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RESUMEN

DISENO DE UNA APLICACION MOVIL PARA EL APRENDIZAJE DE
MATEMATICA EN 9° ANO EGB EN LA UNIDAD EDUCATIVA “MI SENDERO”

Autores: Aguilar Bazaran Kenneth — Jorddn Lam Marcela
Tutor: Jorge Luis Armijos.

El entorno en el que se desenvuelve la presente investigacion tuvo lugar en el colegio
unidad educativa particular “Mi Sendero” el cual se localiza en la ciudad de Machala la
cual pertenece a la provincia de El Oro en el cual fuimos bien recibidos por parte de la
docente encargada de impartir sus conocimientos en la asignatura de matematicas de igual
manera por parte del alumnado pertenecientes al noveno EGB “a”. Durante varios afios
la educacion tradicional ha ejercido gran relevancia dentro del ambito educativo, pero
esta ha tenido un impacto negativo dentro de la comunidad educativa debido a que genera
estudiantes pasivos en lo intelectual, escasos de creatividad e iniciativa, esto se debe a
que es autoritaria y limitante en el aspecto €tico, basada en la memorizacion, exclusivista

en el &mbito social, y tolerante en lo civil.

Es por ello que el sistema educativo digital se caracteriza por estar basado en lo
homogéneo y estricto por lo cual con la llegada de lo digital esto ha ido revolucionando
las aulas y los métodos de aprendizaje, esta transformacion digital busca impulsar la
educacion practica y creativa, al incluir estos nuevos métodos en el sistema educativo se
pone en duda si la educacion tradicional desarrolla las habilidades del alumnado en su
totalidad ya que esta metodologia se basa en la memorizacion mas que en la capacidad
reflexiva o critica. convirtiendo el rol del docente en preparar a los alumnos para el
futuro, ayudandoles a descubrir los talentos que poseen y que sean capaces de tomar

decisiones y resolver problemas.

Por ende, con la integracion de las TIC se facilita la obtencion de conocimientos y el
incremento de habilidades comunicativas haciendo que el aprendizaje sea mas productivo
e interactivo asi que con esto en mente se desarrollé una app mévil la cual sera conocida
por su nombre “Math in Mind” con la intencion de que proporcione apoyo para la

ensefianza aprendizaje dentro de la clase de matematicas del alumnado de 9° afio de



la Unidad Educativa Particular “Mi Sendero” de la ciudad de Machala, para alcanzar este
objetivo se elabord una planificacion la cual estuvo orientada a la realizacion de un Pretest
y Postest de esta manera se logré identificar y contrastar los beneficios que se obtuvieron
al implementar nuestro prototipo el cual consiste en la insercion de recursos interactivos
que permita al docente impartir su clase asi como la realizacion de actividades de parte
del alumnado, ademas perite la integracion de diapositiva, videos, imagenes actividades
las cuales fueron realizas a través de CANVA, Educaplay, Word Wall y LiveWorksheets
todo esto se presenta dentro de “Math in Mind”, esta app movil actia en respuesta a la
necesidad de mejorar la ensefianza-aprendizaje en la clase de matematicas en 9.° grado de

la Unidad Educativa Particular “Mi Sendero".

El método de investigacion esta basado en un enfoque mixto el cual incluye tanto enfoque
cuantitativo el cual examina el acopio de documentos o datos matematicos, como
cualitativo que busca interpretar las experiencias al aplicar en el primero se presenta una
modalidad experimental al momento de implementar el prototipo dentro del aula asi como
no experimental correlacional donde nos permite comparar la relacion entre dos o mas
variables mientras que por el lado del enfoque cualitativo presentamos la modalidad
descriptiva que nos permite identificar las experiencias del personal docente al interactuar

con “Math in Mind” siendo esta aplicada a 24 estudiantes y un docente.

Palabras clave: App movil, aprendizaje de matematicas, herramienta de apoyo.



ABSTRACT

DESIGN OF A MOBILE APPLICATION FOR LEARNING MATHEMATICS IN
9TH YEAR EGB IN THE EDUCATIONAL UNIT “MI SENDERO”

Author(s).: Aguilar Bazaran Kenneth — Jordan Lam Marcela
Tutor: Jorge Luis Armijos.

The environment in which this research takes place took place in the private educational
unit school “Mi Sendero” which is located in the city of Machala which belongs to the
province of El Oro in which we were well received by the teacher in charge of imparting
his knowledge in the subject of mathematics in the same way by the students belonging
to the ninth EGB “a”. For several years, traditional education has had great relevance
within the educational field, but it has had a negative impact within the educational
community because it generates intellectually passive students, lacking creativity and
initiative, this is because it is authoritarian. and limiting in the ethical aspect, based on

memorization, exclusivist in the social sphere, and tolerant in the civil sphere.

That is why the digital educational system is characterized by being based on
homogeneity and strictness, which is why with the arrival of digital this has been
revolutionizing classrooms and learning methods, this digital transformation seeks to
promote practical and creative education, By including these new methods in the
educational system, it is questioned whether traditional education develops the skills of
students in their entirety since this methodology is based on memorization rather than on
reflective or critical capacity. converting the role of the teacher into preparing students
for the future, helping them discover the talents they possess and be able to make

decisions and solve problems.

Therefore, with the integration of ICT, it is easier to obtain knowledge and increase
communication skills, making learning more productive and interactive, so with this in
mind, a mobile app was developed which will be known by its name “Math.” in Mind”
with the intention of providing support for teaching-learning within the mathematics class
of 9th year students of the “Mi Sendero” Private Educational Unit of the city of Machala,
to achieve this objective, a plan was developed which was oriented towards carrying out

a Pretest and Posttest. In this way, it was possible to identify and contrast the benefits that



were obtained by implementing our prototype, which consists of the insertion of
interactive resources that allow the teacher to teach his class as well as carry out activities.
on behalf of the students, also allow the integration of slides, videos, images, activities
which were carried out through CANVA, Educaplay, Word Wall and LiveWorksheets,
all of'this is presented within “Math in Mind”, this mobile app acts in response to the need
to improve teaching-learning in the mathematics class in 9th grade of the Private

Educational Unit “Mi Sendero".

The research method is based on a mixed approach which includes both a quantitative
approach, which examines the collection of documents or mathematical data, and a
qualitative approach, which seeks to interpret the experiences when applying. In the first,
an experimental modality is presented at the time of implementing the prototype. within
the classroom as well as non-experimental correlational where it allows us to compare
the relationship between two or more variables while on the side of the qualitative
approach, we present the descriptive modality that allows us to identify the experiences
of the teaching staff when interacting with “Math in Mind” being this applied to 24

students and one teacher.

Keywords: Mobile app, mathematics learning, support tool.
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INTRODUCCION

La irrupcion de internet y el vertiginoso desarrollo tecnologico experimentado en
las ultimas dos décadas han creado un nuevo paradigma en lo social, cultural y en lo
educativo (Leyva et al., 2016). Esto conlleva mas que cambios, transformaciones en los
modelos tradicionales que respondan a las necesidades actuales surgidas porque, en

definitiva, las TIC se comunica, interactia y por, sobre todo, se aprende diferente.

En el &mbito educativo, poner en practica las TIC ha ocasionado, por un lado, una
verdadera reestructuracion de las metodologias educativas tradicionales y por otro, el
desarrollo de nuevos métodos de ensefianza, mas afines a los intereses de los estudiantes
actuales y que les proporcionen a los alumnos mas oportunidades y herramientas para
cultivar nuevas competencias en su proceso de aprendizaje (Dominguez y Morales,

2023).

En el &mbito del proceso educativo en la asignatura de matematica, Segal (2011)
evidencia que el uso de tablets favorece los procesos cognitivos y de aprendizaje debido
a la interaccidn fisica con objetos virtuales, en contraposicion a los dispositivos de
interaccion indirecta. Complementariamente, en la investigacion desarrollada por Lindahl
y Folkesson (2012) sugieren que manipular directamente los elementos digitales, marcas
verbales e interpretaciones matematicas ancladas en las apps moéviles promueve una
formacion dindmica en el alumnado debido a la presencia de multiplos estimulos

auditivos y opticos.

Debido al desaprovechamiento de las potencialidades de las apps moéviles para
matematica y a la necesidad de herramientas tecnoldgicas que ayuden a fortalecer los
conceptos matematicos y refuercen los contenidos impartidos en clase en dicha
asignatura, por tal razén el objetivo de la presente investigacion es desarrollar una
Aplicacion Movil como herramienta de apoyo para la ensefianza aprendizaje en la
asignatura de matematicas de los estudiantes de 9.° afio de la Unidad Educativa Particular

“Mi Sendero” de la ciudad de Machala.
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En el estudio se adoptd un enfoque metodoldgico mixto, relacionando métodos
cualitativos y numéricos con un nivel correlacional. Para evaluar la eficacia del prototipo
desarrollado y realizar un andlisis comprensivo de los efectos producidos por la
implementacion de la app movil se utilizaron métodos evaluaciones antes (pretest) y

después de la experiencia (postest).

El proyecto investigativo se estructur6 en tres capitulos. En el Capitulo I se realizo
un diagnoéstico detallado de la problematica educativa existente, enfocandose en la
necesidad de mejorar el aprendizaje de matematicas en una unidad educativa mediante la

implementacion

de una aplicacion movil. Este capitulo incluyé un analisis del contexto educativo,
identificando deficiencias en los métodos pedagdgicos actuales y la falta de recursos
innovadores en la ensefianza. También se definieron los objetivos de la investigacion, se
describid la poblacion de estudio, se establecidé una metodologia de investigacion mixta

y se desarroll6 el marco tedrico de la investigacion.

El Capitulo II vers6 sobre el desarrollo del prototipo. Se inicid6 con la
fundamentacién tedrica del proyecto, destacando la importancia y el potencial de la
tecnologia movil en el ambito pedagodgico. Se detallaron los objetivos especificos del
prototipo, asi como el disefio y desarrollo de este, esto conllevo a la descripcion de la
plataforma base para crear la aplicacion movil y las plataformas complementarias donde

se desarrollaron las actividades educativas.

Finalmente, el Capitulo III se dedico a la evaluacion del prototipo desarrollado.
Esta evaluacion se llevd a cabo mediante dos experiencias practicas, involucrando al
maestro encargado de la asignatura (experiencia 1) y a los estudiantes participantes
(experiencia II). Se describieron detalladamente la planeacion, experimentacion,
evaluacion y reflexion de cada una de estas experiencias, asi como los resultados

obtenidos y la prospectiva del prototipo.
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CAPITULO I: DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de Aplicacién: descripcion del contexto y hechos de interés.

1.1.1 Planteamiento del Problema. Actualmente la ensefianza y aprendizaje de
matematicas se enfrenta a varios desafios, entre los que destaca la necesidad de
adaptarse a las nuevas tecnologias para dar un entorno educativo mas dindmico y
eficiente. En la Unidad Educativa Particular “Mi Sendero”, en 9.° grado, se busca
contribuir en la calidad educativa con una Aplicacion Moévil (APP) disefiada de tal

forma que se integre a manera de apoyo al docente en las clases de matematicas.

(Como incide la creacion de una Aplicacion Movil como herramienta de apoyo
para la ensefianza aprendizaje matematicas para los estudiantes de 9.° grado de la Unidad

educativa particular “Mi Sendero’?

1.1.2  Localizacion del problema objeto de estudio

Nombre de institucion: Unidad Educativa Particular “Mi Sendero”
Codigo AMIE:

Direccion de ubicacion: Av. 25 de junio Km 4 via Pasaje-Machala. A 200 metros del
ingreso del Terminal Terrestre

Tipo de educacion:

Pais: Ecuador.

Provincia: El Oro.

Canton: Machala.

Parroquia: Providencia

Sostenimiento y recursos: Privada

Modalidad: Presencial.

Jornada: Seminternado
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Figura 1
Ubicacion de la Unidad Educativa Particular “Mi Sendero”

UEP M| SENDEROQ
® sy

Nota: El grafico representa el croquis de la Unidad Educativa Particular “Mi

Sendero”. Tomado de Google Maps https://acortar.link/kPOYGM

1.1.3 Problema central.

Necesidad de mejorar la ensefianza-aprendizaje en la asignatura de matematicas
en 9.° grado de la Unidad Educativa Particular “Mi Sendero", mediante una aplicacion

movil de apoyo pedagogico contribuyendo a una educacion de calidad.
1.1.4 Problemas complementarios

e ;Qu¢ herramientas de apoyo y métodos de ensenanza usa el docente en la
asignatura de matematicas para un aprendizaje efectivo en el aula?

e ;Como realizar una adecuada seleccion de la herramienta de desarrollo, asi como
de las funcionalidades y contenidos para la aplicaciéon movil, para la alineacion
correcta con las necesidades identificadas y los objetivos pedagogicos?

e Coémo implementar la metodologia Mobile-D en el disefio de una aplicacién
movil educativa que garantice una interfaz accesible e interactiva, optimizando la
experiencia de usuario y potenciando el aprendizaje?

e ;Como impacta la incorporacion de la aplicacion moévil en el desarrollo del

aprendizaje de las matematicas incluido en el desarrollo educativo?
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1.1.5 Objetivos de investigacion

1.1.5.1 Objetivo General:

Desarrollar una Aplicacion Mévil como herramienta de apoyo para la ensefianza

aprendizaje en la asignatura de matematicas de los estudiantes de 9.° afio de la Unidad

Educativa Particular “Mi Sendero” de la ciudad de Machala.

1.1.5.2

Objetivos Especificos:

Analizar las herramientas y métodos pedagogicos empleados por el docente,
mediante la observacion directa y la retroalimentacion cualitativa del docente
y estudiantes, para identificar areas que no estdn permitiendo el aprendizaje
efectivo de los estudiantes.

Seleccionar la plataforma para la creacion de la app movil, las funcionalidades
y contenidos mas relevantes para esta aplicacion movil, considerando las
necesidades identificadas y los objetivos pedagdgicos.

Disefiar una interfaz interactiva y amigable que facilite la ensefianza
aprendizaje de matematicas mediante elementos visuales, asegurando la
accesibilidad y usabilidad para los estudiantes de 9.° afio.

Evaluar la efectividad de la aplicacion Math in Mind como herramienta
mediante pruebas piloto y recopilacion de datos, demostrando su eficacia en

el proceso de ensefianza aprendizaje.

