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RESUMEN

La presente investigacion tuvo la finalidad de desarrollar una aplicacion moévil
para el aprendizaje de matematica en segundo afio de educacion basica de la
Unidad Educativa “Tacio Castillo Diaz”, tomando en cuenta que la ensefianza
por parte del docente es textual y poco agradable para los estudiantes,
provocando el desinterés y bajo rendimiento en sus calificaciones académicas,
por lo cual se busca motivarlos en la obtenciébn de conocimientos en la
asignatura de matematicas. A partir de esta dificultad encontrada en la Unidad
Educativa se opté por utilizar técnicas de investigacion como la encuesta,
dirigidas a los padres y estudiantes de segundo afio de educacion basica, con
un total de 144 personas encuestadas. Se realizd la observacion dentro del
aula de clases comprobandose asi que la implementacion de una aplicacion
educativa sera de gran influencia en el proceso de ensefianza y aprendizaje de

la asignatura de mateméatica mejorando las destrezas de los estudiantes.

Los resultados obtenidos dieron a conocer la viabilidad de la necesidad de una
aplicacién movil educativa para la asignatura de matematicas que contribuya al
proceso tradicional de ensefianza aprendizaje, concluyendo ademas que la
comunidad educativa debe fomentar el uso de tecnologia de informacion
educativas, para favorecer al maestro y motivar el rendimiento académico de
los estudiantes, esto debido a que la sociedad actual evoluciona y el ambito

educativo no ser la excepcion.
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ABSTRACT

The present investigation had the purpose of developing a mobile application
for the learning of mathematics in the second year of basic education of the
educational unit "Tacio Castillo Diaz", taking into account that education by the
Ministry of Education is textual and not very pleasant for students, causing
disinterest and low performance in their academic qualifications, which is why
we seek to motivate them in obtaining knowledge in the subject of mathematics.
From this difficulty found in the Educational Unit, it was decided to use research
techniques such as the survey, aimed at parents and second-year students of
basic education, with a total of 144 people surveyed. Observation was made
inside the classroom demonstrating that the implementation of an educational
application will greatly influence the learning and teaching process of the

mathematics subject, improving the skills of the students.

The results obtained revealed the viability of the need for an educational mobile
application for the mathematics subject that contributes to the traditional
process of teaching and learning, concluding that the educational community
should promote the use of educational information technology to favor the
teacher and to motivate the academic performance of the students, this
because the current society evolves and the educational environment is not the

exception.
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INTRODUCCION

En la actualidad los sistemas informaticos juegan un papel muy importante para
el desenvolvimiento de todo tipo de actividades cotidianas de la sociedad,
podemos verlos funcionar en muchos sectores como el empresarial, comercio,
educacion, servicios de salud, financiero, telecomunicaciones, servicios
profesionales y muchos otros. Estos han evolucionado a lo largo del tiempo
para cumplir funciones cada vez mas complejas y eficaces; producto de esta

evolucion aparecen las aplicaciones moviles (Coello & Vittone, 2013).

En los actuales momentos las aplicaciones madviles han tenido un auge
importante debido al uso cada vez mas generalizado de los teléfonos
inteligentes, son muchas las actividades que se pueden realizar con estos
dispositivos, tareas tan sencillas como leer articulos en una pagina web y otras
méas complejas como las de realizar transacciones en linea, compras o llegar a

un destino con la ayuda de una aplicacion con GPS.

Es tan amplia la gama de aplicaciones moviles que se pueden encontrar en las
denominadas Store de App o tienda de aplicaciones, que abren un abanico de
posibilidades para facilitar la vida de las personas, muchas de las cuales tienen
costo, o bien pueden ser gratuitas, aunque a pesar de la gratuidad pueden

manejar un modelo de negocio (Jeff & Scott, 2012).

Estas caracteristicas sin duda han marcado un hito en la sociedad actual,
siendo un dispositivo mévil muy util a la ciudadania para la realizacion de
distintas actividades entre las que se puede citar el comercio, geolocalizacion,
academia, comunicaciones, entretenimiento, deportes y tantas areas como nos
podamos imaginar. En este amplio contexto de uso de aplicaciones moéviles
también interviene el ambito de la educacion, a nivel académico existen
aplicaciones que pueden ayudar a cimentar los conocimientos aprovechando lo
llamativo que resultan ser los dispositivos moviles sobre todo para la gente

joven.



En la U.E “Tacio Castillo Diaz”, el segundo afio de educacién basica la
ensefianza es textual y poco agradable para los estudiantes, y no existe una
herramienta tecnolégica en funcidn del aprendizaje de las matematicas
provocando a los estudiantes el desinterés y bajo rendimiento en sus

calificaciones académicas.

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo aportar con el
desarrollo de una aplicacion mévil para el aprendizaje de matematicas
permitiendo a los estudiantes de segundo afio de educaciéon basica aprender y
practicar de una forma entretenida e interactiva con la supervision de los
padres y docentes. Teniendo como antecedente que el juego es la actividad
central para los infantes debido y que por medio de este el nifio va adquiriendo
destrezas emocionales, fisicas, motrices, sociales y psicoldgicas, se pretende
demostrar que el uso de tecnologia para el proceso de aprendizaje de
matematicas en los nifios puede colaborar positivamente para la captacion de
conocimiento, genera una motivacion extra al aplicar un juego que tenga como

objetivo la solucién de problemas matematicos por parte del estudiante.

Se utilizan varios tipos de métodos para la recoleccion de informacion y
descubrimiento del problema a resolver. EI método analitico sintético para la
desintegracion de la variable dependiente y la variable independiente, de esta
forma analizar cada una de las partes que la involucran. El método Inductivo
deductivo esta basado en la l6gica y relacionando con el estudio de hechos
particulares, en otras palabras se involucra para conocer el trabajo o forma de
ensefianza de la institucion aplicandose dos encuestas, una dirigida a padres
de familia y otra a los estudiantes. EI método Hipotético deductivo consiste en
un procedimiento que parte de unas aseveraciones en calidad de hipétesis
donde se busca descubrir si los estudiantes de segundo afio de educacion
general basica de la escuela Tacio Castillo aprenderan mateméaticas de una
forma interactiva, llamativa y agradable con el uso de Smartphone vy

aplicaciones maviles.



El primer capitulo del presente proyecto estd enmarcado por sustentacion
tedrica de las variables dependiente e independiente; con respecto a la variable
independiente se ha realizado busqueda bibliografica sobre las aplicaciones
moviles, en qué consiste este sistema, caracteristicas de su disefio e
interfaces, las diferentes plataformas que las soportan y los métodos usados
para el desarrollo de App; en cuanto la variable dependiente se hace
connotacion de las matematicas en la educacion basica debido a que el
proyecto esta enfocado a la asignatura impartida a nifios de segundo afio

basico.

El capitulo segundo se hace referencia a los métodos usados en la presente
investigacion, tales como el analitico sintético, el inductivo deductivo y el
hipotético deductivo. La técnica usada en la presente investigacién es la
encuesta, misma que se ha aplicado a estudiantes y padres de familia de

segundo afio de educacion general basica de la institucion.

En el tercer capitulo se presenta la propuesta, misma que esta conformada por
un estudio previo donde se hace referencia a las funciones de los estudiantes,
docentes y padres de familia involucrados en el proceso de ensefianza
aprendizaje; a mas de esto este capitulo contiene los casos de uso, diagramas
de secuencia, de estados y de objetos, de esta forma se ha hecho un analisis
exhaustivo del comportamiento de la App que se ha desarrollado. A mas de
esto se expresa también el disefio de la aplicacion movil, es decir, la base de
datos, disefio de la interfaz y el tipo de conexién, ademas se detalla la
respectiva verificacion con las pruebas de datos en frio y pruebas de datos

reales y el proceso de instalacion de la aplicacion movil.

Finalmente, el proyecto culmina con las conclusiones y recomendaciones
obtenidas en la realizacion de la investigacion, asi como la bibliografia utilizada
para el desarrollo de la sustentacion tedrica.



CAPITULO |

1 MARCO TEORICO

1.1 Aplicaciones moviles

Las aplicaciones mdviles, o también llamadas apps, tienen presencia en los
teléfonos moviles desde hace ya varios afios, venian contenidas en los
sistemas operativos de teléfonos de Nokia y Blackberry, éstos moviles poseian
pantallas de tamafio reducido y no eran tactiles, los que ahora se denominan
feature phones (teléfono basico), en contraposicion a los actuales smartphones
(Luna, 2015).

En definitiva, una aplicacion mévil es un software, y son para los moviles lo que
los programas son para los computadores de escritorio; actualmente se
encuentran aplicaciones de todo tipo, disefio y funcionalidades, sin embargo,
en los primeros teléfonos estaban destinadas a mejorar la productividad
personal ya que poseian calendario, calculadoras, cliente de correo, alarmas
(Coello & Vittone, 2013).

1.1.1 Diferencia entre aplicaciones y web moviles.

Las aplicaciones modviles y las webs moviles pueden ser usadas
simultdneamente en un dispositivo movil, sin embargo, las apps deben ser
descargadas e instaladas en el dispositivo, mientras que las paginas webs se
pueden usar con ayuda de un navegador movil y conexion a internet, aunque
no todas las webs se puedan visualizar correctamente en una pantalla de

menor tamafio (Luna, 2015).

La web que se adaptan a un dispositivo moévil es conocida como webs
responsivas y son un claro ejemplo de disefio liquido, debido a que se adaptan
al tamafio de su contenedor, y muestran la informacion segun sea necesario.
Todo el contenido de una pagina web (texto, imagenes, columnas) se pueden
acomodar de tal forma que se visualice en pantallas mas diminutas ya sean

estas de teléfonos, tabletas u otro dispositivo moévil. (Luna, 2015).



Quienes ya tienen una pagina web responsiva, deben plantearse si requieren o
no una aplicacion movil, esto dependera de los objetivos del negocio. Las
ventajas que presentan las aplicaciones moviles sobre las webs responsivas es
que se pueden ejecutar sin necesidad de conexion a internet, guardan datos
localmente y después pueden ser sincronizados con un servidor si asi lo
requieren, ademas las aplicaciones web pueden hacer mejor del hardware del
dispositivo, es comun que una aplicacion movil haga uso de los sensores del
movil para asi el usuario tenga una mejor experiencia en el uso del equipo
(Coello & Vittone, 2013).

1.1.2 Sistema movil
Un sistema movil incluye dispositivo movil, sistema operativo movil, red

inalambrica, aplicacion mévil y plataforma de aplicaciones.

El dispositivo mévil se compone no solo de teléfonos inteligentes sino también
de otras computadoras de mano, como una tableta y un asistente digital
personal (PDA). Un dispositivo moévil tiene un sistema operativo movil y puede
ejecutar varios tipos de aplicaciones. Las partes mas importantes de un
dispositivo mévil son la Unidad Central de Procesamiento (CPU), la memoria y
el almacenamiento, que son similares a un computador de escritorio pero que
tienen un funcionamiento mas débil que un dispositivo en premisa (Espafia
Boquera, 2003).

