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Resumen

En la actualidad el desarrollo e implementacion de nuevas tecnologias se ha vuelto necesario en todos los
ambitos, en la educacion nace con la obligacion de utilizar nuevas herramientas que ayuden a potenciar el
aprendizaje. En esta propuesta se analiza el impacto de una aplicacion movil educativa disefiada en la
plataforma App Inventor, que busca ayudar a reforzar el proceso de aprendizaje de operaciones de numeros
enteros. Se aprovechd la facilidad de manejo que presenta la plataforma online gratuita, para estructurar de
manera llamativa todo el contenido acorde al nivel académico del usuario. Asi, se desarrollaron varias
pantallas en la aplicacion que lleva por nombre MatEstudio, cada una de estas pantallas sirven para fortalecer
el proceso de aprendizaje. Estas pantallas se conforman por teoria, simuladores y un juego que en conjunto
ayudan al razonamiento y retencion del conocimiento. Se determind el nivel de conocimiento teorico
matematico y en Tecnologias de la Informacion y Comunicacion de estudiantes de Educacion General Basica.
Posteriormente se aplicd una encuesta, en la cual, con base en los resultados obtenidos, se pudo evidenciar
que se presenta una problematica para la correcta comprension de la teoria y practica de operaciones con
numeros enteros. De esta manera se pudo concluir que es factible la implementacion de una App Educativa
creada en App Inventor para reforzar el proceso de aprendizaje de operaciones con numeros. No obstante, se
presentan varias limitantes entre las principales el acceso a la red y la mala utilizacién del programa por parte
del usuario.
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Abstract

At present the development and implementation of new technologies has become necessary in all areas, in
education it is born with the obligation to use new tools that help to enhance learning. This proposal analyzes
an educational mobile application designed on the App Inventor platform, which helps to reinforce the learning
process of whole number operations. The ease of use of the free online platform was used to structure all the
content in a striking way according to the academic level of the user. Thus, several screens were developed in
the application called MatEstudio, each of these screens serves to strengthen the learning process. These
screens are made up of theory, simulators, and a game that together help reasoning and knowledge retention.
The level of theoretical mathematical knowledge and in Information and Communication Technologies of
students of Basic General Education was determined. Subsequently, a survey was applied, in which, based on
the results obtained, it was possible to show that there is a problem for the correct understanding of the theory
and practice of operations with integers. In this way, it was concluded that it is feasible to implement an
Educational App created in App Inventor to reinforce the learning process of operations with numbers.
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1. Introduccidén

La creacion de aplicaciones moviles a traves de App Inventor para el d&mbito educativo ha crecido
exponencialmente en los ltimos afios, dejando un poco de lado el uso de gran cantidad de libros u otros
materiales. Con respecto a la plataforma, Almaraz et al. (2016) mencionan “la tecnologia App Inventor se ha
revelado como una herramienta accesible y potente para familiarizarse con la creacion de aplicaciones para
moviles. Su potencial para la creacion de aplicaciones de contenido didactico es destacable” (p. 83). Al ser
una web gratuita se encuentra al alcance de toda la comunidad educativa, presenta una estructura de manejo
intuitivo misma que ayuda para la publicacion de diversas aplicaciones en diferentes areas o fines. El sitio
web App Inventor a través de su interfaz, crea archivos con extension apk (formato de archivos para un
concreto sistema o programa) basados en el Sistema Operativo Android. Para complementar, Borrego (2012)
menciona que “un Sistema Operativo Android estd presente en dispositivos moviles como teléfonos
inteligentes, relojes, automoviles, tabletas y televisores” (p.2). Al estar presente en los diferentes dispositivos,
resulta un punto a favor ya que la gran parte de usuarios cuenta con este tipo de software en su mavil. Es asi
que Statista (2018) complementa que “Android se consolida como uno de los sistemas operativos méas
utilizados en el mundo para teléfonos inteligentes con mas de 2000 dispositivos en el mundo y mas de tres
millones de aplicaciones” (p.1). En general este sistema operativo es mas accesible en comparacion con 10S
y Microsoft, debido a la gran cantidad de aplicaciones gratuitas que se pueden encontrar.