1.1.6 Poblaciony muestra. Lapoblacion del presente trabajo constd de 25 participantes

de la Unidad Educativa Particular “Mi Sendero”, cifra que estuvo constituida por los

actores educativos que conforman el 9°afio EGB (24 estudiantes) y la docente

encargada de la asignatura de Matematica. Debido al reducido numero que conforma

el universo del proyecto, se optd por tomar como muestra la misma cantidad de

participantes. Dicha muestra se la determiné mediante el empleo del muestreo no

probabilistico por conveniencia.
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1.1.6 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

e Los elementos imprescindibles con el fin de desarrollar el presente estudio estan
constituidos por:

e FEl alumnado de 9.° afio de Educacion General Basica (EGB) correspondiente a la
seccion matutina.

e El docente encargado de impartir la clase de Matematicas en el 9.° de EGB

correspondiente a la seccidn matutina.
1.1.6.1  Descripcion de los participantes

La poblacioén del estudio estda compuesta por estudiantes y docente esta distribuida de la

siguiente manera:

Tabla 1
Descripcion de la muestra de la Unidad Educativa Particular “Mi Sendero”

Elementos constitutivos del 9° EGB

Elemento Cantidad
Estudiantes 24
Docente 01

Total 25

Nota. Esta tabla representa descripcion de los actores educativos que constituyen el 9°

EGB.
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1.1.7 Caracteristicas de la investigacion

1.1.7.1 Enfoque de la investigacion. Teniendo en cuenta el objetivo de la presente
investigacion y garantizando que los datos obtenidos fueran fidedignos y verificables,
se planteo el desarrollo de la misma bajo un enfoque mixto. Este enfoque integro6 las
perspectivas cualitativas y cuantitativas durante el proceso de investigacion. Se
caracterizo por su flexibilidad y se adapto a la naturaleza del fendmeno estudiado,
buscando una mayor densidad analitica y una comprension mas rica del objeto de
estudio (Bagur et al., 2021). En este sentido, dentro del enfoque mixto se reconocio
que la combinacion de datos cuantitativos y cualitativos enriqueci6 el entendimiento
del problema de investigacion desde diferentes angulos, permitiendo asi una

interpretacién mas completa de los resultados.

El enfoque mixto se basd en la integracion de los enfoques cuantitativo y
cualitativo. Para lograr una comprension mas completa, fue necesario definir brevemente
estos enfoques y explicar la eleccion de utilizarlos conjuntamente en la investigacion. La
modalidad de investigacion mixta se establecid a través de un enfoque cuantitativo
experimental, el cual implic6 el manejo controlado de variables independientes para
examinar su impacto en la variable dependiente. El enfoque cualitativo interactivo
permitio involucrarse directamente y participar en el entorno de estudio, para comprender
a cabalidad el panorama y las vivencias de los involucrados. Ademas, esta investigacion
conto con su parte descriptiva, donde se observaron y describieron eventos en su entorno

natural sin manipulacion de variables.

¢ El enfoque cuantitativo experimental en la investigacion fue una metodologia que
se enfocd en la recopilacion y andlisis de documentos o datos numéricos. Este
enfoque, tal como lo establecié Sanchez (2019), busco establecer patrones, probar
teorias y/o hipdtesis, y generalizar resultados a partir de muestras representativas,
por lo que el rigor estadistico y la capacidad para proporcionar resultados
medibles y replicables fueron particularidades de este enfoque. En esta
investigacion, se presentd este enfoque al momento de aplicar la app movil “Math
Mind” en las clases de matematicas, siendo este apartado lo experimental y

permitiendo analizar y representar los datos del pretest y postest.
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e El enfoque cualitativo descriptivo. Su propoésito fue dilucidar las construcciones
subjetivas que emergieron en un colectivo especifico respecto a un fenémeno
particular, buscando capturar y analizar las percepciones, experiencias y
significados que los individuos atribuyeron al objeto de estudio, entendiendo
como se manifestod y se interpretd en su contexto social (Ramos, 2020). En este
sentido, se elabor6 una entrevista a la docente que permitié a los investigadores
conocer la opinién sobre “Math in Mind” y la implicacion de esta al implementarla

en el aula.

1.1.7.2 Nivel o alcance de la investigacion. El presente estudio poseia el siguiente
objetivo principal: desarrollar una Aplicacion Movil como herramienta de apoyo para
la ensefianza-aprendizaje en la asignatura de matematicas de los estudiantes de 9.° afio
de la Unidad Educativa Particular “Mi Sendero” de la ciudad de Machala. Por ello, la
investigacion tuvo un enfoque descriptivo, lo cual conllevd una exploracion
minuciosa y organizada de las particularidades, desafios y enfoques asociados con la

incorporacién de la app movil en este contexto educativo especifico.

Segun Valle et al. (2022), el enfoque descriptivo se centré en describir las
caracteristicas y comportamientos de un fenémeno, evitando la manipulacion de variables
o el establecimiento de relaciones causales, asi que su metodologia se fundamento en la
recopilacion de datos empiricos, ofreciendo una representacion exhaustiva del tema

estudiado; ademas, su aplicabilidad se destaco en sociologia, psicologia y educacion.

En la fase descriptiva se pretendio analizar como una aplicacion moévil podria
mejorar la enseflanza y el aprendizaje de Matematicas, considerando al autor mencionado.
Esto implico identificar métodos especificos de aplicacion y evaluar oportunidades
concretas para mejorar la experiencia educativa. De igual forma, se dio especial atencion
a los desafios asociados con la implementacion de estos recursos innovadores, incluyendo
aspectos como la accesibilidad, la aceptacion por parte de educadores y estudiantes, asi

como la efectividad pedagogica.
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1.1.7.3 Método de investigacion. Para garantizar el vigor metodoldgico y la factibilidad
de la investigacion, se decidi6 enfatizar explicitamente la transicion entre la fase inicial y
la final del estudio. En este sentido, se determiné la aplicacion del método tedrico con
analisis al realizar una revision y analisis de articulos que validen la presente
investigacion, de igual manera se integra la induccion al capacitar al docente durante la
experiencia 1 y a los estudiantes durante la experiencia 2 sobre el manejo de la aplicacion

“Math in Mind”.

Asi mismo se implement6 el método empirico donde se integra la observacion
al momento de interactuar con el alumnado observando el desenvolvimiento de los mismo
al interactuar durante las clases con la aplicacion, por otro lado, se anexa las encuestas
realizadas al alumnado antes y después de interactuar con la app en clase y asi mismo

interviene la entrevista realiza al docente en la experiencia 1.

1.2 Establecimiento de requerimientos

Al momento de desarrollar este proyecto de investigacion, se desarrollan
recursos innovadores empleando una aplicacion movil como un recurso didactico
avanzado. La finalidad es potenciar el PEA a través de la utilizacion de recursos disenados
por parte del docente como presentaciones, actividades y evaluaciones mediante una
aplicacion movil. En esta aplicacion movil Math in Mind se elaboraran recursos acordes

al tema seleccionado antes en la asignatura de Matematicas.

La iniciativa de investigacion persigue el éxito de los objetivos establecidos con
antelacion, con la intencion de fortalecer el proceso de ensenanza-aprendizaje en la
asignatura de Matematicas para los estudiantes de 9.° Afio de la Unidad Educativa

Particular “Mi Sendero”.
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1.2.1 Descripcion de requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver

Entre los requerimientos esenciales para llevar a cabo nuestra investigacion, se

pueden identificar los siguientes elementos necesarios:
1.2.1.1  Requerimientos pedagogicos:

e Planificacion Micro curricular de matematicas para noveno. (Ver anexo 3)

e (Libro de texto (impreso o digital) de noveno afio EGB. (Ver anexo 6)

e Conocimiento en actividades de evaluacién sumativa y formativa.

o Materiales educativos pertinentes y estimulantes que aprovechen de manera eficaz

la aplicacion moévil.
1.2.1.2  Requerimientos técnicos y tecnologicos:

e Smartphone

e Conexion a Internet estable

e Espacio de almacenamiento y ancho de banda

e Credenciales de ingreso en las diferentes plataformas digitales

e Conocimientos basicos de navegacion por Internet
1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.

Actualmente loa avances tecnologicos han evolucionado exponencialmente y a
su vez el desarrollo de herramientas que permiten abordar necesidades educativas
especiales del alumnado mediante el disefo de recursos, actividades y evaluaciones que
permiten integrar a todos los estudiantes y que puedan ser capaces de desenvolverse y
entender completamente los temas abordados en clase, pero a pesar del desarrollo
tecnologico hay necesidades educativas que no han sido abordadas en las herramientas
previamente disefiadas, por este motivo se busca desarrollar una aplicacion que permita
abordar diferentes necesidades educativas especiales que se presentan en el ambiente
educativo, siendo una herramienta que permita la integracion de recursos y el desarrollo
de actividades elaboradas de manera especifica que aborde las respectivas necesidades

que presenten los alumnos.
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La falta de recursos innovadores también tiene un impacto en la falta de variedad
en los enfoques pedagdgicos. La enseianza tradicional no logra conservar el interés de
los estudiantes de la misma manera que lo hacen los recursos innovadores, que
proporcionan una amplia gama de formatos, que van desde simulaciones interactivas
hasta contenido multimedia. Esto enriquece la experiencia educativa y promueve la

participacion activa y el compromiso de los estudiantes (Cevallos et al., 2019).

Cuban (2001) sostiene que la inversion actual en tecnologias no se ha
aprovechado completamente debido a la lenta adopcidn de estas en el ambito educativo,
un fendmeno al que €l se refiere como "Slow Revolution". A pesar de que las tecnologias
se han incorporado facilmente en diversos contextos, como el mundo empresarial, su
incorporacién en las aulas sigue siendo gradual y enfrenta extensas dificultades para
aplicar modelos centrados en practicas pedagogicas relacionadas con la tecnologia

educativa.

Contar con tecnologias en el aula es provechoso, pero notoriamente no es
suficiente, ya que se deben considerar los aspectos pedagogicos relacionados con el PEA.
Segliin Baptista et al. (2020), no basta con utilizar computadoras y otros dispositivos
digitales didacticamente para las tareas de ensefianza y aprendizaje, se necesita que el
personal docente diversifique creativamente estrategias y recursos para transmitir los

aprendizajes esperados.

Estas reflexiones y aportaciones de estudios relevantes indican que la integracion
de las TIC en ambientes de formacion academica es una fase compleja. Aviram, (2002)
resalta 3 posibles enfoques adoptados por las instituciones educativas para amoldarse a

las TIC y al flamante contexto cultural:

e [Escenario tecnocrata: Las instituciones educativas se ajustan al realizar cambios
menores, incorporando la "alfabetizacion digital" en el plan de estudios y luego
paulatinamente utilizando las tecnologias como fuente de contenidos y recurso

pedagbgico.
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e [Escenario reformista: Se insertan nuevos métodos de ensenanza/aprendizajes
constructivistas en las practicas docentes, que incluyen el uso de las TIC como
herramienta cognitiva y para la creacion de actividades multidisciplinarias y
cooperativas.

e Escenario holistico: Las instituciones llevan implementando una reestructuracion
intensa de sus componentes. El objetivo de la escuela es preparar a los estudiantes

para un entorno sumido en las tecnologias.

La carencia de estimulo al pensamiento critico y analitico es otro desafio
subyacente. La metodologia convencional no siempre incentiva el incremento de
aptitudes intelectuales avanzadas, como lo es el analisis exhaustivo y la superacion de
obstaculos, que son esenciales en la materia de Matematicas. Ademads, la obsolescencia
de los recursos educativos y la falta de actualizacion constante impiden que los alumnos
accedan a informacion pertinente y actualizada sobre eventos y tendencias sociales, lo

que restringe su comprension del entorno que los rodea.

La relevancia de incorporar recursos innovadores en el PEA radica en la
necesidad apremiante de actualizar y mejorar los métodos educativos para hacer frente a
los desafios actuales. Estos recursos ofrecen ventajas estratégicas que influyen
directamente en la calidad y efectividad del proceso formativo. La diversificacion de los
recursos educativos permite acceder a una amplia variedad de materiales, que van desde
textos y videos hasta simulaciones interactivas, enriquece la experiencia educativa y

atiende a diferentes estilos de aprendizaje.

La urgencia de abordar estos desafios subraya la necesidad critica de
implementar recursos educativos innovadores que faciliten la actualizacion constante de
los temas educativos en la asignatura de Matematicas. A la luz de lo anterior, se justifica
la investigacion, que propone aplicar recursos innovadores basados en el disefio de una
aplicacion movil educativa que satisfaga las urgencias actuales del alumnado y dinamice

el desarrollo de ensefanza-aprendizaje.
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1.4 Marco referencial

Utilizar teléfonos moviles para ensefar y aprender en el aula requiere un cambio
fundamental en como se disefian y aplican las planificaciones de formacion, asi como el
ajuste en la metodologia tradicional aplicada por los docentes. Es por ello por lo que
autores como Canese (2020) han examinado el papel que presentan las TIC como
herramientas cognitivas que fortalecen el pensamiento critico y la solucidon de problemas.
Por otro lado, investigadores como Heredia (2023) abordan que la brecha digital,
resaltando las disparidades en el acceso y la utilizacion de las TIC, asi como su influencia

en el rendimiento académico.

El enfoque tecnologico del aprendizaje movil persigue la introduccion de una
innovacion especifica en el ambito académico, con el fin de demostrar tanto su
factibilidad técnica como sus potenciales beneficios pedagodgicos (Kukulska-Hulme &
Traxler, 2007), por tal se define enfoque educativo que va mas alla del mero uso de
dispositivos portatiles y que fusiona la movilidad del educando, la ubicuidad tecnologica
y la flexibilidad del proceso de aprendizaje para permitir experiencias educativas

contextualizadas, personalizadas y continuas (Nordin et al., 2010).