La mayoria de los dispositivos moviles también pueden estar equipados con
Wi-Fi, Bluetooth y capacidades del Sistema de Posicionamiento Global (GPS),
y se pueden conectar a Internet, a otros dispositivos con capacidad Bluetooth y
al sistema de navegacion por satélite. Mientras tanto, un dispositivo movil
puede equiparse con algunas capacidades de interaccion entre el hombre y la
computadora, como camaras, micréfonos, sistemas de audio y algunos

sensores (Meikang, Wenyun, & Keke, 2017).

Todos los tipos de dispositivos mdviles se ejecutan en varios sistemas
operativos (OS) moviles, también se hace referencia a sistemas operativos
moviles, como i0OS de Apple Inc., Android de Google Inc., Windows Phone de
Microsoft, Blackberry OS de BlackBerry, Firefox OS de Mozilla y Sailfish OS de
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Jolla. Ademas de los sistemas operativos moviles que los usuarios finales
pueden ver, los dispositivos moviles también ejecutan un pequefio sistema
operativo que administra todo lo relacionado con la radiofrecuencia (Meikang,
Wenyun, & Keke, 2017).

Los dispositivos moviles pueden conectarse a Internet a través de redes
inalambricas. Hay dos redes inaldmbricas populares para dispositivos maviles:
red celular y Wi-Fi. La red celular es peculiar de los transceptores portatiles.
Una red celular es atendida por al menos un transceptor de ubicacion fija,
llamado sitio celular o estacion base. Cada dispositivo movil usa un conjunto
diferente de frecuencias, lo que significa que un dispositivo movil debe
conectarse a la estacion base antes de acceder a Internet. De manera similar,
cuando un dispositivo movil que utiliza una red movil desea conectar otro
dispositivo movil, debe conectarse a algunas estaciones base antes de que se
comunique con el dispositivo objetivo a través de las estaciones base (Espafia
Boquera, 2003).

Una aplicacion moévil es un programa disefiado para ejecutarse en teléfonos
inteligentes, tabletas y otros dispositivos moviles. Las aplicaciones maoviles son
operadas por el propietario de los sistemas operativos maoviles. Actualmente,
las plataformas de distribucion digital mas populares para aplicaciones moviles
son App Store, Google Play, Windows Phone Store y BlackBerry App World.
Estas plataformas estan desarrolladas por Apple, Google, Microsoft y
BlackBerry, respectivamente, y proporcionan diferentes aplicaciones, que solo

se pueden usar en sus propios sistemas operativos (Jeff & Scott, 2012).

1.1.3 Interfaces moviles y aplicaciones

Los dispositivos moviles, hasta cierto punto, son mucho mas poderosos que los
equipos de escritorio. Son altamente personales, siempre encendidos, siempre
con usuarios, generalmente conectados y directamente direccionables.
Ademas, estan repletos de potentes sensores con varias funciones que
detectan la ubicacion, la aceleracion, la orientacion, el movimiento, la
proximidad y las condiciones del entorno. La portabilidad de los dispositivos

moviles combinada con sensores potentes hace que la interfaz movil sea



extremadamente valiosa para usar dispositivos méviles. (Meikang, Wenyun, &
Keke, 2017)

La interfaz de usuario (Ul) es la apariencia del sistema en pantalla, que incluye
como funciona, su esquema de color y como responde a las operaciones de los
usuarios. Las interacciones incluyen no solo las operaciones activas de los
usuarios, sino también las pasivas. Las operaciones pasivas de los usuarios
incluyen ubicaciones de usuarios, movimientos y otra informacién que no
necesita de las operaciones activas de los usuarios. A manera de ejemplo
podemos citar el registro de datos para medir o controlar la salud de los
usuarios, esto se denomina Telesalud y es la entrega de servicios e
informacion relacionados con la salud a través de tecnologias de

telecomunicaciones (Kumar, 2014).

Podemos separar el sistema de Telesalud en varios médulos: almacenamiento
y retransmision, tiempo real, monitoreo remoto del paciente y consulta
electronica. Cada modulo finaliza su trabajo, respectivamente, y logra todo el
proceso de recopilacion de datos de los usuarios, transmitiendo estos datos a
médicos u organizaciones clinicas, razonamiento y decision médica, y envio a
los usuarios. En el primer paso, las observaciones de la vida diaria y los datos
clinicos se capturan y almacenan en el dispositivo movil. Todos los sensores
qgue recopilan y registran datos son dispositivos médicos heterogéneos con
diferentes caracteristicas de costo y tiempo. Luego, el dispositivo movil
transmite esta informacién a la plataforma de computacién ubicua de Telesalud

y a la plataforma en la nube mediante una red inalambrica (Kumar, 2014).

En consecuencia, los principales desafios incluyen encontrar el enfoque de
recopilar datos de los usuarios mediante el uso de sensores y sensores de
programacién para lograr los objetivos de energia. El proceso de transmisién
de datos forma parte del sistema en tiempo real. A diferencia de los sistemas
normales en tiempo real, la transmision de datos en Telesalud es inalambrica.
Similar al primer paso, existen varias rutas de red con diferentes requisitos de
costo y tiempo, lo que resulta en un gran desafio para la seguridad y la
integridad de los datos (Meikang, Wenyun, & Keke, 2017).



1.1.3.1 Optimizaciones en sistemas moviles

Todos los dispositivos moviles actuales son dispositivos alimentados por
bateria. El alto uso de dispositivos moviles hace que sea dificil seguir cargando
como los equipos de escritorio, por lo que la mejora de la duracién de la bateria
en los dispositivos moviles esta ganando cada vez mas atencion. Ademas de
algunas operaciones de ahorro de energia por parte de los usuarios, hay
algunas investigaciones que se centran en la optimizacion en el sistema movil.
El problema de la optimizacion, hasta cierto punto, es una compensacion entre
multiples restricciones. Antes de hablar sobre la optimizacién, veamos algunas

limitaciones en los sistemas moéviles (Meikang, Wenyun, & Keke, 2017).

La primera y mas importante restriccion es la energia. El segundo es el
rendimiento. El tercero es la velocidad de red a Internet. El cuarto es los
recursos del dispositivo movil. Estas restricciones estan interrelacionadas y se
restringen mutuamente. Supongamos que en una situacién extrema, alguien
mantiene su dispositivo mévil apagado. En esta situacion, la duracion de la
bateria puede durar casi un tiempo ilimitado sin considerar la autodescarga de
la bateria. Sin embargo, el dispositivo movil en esa situacion es inatil, y nadie
compra un dispositivo movil solo por decoracion. Es obvio que cuantas mas
funciones usan los usuarios, mas dispositivos de energia consumen. Del
mismo modo, el rendimiento estd relacionado con la velocidad de la red
mientras esta limitado por la energia y los recursos. Para resolver este
problema, muchos investigadores propusieron varios algoritmos y algoritmos de
optimizacién (Jeff & Scott, 2012).

1.1.3.2 Sistema movil embebido

Un sistema integrado es un sistema informatico con una funcion dedicada, que
se integra como parte de un dispositivo completo que incluye hardware y partes
mecanicas. Los sistemas integrados estan impulsando una revolucién de la
informacion con su influencia. Estos pequefios sistemas se pueden encontrar
en cualquier lugar, desde dispositivos electronicos comerciales, como teléfonos
celulares, cadmaras, sistemas portatiles de monitoreo de la salud, controladores

de automoviles, robots y dispositivos de seguridad inteligentes hasta



infraestructura critica, como redes de telecomunicaciones, redes eléctricas,

instituciones financieras y plantas nucleares (Meikang, Wenyun, & Keke, 2017).

Los sistemas integrados cada vez mas complicados requieren amplias
herramientas de optimizacion y automatizacion del disefio. La sintesis a nivel
arquitectonico con generacion de cédigo es una etapa esencial para generar un
sistema integrado que satisfaga los requisitos mas estrictos, como el tiempo, el
area, la confiabilidad y el consumo de energia, manteniendo el costo del
producto bajo y el ciclo de desarrollo corto (Jeff & Scott, 2012).

Un dispositivo mévil es un sistema embebido tipico, que incluye procesadores
moviles, almacenamiento, memoria, graficos, sensores, camara, bateria y otros
chips para diversas funciones. El dispositivo movil es una sintesis de alto nivel
para sistemas incorporados en tiempo real que utilizan unidades funcionales
heterogéneas. Una unidad funcional es parte de un sistema integrado y realiza
las operaciones y los célculos para las tareas. Como resultado, es critico
seleccionar el mejor tipo de unidad funcional para varias tareas (Meikang,
Wenyun, & Keke, 2017).

1.1.4 Plataformas moviles

Como se ha mencionado anteriormente, un sistema movil cuenta con su propio
sistema operativo que en este caso es la plataforma donde se ejecutan las
aplicaciones. Un sistema operativo movil (SO movil) es un sistema operativo
construido exclusivamente para un dispositivo maovil, como un teléfono
inteligente, asistente digital personal (PDA), tableta u otro sistema operativo
movil integrado. Los sistemas operativos moviles populares son Android,
Symbian, iOS, BlackBerry OS y Windows Mobile (Meikang, Wenyun, & Keke,
2017).

Un sistema operativo movil es responsable de identificar y definir las
caracteristicas y funciones de los dispositivos moviles, incluidos teclados,
sincronizacion de aplicaciones, correo electronico, rueda de desplazamiento y
mensajes de texto. Un sistema operativo moévil es similar a un sistema
operativo estandar (como Windows, Linux y Mac) pero es relativamente simple

y liviano y administra principalmente las variaciones inalambricas de las
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conexiones locales y de banda ancha, multimedia mévil y varios métodos de
entrada (Helal, Bose, & Li, 2013).

Se mencionan a continuacion las principales plataformas moviles:

1.1.4.1 10S

IOS es el sistema operativo de Apple que alimenta todos sus dispositivos
moviles, desde los reproductores multimedia iPod touch hasta la tableta iPad.
Fue disefiado desde cero como un sistema operativo para dispositivos de

pantalla tactil y esta basado en el kernel XNU de Mac OS X.

Una de las caracteristicas mas destacadas de iOS para los consumidores
siempre ha sido su capacidad multitactil que permite a los usuarios usar
multiples dedos simultdneamente para interactuar con el dispositivo movil
usando gestos tactiles intuitivos. La interaccion basada en multitactiles es una
forma de manipulacién directa en la que los usuarios manipulan objetos
digitales de forma natural y reciben informacion continua sobre el efecto de sus
acciones de entrada. Uno de los gestos multitactiles mas populares en iOS es
el gesto "pellizcar para acercar" que se puede usar para acercar y alejar las

imagenes u otro contenido visual (Helal, Bose, & Li, 2013).

Otros ejemplos comunes de gestos multitactiles incluyen el uso de varios dedos
para rotar una imagen y usar un deslizamiento de cuatro dedos hacia arriba
para que aparezca el selector de tareas. Sin embargo, un uso igualmente
importante de multitactiles, especialmente en dispositivos mas grandes como
las tabletas iPad, es durante el mecanografiado al tacto mientras se usa el
teclado de software donde el usuario puede tocar simultaneamente varias
teclas como un teclado de hardware normal en lugar de presionar teclas una a
la vez (Helal, Bose, & Li, 2013).