Es importante adaptar nuevas metodologias de aprendizaje basadas en las aplicaciones maviles, debido a que
se evidencia un nivel de conocimiento basico en respecto al area de Matematica. Por ello EL UNIVERSO
(2019) redacta “el 70,9% de los estudiantes de Ecuador no alcanz6 en Matematicas el nivel 2, categorizado
como el nivel de desempefio basico” (p.8). Las estadisticas demuestran un escaso conocimiento de las bases
Matematicas en los estudiantes, aspectos que posteriormente presentaran dificultades de aprendizaje para
elementos mucho mas complejos. Para complementar las estadisticas de las prueba PISA-D realizadas en
2018, Radio Huancavilca (2019) redacta “En Ecuador, el 49 % de los estudiantes alcanzo el nivel minimo de
Competencia en Lectura, el 29 % en Matematicas y el 43 % en Ciencias” (p.1). Observamos que es
preocupante el nivel mostrado por los estudiantes, esto en tres materias que son primordiales para el futuro
estudiantil.

La idea de esta investigacion nace de la necesidad de aplicar nuevas metodologias de aprendizaje enfocadas
en la utilizacion de aplicaciones mdviles. Es asi que se hace inclusion de la gamificacion como punto de
evaluacion y refuerzo de los conocimientos. Para profundizar el termino, Gaitan (2013) define “la
Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito educativo-
profesional con el fin de conseguir mejores resultados (p.1). Al presentar una mecanica dinamica se aumenta
el atractivo de la aplicacién movil, asi como también se potencializa la finalidad de la misma.

Este articulo se encuentra estructurado de la siguiente manera. En la seccién 2 con trabajos previos obtenidos
en base la investigacion bibliografica de sitios web. En la seccion 3 se presenta conceptos relacionados con el
presente estudio. En la seccién 4 se muestra la metodologia implementada para el correcto desarrollo del
trabajo investigativo y los resultados de accesibilidad a dispositivos moviles y aplicaciones por parte de los
estudiantes. En la seccidn 5, se evidencia la propuesta tecnolégica. Finalmente, en la seccion 6, se cierra con
las conclusiones obtenidas con base en los resultados.

2. Trabajos relacionados

Un estudio en el afio 2015, en la Universidad de Salamanca “Espafia” propone una innovacion docente
enfocada en la aplicacion de App Inventor para la creacion de aplicaciones didacticas para matematicas. En
los resultados obtenidos de 17 estudiantes se verifica que el 64% siente atraccion por la asignatura y un 41%
asegura un cambio en su actitud por las matematicas. Los autores concluyen que la tecnologia App Inventor
es accesible y potente para la creacidn de aplicaciones de contenido didactico que ayudan a mejorar la actitud
y aprendizaje de los alumnos (Almaraz, et al. 2015).

Un proyecto técnico en 2016, propone el disefio e implementacién de una aplicacién movil que facilite el
proceso de aprendizaje del lenguaje de los nifios con Sindrome de Down de la Fundacion FASINARM de
Guayaquil. Se realizaron pruebas de aceptacién por parte de los nifios para con la aplicacion en donde los



resultados fueron totalmente positivos. De acuerdo a los resultados obtenidos los autores concluyen que la
aplicacién ha sido beneficiosa para los nifios y nifias del nivel inicial 11, puesto que les ha favorecido en el
proceso de aprendizaje (Aranda y Samaniego, 2016).

En el afio 2017, se produce una investigacion en la Universidad Politécnica “Venezuela” para observar la
factibilidad de implementacion de la herramienta App Inventor para el aprendizaje de algoritmos, se realiza
el estudio tomando en cuenta a estudiantes de la carrera de Ingenieria Informatica. Los resultados
correspondientes a la necesidad de aprendizaje evidencian que la forma de manifestacion y el alcance de
aprendizaje son importantes para el estudiante. Asi mismo en la Cuadro de dispositivos mas utilizados por el
estudiante, el teléfono celular se lleva una ponderacién alta. Por tanto concluyen los autores que la herramienta
App Inventor es factible para usarla como herramienta de aprendizaje dentro de la unidad curricular (Jiménez
y Larrea, 2017).

Una investigacion en el afio 2018, busca el aprendizaje introductorio de programacion de computadoras
utilizando App Inventor en un Instituto de Guatemala. Se realiz6 una evaluacion diagnostica a 18 estudiantes
en donde se presentaban 4 situaciones diferentes en donde con un 33% es el valor mas alto alcanzado, después
de tomar el curso la valoracion obtenida es de 55% evidenciando una mejoria. A partir de los resultados el
autor concluye que el curso introductorio utilizando App inventor ha favorecido el desarrollo de pensamiento
critico y razonamiento en los estudiantes (Valdez, 2018).