Es innegable que hoy en dia una gran parte de la poblacion utiliza dispositivos
moviles en su vida diaria. Un desafio actual para gobiernos, instituciones educativas y
educadores es usar estos dispositivos como herramientas para el aprendizaje (Miao et al.,
2021), resaltando el aprendizaje modvil como preferencia a adoptar en la educacion
superior en los siguientes anos (Alexander et al., 2019). El aprendizaje movil se refiere a
la educacion facilitada por dispositivos moéviles (Aznar et al., 2019). La promesa de los
dispositivos méviles como recursos educativos radica en dos aspectos principales: su
ubicuidad, que permite el acceso en cualquier momento y lugar (Hinojo et al., 2020), y
su versatilidad, dada por la amplia variedad de recursos digitales que ofrecen, como las

aplicaciones moéviles (Moreno et al., 2016).
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La investigacion en tecnologias educativas sobre el Aprendizaje Mévil, también
conocido como Mobile Learning, comenzd aproximadamente alrededor de la década
actual. Este enfoque es percibido como una extension del e-Learning (parecido al e-
Learning, pero en una escala mas reducida) y la caracteristica fundamental del mismo es
su capacidad de ubicuidad, lo que significa que facilita el PEA en diferentes ocasiones y

lugares, y se enfatiza la flexibilidad de dicho proceso (Abu-Al-Aish, 2014).

En el ambito educativo sobresalen principalmente tres tipos: los celulares
inteligentes, las tabletas digitales y los phablets, que son dispositivos que combinan las
caracteristicas de los dos anteriores (Brazuelo y Cacheiro, 2015). En este contexto, la
UNESCO presenta que el aprendizaje movil implica el uso de tecnologia movil, ya sea
de forma independiente o junto con otras TIC, para mejorar la formacion indistintamente

del momento y lugar en el que se encuentren. (UNESCO 2013, p. 6).

1.4.1 Referencias conceptuales. Para sustentar el desarrollo de la presente
investigacion se realiza la respectiva revision documental integrando autores que
validan los temas a tratar siendo estos sobre el progreso de la educacion y la
implementacién de las TIC dentro del sistema educativo y las experiencias percibidas
por los autores, ademas de analizar el contraste de la educacion tradicional y el
aprendizaje digital, para luego enfatizar el e-learning asi como el m-learning y asi

demostrar las aplicaciones a implementar durante el desarrollo de “Math in Mind”
Educacion

La formacién es un procedimiento del individuo y didactico intrincado. Para
definir su fin y alcance, es fundamental tener en cuenta la esencia del ser humano y de la
cultura en su totalidad. Cada elemento de este proceso cobra validez a partir de la relacion
y reciprocidad al interactuar con los demas conjuntos. La educacion tiene como objetivo
la perfeccion y el bienestar del ser humano, promoviendo una forma de libertad. Al igual
que la verdad, la educacidén nos brinda libertad. Sin embargo, existe una paradoja
fundamental en la educacion: aunque busca garantizar la libertad del individuo, requiere
disciplina, obediencia y a menudo se rige por principios de obligatoriedad, autoridad,

firmeza y orientacion. Es una libertad restringida. (Ledn, 2007).
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La educacion, en palabras de Luengo (2014), es un proceso intencional y
sistematico mediante el cual el ser humano, debido a su indeterminacion biologica inicial,
adquiere las caracteristicas, conocimientos, valores y comportamientos propios de su
cultura, permitiéndole asi no solo integrarse en su contexto social, sino también contribuir
a su transformacion (pp. 7-28). Por ello, la educacion es un proceso continuo a lo largo
de toda la vida, ya que constantemente nos ajusta a los objetivos y valores de nuestra

sociedad.

En sintesis, los autores sostienen que la educaciéon se percibe como un
procedimiento colectivo fundamental donde las personas incorporan la cultura de su
sociedad. La busqueda de la perfeccion y seguridad individual es el propdsito de la
educacion. Se presenta como un medio para alcanzar la libertad, aunque al mismo tiempo
requiere disciplina, sumision y guia. La naturaleza de la educacion es cambiante,
influenciada por el paso del tiempo, experimentando alteraciones, cambios y
movimientos continuos, a veces de manera discontinua, manifestando un crecimiento y
decrecimiento. La fragilidad y vulnerabilidad inherentes a la educacion reflejan las

limitaciones y debilidades del ser humano. (Bowen y Hobson, 2010)
Enseiianza de las Matemadticas

Caballero investig6 el efecto de las labores recreativas en el aprendizaje,
destacando la importancia de integrar el juego en el proceso educativo dentro del aula. Su
estudio, basado en una revision bibliografica a través de portales de bases de datos como
SciELO y Redalyc, reveld que el juego es un instrumento sustancial para la formacion y
el progreso infantil, ya que estimula la creatividad, el pensamiento critico y las

habilidades esenciales para resolver problemas. (Caballero, 2021, p. 862).

Aquellos involucrados en la ensefianza de las matemadticas creen que los
estudiantes deben adquirir diversos tipos de conocimientos matematicos para distintas
situaciones, ya sea para aplicarlos en el futuro o para mejorar las estrategias didacticas en
el proceso de aprendizaje y ensefianza. Esto requiere, evidentemente, una profundizacioén
en los métodos de aprendizaje y, especialmente, en las técnicas adecuadas para el
desarrollo de la ensefanza. Estos métodos y técnicas pueden clasificarse en grandes

grupos, y este serd uno de los objetivos principales de este trabajo.
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De acuerdo con Mora (2003) Un enfoque mas cercano o una mayor conexion
del contenido matematico con la vida real, mediante métodos de ensefianza relacionados
con la resolucion de problemas cotidianos, contribuyen a reducir el rechazo a las
matematicas y cumple con las demandas de la UNESCO en el aprendizaje de las ciencias.
Ademas, el uso mas frecuente del contenido matematico por parte de otras disciplinas

también contribuye a fortalecer la interdisciplinariedad.

De acuerdo con Vygotsky, los estudiantes alcanzan un aprendizaje mas efectivo
cuando colaboran con sus pares, profesores, padres y otros, participando activamente en
actividades que sean significativas y atractivas. En el contexto del PEA de las
matematicas, varios factores pueden influir, como la falta de relacion del contenido con
la vida real, la limitada integracion de otros temas de diferentes disciplinas en el mismo
curriculo, y la presentacion de ejemplos que carecen de relevancia para la experiencia del
estudiante. Esta situacion plantea desafios, dado que se espera que el estudiante
contribuya al cambio en su entorno social. A menudo, se recurre a libros de texto y
materiales educativos con ejemplos que no se corresponden con la realidad del estudiante
o con la realidad para la cual se estd preparando. Por consiguiente, resulta imperativo
contextualizar las matemadticas, establecer conexiones con la vida real del estudiante y
fomentar la aplicacion de las matematicas en otras areas de interés que se analizan durante

el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en Educacion

Las TIC en educacion son herramientas esenciales que facilitan la obtencion de
conocimientos y el incremento de las habilidades comunicativas (Valecillos, 2013).
Existimos en un entorno sumido en el desarrollo tecnoldgico, donde el avance tecnoldgico
de las TIC ha influido en la manera que se realizan las tareas de la vida cotidiana y en

demas areas del conocimiento.
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Al hablar de las TIC en educacidn, es indispensable reconocer la importancia
que tiene en la sociedad del conocimiento y la necesidad de que la educacion se ajuste a
las exigencias. Las TIC en educacion erradican obstaculos de tiempo y espacio al que se
enfrentan, favorecen la educacion y el intercambio de informacion, ofreciendo medios
para comunicarse de manera inmediata y permiten el desarrollo de las nuevas tecnologias

metodoldgicas para la ensefianza-aprendizaje.

Estas tecnologias ofrecen diversos recursos como herramientas de apoyo para la
educacion, como material didactico, internet, entornos inmersivos, foros, blogs, wikis,
webquest, chat, mensajeria, videoconferencias. Usar estas TIC en educacion de forma
pertinente potencia la diversidad, la inclusion social y digital. De igual manera, en la
educacion infantil y en las fases iniciales de la formacion primaria, las TIC en educacion
ayudan al acceso a los docentes a herramientas y aplicaciones que hacen las clases mas
interesantes y motivadoras, impulsando un aprendizaje mas productivo e interactivo

(Souza y Andrade, 2016).

En cuanto a las exigencias de las TIC en la educacion, es crucial contar con salas
suficientes y funcionales de informatica en las instituciones, el profesor necesita
comprender como la tecnologia afecta el manejo de los contenidos, ademas de tener un
buen dominio de la tecnologia educativa para aplicarla de manera 6ptima en cada
situacion (Sanchez-Caballé et al., 2021). Ademas, es significativo promover la

alfabetizacion en el uso de las TIC en toda la comunidad educativa.
Metodologia Tradicional VS Aprendizaje Digital

El sistema educativo digital se caracteriza por ser un sistema basado en lo
homogéneo y estricto por lo cual con la llegada de lo digital esto ha ido revolucionando
las aulas y los métodos de aprendizaje, esta transformacion digital busca impulsar la
educacion practica y creativa, al incluir estos nuevos métodos en el sistema educativo se
pone en duda si la educacion tradicional desarrolla las habilidades del alumnado en su
totalidad ya que esta metodologia se basa en la memorizacion mas que en la capacidad

reflexiva o critica.
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Segun Béez y Onrubia (2016), describe al sistema educativo actual: como la
educacion tradicional donde el docente se encarga de impartir informacion y el alumnado
solo realiza apuntes sin participar que luego son desechados, que son olvidados poco
después de haberlos realizado. Muchos alumnos no aprueban examenes, lo que implica
que el aprendizaje no se logra simplemente escuchando, sino practicando, asi como

adaptarse a los diferentes estilos de aprendizaje del alumnado.

El proceso educativo se ha visto influenciado por enfoques tradicionales
centrados en la memorizacidn y la rutina en los aspectos intelectuales, posiblemente por
la ausencia de una educacion que fomente la actividad y la participacion estudiantil. Se
promueve la repeticion, por lo que los alumnos adquieren conocimiento de manera pasiva,
en detrimento de un proceso educativo que deberia ser dindmico para conseguir un alto

rendimiento académico.

Segun Nieva y Martinez (2016), la educacion tradicional es represiva en el
aspecto €tico, memoristica y elitista en el &mbito social, y permisivo en lo civil. Teniendo
como resultado a estudiantes pasivos en lo intelectual, escasos de creatividad e

iniciativa.

A lo largo del procedimiento de formacion en la escuela tradicional, el docente
ocupa un papel Unico y central donde se encarga de transmitir conocimientos. En
divergencia con la nueva educacion, el estudiante es el elemento central, teniendo mayor
autonomia y siendo el aprendizaje efectivo el objetivo principal. Otra gran diferencia es
el tipo de estudiantes que participan en cada modelo educativo. En la escuela tradicional,
el estudiante es un individuo pasivo y obediente, donde su funcién es cumplir el
reglamento. Por otro lado, en la nueva formacion se busca que el estudiante intervenga

de manera activa en las clases, siendo parte activa de su proceso de aprendizaje.

El ambito digital trae consigo nuevas estrategias para estudiantes y profesores,
fomentan la creatividad y el espiritu emprendedor. En lugar de seguir patrones fijos y una
misma dindmica, se busca promover nuevos métodos de aprendizaje personalizados,
adaptados a las necesidades individuales, y el desarrollo de habilidades especificas. De
esta manera, los alumnos tienen la oportunidad mostrar y potenciar su creatividad,

reflexion y asi descubrir sus fortalezas para enfocarse en ellas.
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La tecnologia ha llevado a que los alumnos y las escuelas adopten
progresivamente un enfoque combinado de lecciones presenciales y ensefianza digital, lo
que ha dado lugar a un aumento en los llamados espacios combinados (aprendizaje
combinado y aula invertida). Ademas, la "Educacion Inmersiva" hace que la vivencia de
esta formacion sea mas atrayente, motivadora y transformadora. La digitalizacion en la

educacion impulsa su eficacia.

Las labores experimentales tradicionales, como los debates entre el alumnado y
la formacién en grupo, se lograron potenciar con el enfoque de aprendizaje global,
fomentando asi el desarrollo de las relaciones y la participacion en debates o intercambios
con compaiferos de todo el mundo. La inteligencia artificial, la tecnologia blockchain y

el big data se estan dando lugar a las "Escuelas de Nueva Generacion".

La adopcion que tuvo el sistema educativo tradicional con caracteristicas de la
transformacion digital, como la innovacion, la conectividad, la agilidad y la flexibilidad
en sus métodos de ensefianza, sirvidé de gran ayuda y progreso en los estudiantes al
beneficiarse por utilizar técnicas visuales y tecnologia presentando asi la informacién de

manera mas efectiva, mejorando la comprension y el aprendizaje.
E-learning

El e-learning, podemos definirlo como la educacion a distancia que es facilitada
por la tecnologia, ha logrado un impacto significativo en la educacién superior,

perfeccionado la relevancia, formacién y calidad educativa (Solorzano et al., 2022).

La implementacion del e-Learning y las significativas adaptaciones que conlleva
exigen una gran flexibilidad tanto a nivel académico como institucional. Esto se debe a
que muchos centros de Educacion Superior atin carecen de protocolos especificos para la
planificacion y ejecucion de esta modalidad de ensefianza (Cerdas et al., 2020). Por lo
tanto, es crucial evaluar meticulosamente la calidad de cada etapa y cada avance en el

Proceso.
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Particularidades del E-Learning:

o Elimina barreras espaciotemporales, donde los educandos son capaces instruirse
desde sus domicilios, teniendo acceso a los temas en cualquier momento,
optimizando el tiempo que se dedica a la formacion.

o Flexibilidad de ensefianza, la diversidad de modos y medios disponibles posibilita
adaptarse a diversas particularidades y requerimientos de los alumnos.

o Enfoque centrado en el alumno el PEA orientado hacia el estudiante, fomentando
su interaccidn para el desarrollo cognitivo teniendo la competencia de determinar

el recorrido formativo mas acorde a sus beneficios.

Su importancia arraiga en la capacidad para poder llegar a mas lugares y asi
hacer las clases mas dindmicas y participativas. Sin dejar a un lado que su efectividad
depende de la calidad de la implementacion, pudiendo ser evaluada a través de
indicadores especificos. Ademés, se debe destacar importancia de los espacios no
habituales en la educacidn, por lo que e-learning se destaca por ser una herramienta
valiosa para la integracion en la educacion mas alld de las aulas (Papaioannou et al.,

2023).