La arquitectura del software de iOS consiste en cuatro capas distintas: capa del
sistema operativo principal, capa de servicios centrales, capa de medios y capa
tactil Cocoa. Cada capa esta asociada con varios marcos. Un marco es un
paguete que consiste en una biblioteca compartida dinamica junto con archivos
de encabezado que definen las interfaces de programacion de aplicaciones

(API) para la biblioteca y otros recursos, como las aplicaciones auxiliares. Los
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marcos se pueden usar en una aplicacion simplemente vinculandolos con el
proyecto de la aplicacién. Ademéas de los marcos, iOS también proporciona
acceso a las bibliotecas compartidas estandar de Unix (Helal, Bose, & Li,
2013).

1.1.4.2 Android

La plataforma Android esta desarrollada y mantenida por Open Handset
Alliance, liderada por Google. Open Handset Alliance se compone de muchos
fabricantes importantes de dispositivos maoviles y proveedores de chipset como
Samsung, Motorola, HTC, Intel, Qualcomm y Texas Instruments. Ademas de
esto, una serie de operadores de redes moviles y compafias de software
también forman parte del consorcio. Fue fundado en 2007 y ha visto un rapido
crecimiento en su membresia desde los 37 miembros originales hasta los cerca

de 100 miembros actuales (Kumar, 2014).

Android esta disponible como una plataforma movil de fuente abierta bajo la
Licencia Publica General de GNU vy la licencia Apache 2.0. Esto permite a
cualquier persona que esté interesada, descargar y personalizar su codigo
fuente para su propio uso sin pagar derechos de licencia o regalias al
consorcio. Sin embargo, cualquier cambio en la plataforma central esta
estrechamente controlado por Open Handset Alliance y debe ser aprobado por

Google.

El sistema operativo Android se puede denominar como una pila de software
de diferentes capas, donde cada capa es un grupo de varios componentes de
programas. Incluye sistema operativo, middleware y aplicaciones importantes.
Cada capa en la arquitectura proporciona diferentes servicios (Helal, Bose, &
Li, 2013).

Sobre todo Android tiene las siguientes capas:

Aplicaciones

Armazon de aplicaciones
Bibliotecas

Android Runtime

o~ 0N PE

Kernel de Linux
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Aplicaciones

Armazon de Aplicaciones
Administrador Administrador Proveedor de Vista del
de actividad de ventanas contenidos sistema
Administrador Administrador Administrador de Administrador Administrador
de paquetes de telefonia recursos de ubicaciones de notificaciones

Librerias Android Runtime

Administrador Armazon de sqLite Librerias del
de superficies Media nucleo

Kernel de Linux

Controladores de Controladores de Controladores de
pantalla la camara Memoria Flash

Controladores
Binder (IPC)

Controlador de Controlador de Controlador de
teclado Wifi Audio

llustracion 1. Arquitectura de Android (Robledo)

Gestion de
Energia

1.1.4.3 Windows Phone

Windows Phone es el sistema operativo movil de Microsoft que compite con
otras plataformas maoviles modernas como iOS y Android. Windows Phone
consta de cuatro capas. Las aplicaciones se ejecutan sobre el ndcleo del
sistema operativo, las bibliotecas base comunes y los marcos de aplicaciones.
Silverlight y XNA son los dos marcos actualmente disponibles para Windows
Phone (Lee & Chuvyrov, 2012).

Microsoft tiene una larga historia en el mercado de sistemas operativos
moviles. En 2000, introdujo Pocket PC basado en el Kernel de Windows CE. En
2003, Microsoft lanzé Windows Mobile para teléfonos inteligentes, que fue el
primer intento de Microsoft de proporcionar un sistema operativo de teléfono

inteligente (Lee & Chuvyrov, 2012).

Después de que iPhone aparecio en 2007 y cuando Android gané cuotas de
mercado de teléfonos inteligentes a una velocidad vertiginosa, Microsoft se dio

cuenta de que debia cambiar drasticamente su sistema operativo movil para
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mantenerse al dia con la competencia. Windows Phone, un nuevo sistema
operativo movil, se reveld6 en septiembre de 2010, marcando un cambio
importante con respecto a su predecesor, Windows Mobile, adoptando las mas
nuevas tecnologias de dispositivos moviles e incorporando las nuevas

caracteristicas de sistemas operativos de la competencia (Cameron, 2011).

Microsoft no inventdé nuevos lenguajes o marcos para la plataforma de
aplicaciones de Windows Phone. La compafiia simplemente adaptd sus marcos
existentes. Esto significa que se pueden desarrollar programas usando C # y
Visual Basic con el Framework .NET. .NET proporciona una biblioteca comdn
de clase base con la que todos los programadores de Microsoft .NET estan
familiarizados; incluye soporte para multihilo, XML, LINQ, colecciones, eventos,
datos, excepciones, entrada / salida (E / S), modelo de servicio, redes, texto,
ubicacion, reflexion, globalizacion, recursos, tiempo de ejecucion, seguridad y

diagnéstico, entre muchas otras caracteristicas (Cameron, 2011).

Ademas del nucleo .NET, la plataforma de aplicaciones de Windows Phone
consta de dos marcos principales: Silverlight y XNA. Utiliza Silverlight
principalmente para aplicaciones comerciales y juegos sencillos en 2D.
Silverlight utiliza el Lenguaje de marcado de aplicaciones extensible (XAML),
un lenguaje de marcado declarativo para crear interfaces de usuario

convincentes (Lee & Chuvyrov, 2012).

Los disefiadores tienes una gran flexibilidad para crear interfaces de usuario
para Windows Phone: mediante el uso de herramientas conocidas como Adobe
lllustrator, Photoshop y Microsoft Expression Design, pueden crear una interfaz
de usuario basada en vectores que se pueda exportar facilmente a XAML. XNA
se usa principalmente para crear juegos. EI marco viene con un motor de juego
gue permite crear juegos basados en bucle y un motor 3D que permite crear
juegos en 3D. (Lee & Chuvyrov, 2012)

1.1.4.4 Otras plataformas
Ubuntu Touch . Es una variante de sistemas operativos para teléfonos
inteligentes y tabletas que se anuncié en enero de 2013. Ubuntu Touch fue

lanzado a fabricacion el 16 de septiembre de 2014. La primera version

13



disponible para los consumidores solo estuvo disponible en el Galaxy Nexus.
Los teléfonos inteligentes mas avanzados de Ubuntu podran ejecutar un
escritorio completo de Ubuntu cuando estén conectados a un monitor y teclado,
una caracteristica pionera en Ubuntu para Android. Los desarrolladores pueden
crear una aplicacion con dos interfaces: una interfaz de usuario de teléfono
inteligente y, cuando esta acoplado, una interfaz de usuario de escritorio.
Ubuntu para Tabletas se mostr6 como una vista previa al 19 de febrero de
2013 (Stonehem, 2016).

Mozilla OS . Mozilla y Telefénica iniciaron un proyecto conjunto en 2011 bajo el
nombre en cédigo Boot to Gecko, un nuevo sistema operativo movil construido
sobre una tecnologia web. Mozilla demostré publicamente el SO de cdodigo
abierto Firefox en febrero de 2012. La razén para implementar esta plataforma
fue proporcionar a los desarrolladores un sistema operativo alternativo que
respete la privacidad y seguridad del usuario para que los nuevos usuarios de

teléfonos inteligentes puedan elegir comprar (Pant, 2015).

Los dispositivos Firefox OS son una excelente opcién para los usuarios que
desean realizar una transicion de teléfonos con funciones avanzadas a
teléfonos inteligentes o para aquellos que tienen dudas sobre la configuracion
de privacidad. Mozilla es mejor conocido por desarrollar software de codigo
abierto, como el explorador web Firefox, y responde a sus usuarios en lugar de
responder a sus grupos de interés. El objetivo de Firefox OS es ejecutar en
dispositivos que tienen capacidades de hardware limitadas al tiempo que

proporciona a los usuarios una experiencia unica y fluida. (Pant, 2015)

Tizen. Es un sistema operativo abierto y flexible basado en Linux, construido
desde cero para satisfacer las necesidades de todas las partes interesadas del
ecosistema de dispositivos maviles, incluidos los fabricantes de dispositivos, los
operadores moviles, los desarrolladores de aplicaciones y los proveedores de
software independientes. Tizen es desarrollado por una comunidad de
desarrolladores, bajo el gobierno de cddigo abierto, y esta abierto a todos los

miembros que deseen participar. (Zamora, Ramos, Rivera, & Resendiz, 2016)
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El sistema operativo Tizen viene en multiples perfiles para satisfacer los
diferentes requisitos de la industria. A partir de Tizen 3.0, todos los perfiles se
construyen sobre una infraestructura comun compartida llamada Tizen

Common.

Con Tizen, un fabricante de dispositivos puede comenzar con uno de estos
perfiles y modificarlo para satisfacer sus propias necesidades, o utilizar la base
Tizen Common para desarrollar un nuevo perfil que satisfaga los requisitos de
memoria, procesamiento y alimentaciéon de cualquier dispositivo y llevarlo

rapidamente a mercado. (Zamora, Ramos, Rivera, & Resendiz, 2016)

1.1.5 Métodos para el desarrollo de aplicaciones moé  viles

Existen muchos métodos de desarrollo de software en el mundo, cada uno con
caracteristicas propias y con ventajas y desventajas unos frente a otros,
aunque esto depende también del producto final que se pretende conseguir y
cual es el mejor método que se elija de acuerdo a los requisitos de cada
desarrollo. En el ambito de desarrollo movil también existen varios métodos, los

mas conocidos son los siguientes (Ramirez Vique, 2013):

1.1.5.1 Modelo Waterfall

El modelo Waterfall se aplica a proyectos en que los requerimientos son fijos y
no cambian durante el desarrollo del software, es decir es un modelo predictivo
y estatico. Tiene varias fases o etapas y de aqui proviene su nombre, debido a
gue es necesaria culminar con una etapa para iniciar la siguiente, las etapas en

este modelo son actividades fundamentales durante el desarrollo.

llustracion 2. Etapas de desarrollo del modelo Waterfall. (Ramirez Vique, 2013)
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El resultado de cada etapa es un documento firmado y aprobado. En este
modelo la siguiente etapa no debe dar inicio hasta culminar la anterior, aunque
en la practica estas etapas se superponen y proporcionan informacion a las
demas etapas. El proceso de desarrollo de software no es lineal simple, sino
mas bien son una serie de iteraciones durante el desarrollo (Sommerville,
2006).

1.1.5.2 Desarrollo rapido de aplicaciones

Desarrollo rapido de aplicaciones, también conocido como RAD (Rapid
Application Development) es un método de desarrollo con iteraciones donde se
hace uso de las herramientas CASE, tiene como finalidad obtener prototipos en
el menor tiempo posible para optimizarlos posteriormente. En este método es
comun dar prioridad a la implementacion sobre la planificacion, y se usan
muchos estandares desarrollados y comunes para ajustarlos de la mejor forma
posible a los requisitos de la aplicacion en desarrollo. Este método es
sumamente (til en proyectos donde los plazos de entrega son sumamente

cortos y el desarrollo es considerado urgente (Ramirez Vigue, 2013).

El desarrollo rapido de aplicaciones tiene las siguientes etapas de desarrollo

(Arbeladez Salazar, Medina Aguirre, & Chavez Osorio, 2011):

Modelado de gestién. Este modelo se base en realizar los estudios previos de

la problematica para dar solucién con el desarrollo rapido de aplicaciones.