En el afio 2018, un proyecto de innovacion docente en la Universidad de Cédiz “Espafia” desarrolla la App
VectorialZ para la visualizacion interactiva de graficos creados con un software basado en App Inventor. Se
recogieron aspectos de aceptacion a través de una encuesta a 24 alumnos, en donde los resultados fueron
positivos en aceptacion y utilidad, ademas se evidencia que la mayoria de usuarios ingreso a la App fuera del
horario de clase. Los autores concluyen que la evaluacién de la App VectorialZ es prometedora ya que los
estudiantes en su mayoria destacaron que facilita el aprendizaje de contenidos (Listan, et al. 2018).

En el afio 2018, en Colombia, se presenta un objeto virtual de aprendizaje de las operaciones adicion y
sustraccion de numeros enteros. Las pruebas realizadas contaron con dos grupos, el primero trabajo con el
modelo de aprendizaje tradicional presentando resultados deficientes, mientras el segundo grupo usé el objeto
virtual de aprendizaje, obteniendo una mejor ponderacién. En base a los resultados el autor concluye que el
objeto virtual obtuvo mejores resultados académicos tanto en la comprension de las operaciones, como en su
uso para la solucidén en situaciones similares (Garcia, 2018).

En el afio 2018, se presenta en la Universidad Publica de Navarra “Espafia” una propuesta de aprendizaje para
estudiantes del siglo XXI, proyecto colaborativo basado en App Inventor. En la encuesta realizada a 42
alumnos, el 40% ve dificil la programacién mediante esta herramienta, ademas el 95,2% cree que es
importante realizar nuevas versiones de aplicaciones moviles. El autor concluye que el proyecto cumple con
las expectativas, ya que el uso del dispositivo movil ayuda al estudiante a crear un aprendizaje activo
fomentando un conocimiento real alejandolo del aprendizaje pasivo (Sanz, 2018).

En el afio 2019 se propone una herramienta tecnoldgica para el aprendizaje ludico de la matematica, en la
Universidad Tecnologica Indoamérica “Ecuador”. Mediante la encuesta realizada a los estudiantes se observa
que un 65% muestra bajo rendimiento académico en matematica y un 85% esta abierto al aprendizaje mediante
la aplicacion movil presentada. Mediante los resultados el autor finaliza que la aplicacién cumple con los
objetivos ya que potencio el desarrollo significativo y a su vez fortalecié la adquisicion de destrezas con
criterio de desempefio (Pérez, 2019).

3. Conceptos Relacionados
3.1 Aprendizaje

El aprendizaje se interrelaciona con el término de ensefianza, ya que se desglosa de una manera u otra de ella.
Para complementar, Sanchez (2003) define el aprendizaje como “un proceso de naturaleza extremadamente
compleja, cuya esencia es la adquisicion de un nuevo conocimiento, habilidad o capacidad” (p. 9). Esta
adquisicion de conocimientos se realiza a través de diferentes medios, con el objetivo principal de que no sea
una retencion pasajera. Este conocimiento para ser considerado aprendizaje, debe ayudar a futuro a la
resolucion de problematicas de la vida cotidiana.



3.2 Aprendizaje significativo

Actualmente el aprendizaje significativo es muy importante en el ser humano, para la creacion y construccion
de nuevos conocimientos. Un aprendizaje es significativo, segin Ausubel (1983) cuando:

Los contenidos son relacionados de modo no arbitrario y sustancial (no al pie de la letra)

con lo que el alumno ya sabe. Por relacion sustancial y no arbitraria se debe entender

que las ideas se relacionan con algun aspecto existente especificamente relevante de la

estructura cognoscitiva del alumno, como una imagen, un simbolo ya significativo, un

concepto o una proposicion (p. 2).
Al hacer mencion a una estructura cognoscitiva, se deduce a la comprensién y memoria que conforman la
estructura del conocimiento de una persona. Es decir, las ideas conjuntamente relacionadas, en referencia a un
conocimiento y saber de determinado tema o concepto.