La funcion del docente se convierte de ser simplemente un comunicador de
contenidos a ser orientador, guia, ayudando y facilitando a los procesos formativos. Los
contenidos y recursos se mantienen actualizados de manera constante y conectados con
los temas de estudio, por lo que se pueden incluir rapidamente para asi garantizar que las
clases estén actualizadas. Ademas, la comunicacion entre individuos es continua por los
instrumentos que integran los aplicativos de E-Learning, como foro, chat, correo

electronico, entre otros (Ortiz et al., 2021)
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M-learning

El uso de la tecnologia movil e inalambrica, que incluye desde computadoras
personales hasta dispositivos como agendas electronicas y teléfonos inteligentes con
multiples aplicaciones integradas, ha dado lugar a una nueva modalidad educativa
denominada "Aprendizaje Movil". Este enfoque educativo se relaciona con el uso de
tecnologia moévil en el ambito educativo, situdndose en la encricijada del Mobile
computing y el e-learning, para ofrecer una vivencia educativa accesible en todo momento

y lugar (Diacopoulos & Crompton, 2020).

Los recursos del aprendizaje movil son variados y se amplian a medida que la
tecnologia mejora y se vuelve mas accesible econdémicamente. Los dispositivos de
comunicacion movil, como se evidencio en la ultima edicion del Mobile World Congress
2009 en Barcelona, estan ganando aceptacion y superando barreras previas. Avances en
conectividad, pantallas tactiles y suficiencia grafica estdn uniendo medios y funciones
como Internet, correo, redes sociales, fotografia, musica, navegacion, videos y television,
disponibles en gran parte de los modelos de dispositivos moviles, no solo los de alta

gama. El Mobile Learning tiene las siguientes caracteristicas (Rebollo y Oliveira, 2022):

e Ubicuidad: Permite acceder a tareas y recursos desde cualquier lugar y en
cualquier momento.

¢ Flexibilidad: Se adapta a las necesidades especificas de docentes y estudiantes.

e Portabilidad: Su tamafio compacto y facilidad de uso posibilitan llevar el
dispositivo a cualquier sitio y acceder a la informacion.

o Inmediatez: Posibilita el acceso a actividades o recursos en cualquier instante.

e Motivacion: Suempleo aumenta la motivacion de los estudiantes debido a su alto
nivel de interaccion, haciéndolo mas atractivo que los recursos tradicionales.

e Accesibilidad: Los dispositivos son accesibles, utilizables y préacticos para todas
las personas.

e Diversidad: Ofrece diversas alternativas de herramientas para su uso.

e Cocreacion: Facilita la elaboracion de contenido de aprendizaje tanto de manera

individual como grupal.
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Segun la definicion de Brifiez (2021), las TIC abarcan un conjunto de herramientas
nuevas, tanto de hardware como de software, junto con medios y canales de
comunicacion, que estdn disefiados para crear, distribuir, intercambiar y utilizar
informaciéon en formato digital. En el ambito educativo, estas tecnologias han
transformado no solo la forma en que se ensefia el conocimiento, ademas de la forma en
que se accede a ¢l, se procesa y se comparte. Las aulas convencionales evolucionaron,
incorporando herramientas digitales para mejorar el aprendizaje y adaptarse a las

demandas de una sociedad que estd cambiando tecnolégicamente.

Una de las variantes mas exitosas hasta la fecha es el Aprendizaje Movil, a su
vez conocido como M-learning, que consiste en la combinacion del aprendizaje
electronico con dispositivos inteligentes, generalmente en un contexto educativo diferente

a la tradicional aula y la ensefianza presencial por parte de un profesor (Ramirez, 2009).

Segun Navarro (2010), el constante progreso de los entornos tecnologicos con el
proposito de mejorar el proceso educativo ha dado lugar a cambios en los modelos de
ensefianza, los cuales buscan ajustarse al veloz avance de la tecnologia. En este contexto,
el aprendizaje movil se enfoca en cumplir con las necesidades educativas del siglo XXI,
ofreciendo beneficios como la versatilidad para aprender en cualquier momento y lugar,
la personalizacion de las experiencias de aprendizaje, la obtencion de conocimientos
significativos mediante la creacion de entornos instructivos adecuados, el desarrollo o
reforzamiento de habilidades profesionales, y una mejora en la eficacia del aprendizaje al

impulsar un interés activo (Innov@TE, 2008).

La UNESCO (2011) define el aprendizaje mévil como la incorporacion de la
telefonia movil en el contexto educativo, con el proposito de permitir el acceso inmediato
a la informacion y la comunicacion, sin importar el momento ni el lugar en el que se
encuentre el usuario. Los aspectos fundamentales de esta definicion son la portabilidad
de la tecnologia y la personalizacion del proceso de aprendizaje. Por ende, como sefiala
San Andrés et al. (2022) las instituciones educativas estdn evaluando como estas

tecnologias pueden ser aprovechadas en el &mbito educativo.
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En poco tiempo, los dispositivos méviles han dejado de ser solo distracciones o
medios de socializacion para los estudiantes, convirtiéndose en recursos que le brindan
acceso a una amplia gama de contenidos y herramientas educativas. Esto les permite
desarrollar habilidades como la autodireccion, la productividad, la flexibilidad, la
creatividad y la adaptabilidad, convirtiéndolos en aliados clave en el proceso de
aprendizaje. Sin embargo, esto no implica que todo sea perfecto. Las instituciones
educativas deben comprometerse con este modelo, considerando las implicaciones que
conlleva, como la necesidad de capacitar a los profesores en competencias digitales

avanzadas para que puedan ensefar eficazmente con estas herramientas.
Aplicaciones Moviles Educativas

Segun la definicion del Diccionario de Informatica y Tecnologia, una Aplicacion
movil (App) es un programa informético creado especificamente para funcionar en
dispositivos moéviles como teléfonos celulares, tabletas y dispositivos similares. En la
actualidad, la mayoria de los docentes y estudiantes cuentan con estos dispositivos, lo que
les permite conectarse a internet y acceder a materiales e informacion académica (Mejia,

2020).

Los smartphones han avanzado considerablemente, no solo para gestionar la
comunicacion personal, sino también para manejar la compleja vida digital del
propietario. La capacidad de acceder a una variedad extensa de aplicaciones con diversos
propositos abre nuevas oportunidades comunicativas para el usuario. Esto lo transforma
en un consumidor activo de contenido publicitario que esta integrado en las redes sociales
y puede, a su vez, ser consumidor o creador de contenidos y valores. Estas aplicaciones
digitales estan disefiadas para instalarse y utilizarse en los dispositivos moviles actuales,
actuando como un enlace directo con una marca comercial de productos o servicios en el
teléfono del usuario. Asi, funcionan como un canal de comunicacion especifico y cada

vez mas utilizado (Ruiz & Belmonte, 2014).

38



Por ende, la implementaciéon de TIC dentro del entorno educativo es una
estrategia de inclusion en el desarrollo infantil siendo un proceso enérgico y altamente
sofisticado, que se apoya en la evolucion psicoldgica, social y biologica. Durante las
primeras etapas del desarrollo humano, que abarcan desde la infancia hasta la nifiez se
produce una fase critica en la cual se establecen las habilidades intuitivas, motoras,
lingiiisticas, cognitivas y sociales fundamentales para una interaccion equilibrada con el
entorno circundante (Federacion Estatal de Asociaciones de Profesionales de Atencion
Temprana, 2000). Anadiendo a esta perspectiva, segun (Milla, 2006), la infancia es un
periodo crucial en el que se adquieren numerosos conocimientos que serviran como base
para el posterior dominio de destrezas como la escritura, la lectura y las matematicas,

entre otras.

Sin embargo, durante esta etapa del desarrollo infantil, es factible que algunos
nifios con un coeficiente intelectual dentro de lo normal no logren alcanzar el mismo nivel
de aprendizaje que sus pares de la misma edad. Estas dificultades pueden presentarse de
diversas maneras y con diferentes grados de gravedad, como dificultades en habilidades
motoras, sociales, lingiiisticas, atencion y percepcion, ademas de limitaciones cognitivas
o emocionales (Federacion Estatal de Asociaciones de Profesionales de Atencion
Temprana, 2000). Dichas dificultades no solo impactan en el rendimiento académico, sino
también en el bienestar emocional del nifio. Por lo tanto, es esencial intervenir de manera
inmediata tras la deteccion de estos problemas de aprendizaje mediante programas de
accion disefiados para llevarlos al maximo de su capacidad de educacion y adaptabilidad

(Mainieri & Méndez, 1986).
Aplicaciones Moviles en la Ensefianza de las Matemadticas

Las TIC representan una valiosa variedad de recursos que facilita el proceso de
enseflanza-aprendizaje, especialmente para personas con necesidades especificas de
acceso al curriculum. Es por ello que la tecnologia fomenta la educacion inclusiva al
proporcionar entornos comprensibles y de mayor flexibilidad que permiten a los

individuos desarrollar al maximo sus habilidades (Morilla, 2012).
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En las Gltimas décadas, las TIC se han integrado en las metodologias educativas,
lo que ha resultado en un mayor desempeio de las actividades y, en consecuencia, en un
mejor logro de las competencias. Ademads, el uso de estas tecnologias ha facilitado la
comunicacion entre las personas que requieren apoyo, los educadores y las familias
(Garzon, 2010). Si bien las TIC han sido integradas en el ambito educativo, su utilizacién
suele restringirse a 'clases de informatica' o 'clases de computacion'. Ademads, su
aplicacion para estudiantes con necesidades especificas de acceso al curriculum es
bastante limitada (UNESCO, 2012). Por tanto, es crucial adaptar las estrategias de

ensefianza para abordar debilidades individuales de cada alumno (Khan, 2010).

En las escuelas de educacion, se emplean estrategias basadas en métodos
visuales para ayudar a los alumnos a comprender el concepto del nimero, utilizando
herramientas como marcos, cuadros, lineas numéricas y tablas de centenas (Faragher et
al., 2008). Por ende, la ensefanza de las matematicas requiere una comprension abstracta

de conceptos que permiten interpretar diversos fendmenos o situaciones cotidianas.

La tecnologia ha facilitado notablemente este acercamiento y comprension de
los fendmenos matematicos. Por lo tanto, la integracion de la tecnologia se presenta como
una alternativa efectiva para respaldar los procesos de ensefianza en personas con
necesidades especificas de acceso al curriculum. Las propuestas educativas son variadas,
abarcando tutoriales interactivos hasta software de realidad virtual que generan nuevas

experiencias en el aprendizaje.

Segun el estudio realizado por Séanchez (2008), las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) son herramientas que, utilizadas de manera
creativa, pueden mejorar el desarrollo de habilidades y destrezas en personas con
discapacidad intelectual, ademas de servir como elementos pedagdgicos rehabilitadores
y promotores de igualdad de oportunidades, dada su naturaleza abstracta demanda una
comprension profunda de los conocimientos que los estudiantes deben adquirir, lo que

requiere una planificacion adecuada para minimizar las dificultades de aprendizaje.
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Lo cual evidencia que para abarcar a todo el alumnado incluyendo los
estudiantes con dificultades especificas de aprendizaje se debe realizar adaptaciones
curriculares en los planes de estudio y en la incorporacion de la tecnologia educativa,
aprovechando de manera eficaz los beneficios que ofrecen las herramientas tecnoldgicas
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que conlleva a la implementacién adecuada

de dispositivos mdviles que actualmente la mayoria de los alumnos posee.
Herramientas para la creacion de APP Movil
Flutterflow

En el amplio mundo del NoCode, existen diversas plataformas que permiten la
creacion de apps moviles de (casi) cualquier ambito, desde lo financiero hasta lo
educativo, todo esto sin necesidad de conocimientos sobre programacion. Es en este
sentido que nace FlutterFlow, un software desarrollado por dos ingenieros de Google para
que los disefiadores, desarrolladores y emprendedores creen aplicaciones moéviles de

forma facil (FlutterFlow, 2024).

En un sentido mds amplio y acorde a lo estipulado en el apartado de
documentacion anclado en su propia pagina web, FlutterFlow es un entorno de desarrollo
visual que facilita el desarrollo rapido de aplicaciones sin comprometer la calidad o las
funcionalidades, proporcionando una plataforma intuitiva para disefiadores y
desarrolladores que buscan agilizar el proceso de construccion de aplicaciones

(FlutterFlow, 2024).

En el trabajo de titulacion de Jonsson y Lundqvist (2023) se resalta la facilidad
en el proceso de creacion de las aplicaciones gracias a la funcion “drag and drop" es decir,
una interfaz de arrastrar y soltar que permite construir aplicaciones completas y
funcionales sin necesidad de escribir codigo, facilitando a los disefiadores y personas sin
experiencia en desarrollo puedan crear aplicaciones moviles rapidamente. Ademas, los

autores resaltan otras interesantes caracteristicas que se mencionan a continuacion:
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1. Proporciona una multitud de widgets personalizables, aunque esto requiere algiin
conocimiento en la escritura de codigo Flutter.

2. Facilita la integracion de datos y backend, permitiendo conectar la aplicacion a
Firebase para datos en tiempo real o utilizar APIs de terceros.

3. Posibilidad de lanzar la app creada en dispositivos moviles y en la web.
Flutter

Uno de los softwares que mayor demanda ha generado en el apartado del
desarrollo de aplicaciones moviles es Flutter, el cual puede definirse segin Quisaguano
et al. (2022) como un framework (marco de trabajo) de cddigo abierto y multiplataforma
creado por Google y que permite crear aplicaciones nativas para Android, 10S y otras
plataformas a partir de una tnica base de codigo. Segun reporta la propia plataforma en
su pagina web, Flutter hace uso de lenguaje de programacion Dart, desarrollado por
Google, que ofrece una sintaxis similar a Java, pero con caracteristicas modernas

inspiradas en otros lenguajes (Flutter, 2024).

Entre otras caracteristicas relevantes del framework destacadas por Quisaguano
et al. (2022) estd la capacidad de crear interfaces de usuario atractivas y fluidas,
alcanzando velocidades de hasta 120 fps y, como complemento a esto, se resalta la
utilizacion de un motor de renderizado propio de Flutter para construir cada componente

de la interfaz de usuario, en lugar de utilizar los widgets nativos de cada plataforma.

Es importante senalar que, pese a que Flutter dispone de herramientas
incorporadas que facilitan el desarrollo de apps moviles, el proceso de descarga e
instalacion puede resultar complicado para usuarios que no hayan utilizado softwares
similares ya que se necesita instalar Android Studio y una serie de complementos para

que funcione correctamente de manera local.
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Android Studio

Android Studio es un IDE (entorno de desarrollo integrado) creado por Google
ofrece un conjunto completo de herramientas que facilitan a los programadores la
concepcion, implementacion, ejecucion y evaluacion de software para dispositivos
Android (Google Developers, 2024). Como suite integral, Android Studio equipa a los
desarrolladores con todas las herramientas necesarias para llevar a cabo el ciclo completo
de desarrollo de aplicaciones moviles, desde la fase inicial de disefio hasta la etapa final

de pruebas y depuracion.