Modelado de datos. Los almacenes de datos son definidos y como estos se

relacionan entre si.

Modelado de proceso. Se usa para agregar, editar, borrar o recuperar objetos

de datos.

Generacion de aplicaciones. Para este proceso se usa una herramienta de
cuarta generacion que permita crear el programa y de esta forma facilite el

desarrollo del mismo.

Pruebas y entregas. El proceso finaliza realizando las respectivas pruebas de
calidad del programa obtenido con las herramientas de cuarta generacion,

seguidamente se implementa la aplicacion desarrollada.
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llustracion 3. Etapas del modelo RAD (Arbelaez Salazar, Medina Aguirre, &
Chéavez Osorio, 2011)

1.1.5.3 Desarrollo agil

En febrero del 2001 surge el término “agil” en el ambito del desarrollo de
software con el objetivo de crear un boceto de los principios y valores que
deberian permitir desarrollar programas de forma rapida y reaccionar ante los
cambios que pueden aparecer durante el desarrollo. Dos motivaciones fueron
las que permitieron el desarrollo del término: un alto porcentaje de proyectos
gue se demoraban o fracasaban; y la poca calidad de programas desarrollados.
Estos parametros dan paso a que se cree The Agile Alliance y esta se dedico a
promover el desarrollo agil de programas y a ayudar las agrupaciones a que lo

adoptaran (Lainez Fuentes, 2015).

El desarrollo agil es uno de los métodos que intenta evadir los engorrosos y
burocraticos procesos que poseen los tradicionales métodos de desarrollo, se
enfoca en los resultados y en los participantes. A lo largo del ciclo de vida
promueve iteraciones durante el desarrollo. Permite crear software en
pequefios intervalos de tiempo donde se minimizan los riesgos, a cada una de
esas unidades de tiempo se la denomina iteracion, mismas que tienen una
duracion de entre una y cuatro semanas y cada una de ellas incluye:
planificacion, analisis de requisitos, disefio, codificacion, revision vy
documentacion . Cada iteracion no debe tener excesiva funcionalidad. Al
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finalizar una iteracién el equipo de desarrollo debe evaluar los objetivos del
proyecto (Blanco, Camarero, Fumero, Werterski, & Rodriguez, 2009).

Un método de desarrollo de software se desempefia de forma mas eficaz
cuando se aplica a situaciones y contextos muy especificos, a esta clase de
situaciones de las denomina bases del método de desarrollo de software, en la
siguiente tabla se puede apreciar una comparativa entre las bases del método
agil y de los proyectos ejecutados por planificacion (Blanco, Camarero,
Fumero, Werterski, & Rodriguez, 2009).

Tabla 1. Bases para métodos agiles y planeados.

| Area Metodologia agil Métodos clasicos

IDesarrolladores Colaborativos, unidos, agiles y entendidos |[Orientados al plan con una mezcla de
habilidades

Clientes Son representativos y se les entrega poder  [Mezcla de niveles de aptitud

Confianza Conocimiento tacito interpersonal Conocimiento explicito documentado

[Requerimientos En gran parte emergentes y con rapidos|Conocibles tempranamente y bastante estables

cambios

Arquitectura Disefiada para los requerimientos actuales |Disefiada para los requerimientos actuales y los
del futuro proximo

Refactorizacion Econémica Costosa

I[‘amaﬁo Productos y equipo pequefios Productos y equipos més grandes

|Premium Valor rapido Alta seguridad

1.1.5.4 Mobile D
El método Mobile-D fue disefiado por investigadores del Instituto de

Investigacion Finlandés

Para superar los desafios que implica el desarrollo de aplicaciones maviles, se
ha desarrollado un enfoque de desarrollo agil lamado Mobile-D. El enfoque se
basa en la Programacion Extrema (practicas de desarrollo). Metodologias de
Crystal (escalabilidad de métodos) y Rational Unified Process (cobertura de

ciclo de vida).

El enfoque de Mobile-D estd optimizado para un equipo de menos de diez
desarrolladores que trabajan en un espacio de oficina ubicado junto con el
objetivo de entregar una aplicacion movil completamente funcional en un corto
periodo de tiempo (es decir, menos de 10 semanas). Mobile-D ha sido
desarrollado en cooperacién con tres compafiias que desarrollan productos y

servicios de software movil (Abrahamsson, Hanhineva, & Hulkko, 2004).
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Un proyecto de desarrollo, siguiendo el enfoque de Mobile-D, se divide en cinco
iteraciones. Estas fases son: configuracion, nucleo, nucleo 2, estabilizar y
recapitular. Cada fase consta de tres tipos diferentes de dias de desarrollo: dia
de planificacion, dia de trabajo y dia de lanzamiento. Si varios equipos
desarrollan al mismo tiempo diferentes partes del mismo producto, también se
necesita un dia de integraciobn. Las practicas de las diferentes fases
comprenden nueve elementos principales. Estos elementos son los siguientes
(Abrahamsson, Hanhineva, & Hulkko, 2004):

Fases y ritmo

Linea de Arquitectura

Desarrollo impulsado por prueba movil
Integracién continua

Programacion de pares

Métricas

Mejora de procesos agiles de software
Cliente fuera del sitio

© 0 N o g b~ W DR

Enfoque centrado en el usuario

La mayoria de estos elementos son practicas agiles bien conocidas y se han
especializado en el desarrollo de software movil. La practica de la linea de
arquitectura es un ejemplo de un elemento especifico de Mobile-D. La linea de
arquitectura de una organizacion captura sistematicamente el conocimiento
arquitectonico actual sobre los patrones y soluciones que han demostrado ser
Gtiles y que trabajan en los proyectos de la organizacion o en aplicaciones
similares fuera de la organizacion. Estas tipicas arquitecturas de software, cuya
justificacion esta documentada con patrones arquitectonicos pre-aplicados y
ejemplos de trabajo, pueden ser utilizadas de manera agil en proyectos de
Mobile-D (Florian, Papadopoulos, & Thiran, 2013).

La linea de arquitectura agil de los proyectos integra el crecimiento
fragmentado sistematico de la arquitectura de software con el ritmo de fase y
ritmo del enfoque Mobile-D. Las tipicas arquitecturas y patrones de software
registrados en la documentacion arquitectonica de los proyectos proporcionan

no solo soluciones de arquitectura confiables y de alta calidad, sino también
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una soélida justificacibn para estas soluciones (Abrahamsson, Hanhineva, &
Hulkko, 2004).

Para garantizar el funcionamiento correcto del producto en mudltiples
plataformas moviles lo antes posible, para mejorar el disefio del software y
mejorar la capacidad de cambio del software, se requiere que el desarrollo esté
orientado a las pruebas. La practica de Mobile-Driven Development (MTTD)
empleada en Mobile-D implica escribir pruebas antes de la implementacién
real, automatizar los procedimientos de prueba de la unidad y probar todas las

caracteristicas con el cliente. (Abrahamsson, Hanhineva, & Hulkko, 2004)

1.2 Matematicas en la educacion basica

Las matematicas se desarrollan a partir de las nociones que parten del
razonamiento logico, estudiando las relaciones que tienen entre: numeros,
simbolos, figuras geométricas, sirviendo de expresion en el transcurso del
tiempo como lo son: en la administracion, la agricultura, la musica, la mecanica,
la fisica, entre otros. Ademas, para el hombre la matematica es primordial en
su formacion del desarrollo intelectual antes que, para resolver problemas, esto

se da partiendo de la ciencia abstracta (Chamorro, 2005).

Hay una necesidad de nuevos enfoques para la enseflanza de las
matematicas. Lamentablemente, las matematicas todavia son calificadas por
los estudiantes como una de sus materias menos favoritas en la escuela, en
parte porque la ensefianza de las matematicas es muy a menudo tipificada por
los estudiantes que trabajan en filas frente a la pizarra, y el maestro demuestra
los procedimientos del libro de texto con los estudiantes completando ejercicios

de libros de texto (Jorgensen & Dole, 2011).

Con la gran cantidad de investigaciones que se han generado desde que la
educacién matematica se reconocié como una disciplina, ahora hay una base
de investigacion solida para informar el cambio en las mateméaticas escolares.
Ademas, grandes cambios ocurren rapidamente en las sociedades a nivel
nacional, internacional y global. Cambia a los estudiantes, y hay nuevas teorias

sobre cdmo aprenden los estudiantes en los tiempos contempordneos. La

20



investigaciéon también ha contribuido a cambiar las percepciones de las
matematicas como disciplina. (Jorgensen & Dole, 2011).

1.2.1 Construccién del conocimiento matematico

Los docentes de cualquier contorno educativo, desde aquellos que prestan
servicios en la Escuela de Educacion Basica hasta aquellos que lo hacen en
cursos superiores, ponen en marcha, casi sin intencion de modo tacito, una
sucesion complicada de opiniones sobre qué representa aprender matematicas
y como pueden colaborar a sus estudiantes en este asunto. Estas doctrinas,
fundadas a lo extenso de su actividad docente gracias a la experiencia y a la
reflexion, componen su juicio personal del aprendizaje y de la ensefianza. En la
mayor parte de ocasiones, su propia «teoria» opera como unico referente para

la toma de decisiones (Arteaga Martinez & Macias Sanchez, 2016).

En la Escuela, por ejemplo, un docente puede considerar que, si realiza
explicaciones de manera minuciosa y exhaustiva, sus estudiantes, al
escucharlo cortésmente, acogeran su explicacion y asimilaran los contenidos
matematicos de su disertacion: existe un conocimiento objetivo que tiene el
profesor y aprender es apropiarse de él para poder reproducirlo con veracidad.
La periodica tarea de «cumplimentar fichas», realizada por muchos nifios de

Educacion Basica, es una modelo de esta opcion docente (Chamorro, 2005).

Esta es la manera acostumbrada de dar leccion, fundada en la transmision de
conocimientos ya determinados, como forma de eternizar la cultura
matematica. Otro docente, a la inversa, puede introducir claramente a sus
estudiantes en una sucesion de circunstancias que formen verdaderos
problemas matematicos, esperara sus reacciones y se fijard en sus tacticas de
resolucion, interviniendo de modo preciso y esporadico, no proporcionara las
soluciones a los problemas propuestos, sino que realizara Unicamente
sugerencias para que los estudiantes trabajen por sus propios medios (Arteaga
Martinez & Macias Sanchez, 2016).

Estos modelos no son reciprocamente excluyentes, aunque tienen

caracteristicas particulares, en efecto, conviven y se complementan en la
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mayoria de los contextos estudiantiles (Arteaga Martinez & Macias Sanchez,
2016).

1.2.2 Destrezas

Las destrezas son habilidades de saber pensar y saber hacer de una persona
frente a una situacion que lo requiera, estas se pueden ir adquiriendo y
mejorando con la practica, debido a que si se realiza repetidamente una accién
se lograra ser mas agil, convirtiéndose en una habilidad de competencia en un

individuo que aplica conocimiento y los utiliza de manera autbnoma.

En matematica las existen varias destrezas para el desarrollo del problema que
a la vez presentan una serie de destrezas especificas, pero existen tres
principales que son comprender, conocer y resolver. En este apartado

explicaremos un poco de estas (Alsina Pastells, 2013).