3.3 Aplicacion Movil

Se conoce como aplicacién movil (App) a todo aquel programa que se encuentra en un dispositivo mévil o
tableta. Al respecto, Enriquez y Casas (2013) sefialan que:

Aplicacion mavil es aquel software desarrollado para dispositivos mdviles. Mavil

se refiere a poder acceder desde cualquier lugar y momento a los datos, las

aplicaciones y los dispositivos. Este tipo de aplicaciones se desarrollan teniendo en

cuenta las limitaciones de los propios dispositivos, como por ejemplo el bajo poder de

computo, la escasa capacidad de almacenamiento, ancho de banda limitado, entre

otros (p.35).
Cada una de las aplicaciones moviles instaladas en un dispositivo celular posee una serie de requerimientos,
esto dependiendo la finalidad que tenga el programa. Los requisitos se dan con base en el tamafo de
almacenamiento que varia por la cantidad de contenido grafico como: imagenes, sonidos, videos entre otros.
Segtn Artica (2014), menciona que: “las aplicaciones nacen de alguna necesidad concreta de los usuarios, y
se usan para facilitar o permitir la ejecucion de ciertas tareas en las que un analista o un programador han
detectado una cierta necesidad” (p.3). Cada una de las necesidades sirve para facilitar el cumplimiento de una
actividad y en base a su finalidad Medina (2018) las engloba de la siguiente manera como se muestra en la
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Figura 1. Tipos de aplicaciones moviles (Medina, 2018, p. 1).

Todas las aplicaciones moviles cumplen con caracteristicas y funciones especificas segun su proposito de
creacion. Cada una de ellas satisfaciendo la necesidad que presente el usuario en variados campos. Entre el
grupo de aplicaciones se refleja el uso de aplicaciones maviles para finalidades como: el entretenimiento,
trabajo, ocio, comunicacion, salud, etc.



3.4 App Inventor

Es un espacio web libre que motiva a la creacion de contenido. La pagina oficial de MIT App Inventor (2012)
la define como “un entorno de programacion visual e intuitivo que permite a todos, incluso a los nifios, crear
aplicaciones totalmente funcionales para teléfonos inteligentes y tabletas” (p.1). Con lo antes mencionado se
conoce que App Inventor es de simple manejo y ayuda al disefio de aplicaciones Android para diferentes
propositos de la vida cotidiana.

Estos propositos pueden ser para trabajo, ocio, noticias, educacion entre otros segun la finalidad que busque
el creador. Al respecto, Posada (2008) menciona que “ofrece a sus usuarios/as una interesante solucion
tecnoldgica con la cual crear App para dispositivos Android de una forma sencilla” (p.3). Este medio web al
ser una nueva puerta digital para nifios, jovenes y adultos quiere erradicar el consumo de tecnologia y busca
promover la creacion de la misma.

La creacion e innovacion de tecnologia ayuda al usuario, ya que beneficia al pensamiento légico del creador
al momento del disefio de cada una de las aplicaciones. Estas Apps al ser compatibles con Android pueden
instalarse facilmente en un cualquier dispositivo movil que cuente con este sistema operativo.

3.5 Gamificacion

Dentro del ambito educativo se puede evidenciar la aplicacién de nuevas metodologias para mejorar el
aprendizaje del alumno una de ellas es la gamificacion. Término que Gaitan (2013) define como:
Una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al &mbito educativo-
profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor
algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones
concretas, entre otros muchos objetivos (p.1).
Ante lo mencionado se pueden usar varios elementos que sirvan como recurso educativo, para realizar juegos
que ayuden a estimular al estudiante a la resolucion de problemas y construccion de pensamiento critico
mediante una problematica de la vida cotidiana.

3.6 Numeros enteros

Los nimeros enteros nacen, por la idea de facilitar los calculos respecto a nimeros que estén por debajo del
cero y obtener resultados més precisos a la realidad. Segin Rumiche (2019), define que “la necesidad de
representar cantidades menores que cero, y hacer siempre posible la sustraccion motivo la creacion del
conjunto de los nimeros enteros (Z)” (p.17). Es asi que los nimeros enteros Z, estan conformados por los
siguientes componentes y simbolo: nimeros enteros positivos (Z*), nimeros enteros negativos (Z~) y el cero.
Una vez teniendo clara las definiciones de aprendizaje, a continuacion se presenta una lista ordenada para el
correcto ciclo de aprendizaje de nimeros enteros.