Este IDE no es recomendable para usuarios que estin empezando en el mundo
del desarrollo de apps moviles, ya que requiere de conocimiento en Java y Kotlin, dos
lenguajes de programacion que se usan en Android Studio. Y como otra desventaja es que

requiere de mas recursos y potencia en la computadora que otros entornos de trabajo.
Ionic

En su propio sitio web se define a Ionic Framework como un conjunto de
herramientas y componentes de interfaz de usuario de cdodigo abierto para construir
llamativas aplicaciones moviles (I0S y Android) y webs progresivas utilizando

tecnologias web como HTML, CSS y JavaScript (Ionicframework, 2024).

Es importante remarcar que, aunque Ionic Framework es gratuito y no existe una
prueba para su uso, el desarrollo de aplicaciones puede implicar costos para los usuarios,
estos costos pueden guardar relacion con la publicacion de las aplicaciones en las tiendas

de o bien el uso de servicios en la nube para el backend de su aplicacion.
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Tabla

Cuadro comparativo de plataformas para la creacion de APP MOVIL

Plataform Entorno de Lenguaje Caracteristicas Facilidad Costo Integracié Flexibili Rendimiento Requerimientos Minimos de la PC
a Desarrollo de de Uso n dad
Program Continua
acion
Android Nativo para Kotlin, Entorno de desarrollo oficial Requiere Gratuita ~ Soportada  Alta Optimo SO: Windows (7/8/10/11), macOS, Linux; RAM:
Studio Android Java para Android. Depuracion conocimien para Android 4 GB minimos (8 GB recomendados); Espacio en
avanzad. tos Disco: 2 GB para la instalacion, 4 GB para
Amplia  documentacion y especificos Android SDK, emulador; Resolucion Minima:
soporte de Android 1280 x 800
Flutter Multiplataforma  Dart Hot Reload. Requiere Gratuita  Soportada  Alta Muy bueno SO: Windows (7 SP1 o posterior), macOS (64-
Widgets personalizables. aprendizaje bit), Linux; RAM: 4 GB minimos (8 GB
Gran rendimiento de Dart recomendados); Espacio en Disco: 1 GB
(excluyendo espacio para IDE/herramientas);
Herramientas: Git para Windows/Linux/macOS
Flutter Multiplataforma  Dart Disefio visual drag-and-drop Interfaz De pago, Soportada Alta con Muy bueno, Basado en la nube, accesible a través de
Flow intuitivo (No se necesita grafica ofrece con ventaja facilita navegadores web; Chrome, Firefox, Safari
programar). intuitiva, no una facilidades de ser creacion de actualizados; Conexion estable a internet
Amplia biblioteca de requiere prueba adicionales mas apps
componentes listos para usar conocimien  gratis graciasasu accesible visualmente
Permite descargar el codigo to previo en enfoque en para atractivas sin
fuente Dart para la nube principia  comprometer
Facil uso (Arrastrar y soltar). empezar ntes rendimiento
Permite trabajar desde la
pagina web sin la necesidad de
descarga
Ionic Multiplataforma  HTML, Basado en tecnologias web. Requiere De Pago  Soportada  Alta Bueno Requiere Node.js y un navegador web para
CSS, Amplia comunidad. Plugins conocimien desarrollo, RAM: 2 GB minimos (4 GB
JavaScript  listos para usar to en recomendados); Espacio en Disco: 1 GB para
tecnologias herramientas y proyectos; SO: Compatible con

web

cualquier sistema operativo que soporte Node.js
y un navegador web moderno

Nota. Esta tabla muestra y evidencia las diferentes plataformas examinadas por los autores para la posterior seleccion de la plataforma para la

creacion de la APP MOVIL
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Teniendo en cuenta la tabla comparativa y la descripcion de cada alternativa para
la creacion de App Movil cabe descantar las caracteristicas y ventajas que nos ofrece
Flutter Flow siendo una plataforma con muchas ventajas, un entorno intuitivo y facil de
usar teniendo en cuenta que es de seleccionar y arrastrar, haciendo el uso de la mismo
sencilla sin la necesidad de programar pero permitiendo descargar el codigo fuente que
se genera a lo largo de la creacion de la App movil, siendo una plataforma compatible
con diversos dispositivos y sistemas operativos, incluso dando la posibilidad de crear un
enlace para la visualizacion de la App Movil como sitio web es por ello que hace uso en

esta investigacion.
Herramientas para la creacion de recursos educativos multimedia

La relevancia de incentivar de manera efectiva el PEA mediante labores
respaldadas por las TIC con la finalidad de mejorar las aptitudes formativas puede y debe
ser considerada de manera permanente (Gutiérrez, 2018). En un entorno de constante
cambio del conocimiento y métodos educativos, todos los involucrados en el
procedimiento educativo estdn comprometidos. Segun Pastora (2021) resalta que la época
electronica y digital en la que vivimos esta en constante evolucién y mejora que involucra
una formacion que permite a los educandos incrementar sus aptitudes para solucionar los

requerimientos actuales.

Pastora (2021) destaca que la opcidon adecuada de medios tecnoldgicos fomenta
la autogestion de la instruccion en los alumnos, por lo que el educador tiene que conocer
profundamente las herramientas que implementa. Carrillo et al. (2019) afiaden que la
insercion de tecnologias en el ambito educativo mejora la metodologia docente y
diversifica las estrategias didacticas, haciéndolas mas atractivas. Los recursos
tecnologicos son esenciales para un desarrollo educativo Optimo, permitiendo el
aprendizaje creativo y la interaccion entre estudiantes a través de herramientas digitales,

superando el método tradicional.

Sandoval (2020) sostiene que es crucial integrar las TIC en el proceso educativo,
incluso si los docentes no tienen un conocimiento profundo de estas herramientas. Es
esencial el apoyo institucional para fortalecer sus competencias mediante capacitaciones

continuas en instrumentos virtuales. Flores et al. (2018) afirman que la consecuciéon de
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aptitudes innovadoras facilita la asimilacion del conocimiento y aporta referencias

practicas aplicables en la vida.

La planificacion, segiin Sandoval (2020) y Lorenzo (2018), es primordial en la
educacion, ya que permite seleccionar los recursos adecuados y aprovechar las
herramientas virtuales de manera 6ptima. Con base en lo anterior se desglosa que las
labores educativas multimedia son de caracter instructivo participativo, que incorporan
componentes multimedia. Estas actividades estan dispuestas para cubrir las demandas del
curriculo especifico de las asignaturas, los contenidos multidisciplinarios o proyectos

precisos, con una orientacion recreativa o didactica.

Todo lo anterior permite realizar un seguimiento del trabajo individualizado,
obtener perfiles de trabajo y servir como instrumento de evaluacion. Ademas, son
preparadas con instrumentos que facilitan la elaboracion de software educativo, conjunto
de actividades informaticas interactivas, en un escenario elemental de manejar tanto para

el usuario final como para el disefiador. (Prat, 2024).
Canva

Para que la aplicacion movil sirva como recurso de apoyo en el aprendizaje de
matematicas es imprescindible generar los recursos digitales necesarios para ese
proposito, estos deben ser disefiados de manera que sean llamativos, afines a los intereses
de los estudiantes y que cuya generacion no suponga un costo extra. Si bien existen en
internet un sinnimero de plataformas para generar contenido llamativo que cumplen las
caracteristicas antes mencionadas, lo cierto es que Canva permite a los docentes y

estudiantes tener un mundo de posibilidades en cuanto a creacion de contenido.

Pero ;qué es Canva? De acuerdo con Sanchez (2020) se define como una
solvente herramienta online que facilita la creacién de contenido de manera creativa e
innovadora, permitiendo a estudiantes y docentes en el nivel educativo, puesto que ello
agiliza a los estudiantes el disefar y crear una variedad de materiales visuales como
infografias, presentaciones, libros interactivos y afiches, mediante la utilizacion de una

serie de plantillas o bien, desde cero.
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La herramienta Canva se implementd para la creacion de presentaciones
educativas orientadas a la asignatura matematicas, pudiendo obtener gracias a sus miles
de plantillas y a los recursos gratuitos que aloja el software como imagenes en png,
nimeros naturales, racionales subir elementos externos a la plataforma, entre otros

recursos, la captacion de la atencion de los estudiantes.
LiveWorksheets

En un sentido general, la herramienta Liveworksheets es una plataforma online
con un plan freemium, que permite transformar ejercicios y actividades (en formato
Word, pdf) en fichas interactivas que los estudiantes pueden completar desde un
dispositivo electronico con conexién a internet y sin necesidad de registrarse en la
plataforma (Sanchez, 2022).

Mas alla del apartado de creacion y fichas interactivas, estd la parte pedagogica
puesto que, en palabras de Patifio et al. (2020), Liveworksheets promueve la interaccion
entre docente y estudiantes, al tiempo que estimula el aprendizaje a través de elementos
ludicos propios de la plataforma. Ademas, facilita un entorno de trabajo mas dinamico
que otras plataformas y fomenta la autonomia del estudiante ya que estos ejercicios
pueden realizarse varias veces.

Como dato adicional, esta plataforma permite que el docente obtenga las
respuestas de los estudiantes directamente en su correo electronico y puede limitar la
cantidad de intentos. Por el lado de los estudiantes, permite que obtengan una calificacion
al terminar la actividad, no es necesario que el docente califique manualmente, lo que no
solo simplifica el tiempo de espera, sino que permite a los estudiantes aprender de los
errores.

Liveworsheets se implementd para la creacion de fichas interactivas cuyo
contenido principal consisten en una serie de ejercicios cuidadosamente creados y que,
gracias a la versatilidad de la plataforma, cada ejercicio cuenta con una particularidad en
la manera de responder, pudiendo encontrar ejercicios de arrastrar la respuesta o de unir

con lineas, alejandose de esta manera del material tradicional.
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Educaplay

Educaplay es una plataforma educativa online disefiada para crear y compartir
actividades multimedia de cardcter educativo como, por ejemplo, adivinanzas,
crucigramas, sopas de letras, completar textos, mapas interactivos, entre otras actividades,
todo esto de manera fécil, rapida y sencilla. Estas actividades, de acuerdo con Alzaga
(2020), se pueden aplicar desde los primeros afios de formacion hasta la ensefianza
superior como método evaluativo, de refuerzo o incluso como instrumentos para
identificar el nivel de conocimiento previo de los estudiantes, todo depende del objetivo

del docente.

Como caracteristicas adicionales, Pdez et al., (2022) menciona que la plataforma
se distingue por su capacidad de personalizacion, permitiendo a los docentes adaptar las
actividades a sus necesidades especificas, estableciendo pardmetros como el tiempo
limite o el nimero maximo de errores. Otro punto determinante es su amplio repositorio
de actividades creadas por otros usuarios, las cuales se pueden usar y de esta manera

ahorran tiempo en la preparacion de clases.

En cuanto a la utilizacion de Educaplay en el proyecto, se empleo para la creacion
de actividades interactivas orientadas a la evaluacion de los conocimientos adquiridos por
los estudiantes una vez desarrollada la clase, y como la plataforma cuenta con la
posibilidad de arrojar una calificacion una vez terminada la actividad, se socializaban los

resultados y se ofrecia retroalimentacion.
Word Wall

Segun la perspectiva de Gonzalez y Goémez (2021) Wordwall es una herramienta
en linea que permite a los usuarios crear recursos didacticos personalizados, tales como
sopas de letras, cuestionarios, unir correspondencias, crucigramas, entre otros. En su
version gratuita, el usuario puede crear hasta cinco recursos, y la personalizacion no se

ve demasiado limitada.
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Segun Gonzalez y Gémez (2021), Wordwall ofrece varias ventajas, entre las

cuales se incluyen:

La posibilidad de crear actividades tanto interactivas como imprimibles.
Los usuarios pueden editar y actualizar las actividades si asi se requiere.
Es sencillo publicar actividades y compartirlas mediante un enlace.

No es necesario registrarse para realizar las actividades.

Tiene la opcion de cambiar de plantilla a la actividad creada.

49



CAPITULO II. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.

2.1  Definicion del prototipo
En este estudio, orientado hacia la creacidon de un proyecto de titulacion, se han
utilizado estrategias basadas en la metodologia e-learning con el fin principal de integrar
recursos educativos innovadores en la ensefianza de matematicas. Para alcanzar este
objetivo, se reconocio la necesidad de desarrollar materiales como la gamificacion desde
la programacion, disefiados especificamente para complementar los contenidos
pedagdgicos del Plan de Unidad Didactica (PUD), aprovechando diversas herramientas

educativas disponibles.

Aplicacion disefiada en Flutter Flow con el proposito de mejorar la interactividad
dentro del aula a través de la implementacion de la aplicacion moévil la cual permite
integrar recursos y el desarrollo de actividades 16gico-matematico. Se decidio utilizar la
plataforma Flutter Flow para crear un repositorio de los recursos generados, con el
proposito de centralizar todos los contenidos en un solo lugar, aprovechando las funciones
de incorporacion de material audiovisual. Esto permite a los estudiantes acceder a los

contenidos sin tener que navegar por otros sitios web.

En cuanto a la elaboracion de contenidos audiovisuales, se optd por utilizar la
herramienta Canva para crear presentaciones para las respectivas clases, LiveWorksheets
para el desarrollo de actividades que permitan integrar audio y el disefio libre de
actividades, asi mismo, la utilizacion de Word Wall y Educaplay para el desarrollo de
actividades evaluativas, por ultimo, Socrative para evaluar la herramienta implementada.
Todos estos recursos se almacenan en el repositorio con el objetivo de ofrecer una
plataforma accesible y de facil distribucion para los recursos educativos. Ademas, los
usuarios tienen la oportunidad de acceder a estos materiales desde cualquier ubicacion y

en cualquier momento, lo que facilita su difusion y uso.
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2.2 Fundamentacion teodrica del prototipo

Los dispositivos méviles brindan valiosas oportunidades educativas gracias a sus
caracteristicas que las transforman en herramientas ttiles tanto dentro como fuera del aula.
Estas caracteristicas incluyen la interactividad, calidad en imagen y sonido, capacidad de
interconexion e innovacion, para Navarro y Pérez (2022), una aplicacion movil es un
software con un cometido concreto que se puede efectuar a través de un dispositivo mévil
por medio de internet que sobre todo tiene la cualidad de motivar al estudiante al
aprendizaje. Una caracteristica clave es su facilidad de uso e intuitiva, junto con la
retroalimentacion inmediata proporcionada por la gran parte de aplicaciones, lo que

permite una adaptacion del aprendizaje a las necesidades individuales de cada estudiante.