1.2.2.1 Comprender conceptos
Para comprender conceptos en la matematica y los estudiantes tengan un buen
entendimiento deben estar realizados por ellos, partiendo de cuatro fases que

implica: concreta, grafica, simbdlica, y de aplicacion (Monge Padilla, 2005).

» Concreta . — Parte de la manipulacion real que el estudiante tiene con el
material.

» Gréfica. — Este concepto se puede elaborar a partir de que el estudiante
realiza una asociacion de lo manipulado y su relativa representacion de
dibujos y gréficos.

» Simbdlica . — Es una combinacion entre la fase de concreta y grafica, ya
gue una vez que el estudiante relaciona mentalmente lo manipulado con
el material real y la representacion grafica puede elaborar los conceptos
abstractos y efectuar un manejo de simbolos.

* Aplicaciéon . — Una vez que el estudiante pasa por las primeras fases,
estd preparado para la realizacion de los ejercicios y aplicacion de

practicas.

El objetivo que presentan las destrezas con sus respectivas fases, estan

encaminadas a habilitar las funciones intelectivas basicas del estudiante, de

22



esta forma en matematica para elaborar y comprender los conceptos hay que
representarlos instaurando las relaciones que existen entre ellos (Monge
Padilla, 2005).

1.2.2.2 Conocer procesos

Los procesos matematicos son los instrumentos que nos proveen las
matematicas para laborar con los diferentes contenidos, es decir los procesos
matematicos ponen de relieve las formas de adquisicion y utilizacion de los

contenidos matematicos.

Son cinco los procesos matematicos establecidos por grupo de expertos,
equipos de innovacion y otros entes involucrados en la ensefianza de las
matematicas: planteamiento de problemas, razonamiento y demostracion,

comunicacion, representacion y las conexiones. (Alsina Pastells, 2013)

Planteamiento de problemas : se disefia mas que nada en forma de juegos,
puesto que es un método adecuado para los infantes de educacién basica,
(periédicamente los juegos inician con un preambulo de una serie de normas; y
para continuar con el dominio del juego se van obteniendo estrategias y

técnicas que llevan al éxito).

El razonamiento y la demostracion: este proceso de pensamiento
matematico se manifiesta sobre todo en actividades de comparacion o relaciéon
(donde intervienen condiciones sensoriales, raciocinio, etc.) donde se realizan

ordenaciones, correspondencias, clasificaciones entre otros.

La comunicacion: este proceso esta presente de forma perenne en las
instrucciones curriculares y destaca el uso sucesivo de vocabulario
conveniente; la expresién de opiniones de forma oral; la capacidad de oir a los

demas; etc.

La representacién: En este proceso se pone de manifiesto la habilidad de los
estudiantes para comunicarse de forma escrita, habilidad que se ha

desarrollado en el transcurso de su educacion infantil.
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Las conexiones: Este proceso tiene que ver con la interdisciplinariedad, o
dicho de otra forma, de la correlacion intrinseca entre los contenidos de las

matematicas con otras areas del curriculo.

1.2.3 Nuevos modelos de ensefianza de las matematica s

El curriculo de matematicas encontrado antes de los afios 60 se centro en la
aritmética y las operaciones. La mayoria de la educacibn matematica
desarrollada después de esa época en los paises occidentales surgié después
del Sputnik, cuando la carrera hacia la luna se habia convertido en una carrera
por la superioridad intelectual. el eje del éxito. Las 'Nuevas Matematicas'
contribuyeron a un enfoque de paso cerrado para ensefiar matematicas, con

jerarquias en érdenes y secuencias de ensefianza (Alsina Pastells, 2013).

La década de 1970 fue testigo de un auge en la forma en que se organizaron
los planes de estudio de matematicas; la mayoria no estaban basados en la
investigacion, sino que estaban influenciados por argumentos de logica y
razon. En la mayoria de las aulas occidentales se implementé un enfoque
jerérquico de la ensefianza de las mateméticas ("habilidad, taladrar y matar"
antes de la aplicacién y resolucion de problemas), y para muchos docentes y
sistemas este enfoque se ha convertido en una forma de vida (Jorgensen &
Dole, 2011).

En tiempos mas recientes, ha habido una conciencia creciente de que tales
enfoques no estan resultando en resultados de aprendizaje positivos. De
hecho, como argumenta Clements (1989), todos los estudiantes aprenden de
diez afios de escolaridad obligatoria (y en la mayoria de los paises esto puede
extenderse a doce o trece afos). No todos los paises han aceptado este
enfoque de la ensefianza. La investigacion que emana de estos paises, en
particular de los Paises Bajos, se ha centrado en gran medida en el desarrollo
de nuevos métodos y enfoques para la ensefianza de las matematicas (Alsina
Pastells, 2013).

Los Paises Bajos no abrazaron el movimiento de las Nuevas Matematicas, sino
que centraron sus esfuerzos en como los estudiantes piensan

matematicamente. Ahora existe un conjunto sustancial de conocimiento que se
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basa en el pensamiento de los estudiantes que no ha sido restringido por las
Nuevas Matematicas. A partir de esto, se han desarrollado curriculos que se
basan en las comprensiones de los estudiantes, se basan en ellos y avanzan
progresivamente hacia procesos matematicos abstractos y formales (Alsina
Pastells, 2013).

Los reformadores matematicos holandeses llaman a esto 'matematizacion
progresiva'. Ocurrir en paralelo con este trabajo ha sido el desarrollo de la
teoria del constructivismo y una conciencia general de que los estudiantes
construyen activamente el significado a partir de sus experiencias. Este ultimo
trabajo ha tenido una poderosa influencia en la educacién matematica, y cada
vez se reconoce mas que los conocimientos individuales de los estudiantes se

basan en sus experiencias vividas. (Jorgensen & Dole, 2011).

Estos movimientos gemelos han surgido en un momento en que se reconoce
que muchos de los viejos métodos de ensefianza de las matematicas estan
fallando a demasiados estudiantes. Esto ha hecho que el momento sea
propicio para identificar métodos mas validos de ensefianza de las
matematicas, y muchos paises, estados y provincias estan adoptando nuevos
meétodos de ensefianza y aprendizaje de las matematicas. (Jorgensen & Dole,
2011).

1.2.3.1 Contenido y pedagogia
Los enfoques contemporaneos para la ensefianza de las matematicas deben

alentar dos aspectos: el contenido y la pedagogia.

El contenido es la integridad intelectual del sujeto. Es donde los estudiantes
aprenden, aplican y aprecian las matematicas, y donde el aprendizaje profundo
y el conocimiento profundo son primordiales para las experiencias de
aprendizaje. Es importante destacar que los estudiantes pueden hacer
conexiones entre las matematicas que aprenden y otras areas del plan de
estudios, asi como con el mundo mas alla de la escuela. Es importante que
desarrollen una apreciacion de como las matematicas son una disciplina
informadora que tiene importancia y relevancia en muchas esferas de la vida
(Planas & Alsina, 2009).
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La pedagogia se relaciona con el desarrollo de entornos de apoyo donde se
reconoce la diversidad de los estudiantes y se desarrollan practicas que
valoran y construyen sobre los diferentes antecedentes y conocimientos que
los estudiantes aportan al aula de matematicas. La buena pedagogia se trata
de que los docentes desarrollen practicas inclusivas para construir y ampliar el
conocimiento y la confianza de sus alumnos en el uso y la aplicacion de las

matematicas (Jorgensen & Dole, 2011).

Las aulas son lugares donde los estudiantes entienden las expectativas que los
maestros tienen de ellos y el trabajo que deben emprender. Al desarrollar
practicas inclusivas, también se debe preservar la integridad intelectual. Los
maestros necesitan valorar a los estudiantes y creer que todos los estudiantes

pueden aprender matematicas (Jorgensen & Dole, 2011).

1.2.4 El aprendizaje de las matematicas

La mayoria de los trabajos de investigacion que se ejecutan en el area de
Didactica de las Matematicas tratan sobre el amaestramiento matematico de
los estudiantes, esto demuestra su formidable importancia para este dominio

de conocimiento cientifico.

Los modelos tedricos que se presentan tienen el objetivo de servir como un
vinculado de principios que exponen el fenémeno del amaestramiento
matematico, estos modelos ofrecen entornos de referencia para desentrafiar
las actuaciones de los estudiantes, asi como las interposiciones y providencias
del profesor/a, permitiendo dar contestacibn a la interrogacion elemental:
¢, Como acontece el aprendizaje matematico? (Chamorro, 2005).

Con el riesgo de simplificar los modelos tedricos de las diferentes ideas que
existen sobre el aprendizaje matematico de los estudiantes, se presentan los

dos modelos mas relevantes: empirismo y constructivismo.

1.2.4.1 Empirismo

Esta concepcién de aprendizaje se fundamenta en un pensamiento espontaneo
gue esta presente en la mayoria de los profesores: «El estudiante asimila lo
que el catedratico explica en clase y no asimila nada de aquello que no

explica». Es una concepcion que apenas se hace evidente, pero que esta muy
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desarrollada entre las partes de toda la colectividad educativa. Piaget la
denomind «empirista», rigiéndose en la concepcion filosofica del mismo
nombre que sustenta que la practica es la Unica forma del saber (Arteaga
Martinez & Macias Sanchez, 2016).

Bajo esta idea, el discurso del profesor se registra en el estudiante, a quien no
se considera competente de crear conocimientos. Su aprendizaje es
considerado como un «transvase» de los saberes que le suministra el profesor,
se limita a absorber bien los contenidos. Asi, el saber matemético, manifestado
y expuesto por el catedratico, se estampa de un manera directa e inmediata en
el estudiante y, si coexistiese alguna interposicion diferente del mensaje del

educador, los objetos matematicos los «vera» o los «tocara» (Chamorro, 2005).

Como resultado, en este modelo coexiste un gran abuso de las exposiciones
ostensivas en la instruccion. “La ostension es el procedimiento privilegiado para
la introduccion precoz de las nociones matematicas”. Asi, por ejemplo, en la
Escuela primaria las imagenes geométricas tales como el cuadrado, el
triangulo, el circulo, el rectangulo, etc., o bien las posiciones respectivas de los
objetos en el espacio, se presentan a los estudiantes de forma ostensiva
(Arteaga Martinez & Macias Sanchez, 2016).

En el ideal empirista, catedratico y estudiante no deben errar: la equivocacion
esta relacionada con el fracaso, le imposibilita llegar al éxito en su actividad.
Por ello, los errores pueden fundar malas costumbres en los estudiantes,
pueden ocupar el lugar de la contestacion correcta. El nacimiento de los errores
los suele plantear los profesores en términos de lagunas, faltas, nociones
parcialmente asimiladas. Conviene, pues, que el estudiante tenga escasos
momentos de tropezarse con el error. «Se pretende hacer una especie de
barrera al error. Admitir las equivocaciones para dirigirlos y consecuentemente
evacuarlos pondria en incertidumbre de forma profunda el sistema de

ensefianza» (Chamorro, 2005).