1. Preparacion de temas base para el estudio de nimeros enteros.

2. Brindar recursos y materiales que contengan teoria y propiedades con nimeros enteros.

3. El estudiante revisa y capta cada una de las operaciones presentadas.

4. Asimilacion de la informacion y puesta en practica en ejercicios y problemas de aplicacion.
En cada una de las etapas cada actor educativo cumple un papel importante, en primera instancia el maestro
que es quien guia para que se cumplan con lo planteado. Y por otro lado el estudiante que es quien recibe
cada
uno de los conocimientos, para posteriormente ponerlos en practica. Esto mediante un elemento medio que
son los recursos educativos, que sirven de puente para la relacién entre maestro-estudiante.



4 Metodologia

El trabajo de investigacion se realizd mediante la metodologia que se detalla a continuacion:

e Enfoque: El trabajo de investigacion se realizé mediante el enfoque mixto (cualitativo y cuantitativo),
debido a la identificacidon de la evidente problematica que presenta el aprendizaje de Matematica,
especificamente en la resolucion y comprension de operaciones con nimeros enteros. Toda esta
informacién fundamentada por datos medibles recolectados en la institucion educativa; a través, de un
instrumento previamente validado por expertos en investigacion. Para complementar segun Hernandez
(2014) “El enfoque mixto constituye una posible eleccion para enfrentar problemas de investigacion y
resulta igualmente valioso. Es, hasta ahora, la mejor forma disefiada por la humanidad para investigar
y generar conocimientos” (p.2).

e Tipo de investigacion: El proyecto utilizara una investigacion de campo; a través, de la recoleccion

de datos provenientes de las encuestas elaboradas en el area de Matematica. Este instrumento esta
dirigida a los estudiantes de Octavo Grado de Educacion General Bésica, en la escuela de Educacion
Basica Eugenio de Santa Cruz y Espejo.
También se manejara la investigacion documental para la elaboracion del marco tedrico, con base en
la recopilacion de informacién. Todos los datos seran seleccionados mediante su busqueda en
diferentes fuentes documentales, las cuales serviran para complementar la informacion del objeto de
estudio.

e Nivel: Hernandez (2014) menciona “los estudios exploratorios se realizan cuando el objetivo es

examinar un tema o problema de investigacion poco estudiado, del cual se tienen muchas dudas o no
se ha abordado antes” (p.91). Es asi que para la elaboracion del trabajo investigativo se optd por el
nivel exploratorio, en cuanto a que en la institucion educativa eran poco conocidas y exploradas las
aplicaciones moviles. En especifico su uso como recurso didactico para el aprendizaje de operaciones
matematicas con nimeros enteros mediante actividades interactivas e innovadoras.
A la par se utilizé el nivel descriptivo, permitiendo apreciar el estado real del octavo grado en su
formacion de Matematica, especialmente en la comprensién y resolucidn de operaciones con nUmeros
enteros. Con esta apreciacion se ayudd a examinar el entorno educativo, los recursos didacticos que
disponen en la institucion y algunas de las dificultades de aprendizaje. Y asi encontrar una solucion a
través del disefio de una aplicacion mdvil educativa a través de App Inventor; que sirva como
herramienta pedag6gica innovadora para el estudiante. Con base en lo mencionado Hernandez (2014)
acota que “con los estudios descriptivos se busca especificar las propiedades, las caracteristicas y los
perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenébmeno que se someta
a un analisis” (p.92).

e Técnica: Como técnica para la obtencion de informacion y datos para la presente investigacion se ha
optado por la encuesta. Esta encuesta sera realizada de manera online, con la ayuda de la plataforma
en linea Google Forms.

e Instrumento: EIl cuestionario se realizé6 tomando en cuenta factores de composicion y coherencia
dentro de la aplicacion mavil. Con base en lo expuesto el cuestionario presentado contiene 15
preguntas, en donde su eleccion esta compuesta por 2 respuestas, una positiva y una negativa. En donde
se puede observar las opciones de Si APLICA o en su contra NO APLICA, segun la perspectiva del
usuario.

e Validez: Para la validez del instrumento de recoleccién de datos, se conto con la ayuda de dos docentes
de la Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de la Educacion de la carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Informatica. Se analizd a través de una matriz calificar la correspondencia,
calidad y lenguaje de cada uno de los items.

4.1 Poblacion y muestra

En el presente proyecto de investigacion, la poblacién seleccionada esta compuesta por las y los estudiantes
de Octavo afio de Educacion General Bésica, pertenecientes a la Escuela de Educacion Basica Eugenio de



Santa Cruz y Espejo. En el Cuadro 1 se aprecia de manera exacta cuantos estudiantes fueron seleccionados
para encuestar.