Segtn la definicion de Groger et al. (2013), las aplicaciones (apps) son
programas utilizados en cualquier dispositivo informatico, tipicamente en dispositivos de
pantalla tactil como las tabletas. Por otro lado, las representaciones visuales interactivas
de un elemento dinamico (VMs), segin Moyer et al. (2002), ofrecen oportunidades para
construir conocimiento matematico. Es posible afirmar entonces que diversas

aplicaciones contienen tales representaciones visuales interactivas.

En el contexto especifico del aprendizaje de las matematicas, estas aplicaciones
resultan utiles debido a la inclusion de repeticiones, acumulamiento de conceptos
matematicos, desafios y gratificaciones tempranas. Ademas, los estudiantes pueden
avanzar al ritmo personal, ya que estas aplicaciones estdn disefiadas para adaptarse a
diferentes niveles de habilidad. Estos elementos son fundamentales en participaciones

matematicas efectivas (Baker et al., 2002; Fuchs et al., 2008; Gersten et al., 2009).
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2.3 Objetivos del prototipo
Objetivo General

Crear un prototipo de aplicacion movil mediante la plataforma Flutterflow para

la ensefanza aprendizaje de la asignatura de matematicos de 9.° EGB.
Objetivos especificos

e Definir los requisitos funcionales y no funcionales del prototipo de la
aplicacion movil, basados en el analisis de las necesidades pedagogicas y
tecnoldgicas identificadas en el Capitulo 1.

e Desarrollar el disefio de la arquitectura del prototipo, especificando los
diferentes modulos interactivos acorde a los temas matematicos
seleccionados, integrando distintas estrategias pedagogicas con explicaciones
multimedia, ejercicios practicos.

e Realizar pruebas funcionales y de usabilidad del prototipo, identificando y
solucionando posibles errores y mejorando la experiencia del usuario a través
de iteraciones basadas en la retroalimentacion de usuarios y expertos.

e Integrar herramientas de evaluacion y seguimiento del progreso del estudiante,
permitiendo la recopilacion de datos sobre el rendimiento académico y el uso
de la aplicacion para una evaluacion continua.

e Preparar la documentacion técnica y pedagdgica del prototipo,
proporcionando guias detalladas para desarrolladores y docentes sobre el uso
y mantenimiento de la aplicacion, asi como las mejores practicas para su

implementacion en el aula.
2.4 Diseiio del prototipo

Para crear los recursos educativos, se tomaron en cuenta la planificacion micro
curricular de clases correspondientes al periodo lectivo 2024, las cuales fueron
suministradas por el profesor encargado de la asignatura de Matematicas de los

estudiantes de 9.° de EGB.
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La metodologia conocida como Mobile-D fue creada en un proyecto finlandés
en 2005. Este método permite ciclos de desarrollo muy rapidos en equipos pequeiios y
sigue siendo relevante. Basado en metodologias como Extreme Programming, Crystal
Methodologies y Rational Unified Process, Mobile-D se estructura en cinco fases:

Exploracidn, Inicializacion, Producto, Estabilizacion y Pruebas. (Arroyo 2013, pag. 7)

Figura 2
Fases de la metodologia Mobile-D

EXPLORACION
INICIALIZACION
PRODUCTO

ESTABILIZACION

Nota. El grafico representa las fases de la metodologia Mobile-D.

Se ha considerado Mobile-D, como metodologia de desarrollo. Seguidamente,
se describen los conceptos.Alrabaiah y Medina (2021) Mobile-D se determina por ser una
metodologia de desarrollo para aplicaciones moéviles, perfecto para pequefios equipos que

buscan realizar en un ciclo de desarrollo corto.

Una de las razones para que Mobile sea ampliamente utilizada como
metodologia para el desarrollo de aplicaciones moviles tiene que ver con sus fases
constitutivas, las cuales son cinco. En este sentido, investigaciones como las realizadas
por Leyva et al. (2016) y por Muioz (2020) brindan una vision mas profunda de dichas
fases y, con base en dichos proyectos investigativos, se ofrece una breve descripcion de

las mismas y como han sido implementadas en el desarrollo de Math in Mind
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Tabla 3

Fases de la metodologia Mobile-D

# FASES

DESCRIPCION

1  Exploracion

Se identifican los grupos de partes interesadas, quienes
proporcionaran indicadores clave sobre las expectativas para la
aplicacion movil. Ademas, se definen los objetivos especificos de

la aplicacion.

2 Inicializacion

Abarca la preparacion del diseflo, incluyendo diagramas de casos

de uso, disefio del entorno de usuario y diversas funcionalidades.

3  Produccion

Se focaliza en la implementacion real y se divide en tres etapas:
dia de planificacion, dia de lanzamiento y dias laborables. Se
analizan, mejora y se da prioridad a los requisitos, se planifican
los contenidos. Se presenta una version funcional para las

pruebas.

4  Estabilizacion

Se llevan a cabo las acciones finales de integracion para

garantizar el funcionamiento correcto del sistema en su totalidad.

Pruebas del

Sistema

El propdsito de esta etapa es asegurar que la aplicacion sea
estable y funcional. Una vez finalizada, la aplicacion se integra y
se prueba en base a las exigencias del cliente, eliminando errores

detectados.

Nota. La tabla presenta las fases que integran la metodologia Mobile-D y se detalla las

actividades a realizar en cada una de ellas.

2.5 Desarrollo del prototipo

El desarrollo del prototipo se basd en la creaciéon de una aplicacion movil

utilizando la herramienta seleccionada, lo cual permiti6 afrontar las diversas necesidades

especificas de los estudiantes. Esto condujo a la creacion de recursos que abordaron las

demandas presentadas en el aula. Por este motivo, la comunidad docente tuvo que innovar

y buscar estrategias que permitieran realizar adaptaciones curriculares de acuerdo a las

dificultades observadas en el aprendizaje.
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A continuacidn, se describe el proceso de creacion de la aplicacion mévil, en

cada fase de la metodologia Mobile-D:

Fase 1: Exploracion
En el desarrollo de nuestra aplicacion movil iniciamos por la fase de exploracion,
donde se definid el alcance del proyecto, se identificaron las caracteristicas clave que

incorporaron, asi como la vision general de la aplicacion, enfocando las funcionalidades

esenciales.

Tabla 4

Caracteristicas y funcionalidades del prototipo

Caracteristicas Funcionalidades
e Interfaz amigable y accesible: e Practica y evaluacion:
e Disefio intuitivo y facil de e FEjemplos practicos y ejercicios
navegar. resueltos.
e Adaptabilidad a diferentes e Ejercicios interactivos y

tamafios de pantalla 'y

cuestionarios con retroalimentacion
inmediata.
Pruebas de evaluacion para medir el
progreso y  comprension  del
estudiante.
Banco de preguntas categorizado por

temas y niveles de dificultad.

dispositivos
[ ]
[ ]
¢ Contenido interactivo: )
e Lecciones interactivas con .

ejemplos practicos.

e Presentaciones y contenido
dindmico e interactivo para
explicar conceptos complejos.

e Juegos educativos para hacer el

aprendizaje mas divertido.

Integracion con plataformas externas:
Compatibilidad con dispositivos

externos (Pagina Web.).
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e Gamificacion: e Soporte y ayuda:

e Sistema de puntos, logros y e Manual de uso de la aplicacion.
recompensas para motivar a los
estudiantes.

e Retos y competiciones entre
usuarios para fomentar el

aprendizaje colaborativo.

Nota. La tabla presenta las caracteristicas y funcionalidades que pretendia tener el

prototipo
.
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Nota: Este grafico representa el bosquejo de la pantalla inicial de la app movil

56



Figura 4
Bosquejo del panel lateral de la App
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Nota: Este grafico representa el bosquejo del panel lateral que tendra la aplicacion

Figura 5

Bosquejo de la seccion actividades de la App
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Nota: Este grafico representa el bosquejo de la pantalla del apartado clases de la app
movil
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Fase 2: Inicializacion

Se organizo el proyecto al identificar y preparar todos los recursos requeridos.

Como mencionamos previamente, se asignd un dia para la planificacion detallada,

mientras que el tiempo restante se emple6 en labores de trabajo, continuamente de un dia

de avances iniciales.

Cronograma de actividades

Actividades

Febrero
1 2 3 4

Mes / Semana

Marzo
1 2 3|4

Abril
1 2 3 3

\ Mayo
112 3|4

1. Seleccion de plataforma X | X

2. Creacion de logo X

3. Creacion del arranque de X | X

la aplicacion

4. Creacion de imagen de X | X
Bienvenida

5. Planificar los contenidos y X
actividades

6. Creacion de recursos X | X

7. Creacion de actividades XX

8. Elaboraciéon de primera X
pantalla de la App Movil y

panel lateral

9. Elaboracion de segunda X | X

pantalla de la App Movil
(Clases)

10. Elaboracion de la seccion X
de cada clase de la App Movil
11. Elaboracion de la pantalla X

recursos de la App Movil

12. Elaboracion de la pantalla

actividades de la App Movil
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13. Elaboracion de la pantalla X

Evaluaciones de la App Movil

14. Revision del prototipo X

15. Modificacion de errores X

16. Pruebas del prototipo

17. Correccion en el

funcionamiento

Figura 6
Creacion del logotipo de la App Movil
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Nota. Diseno y desarrollo del logo y el nombre de la app utilizando Canva
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Figura 7

Creacion de contenido a través de Canva
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Nota. En el Grafico podemos observar la creacion de la diapositiva de la clase para
luego anexarla a la App Movil.
Figura 8

Vista del panel de edicion de la actividad formativa.
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Nota: Este grafico representa la creacion de una actividad formativa
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Figura 9

Vista de preguntas de actividad formativa

iCual es el resultado de la
siguiente multiplicacion?

21
40

Operando con racionales: Mutiplicacion y Divisién de nimeros racionales

or Marcelajordan09

Nota: Este gréafico representa una actividad formativa terminada

Figura 10

Vista del panel de edicion de la actividad en liveworksheets sumativa
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Fase 3: Produccion

Nos introducimos en el desarrollo de la aplicacién el cual se realiza con el enfoque
iterativo, antes de implementar cualquier nueva funcionalidad, se realiz6 pruebas que
verifican el funcionamiento, esta fase personifica la implementacion real de la

aplicacion, donde se construyen los componentes y se elabora la interfaz de usuario.

Figura 11
Desarrollo de la App Movil “Math in Mind”

FlutterFlow v4.1 — Flurter 3.1

Math In Mind R MR .Q .-:% .m st m ‘2‘ ’ i

=¢ Drawer

EETT l:;

Clases

Recursos r
Drawer Properties
Actividades s L
220
Evaluaciones >

Nota. El grafico representa la creacion y desarrollo de los diversos apartados de la App

Movil.
El prototipo tiene varias secciones:

Primer Apartado principal: “Clases”

Este apartado esta seccionado en tres elementos diferentes pero concatenados a la vez, y
cuyo objetivo es brindar informacién bésica y util a los estudiantes sobre las sesiones de
clase. Asi, cuando los estudiantes quieran conocer a mas del nimero y nombre de la
unidad didéctica, que temdtica se abordara en un dia concreto, lo pueden hacer
sencillamente mediante la navegacion por los tres apartados que esta seccion disponible

para ellos.
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Figura 12

Vista de la seccion "contenido”

[ Screenshot Mode 0% + Fe T

Clase1

Dia Jusia 10, 2024

Clase2
Muligliescidn y diisicn

Clase 3

Dia Juri 12, 202

——/

m

Nota. El grafico representa el apartado clase, donde se establecio informacidn breve pero
relevante de las sesiones de trabajo presenciales, como el nimero de clase, la temética a

abordar segtn la planificacion micro curricular y el tiempo estimado en que se realizo la

sesion presencial.

Figura 13

Vista de la seccion "concepto”

[ [ a@

Nota. En el grafico se observa el apartado “concepto”, se disefio como un espacio para
enunciar el objetivo de las diferentes clases y con ello, brindar a los estudiantes

pequetios indicios de lo que van a trabajar y que habilidades se espera que adquieran al

término de dichas clases.
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Segundo apartado principal: “Recursos”

Figura 14
Vista del apartado recursos

Diapositivas de las Clases

\
l 5
7
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Nota. En el grafico se evidencia la segunda seccion principal de Math in Mind se

denomino recursos. Este apartado se disefid especificamente para anexar las
presentaciones educativas generadas con las diferentes plataformas digitales de apoyo.
Se establecid que estas presentaciones tienen dos modos de visualizacion: dentro de la

propia aplicacion o bien, visualizando estas presentaciones en un navegador externo.

Tercer apartado principal: “Actividades”

Figura 15
Vista del apartado actividades

< >

[ ScrsonshotMode | — 0%

Nota. En este grafico se evidencia actividades de evaluacion formativa son importantes
para corroborar si el objetivo de la clase se cumplio, y, por ende, comprobar que los

estudiantes no solo comprendieron los conceptos tedricos.
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Con base en lo anterior, se disefiaron actividades interactivas y visualmente
atractivas destinadas a satisfacer el apartado de evaluacién formativa. Aunque estas
actividades se enmarcan en ejercicios matematicos tradicionales, la forma de presentarla
y el hecho en linea es interesante para los estudiantes. Por otro lado, al docente también
le beneficia puesto que las actividades otorgan una calificacion al finalizar la actividad,

asi se evita calificar los ejercicios de forma manual y ahorrando tiempo.
Cuarto apartado principal: “Evaluaciones”
Figura 16

Vista del apartado de evaluaciones

«
Evaluaciones

Nota. En este grafico se evidencia las evaluaciones sumativas son importantes para

corroborar si el objetivo de los temas abordados en clases se cumplio.

Fase 4: Estabilizacion

La fase de estabilizacién es esencial para garantizar que nuestra aplicacion
funcione de manera correcta, este proceso nos ayudd a resolver posibles errores y

garantizar que todos los elementos de la aplicacion se integren sin problemas.