En esta hipotesis, la ensefanza ideal radicara en un «curso» donde el profesor
no ejecute ningun error, seguido de interrogaciones o trabajos donde el

estudiante tenga la ocasion de responder correctamente, verificando, de esta
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manera, que ha entendido perfectamente. Sin embargo, si admitimos que para
«hacer matematicas», el estudiante debe solucionar problemas, se debe
considerar normal que conviva con la incertidumbre: el desconcierto, la
incertidumbre y los tanteos estan en el nudcleo mismo del aprendizaje de las

matematicas (Chamorro, 2005).

Los estudiantes deben superar muchas adversidades, pero sobre todo muchas
equivocaciones. El profesorado tiene que comprenderlos como algo ineludible
porque solo si determinan y son conscientes del origen del error pondran
medios para superarlos. “Quien practica la ciencia sabe bien que su fuerza no
proviene de ninguna infalibilidad intrinseca, sino bien al contrario de su
capacidad de autocorreccion incesante” (Arteaga Martinez & Macias Sanchez,
2016).

1.2.4.2 Constructivismo

Todos sabemos que un sinnimero de conocimientos que pueden transferirse
de una generacion a otra sin demasiado esfuerzo, sin apenas ser conscientes
de su adquisiciébn, como si nos empaparamos de ellos, por simple imitacién,
mientras que para otros conocimientos hemos requerido una auténtica
construccion y una concluyente y decidido propdésito de educarse. Pensar que
el aprendizaje de ciertos conocimientos supone una actividad propia del sujeto

es acercarse a la corriente constructivista (Carretero, 2005).

En los ultimos afios hemos estado sumergidos en el perfeccionamiento y
aplicacion de la teoria constructivista. En todo su perfeccionamiento existe una
idea primordial que la gobierna: Aprender matematicas representa construir
matematicas. Las hipdtesis primordiales sobre las que se afirma esta teoria,
obtenidas de la psicologia genética y de la psicologia social, las podemos

abreviar asi:

Primera Hipétesis: El aprendizaje se apuntala en la accion. “Es de la accion de
la que procede el pensamiento en su mecanismo esencial, constituido por el

sistema de operaciones logicas y matematicas”.

Conviene indicar que el término «accién» se maneja con mucha periodicidad

en dominios pedagdgicos y didacticos, determinandole el significado de llevar a
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cabo maniobras sobre determinados instrumentos. Sin embargo, el término
«accion» en matematicas es mas profundo, consiste en pre visualizar la accion
concreta, es decir, de construir una solucion que nos puede eximir incluso del
manejo de los objetos verdaderos, bien porque los objetos no estan al alcance,
0 bien porgue son exageradamente cuantiosos y seria costosisima su

manipulacion (Chamorro, 2005).

Las «acciones» a las que se hace referencia en esta primera hipotesis, bien
pueden tener su principio en manejos reales previos, que podria recordar
mentalmente o incluso verbalmente el sujeto, no tienen necesidad de
identificarse siempre con operaciones efectivas. En todo caso, la solucidon
matematica (la accion matematica) es opuesta a la solucién practica (la accién
sobre lo verdadero): la accion sobre los objetos reales conduce repetidamente
a realizar una comprobacion, por el contrario la accion matematica, incluso si
no utiliza un procedimiento experto, se sitia al nivel de una anticipacion

(Arteaga Martinez & Macias Sanchez, 2016).

Segunda Hipdtesis: La obtencion, organizacibn y combinacion de los
conocimientos del estudiante pasa por etapas transitorias de equilibrio y
desequilibrio, en el transcurso de los cuales los conocimientos previos se

ponen en incertidumbre.

Si este desequilibrio es superado, esto quiere decir que hay una reorganizacion
de los conocimientos: los nuevos conocimientos se van integrando con los
anteriores, afirmados en los procesos de asimilacion y ajuste. El aprendizaje,
pues, no se reduce a una sencilla memorizacion, a una yuxtaposicion de
«saber-hacer» 0 a un condicionamiento, aprendemos escasamente de una sola
vez; aprender supone volver a iniciar, extrafarse, repetir, pero repetir

comprendiendo lo que se ejecuta y por gqué se hace (Carretero, 2005).

Tercera Hipoétesis: Se conoce en contra de los conocimientos anteriores. «La
utilizacién y la destruccion de los conocimientos precedentes forman parte del

acto de aprender».

Los aprendizajes anteriores de los estudiantes se deben tener en cuenta para

edificar nuevos conocimientos, estos no se originan a partir de la nada, su
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fabricacion estd sometida a ajustes, disoluciones y a reestructuraciones, a
veces radicales, de los conocimientos anteriores. Aprendemos a partir de y
también en contra de lo que ya sabemos. Los nuevos conocimientos no pueden
construirse mas que modificando los anteriores y no por la sencilla acumulacién

de los ultimos sobre los ya existentes (Chamorro, 2005).

1.2.5 Aprendizaje y gestion de variables didacticas

Se considera que el estudiante «aprende» cuando altera él mismo su relacién
con el saber, adecuandose a las circunstancias-problema que le presenta el
docente. Entre las elecciones que el docente realiza en los escenarios de
ensefianza, algunas de ellas van a ser primordiales por la importancia de los
conocimientos matematicos que espera que el estudiante aprenda. Estas

elecciones primordiales se denominan variables didacticas.

Una variable didactica es un elemento de un escenario que puede ser
transformado por el docente, y que afecta a la jerarquia de las tacticas de
solucion que pone en funcionamiento el estudiante (por la complejidad, por el
costo, por la validez, etc.) No se puede determinar que «todo» sea variable
didactica en un contexto. Una variable didactica es un elemento del contexto tal
que, si operamos sobre él, conseguimos inducir adaptaciones y aprendizajes

(Arteaga Martinez & Macias Sanchez, 2016).

La representacion siguiente muestra el enlace que debe existir entre las
hipotesis de aprendizaje adoptadas por el profesor y la gestion que ha de

desplegar sobre las variables didacticas de una situacion de ensefianza.

Hipotesis de aprendizaje

A./ "H.__\*

& Accion £
| e Alumno/a
\ Meshntd J A ‘ (estrategias) |
| SITUACION |.|
Medio f,x'
Gestion Y + /./ Retroaccion
control T~ . e
— Variables didacticas -

llustracion 4. Variables didacticas (Arteaga Martinez & Macias Sanchez, 2016)
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1.2.6 Educacion matemaética ciclica

Durante muchos afios ha predominado una vision lineal de la educacién. Las
etapas de escolarizacion formal (educacion infantil, primaria, secundaria y
educacion superior) se han visto como parte de un proceso Unico de acceso al
conocimiento. Para acceder con éxito a la educacion superior, segun el
enfoque lineal, lo fundamental era avanzar con éxito en las etapas anteriores,
que sobre todo se ocupaban de permitir dicho avance. Cada etapa tenia el
objetivo de facilitar el desarrollo de otras etapas y era, en este sentido,

eminentemente propedéutica.

Se entiende la educacion matematica como un proceso ciclico de relacion con
el conocimiento por medio de las fases de contextualizacion,
descontextualizacién y recontextualizacion, donde el aprendiz esta a su vez
involucrado en las fases de cognicion, metacognicion y revision de la cognicion
(Planas & Alsina, 2009).

Este doble proceso ciclico debe reproducirse en todas las etapas y en cada
secuencia didactica de ensefianza y aprendizaje que se considere completa. El
conocimiento matematico tiene que construirse primero en un contexto
particular (contextualizacion) que tenga sentido para el alumnado y del que
después pueda hacerse un proceso de distanciamiento (descontextualizacion)
para, mas tarde, aplicar este conocimiento en una situacién distinta de la inicial

(recontextualizacion).

En el siguiente cuadro se sintetiza la vision ciclica de la educacion matemética.
En la primera columna del cuadro, se caracteriza la circularidad de las buenas
secuencias de ensefilanza de las matematicas; en la segunda columna, se
resumen aspectos de la circularidad de las buenas secuencias de aprendizaje,
de acuerdo con el doble proceso ciclico descrito. Ambas columnas se
relacionan por medio de la interaccién entre ensefianza y aprendizaje (Alsina
Pastells, 2013).

Por otra parte, es importante notar que, dentro de cada fase del ciclo de
contextualizacion, para que pueda considerarse completa desde la perspectiva

del aprendizaje, deben darse las fases de cognicidon, metacognicion y revision
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de la cognicién. Del mismo modo, dentro de cada fase del ciclo cognitivo, para
gue pueda considerarse completa desde la perspectiva de la ensefianza,
deben darse las fases de contextualizacion, descontextualizacion vy
recontextualizacion. Cada fase de cada ciclo, por tanto, contiene en su

desarrollo una estructura ciclica (Alsina & Planas, 2008).

NATURALEZA CiCLICA DE LA EDUCACION MATEMATICA

Ciclo en las secuencias de ensefanza
de las matematicas

Fase de contextualizacion

Ensefianza de un contenido matematico

en un contexto de aplicacion cercano a

entornos de experiencia del alumnado.

Fase de descontextualizacion
Ensefianza del contenido matematico
anterior por medio del descubrimiento de
estructuras generalizables ajenas a los
contextos de uso.

Fase de recontextualizacion
Ensefianza del contenido matematico
anterior por medio de su reconocimiento

Ciclo en las secuencias de

aprendizaje de las matematicas
Fase de cognicidn
Aprendizaje de un contenido matematico
por medio de la implicacién en fases de
contextualizacion, descontextualizacion
y  recontextualizacion  de  dicho
contenido.
Fase de metacognicion
Aprendizaje del contenido matematico
anterior por medio de la reflexién sobre
los significados construidos en torno a él.

Fase de revision de la cognicién
Aprendizaje del contenido matematico
anterior por medio de la implicacion en

y aplicacion en situaciones no un ciclo de contextualizacién no
ejemplificadas previamente. experimentado.
Tabla 2. Representacion de la educacién matematica ciclica
1.2.7 Uso de las Tecnologias de Informacion en el p roceso de

Ensefianza-Aprendizaje
Hay dos ambitos comunes de implantacion de las TIC: tradicional y
constructivista. En el formato tradicional expositivo de tipo conductista, el
profesor presenta la informacion (en este caso mediante el ordenador) y el
alumno recibe la informacion. En los métodos mas activos y participativos

dentro de los principios constructivistas, el alumno es el centro de atencion y el
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profesor es el guia de su aprendizaje. El uso de las TIC desde una perspectiva
constructivista promueve aprendizajes significativos, sin embargo, debido a la
falta de formacion adecuada del profesorado en este tipo de metodologias
supone una dificultad para poner en marcha determinadas innovaciones

(Passey & Samways, 1997).

Las TIC es considerada como una «oportunidad para repensar el papel del
docente en los nuevos escenarios». Una revision de distintos autores, en el
area de la tecnologia educativa, sefiala diversos modos de aplicacién de las

TIC en educacion (Passey & Samways, 1997):

* Recurso didactico para el alumnado centrado principalmente en la
busqueda de informacion, creacién de documentos, etc.

* Recurso didactico para el profesorado centrado en la elaboracion de
documentos, fichas, busqueda de informacion, videos, para la
preparacion y posterior presentacion en clase.

e Objeto de estudio para el conocimiento de sus funcionalidades y
potencialidades.

* Elemento de organizacion y gestion educativa para agilizar acciones
cotidianas en la escuela, ya sea para establecer las faltas de
asistencias, generar horarios, etc.