Cuadro 1. Poblacion Octavo EGB
Poblacién Cantidad
Octavo EGB “A” 33
Octavo EGB “B” 31
Octavo EGB “C” 30
Total 94

4.2 Resultados

Los resultados que se presentan en los graficos estadisticos de la Figura 3, corresponden a los primeros cinco
items del cuestionario aplicado. Las preguntas van enfocadas hacia la facilidad de la utilizacion de la
aplicacién movil educativa, desde el punto de vista del usuario.

i%e observa calidad en & redaccion de los textos
{ausencia de errores gramaticales y de faltas de
ortografia)?

iEstd bien estructurada la pantalla (Zonas para
presentar la informacian, zonas de interaccidn
alumno-computador, zonas de mensajes y ayudas)?

isabes en todo momento que debes manipular para
responder a los diferentas tipos de preguntas?

Elinterfaz de comunicacidn que propone &
programa ies facil utilizar? isl mend de opciones es
amigable?

Se puede utilizar el programa si poseer
conocimientos especificos en infarmdtica
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Figura 2. Resultados de utilizacion del programa

Con base en los resultados de la primera seccion, se visualizan aspectos positivos en cuanto a la facilidad de
manipulacion de la herramienta por parte del estudiante. Asi mismo se establece que el disefio y sus
componentes estan en su mayoria muy bien estructurados, ya que permiten que su manejo sea intuitivo e
interesante para el alumno.

A continuacién en la Figura 4 se aprecia el siguiente bloque de preguntas, relacionados a aspectos de la
visualizacion dentro de la aplicacion movil educativa. Esto tiene que ver con elementos, formas, tamafios,
colores, entre otros que conforman el entorno virtual del programa.



i%e observa una aportacion innovadora respecto
de otros mecdios convencionales?

iEl programa ofrece un sistema para abandonarlo
sin tener gue interrumpirlo de manera
improcedente?

ilos mensajes que ofrece el programa son

pertinentes?

iEl tipo y tamario de letras es adecuado?

i Las pantallas son legibles (poco repletas,
distribucion coherente de los diferentas
elementos)?

o 10 20 30 40 50 S0 70 EBO S0
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Figura 3. Resultados de visualizacion por pantalla

Los resultados evidencian mayormente respuestas positivas, en cuanto a la conformacidn y estructuracion del
contenido y su forma dentro de la App Mdvil. Solamente una escasa parte de la poblacién no considera la
pertinencia de algunos elementos, asi como también insintan la inclusion de otros botones de accion para
mayor facilidad de navegacién entre pantallas.

En el dltimo apartado del cuestionario Figura 5, se encontrd items que fueron dirigidos a la interaccion que
existe entre el usuario y la aplicacion como tal. Esto con el fin de demostrar que el aprendizaje no sera pasajero,
sino dindmico e innovador.

£5e mantiene informado al alumno sobre su

progreso a lo largo del programa mediante un 70 -

sistemna de puntuacion, marcador reloj, etc.?

La presencia de efectos motivadores (sonido color
maovimienta), i son acertados, no perturban la 80 I
marcha dela clase y no te distrasn?

£En un recurso didactico gue satisface las

necesidades eintereses de los alumnos? 5 P

éla estructura del programa permite un trabajo en a0 -
colabaracion de un grupo de estudiantes?

£5e trata el contenido de forma interesante e ag ol

innovadora?

0 1 20 30 40 50 60 70 BO A0

SIAPLICA mNOAPLICA
Figura 4. Resultados de formas de interaccién

Con base en resultados obtenidos en las principales preguntas de la encuesta, se puede evidenciar que en su
mayoria las respuestas de los estudiantes favorecen al proyecto tecnoldgico. Es asi que tomando todas las
apreciaciones de los usuarios se ha construido una App movil educativa que cubra las necesidades del nivel
de conocimiento al cual pertenecen. Aportando con un juego de memoria, que permita al estudiante poner en
practica los conocimientos estudiados en la aplicacién moévil educativa.

5. Implementacion



Para la correcta instalacion y funcionamiento de la aplicacion MatEstudio, el dispositivo maévil debe contar
con los minimos requisitos que se detallan en el Cuadro 3. Esto para evitar fallos en el transcurso de operacion
del programa, asi como también fallas de visualizacion en el disefio final en algunos equipos que no cuenten
con estas caracteristicas.