Cambios realizados luego de interactuar con la App Mdvil

e Interfaz del prototipo: Cambio de tamafio de letra y organizacion de elementos.
e Interactividad de la aplicacion Math in Mind: Se corrigi6 el funcionamiento de

botones de navegacion
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Fase 5: Pruebas

En esta fase se entr6 a una fase de pruebas donde se evalud la aplicacion movil
indagando sobre los errores o problemas, luego se verifico si cumple con los requisitos

establecidos en los objetivos planteados.

La fase de pruebas se realizd interactuando con la App Movil terminada
visualizando y determinando los problemas, y en la experiencia I se realizd una prueba
con la docente de la asignatura de Matematica y el coordinador académico dandonos asi

sus opiniones con la App Movil, lo que nos hizo identificar y realizar cambios.

e Interfaz del prototipo: Cambio de tamafio de letra, fondo y tonalidad de colores.
e Interactividad de la aplicaciéon Math in Mind: Se corrigio el funcionamiento de un

boton de retroceso.
2.6 Herramientas de desarrollo

Los recursos educativos innovadores en la educacion actual no solo implican un
progreso tecnologico, sino también un cambio fundamental en la manera en que se encara
y se facilita el proceso de aprendizaje, un objetivo clave tanto del proyecto como del
prototipo. Este ultimo comprende una serie de recursos educativos modernos e
innovadores disefiados para los estudiantes del siglo XXI, tales como videos, canciones
y actividades generadas y reunidas una aplicaciéon moévil, la cual permitira al alumnado

acceder a las herramientas, recursos, actividades y demas generados por el docente.

e Flutterflow: Creacion y desarrollo de la App Movil “Math in Mind”

e Canva: En esta herramienta se crearon las imagenes del logotipo y diversas
secciones de la aplicacion, asi como las diapositivas para las clases.

e Educaplay: Esta plataforma se utiliz6 para la creacion de actividades formativas.

e  Word Wall: Esta plataforma se utiliz6 para la creacion de actividades formativas.

e LiveWorksheets: Esta plataforma se utiliz6 para la creacion de actividades y

evaluaciones sumativas.
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2.7 Descripcion del prototipo

En este apartado se describio la correcta descarga e instalacion de la aplicacion
Math in Mind, asi como el correcto uso de la misma con los diferentes apartados que esta
posee y los recursos que ofrece dentro de ella, Para mayor detalle se puede encontrar el

manual de usuario en anexo 7.

Figura 17

Procedimiento de descarga e instalacion de Math in Mind

Descarga de Math in
Mind

e Se accede a la apk a través del codigo
QR insertado al costado derecho para su
posterior descarga.

e Una vez descargada la apk se procede a
su respectiva instalacion y a conceder los
permisos pertinentes para su ejecuciéon

e Al ejecutar la aplicacion se presenta el
arranque de Math in Mind con su
respectivo diseno, consecuentemente se
observa la pagina de inicio donde se

observa un mensaje motivacional
referente a la asignatura de SCAN M E
matematicas y el panel lateral con sus

respectivos apartados.

DE CONTAR CON
UN DISPOSITIVO 10S
NO PODRA INSTALAR
LA APLICACION, DE
SER ESE EL CASO FLUTTER
PUEDE ACCEDER AL FLOW
SIGUIENTE ENLACE

https://math-in-mind-
41inn.flutterflow.app/

FLUTTER FLOW o1

Nota. En este grafico se evidencia el método correcto de descarga e instalacion de Math

in Mind.
Planes de Clase

Para implementar de forma correcta el prototipo en el proceso formativo dentro
de la asignatura de matematica se elaboraron 3 planes de clases correspondientes a las tres
sesiones presenciales donde se llevo a cabo las clases en conjunto con el prototipo. dichos

planes de clases se pueden en el anexo 4.
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Capitulo III. Evaluacion Del Prototipo.
3.1 Experiencia I

3.1.1 Planeacion:
1. Descripcion de las Actividades de Aprendizaje:

Actividad 1: Presentacion tedrica de la Tesis: Durante esta actividad, se llevo a
cabo una presentacion teorica de la tesis. La presentacion se realizd ante la docente de
matematicas con el propdsito de introducir el tema de la tesis destacando la importancia
de utilizar herramientas tecnoldgicas para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje,
explicar sus objetivos y finalidad, ademés de como integrarla de manera efectiva en el
plan de estudios de matematicas para 9.° grado, ofreciendo recursos y actividades

interactivas.

Actividad 2: Aplicacion de la Guia de Preguntas: Se realiz6 una entrevista con
la docente utilizando una guia de preguntas abiertas, se permitira que la docente responda
libremente, alentando la expresion de ideas, opiniones y experiencias relacionadas con el
uso de la tecnologia en la ensenanza de las Matematicas, permitiendo asi una exploracion
profunda de las necesidades, desafios en la asignatura y sugerencias para la App Movil.
Durante la sesioén, se le explico el propdsito de la entrevista y se le pedio su

consentimiento para grabarla, asegurando asi la precision de la informacion recopilada.

Actividad 3: Demostracion y practica guiada con el prototipo: Se realizé una
demostracion en vivo del prototipo de la App como herramienta de apoyo. La docente
tuvo la oportunidad de interactuar directamente con el prototipo, observar el
funcionamiento, las actividades y recursos disponibles. Ademas de cémo se

implementarla en sus clases.

2. Utilizacion del Prototipo durante la Experiencia:

El prototipo de App Movil se utiliz6 como una herramienta de apoyo para la
ensefianza de Matematicas donde se presentaron los conceptos tedricos y permitié al
docente experimentar con la App Mdvil de manera practica. La experimentacién con
prototipo fue el principal punto de atencion durante la presentacion tedrica y las

actividades practicas.
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3. Detalles de la Experiencia:

e Lugar: Sala docente de la Unidad Educativa Particular "Mi Sendero".

e Medio: Presentacion audiovisual, prototipo de APP, Guia de preguntas.

e Tiempo: La experiencia se realiz6 en una sesion de clase de 90 minutos.

e Otros detalles: Se asegur6 de que la App Movil esté funcionando equipada con
los recursos necesarios para visualizar y presentar las actividades.

4. Fecha, Horario y Lugar de la Experiencia:

e Fecha: 28 de mayo de 2024.

e Horario: De 8:00 a.m. a 9:30 a.m.

e Lugar: Sala docente de la Unidad Educativa Particular "Mi Sendero”

3.1.2 Experimentacion:

Tras finalizar la parte de planificacion para la experiencia 1, se inici6 las
diferentes actividades de aprendizaje programadas. A continuacion, se detallan las

actividades abordadas junto con el tiempo de duracion de estas:

EXPERIENCIA 1
Tabla 5

Evidencia de la experiencia I con el docente

DOCENTE Ing. Ivonne Barrios

LUGAR Sala Docente de la Unidad Educativa
Particular “Mi Sendero”

HORA DE INICIO Y FINALIZACION | Desde las 8:00 am hasta las 9:00 am

e Presentacion Teorica de la

tesis explicacion del prototipo:

15 minutos

e Presentacion y explicacion

del prototipo: 25 minutos

e Aplicacion de la guia de preguntas:
15 minutos

OBSERVACIONES DEL DOCENTE Ninguna

Nota: Esta tabla evidencia lo que fue la experimentacion con el docente.
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La experiencia 1 fue muy satisfactoria ya que el docente aprobo el prototipo
mostrado y la entrevista se desarrolld sin contratiempos. Adicionalmente, se entablo
conversaciones para la aplicacion de la experiencia 2 con los estudiantes y el docente

manifestd una fecha aproximada, la segunda semana de junio.

3.1.3 Evaluacion Y Reflexion: Considerar Los Hallazgos Para Plantear Las Mejoras
De La Siguiente Experiencia
Si bien la experiencia I se llevo a cabo sin inconvenientes y el prototipo
tecnoldgico Math In Mind presentado a la docente no recibidé comentarios o
sugerencias para su mejora, los investigadores consideraron necesario realizar
revisiones adicionales antes de implementar la experiencia II. A continuacion,

se describen estas mejoras.

Tabla 6

Hallazgos encontrados para mejoras de la siguiente experiencia

# ANTES DE EXPERIENCIA 1 LUEGO DE EXPERIENCIA 1
1 Interfaz del prototipo Cambio de tamano de letra, fondo y tonalidad
de colores.

Interactividad de la aplicacion

2 Se corrigi6 el funcionamiento de un botén de
Math in Mind
retroceso.
3 Acceso a Pretest y Postest Correccidn de preguntas de pretest y postest.

Nota: Esta tabla evidencia los cambios que se realizaron después de la experiencia
3.1.4 Resultados De La Experiencia I

Como se mencion6 anteriormente, durante el desarrollo de la Experiencia I, se
realiz6 una entrevista a la Licenciada Ivonne Barros, docente de la asignatura de
Matematica del 9° EGB. Las respuestas obtenidas de esta entrevista subrayaron la
necesidad de integrar la tecnologia en el proceso educativo como una herramienta de
apoyo, con el objetivo de mejorar dicho proceso. Ademads, estas respuestas fueron
fundamentales para enfocar las preguntas del pretest dirigido a los estudiantes en la

Experiencia II. (Para visualizar la transcripcion completa de la entrevista, ver anexo 8).
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1. En la primera pregunta “se abord¢ el tema de las estrategias pedagogicas y
recursos didacticos utilizados para mejorar el aprendizaje de matematicas. La docente
1 A n 4 1 1 n
menciond que se basa en "las destrezas que estan programadas en las planificaciones",
demostrando asi un enfoque estructurado y alineado con el curriculo establecido para la

ensefianza de la asignatura matematica.

2. En la segunda pregunta se exploré las areas especificas de matematicas que
necesitan un mayor apoyo adicional segun la perspectiva de la docente. Tras afirmar que
"los alumnos necesitan mas razonamiento, bastante razonamiento para poder realizar los
ejercicios también refuerzo en las operaciones bésicas que son suma resta multiplicacion
y division y maxime cuando son operaciones racionales" se evidencia la clara necesidad

de fortalecer tanto el pensamiento 16gico como analitico de los estudiantes.

3. La tercera pregunta se centr6 en los recursos digitales utilizados en la praxis
de la docente para reforzar la comprension de conceptos matematicos. Para ella "las
diapositivas que se presentan en aula y los recursos que estdn tomando ahora en cuenta
ustedes como los celulares me parecen una buena opcion", esta respuesta no solo indico
que la docente integra tecnologia en el aula, sino que resaltd positivamente el uso de

dispositivos moviles para la ensefianza.

4. En la cuarta pregunta se discute si el desarrollo de una aplicaciéon movil podria
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de matematicas. Ante este cuestionamiento,
la docente respondio positivamente sefialando que le parece algo interesante “porque ellos
(los estudiantes) por lo general, en el colegio se les quita, se les retira el celular entonces
al tener el celular van a tener como una motivacién para poderlo trabajar y ensefiarles de

que también por medio del celular, ellos también pueden trabajar y ejercitarse".

5. La quinta pregunta se centrd en explorar las caracteristicas y funcionalidades
claves para que una aplicacion movil sea efectiva en la asignatura de matemadticas. La
docente enfatizo la importancia de instrucciones claras y la atencion individual de los
estudiantes, afirmando que lo primordial es “dar bien las instrucciones a los alumnos para
que ellos conozcan bien el tema y con las instrucciones claras y que todos estén atentos

con el celular, en forma individual ellos pueden dar de si".
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6. La sexta pregunta quiso explorar la manera en que la docente mide el impacto
de una aplicacion en el desempeiio y aprendizaje de los estudiantes. De su respuesta “Yo
pienso que ellos (los estudiantes) si van a van a responder bien a la app porque como les
vuelvo a repetir es algo nuevo para ellos y me parece una buena opcidn en cuanto aplicarlo
a tema que especifico que estan aprendiendo y méxime cuando se aproxima un examen”
se concluyo que la docente considera el nivel de satisfaccion mostrado y cuan bien

prepara la app a los estudiantes en exdmenes como factores para medir el impacto.

7. En la ultima pregunta se solicitdé comentarios o sugerencias para mejorar la
aplicacion movil previamente mostrada. La docente no ofrece sugerencias inmediatas,
pero muestra interés en revisar la aplicacion mas detenidamente mencionado que “me
tienen que enviar el enlace para yo poderlo revisar despacio" sugiriendo asi una
disposicion a proporcionar retroalimentacion mas detallada después de experimentar mas

a profundidad con la aplicacion.

Figura 18

Fotografia de la experiencia 1

Nota: Este grafico evidencia el acercamiento con el docente en la experiencia 1
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3.2 Experiencia II

3.2.1 Planeacion
Primer encuentro:
Descripcion de las Actividades de Aprendizaje:

e Actividad 1: Presentacion teodrica de la Tesis: Durante esta actividad, se llevo a
cabo una presentacion tedrica de la tesis. La presentacion se realizo ante los
estudiantes de 9.° EGB con el propdsito de introducir el tema de la tesis
destacando la importancia de utilizar herramientas tecnoldgicas para mejorar el
proceso de ensefianza y aprendizaje, explicar sus objetivos y finalidad

e Actividad 2: Explicacion y aplicacion del Pretest a los estudiantes.

e Actividad 3: Instalacion y explicacion del funcionamiento de la App Movil “Math
in Mind”

e Actividad 4: Impartir la clase, explicacion y realizacion de la actividad

correspondiente.
Utilizacion del Prototipo durante la Experiencia:

e El prototipo de App Movil se utilizd como una herramienta de apoyo
para la ensefianza de Matematica donde se presentaran los conceptos
tedricos y permitio a los estudiantes experimentar con la App Movil de
manera practica.

e Los estudiantes utilizaron el prototipo interactuando con €l en los
diferentes apartados para el desarrollo de la clase, como: Pretest, clases,

recursos y actividades.
Detalles de la Experiencia:

e Lugar: aula de 9.° EGB de la Unidad Educativa Particular "Mi Sendero”
e Medio: Presencial, prototipo de App Movil, recursos y actividades,
pretest.

e Tiempo: La experiencia se realizo en una sesion de clase de 90 minutos.
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e Otros detalles: Se asegurara de que la App Movil esté funcionando en su
totalidad equipada con los recursos necesarios para poder visualizar y

presentar las actividades, asi como una conexion estable de internet

Fecha, Horario y Lugar de la Experiencia:

e Fecha: 10 de junio de 2024.
e Horario: De 8:00 a.m. a 9:30 a.m.

e Lugar: Aula de 9.° EGB de la Unidad Educativa Particular "Mi Sendero”

Segundo encuentro:

Descripcion de las Actividades de Aprendizaje:

e Actividad 1: Impartir la clase
e Actividad 2: Explicaciéon y realizacion de la actividad

correspondiente.