 Elemento de comunicacién y expresion para los miembros de la
comunidad educativa permitiendo su interaccion sincrona o asincrona y
estableciendo las bases para el aprendizaje colaborativo.

* Medio para ampliar contenidos presentados en clase, a través de
recursos y actividades complementarias a las desarrolladas en el aula.

e Comunidad virtual de aprendizaje, donde el alumno es el principal
valedor de su aprendizaje y el profesor se convierte en guia
posibilitAndose una comunicacion «de todos para todos».

Si bien son muchos los posibles usos, hay que recordar que las TIC por si
solas no mejoran la educacion. Entonces, ¢en qué debemos basarnos para

que las TIC puedan potenciar el aprendizaje? Por un lado, se puede considerar
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gque «el profesorado es un elemento clave en la manera en que dicha

integracion acaba influyendo en la calidad».

Hay que tener en cuenta también que las TIC «no son mas que medios y
recursos que se utilizan en el proceso didactico. COmo se utilizan, para qué y
en qué contexto es lo que hace que tengan una incidencia u otra» (Passey &

Samways, 1997).

1.2.7.1 Ventajas e inconvenientes de las TIC en edu cacion

Un analisis del uso de las TIC en educacion lleva a detectar tanto ventajas
como inconvenientes, entre las ventajas podemos citar las siguientes (Cacheiro
Gonzalez, 2018):

* Posee un alto poder de estimulacion, acrecentando el interés y la
atencion por las actividades en clase y las tareas, siempre y cuando se
utilicen convenientemente.

» Elimina la barrera espacio-temporal para la formacion del estudiante,
podemos educarnos en cualquier momento y lugar, siempre que
poseamos a disposicion un dispositivo moévil con acceso a Internet.

* Permiten una interaccidon continua con aplicaciones u otros usuarios
conectados, lo que posibilita un intercambio permanente de informacién
que permite el aprendizaje, ya sea mediante retroalimentacion o por el
intercambio de criterios entre un grupo de personas de forma sincrona o
asincrona

* Aumentan la implicacion del estudiante en la tarea, teniendo mas
independencia, lo que incentiva la creatividad, debido a que deben de
tomar decisiones por si mismos, ya sea en la eleccién del buscador,
busqueda de una informacion explicita, la observacion de las fuentes,
entre otros.

* Beneficia el trabajo cooperativo y colaborativo con personas de distintos
lugares con un objetivo comun.

* Acceso a recursos de distintas particularidades: audio, video, texto,
aprovechando los recursos que brinda internet.
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* Apoyo al estudiantado con necesidades pedagdgicas a través de medios
adaptados y recursos que facilitan la comunicacion, elaboracion de

tareas.

Las desventajas son diversas y su constatacion es importante para poder

minimizarlas en la medida de lo posible (Cacheiro Gonzalez, 2018):

 Puede suponer distraccion, siempre y cuando no se tenga
correctamente planificado el proceso de ensefianza-aprendizaje.

 La gran cantidad de informacion existente en la red puede provocar
pérdida de tiempo en localizar la informacion.

* No toda la informacion existente en Internet es adecuada y para ello
debemos saber reconocer su tipo de procedencia y alcance.

e El uso de las TIC puede provocar aislamiento y abandono de otras
formas comunicativas, por lo que se deben complementar distintas
metodologias que combinen la presencialidad y la virtualidad.

e El exceso de uso de las TIC puede provocar cansancio visual o
problemas fisicos (dolores de espalda) para ello se hace necesario
establecer periodos de descanso durante su uso.

* No todas las familias pueden acceder a la compra de dispositivos
informaticos, por lo que el centro debe ofrecer estos espacios con
equipamiento para uso de los estudiantes.

* Las TIC no ensefian ni preparan las clases por si solas, por lo que se
requiere de una formacion por parte del discente y del docente, para que

el potencial de uso de las mismas sea el mas alto posible.

Como se aprecia, existen tanto ventajas como desventajas a la hora de usar
las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje que deben tenerse muy

presentes para una adecuada integracion en la tarea educativa.

1.2.8 Las Apps Yy su potencial educativo

Uno de los productos estrella para que el boom de los smartphones y tabletas
hayan tenido tanta acogida son las "Apps" (acrénimo procedente del inglés
"Applications”) Las Apps son pequefios programas informaticos que pueden

descargarse e instalarse en teléfonos inteligentes y tabletas, y que permiten a
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los usuarios ejecutar diferentes tareas. La mayoria de las Apps se encuentran
asociadas en tiendas virtuales y pueden ser gratuitas o de pago; dependiendo
ordinariamente del sistema operativo o del modelo de negocio (iI0OS, Android,

Windows Phone, BlackBerry, etc.) (Villalonga Gomez & Marta-Lazo, 2015).

Las aplicaciones suministran acceso inmediato a datos o informacion sin tener
gue indagar en Internet y, una vez instaladas, usualmente se logra acceder a
ellas sin tener disponible conexion a la red. Su peso suele ser de dos a cinco
megas Yy sus funcionalidades son muy heterogéneas; entre otras, se pueden
mencionar: consultar periédicos, crear calendarios, cargar fotos, preparar listas,
y acceder a una enorme cantidad de material audiovisual. (Vasquez Cano &
Sevillano Garcia, 2015)

Estas aplicaciones educativas incluyen cada vez funcionalidades mas diversas
e interesantes, como visitas virtuales a museos, los procesos de realidad
aumentada con diferentes aplicaciones en distintas asignaturas, la localizacion
mediante GPS, Entre otras. Inclusive educarse en un segundo idioma cantando
por medio de un karaoke virtual que dispone ademas con secciones de

vocabulario y gramética.

Estas aplicaciones han logrado que el aprendizaje moévil se complemente
gradualmente en nuestro diario vivir, y deberia adentrarse cada vez mas en las
clases para que revisar una leccion en video o realizar unos ejercicios mentales
en los terminales obicuos sea una actividad tan cotidiana y natural como enviar
un mensaje de texto o responder un correo electrénico. Las Apps moviles
armonizan todos los recursos disponibles (audio, videos, lectura, imagenes o
actividades interactivas) para fortalecer la practica del aprendizaje (Villalonga
Gomez & Marta-Lazo, 2015).
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CAPITULO Il

2 DIAGNOSTICO
2.1 Tipos de investigacion

2.1.1 Investigacion de campo
Este método a utilizar provee informacién considerada para conocer de forma
rapida y concreta el estudio real en el aprendizaje de matematica en la UE

Tacio Castillo Diaz mediante las encuestas.

2.1.2 Investigacion aplicada

Este método de investigacidbn comienza especificamente con el propdsito de
adquirir informacion relevante con el aprendizaje de matematicas en los
alumnos de segundo afio de educacion basica y poder desarrollar la aplicacion

mouvil.
2.2 Métodos

2.2.1 Analitico sintético

Este método estudia los hechos, partiendo desde la descomposicion del objeto
de estudio en cada una de sus partes para estudiarlas en forma individual
(andlisis), y luego se integran dichas partes para estudiarlas de manera

holistica e integral (sintesis) (Bernal Torres, 2006).

Este método se utiliz6 para la desintegracion de la variable dependiente y la
variable independiente, de esta forma se logra analizar cada una de las partes
que la involucran, y una vez analizada se complementan de forma que se
busca una sintesis entre ambas variables en cada una de sus partes o

subtitulos.

2.2.2 Inductivo deductivo

Este es un método de inferencia basado en la légica y relacionando con el
estudio de hechos particulares, aunque es deductivo en un sentido (parte de lo
general a lo particular) e inductivo en sentido contrario (va de lo particular a lo

general) (Bernal Torres, 2006).
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El método inductivo deductivo se involucra para conocer el trabajo o forma de
ensefianza de la institucion, se aplica dos encuestas, una dirigida a padres de
familia y otra a los estudiantes, en ambos casos involucra a usuarios del
segundo afio de educacion general basica, de esta forma se obtiene como

objeto la aprobacion de la aplicacién movil.

2.2.3 Hipotético deductivo

El método consiste en un procedimiento que parte de unas aseveraciones en
calidad de hipoétesis y busca refutar o falsear tales hipétesis, deduciendo de
ellas conclusiones que deben confrontarse con los hechos. ElI método
hipotético-deductivo tiene varias etapas fundamentales: observacion del
fendbmeno a investigar, creacion de una hip6tesis para explicar dicho fenébmeno,
suposiciéon de consecuencias o propuestas mas elementales que la misma
hipotesis, y comprobacion o verificacion de la verdad de los enunciados

deducidos comparandolos con la experiencia (Bernal Torres, 2006).

En la presente investigacion se puede deducir la hipotesis que los estudiantes
de segundo afio de educacion general basica de la escuela Tacio Castillo
aprenderan matematicas de una forma interactiva, llamativa y agradable para
ellos, esto debido al uso de Smartphones y aplicaciones moviles, son
elementos atractivos para nifios de su edad y se aprovecharia esta

circunstancia para fomentar el aprendizaje de la asignatura.
2.3 Teécnicas e instrumentos

2.3.1 Encuesta

La encuesta colecciona informacion objetiva sobre hechos sin que estas sean
opiniones ni actitudes, en la cual recurre a informantes utilizando a base del
muestreo censos intencionados, es decir la encuesta es una serie de preguntas
con el fin de recolectar datos importantes sobre un asunto determinado.
(Martin, 2011)

En cuanto al presente proyecto de titulacion se optd por utilizar la técnica de la

encuesta, dirigido a los estudiantes y padres del Segundo Afio de Educacion
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General Béasica de la Unidad Educativa Tacio Castillo Diaz, para la recoleccién
de informacién y datos necesarios para ser utilizados en este proyecto.

2.3.2 Observacion.

La observacion es la accion de observar, de mirar detenidamente. Permitiendo
obtener informacion mediante el registro de las caracteristicas o0
comportamientos de un colectivo de individuos o elementos sin establecer un
proceso de comunicacion y por tanto sin la necesidad de colaboracién por parte
del colectivo analizado. (Nogales, 2014)

Se utilizé la observacion dentro del aula de clases comprobandose asi que la
implementacion de una aplicacion educativa sera de gran influencia en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de matematica

mejorando las destrezas de los estudiantes.

2.4 Poblacién y muestra

Actualmente la Unidad Educativa Tacio Castillo Diaz consta de dos paralelos
del Segundo Afno de Educacion General Basica, con un total de 72 estudiantes
y 72 representantes, siendo un total de 144 personas. Al ser una poblacion
pequefia se determina toda la poblacion como muestra para aplicar las técnicas

de investigacion.
2.5 Interpretacion de técnicas — instrumentos

2.5.1 Resultados de encuestas a estudiantes.

¢ Te gustan las Tablet y los teléfonos tactiles?

Gréfico estadistico Interpretacion
De los 72 estudiantes encuestados, a

No todos les gusta las Tablet y teléfonos
v y sobre todo si son tactiles.

Tabla 3. Gusto sobre tabletas y teléfonos
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¢ Tus papas tienen alguna Tablet o teléfono tactil?

Gréfico estadistico Interpretacion

Existe un minimo de la poblacién, que

no disponen de un aparato

uSi

mNo

tecnoloégico de comunicacion, como

es |la Tablet o un teléfono tactil.