Cuadro 2. Componentes Requeridos del Programa

Sistema Operativo Android Versibn 7 o
superior

Almacenamiento 12,5 MB de memoria libre

RAM 1,6 Gb o superior

Pantalla 640 x 1136

Para acceder a la aplicacion, se procedid a subir al sistema de almacenamiento Google Drive como se visualiza
en la Figura 6 el archivo MatEstudio.apk. Mediante a internet se dirige al link correspondiente de
almacenamiento del archivo.

B MatEstudio .apk

No hay una vista previa disponible.

Intenta abrir o editar el elemento con una de las siguientes aplicaciones
Aplicaciones de terceros sugeridas

# ZIP Extractor

@ Direct Link Creator (Share, UnShare)

- ‘Cloud Drive to Mail

Figura 5. Sitio de descarga del programa

La aplicacion como tal presenta diferentes pantallas, todas llamativas y de colores dinamicos para llamar la
atencion del usuario. En la Figura 7 se visualiza lo antes mencionado, tenemos las pantallas de Bienvenida y
el mend donde el usuario decide en cual de las operaciones desea ingresar para ver su contenido. Como se
visualiza se presentan 8 opciones de pantalla, las cuales contienen cada una de las operaciones matematicas
esenciales, asi como también una introduccion general al tema y por ultimo el juego antes mencionado.

MULTIPLICACION

DIVISION POTENCIACION

RAlZ




Figura 6. Pantalla de Bienvenida y Menus

A continuacion, al estar ya dentro de cualquier operacion se presentan submenus que presentan teoria,
propiedades y simuladores de la operacion sefialada. En la Figura 8 se puede observar el contenido y a su vez
los simuladores de operacion en donde se puede poner en practica los conocimientos ya antes estudiados.

INTRODUCCION SIMULADOR SIMU:ADOR

MULTIPLICACION
. / Y T A continuacién ingresar dos numeros y escoger
INT AMEROS ENTEROS
CONJUNTO DE HIHME EnTeRl S U M A R ES A el botén con el signo correcto para obtener el

resultado.

Insertar 2 nimeros tal que su adicion no
sobrepase como total +40 y -40

Finalmente, para poner en préctica los conocimientos vistos en cada una de las pantallas, se ha incluido un
juego de memoria. En la Figura 9 se visualiza que esta compuesto por 16 botones de acciones en los cuales el
alumno tiene un tiempo limite para poder resolverlo.

i EMPAREJA LOS SIGU;ENTES EJERCICIO: [l EMPAREJA LOS SIGUVIENTES EJERCICIO:

(/100:10

El nuevo sistema cuenta con una pantalla de juego de memoria con el fin de estimular y motivar de mejor
manera el uso de la aplicacién mavil para reforzar el aprendizaje de nimeros enteros. Apartado que contiene
parte de la teoria de las diferentes operaciones matematicas, pero que son puestas en practica al momento de
la resolucidn de un ejercicio propuesto.

6. Conclusiones

Con la presente investigacion se ha podido disefiar de manera innovadora una nueva herramienta educativa
tecnologica, conformada por elementos dindmicos dentro de un entorno educativo que ayudan al aprendizaje.
Ademas, se pudo verificar la factibilidad tanto econémica como tecnoldgica para el estudio de operaciones
con numeros enteros a través de una aplicacion movil educativa. Para lo cual, se disefiaron varias pantallas
con contenido y colores llamativos, asi como también la inclusién de un juego dentro del mismo programa
con la finalidad de satisfacer todas las necesidades del estudiante, acorde al nivel de educacion al cual
pertenece.



El uso de aplicaciones moviles en la actualidad se encuentra en plena tendencia, la posibilidad de aprovechar
cada una de ellas depende del buen manejo de la misma realizado por cada usuario. Esto siguiendo tutoriales
y manuales de uso, para aprovechar al maximo cada una de las operaciones que nos permiten realizar este tipo
de programas moviles.Las aplicaciones moviles como todo programa creado pueden traer variantes y mejoras
con el pasar del tiempo. Con base a seguimientos realizados y evaluando resultados de uso, se puede presentar
cambios ya sea en la estructura, asi como también en el contenido de la aplicacién, con la finalidad de brindar
un producto de calidad que pueda expandirse a mas grupos de usuarios.
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