Utilizacion del Prototipo durante la Experiencia:

El prototipo de App Mdvil se utilizé como una herramienta de apoyo para
la ensefianza de Matematica donde se presentaran los conceptos tedricos
y permiti6 a los estudiantes experimentar con la App Mdvil de manera
practica.

Los estudiantes utilizaron el prototipo interactuando con ¢l en los
diferentes apartados para el desarrollo de la clase, como: Clases, recursos

y actividades.

Detalles de la Experiencia:

e Lugar: aula de 9.° EGB de la Unidad Educativa Particular "Mi Sendero”

e Medio: Presencial, prototipo de App Movil, recursos y actividades.

e Tiempo: La experiencia se realiz6 en una sesion de clase de 45 minutos.

e Otros detalles: Se asegurara que los recursos del tema del dos estén
adecuados para su explicacion, recursos necesarios para poder visualizar

y presentar las actividades, asi como una conexion estable de internet
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Fecha, Horario y Lugar de la Experiencia:

Fecha: 11 de junio de 2024.
Horario: De 11:30 a.m. a 12:15 p.m.
Lugar: Aula de 9.° EGB de la Unidad Educativa Particular "Mi Sendero”

Tercer encuentro:

Descripcion de las Actividades de Aprendizaje:

Actividad 1: Impartir la clase

Actividad 2: Explicacion y realizacion de la actividad
correspondiente.

Actividad 3: Explicacion y aplicacion del Postest a los

estudiantes.

Utilizacion del Prototipo durante la Experiencia:

El prototipo de App Movil se utilizd6 como una herramienta de apoyo
para la ensefianza de Matematica donde se presentaran los conceptos
tedricos y permitira a los estudiantes experimentar con la App Movil de
manera practica.

Los estudiantes utilizaron el prototipo interactuando con ¢l en los
diferentes apartados para el desarrollo de la clase, como: Clases,

recursos, actividades Y postest.

Detalles de la Experiencia:

Lugar: aula de 9.° EGB de la Unidad Educativa Particular "Mi Sendero”
Medio: Presencial, prototipo de App Movil, recursos y actividades.

Tiempo: La experiencia se realizo en una sesion de clase de 45 minutos.
Otros detalles: Se aseguro que los recursos del tema del tres y el postest
estén adecuados para su explicacion, asi como una conexion estable de

internet.
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Fecha, Horario y Lugar de la Experiencia:

e Fecha: 18 de junio de 2024.
e Horario: De 11:30 am. a 12:15 p.m.
e Lugar: Aula de 9.° EGB de la Unidad Educativa Particular "Mi Sendero”

3.2.2 Experimentacion

Una vez finalizada la parte de planificacion para la experiencia 2, se procedio a
la puesta en marcha de las diferentes actividades de aprendizaje previamente
programadas. A continuacion, se detallan las actividades abordadas junto con el tiempo

de duracion de estas:

EXPERIENCIA 2

Primer Encuentro
Tabla 7

Encuentro numero uno de la experiencia dos.

PARTICIPANTES Docente: Ing. Ivonne Barrios, Estudiantes de 9.°
LUGAR Aula de 9.° EGB de la Unidad Educativa Particular
"Mi Sendero”
HORA DE INICIO Y Desde las 8:00 am hasta las 9:30 am
FINALIZACION e Presentacion Teorica de la tesis explica:
10 minutos

e Explicacion y aplicacion del pretest: 15
minutos

e Instalacion y aplicacion del

funcionamiento de la App Moévil: 20 minutos
e Impartir clase y ejecucion de actividades: 45
minutos

OBSERVACIONES DEL Ninguna

DOCENTE

Nota: Esta tabla muestra Las actividades realizadas en el primer encuentro
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El primer encuentro de la experiencia 2 fue muy satisfactoria ya que los
estudiantes se interesaron por prototipo. Adicionalmente, se entablé conversaciones
para el siguiente encuentro de la experiencia 2 con los estudiantes y el docente nos

asigno el dia siguiente 11 de junio.

Segundo Encuentro
Tabla 8

Encuentra numero dos de la experiencia dos

PARTICIPANTES Docente: Ing. Ivonne Barrios, Estudiantes de 9.°
LUGAR Aula de 9.° EGB de la Unidad Educativa Particular "Mi

Sendero”
HORA DE INICIO Y Desde las 11:30 am hasta las 12:15 pm
FINALIZACION e Impartir clase: 30 minutos

e Explicacion y ejecucion de actividades: 15 minutos

OBSERVACIONES Ninguna
DEL DOCENTE

Nota: Esta tabla muestra las actividades realizadas en el segundo encuentro.

El segundo encuentro de la experiencia 2 fue muy satisfactoria ya que los
estudiantes se interesaron por la nueva manera de recibir las clases y realizar las
actividades. Adicionalmente, se entabld conversaciones para el siguiente encuentro de

la experiencia 2 con los estudiantes y el docente nos asigno6 el dia 18 de junio.
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Tercer Encuentro
Tabla 9

Encuentro numero 3 de la experiencia dos

PARTICIPANTES Docente: Ing. Ivonne Barrios, Estudiantes de 9.°

LUGAR Aula de 9.° EGB de la Unidad Educativa Particular "Mi
Sendero”

HORA DE INICIO Y Desde las 11:30 am hasta las 12:15 pm

FINALIZACION e Impartir clase: 20 minutos

e Explicacion y ejecucion de actividades: 15 minutos
e Explicacion y aplicacion del Postest: 10 minutos
OBSERVACIONES DEL | Ninguna

DOCENTE

Nota: Esta tabla muestra las actividades realizadas en el tltimo encuentro de la segunda
experiencia.

El ultimo encuentro de la experiencia 2 fue muy satisfactoria ya que a los
estudiantes les parece interesante la App Movil, asi como los recursos, ya que al
interactuar con diversas maneras de realizar las actividades los incentivo a prestar
atencion y ayudando asi al aprendizaje de la asignatura

Figura 19

Primer encuentro con los estudiantes

Nota: El grafico representa el primer encuentro en cual se instalo la aplicacion moévil

se realizo el pretexto y se dio el tema de la primera clase
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Figura 20

Actividades realizadas por los estudiantes

Nota: En este grdfico se evidencia la utilizacion de la App movil y de las actividades
del tema correspondiente
Figura 21

Segundo encuentro con los estudiantes

Nota: En este grafico se evidencia El segundo encuentro con los estudiantes

abordando el tema correspondiente
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Figura 22

Estudiantes realizando diferentes actividades de la App Movil

Nota: En este grafico se evidencia el segundo encuentro con los estudiantes y la

realizacion de diferentes actividades.

3.2.3 Evaluacion Y Reflexion
Después de la implementacion del prototipo llamado Math in Mind con los
estudiantes de 9° de EGB a lo largo de tres sesiones de trabajos sincronicos con

duraciones de 1 y 2 horas académicas, se obtuvieron los siguientes resultados:

e La app mejoro significativamente la comprension de conceptos matematicos, con
la mayoria de los estudiantes indicando que contribuy6 "bastante".

e La facilidad de uso de la App Mévil fue muy bien valorada, lo que probablemente
ha facilitado su adopcién y uso.

e Existe una alta satisfaccion con los recursos y actividades ofrecidos, lo que sugiere
que la App Moévil estd cumpliendo con las expectativas de los estudiantes.

e La App Movil se considera una herramienta de apoyo util en las clases, lo que

podria estar fomentando una mayor participacion y un aprendizaje mas activo.
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e Los estudiantes encuentran la App Moévil muy util para proporcionar ejercicios y
practicas adicionales, lo que podria estar promoviendo el aprendizaje autébnomo y
la colaboracion entre pares.

Estos resultados indican que la aplicacion mévil ha sido bien recibida por los
estudiantes como una herramienta efectiva para el aprendizaje de matematicas. La App
Movil parece estar fomentando un ambiente de aprendizaje mas dindmico, fortaleciendo
el proceso de ensefianza y despertando la curiosidad de los estudiantes por la variedad de

recursos y actividades interactivas.

3.2.4 Resultados De La Experiencia II Y Propuestas Futuras De Mejora Del
Prototipo
Pretest

En la fase inicial del proyecto, se incluy6 un cuestionario en la app moévil con
cinco preguntas para saber el nivel de conocimiento y familiaridad de los estudiantes con
la tematica de las aplicaciones moviles, todo esto antes de iniciar las clases y la
implementacion del prototipo. Una vez completado el pretest en la app y procesados los

datos en SPSS, se obtuvieron los resultados que se muestran a continuacion:

Tabla 10

Comprension de conceptos matematicos

4. ;En qué medida crees que una App moévil podria mejorar tu comprension de los

conceptos matematicos?

Frecuen Porcentaje Porcentaje
cia Porcentaje valido acumulado
Vélido No mejoraria 1 4.2 4,2 4.2

Mejoraria poco 5 20,8 20,8 25,0
Mejoraria 6 25,0 25,0 50,0
moderadamente
Mejoraria 10 41,7 41,7 91,7
Mejoraria mucho 2 8,3 8,3 100,0
Total 24 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra la percepcion de los estudiantes sobre la mejorar de la

comprension de conceptos matematicos a través de la App movil.
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Figura 23

Comprension de los conceptos matematicos mediante la app movil

4. iEn qué medida crees que una app mévil podria mejorar tu comprension de los conceptos matematicos?

a0

40

30

Porcentaje

20

Mo mejoraria Mejoraria poco Mejoraria Mejoraria Mejoraria mucho
moderadamente

Nota: Este grafico representa el porcentaje de las diferentes opciones de acuerdo a las

respuestas de los alumnos

Andlisis: La mayoria de los estudiantes establecié que una App movil podria
mejorar su comprension de los conceptos matematicos. El 41.7% opina que mejoraria su
comprension, en cuanto un 25% cree que mejoraria moderadamente y un 8.3% considera
que mejoraria mucho. Mientras que el 20.8% cree que mejoraria poco y solo un 4.2%
acredita que no mejoraria en absoluto. Estos resultados muestran que los estudiantes

perciben un gran potencial en el uso de apps moviles.
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Tabla 11

Utilizacion de la App Movil con ejercicios prdacticos

5. ¢(Cual seria tu nivel de interés en utilizar una app movil que ofreciera ejercicios

practicos y desafios matematicos interactivos?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Poco interesado 2 8,3 8,3 8,3
Neutral 7 29,2 29,2 37,5
Interesado 10 41,7 41,7 79,2
Muy interesado 5 20,8 20,8 100,0
Total 24 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra el interés de los alumnos En la App movil

Figura 24

Interés en la utilizacion de la App movil

5. ¢ Cual seria tu nivel de interés en utilizar una app mévil que ofreciera ejercicios practicos y desafios
matematicos interactivos?

50

40

30

Porcentaje

20

10

Poco interesado MNeutral Interesado MWuy interesado

Nota: Este grafico evidencia el nivel de interés por parte de los alumnos para utilizar

una aplicacion moévil
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Andlisis: Se hallé un gran un interés en utilizar apps moviles que ofrezcan
ejercicios practicos y desafios matemadticos interactivos. Teniendo un 41.7% de los
estudiantes se muestran interesados, sucesivamente un 20.8% estd muy interesado. El
29.2% mantiene un pensamiento neutral, mientras que unicamente el 8.3% estd poco
interesado. Estos datos nos indican que la mayoria de los estudiantes (62.5%) muestra un

verdadero interés.

Si bien se tabularon la totalidad de las preguntas consideradas para el pretest, en
las lineas previas se colocaron Unicamente dos resultados (tabla, grafico y andlisis
descriptivo) correspondiente a las dos preguntas mas relevantes. Para visualizar la

tabulacion y grafico de las demas preguntas se recomienda ver el Anexo 1.
Postest

En la fase final del proyecto, se incluy6 un cuestionario en la app movil con
cinco preguntas para saber el nivel de conocimiento adquirido y satisfaccion de los
estudiantes con la app movil implementada, todo esto al finalizar las tres sesiones de
clases y la implementacion del prototipo. Una vez completado el postest en la app y
procesados los datos en SPSS, se obtuvieron los resultados que se muestran a
continuacion, acompafiados de graficos y tablas correspondientes.

Tabla 12

Contribucion de la App movil para la comprension de conceptos

1. ;En qué medida consideras que la app mévil ha contribuido a mejorar tu

comprension de los conceptos matematicos?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Poco 2 8,3 8,3 8,3
Moderadamente 5 20,8 20,8 29,2
Bastante 13 54,2 54,2 83,3
Mucho 4 16,7 16,7 100,0
Total 24 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra la contribucion que tuvo la App movil en la comprension de los

conceptos matematicos
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Figura 25

Comprension de los conceptos matematicos mediante la App movil

1. ¢ En qué medida consideras que la app moévil ha contribuido a mejorar tu comprensién de los conceptos
matematicos?

B0

50

40

30

Porcentaje

20

10

Poco Moderadamente Eastante Mucho

Nota: Este grafico lo representa la percepcion de los alumnos acerca de la comprension

de los conceptos matematicos

Analisis: Gran parte de los estudiantes percibe como una aportacion positiva de
la App moévil en la mejora de la comprension de conceptos matematicos. Mientras que un
54.2% considera que la contribucion ha sido "bastante", continuamente el 16.7% indica
que ha contribuido "mucho". El 20.8% observo una mejora moderada, y solo el 8.3%
indica que ha contribuido poco. Estos resultados son muy reconfortantes, ya que el 91.7%

de los estudiantes reconoce al menos algiin nivel de mejora.

Tabla 13

Utilidad de la aplicacion movil en ejercicios prdacticos

5. ¢Qué tan 1til ha sido la App para proporcionarte ejercicios y practicas adicionales

que refuercen tu aprendizaje?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Medianamente Util 2 8,3 8,3 8,3
Bastante util 10 41,7 41,7 50,0
Muy util 12 50,0 50,0 100,0
Total 24 100,0 100,0

Nota: Esta tabla muestra La utilidad de la movil en cuanto a los ejercicios y practicas

proporcionados
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Figura 26

Refuerzo del aprendizaje mediante ejercicios y practi