Tabla 4. Disponibilidad de teléfonos de los padres

¢, Sabes usar una Tablet o teléfono tactil?

Graéfico estadistico Interpretacion

Toda la poblacion tiene

uSi

conocimientos del uso de una Tablet

®No

0 un teléfono tactil

Tabla 5. Conocimiento del uso de teléfonos

¢ Tus padres te prestan la Tablet o teléfono tactil para jugar?

Graéfico estadistico Interpretacion

Casi el total de la poblacion tiene
acceso a un teléfono o Tablet tactil,

S

= No

con el objetivo de distraerse

mediantes juegos.

Tabla 6. Acceso a teléfono para juegos
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¢ Te gusta jugar en las Tablet y en los teléfonos tactil?

Gréfico estadistico Interpretacion

A todos los educandos les gusta jugar

uSi

uNo

en un teléfono o Tablet tactil.

Tabla 7. Gusto de juegos en teléfonos

¢ Te gustan las matematicas?

Graéfico estadistico Interpretacion

Segun las estadisticas, se observa un
porcentaje  muy numerosos de

uSi

uNo

educando que les gustas las

matematica.

Tabla 8. Gusto sobre las matematicas

¢ Te gustaria que el/la docente te ensefie matematicas jugando en una Tablet o

teléfono tactil?

Gréfico estadistico Interpretacion

Todos los estudiantes estan de

uSi

o acuerdo en aprender matematicas en

una Tablet o teléfono tactil.

Tabla 9. Preferencia de aprendizaje de mateméticas
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¢ Te gustan los juegos que tienen nUmeros?

Gréfico estadistico Interpretacion

Como se muestra en la estadistica, a

uSi

todos les gusta los juegos que

contienen ndmeros.

Tabla 10. Gusto sobre juegos numéricos.

¢ Te gusta que los juegos tengan muasica o muchos colores?

Grafico estadistico Interpretacion

A la mayoria de estudiantes les
agrada que los juegos sean llamativo,
al menos con masica y colorido.

Tabla 11. Preferencias audiovisuales en los juegos

2.5.2 Resultados de encuestas a padres.

¢, Subraye el rango de la edad en la que se encuentran actualmente?

Gréfico estadistico Interpretacion

De acuerdo a las estadisticas
realizadas el maximo de edad de los

mEntre 18y 21
mEntre 22y25

padres de familia es de 30 afios de

= Mayor a30

edad, por lo que se considera una

poblacion joven.

Tabla 12. Rango de edad de padres de familia
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¢ Dispone de un Smartphone/Tablet?

Gréfico estadistico Interpretacion

Todos los padres de familia de los

mSi

o educandos disponen de un

Smartphone o Tablet.

Tabla 13. Disponibilidad de Smartphone de padres

¢, Sabe utilizar un Smartphone/Tablet?

Graéfico estadistico Interpretacion

Toda la poblacion encuestada sabe

mSi

mNo

utilizar un Smartphone o Tablet.

Tabla 14. Conocimiento de uso de Smartphone

¢Permite a su hijo de segundo afio de basica utilizar un teléfono para el
aprendizaje?

Graéfico estadistico Interpretacion

Se aprecia que todos los niflos de

uSi

segundo afio de educacién basica

mNo

utilizan un Smartphone o Tablet.

Tabla 15. Permisividad de uso de teléfonos
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¢ Subraye el rango de tiempo que considera que su hijo pueda utilizar su
Smartphone/Tablet?

Gréfico estadistico Interpretacion

Todos los padres de familia de los
nifios de segundo afio de educacién

& Media hora general béSlca ConSIdeI’an que el

B Una hora

Dos horas

tiempo determinado para el uso de un

Smartphone o Tablet para su hijo es
de una hora.

Tabla 16.Rango de tiempo de permisividad de uso de teléfonos

¢Actualmente su hijo utiliza el Smartphone/Tablet para realizar alguna de las
siguientes actividades?

Gréfico estadistico Interpretacion

Todos los padres de familia indican

® Entretenimiento y

comunicacion que Su hljo Utlllza Un Smartphone O

m Lectura

Ninguna Tablet para el entretenimiento vy

comunicacion.

Tabla 17. Actividades realizadas con un Smartphone

¢, Qué tipo de aplicaciones ha descargado en su Smartphone/Tablet?

Graéfico estadistico Interpretacion

Segun las estadisticas todos han

® Entretenimiento y
iy realizado una descarga de aplicacion

W Aprendizaje

Ninguna de tipo entretenimiento y

comunicacion.

Tabla 18. Tipo de aplicaciones descargadas
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¢Ayuda usted en las tareas de matematicas a su hijo?

Grafico estadistico

Interpretacion

uSi

mNo

Todos los nifios obtienen ayuda de
sus padres de familia para realizar las
tareas de matematicas.

Tabla 19. Ayuda en la tarea de los hijos

¢Le qgustaria que su hijo utilice aplicaciones moviles para aprender

matematicas?

Gréfico estadistico

Interpretacion

La mayoria de padres de familia
considera que seria util la utilizacion
de aplicaciones moviles en el
aprendizaje matematico de su

representado.

Tabla 20. Aprobacién de

App para aprendizaje

¢Le gustaria que en la Institucion utilicen la tecnologia para ensefiarles

matematicas a los estudiantes de segundo afio basico?

Grafico estadistico

Interpretacion

Los 72 padres de familia coinciden
gue seria bueno que el docente de
matematicas de segundo afio de
educacion general basica utilice
tecnologia en el aprendizaje de sus

representados.

Tabla 21. Preferencia sobre el uso de tecnologias
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2.5.3 Anadlisis de resultados

De acuerdo con los resultados obtenidos en las encuestas se logré conocer la
informacion que se necesita para desarrollar este proyecto, se pudo constatar
que todos los estudiantes del Segundo Afo de Educacion Basica les gustan los
teléfonos o Tablet que son tactiles y al mismo tiempo todos ellos saben utilizar
un Smartphone, por lo que resulta posible realizar una aplicacion encaminada

al aprendizaje matematico.

Dentro de las preguntas realizadas a estudiantes y padres de familia, (pregunta
2 a padres de familia y pregunta 2 a estudiantes), permite determinar que el
proyecto es viable, donde indican que la gran mayoria de padres de familia
dispone de un Smartphone y consecuentemente el estudiante tiene acceso

indirecto a estos dispositivos.

La pregunta 4 de los estudiantes con la pregunta 4 de los padres de familia
permite determinar que los padres de familia admiten el uso del teléfono para el
aprendizaje de sus hijos, lo que conlleva que una vez implantada la aplicacion
movil los padres de familia permitiran que sus hijos practiguen matematicas en
sus smartphones haciendo que su aprendizaje sea interactivo, entretenido y

significativo.

En la pregunta 7 todos los estudiantes indican que les gustaria que ellla
docente le ensefie matematicas jugando en una Tablet o teléfono tactil, lo que
coincide con la pregunta 9 de los padres de familia donde la mayoria de
representantes considera que seria util la utilizacion de aplicaciones maoviles en
el aprendizaje matematico de su representado. Y se afirma en la pregunta 10
donde todos los padres de familia coinciden que seria bueno que el docente de
matematicas de segundo afio de educacion general basica utilice tecnologia en

el aprendizaje de sus representados.
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CAPITULO IlI

3 PROPUESTA

3.1 Andlisis previo

La Unidad Educativa “Tacio Frowen Castillo Diaz” fundada el 26 de septiembre
de 1979, ubicada en la lotizacion “Barreto” del canton El Carmen, tiene hasta la
actualidad 32 afios de vida institucional prestando servicios a la comunidad

Carmense.

La institucion cuenta con 846 estudiantes vigentes, desde el ler afio al 10mo
afio de basica formando 11 paralelos, también cuenta con 30 docentes

capacitados académicamente y amor a la docencia.

3.1.1 Mision

Elevar la calidad de la formacion de los educandos, en forma competitiva,
proactiva, analitica flexiva y propositiva a través de la inclusién de los padres
de familia, comprometidas para que se desarrolle un trabajo en equipo,
tendiente a ese posicionamiento preferencial con sentido de liderazgo y
empoderamiento entre la comunidad educativa (directivos, maestros,
estudiantes o representantes), que constituya efectivamente el desarrollo
humano sostenible del Canton.

3.1.2 Visién

Ser una institucion lider en la formacion integral de nifios y nifias, con
capacidad para saber desenvolverse en el mundo actual, con actitud critica y
reflexiva convirtiéndose en un sujeto propositivo de ideas para el desarrollo de
este Canton y de pais.
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3.1.3 Organigrama

RECTOR
VICE-RECTOR ‘
DEPQ(F;E?SJ?]}T: o JUNTA DE PROFESORES Y
ESTUDIANTIL DIRECTORES
INPECTOR ‘ ‘ |
VICE-IMPECTOR ‘

PERSONAL DOCENTE ‘ AUXILIAR

 COMITE DE PADRES DE

ESTUDIANTES —

FAMILIA

3.1.4 Funcional

llustracion 5 Organigrama de la institucion.

CARGO

FUNCIONES

Estudiantes

Asistir a clases

Utilizar aplicacion movil

Cumplir con las tareas escolares

Obtener excelentes calificaciones cumpliendo con sus

actividades académicas

Realizar las respectivas evaluaciones utilizando las TICS

Docentes Mantener actualizada la ndmina de estudiantes
Practicar actividades en clases
Ayudar con las tareas a sus representados
Padres de : :
- Establecer horarios de estudios en el hogar, a sus
familias o]
representados
representantes

Facilitar las herramientas de estudio a sus representados
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3.1.5 Procedimental

CARGO FUNCION PROCEDIMIENTO
Abrir la aplicacion
. ) Seleccionar juego
Utilizar tecnologia en _
) o Seleccionar nombre
Estudiantes | sus actividades
o Jugar
académicas.

Ver puntuacion

Avanzar niveles

Docentes

Uso de las TICS.

Abrir aplicacion

Registrar nombres del docente
Registrar numero de estudiantes
Registrar nombre de usuario
Registrar contraseina

Ingresar

Registrar ndmina de

estudiantes

Abrir aplicacion

Registrar nombre de usuario
Registrar contraseina

Ingresar

Agregar nombre del estudiante
Guardar estudiante

Mostrar en pantalla némina de

estudiantes.

Practicar actividad en

clases

Abrir aplicacion

Registrar nombre de usuario
Registrar contraseina
Ingresar

Seleccionar actividad

Jugar

Salir/reintentar
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3.2 Requisitos

3.2.1 Casos de uso
a) Utilizar las TICS.

Abrir la aplicacion

Registrar nombres del
docente

<<incluir>> 7
// .-~ ~Registrar nimero
' .
s e estudiantes
7 <<incluir>> -
// -7 /’/

- —

7 e . .-
.7 7 <<incluir>>
e -

s -
s -
O < //
~
—

___<<incluir>>""" "

Registrar nombre de
usuario

_<<incluir>>_ _ _ _

~
~

<<incluir>>

Registrar contrasefia

Docente

~
-~

b) Registrar estudiantes

Abrir la aplicacion

Registrar nombre de

usuario
<<incluir>>  _-
/’ > -
7z -
R

7 <<incluir>>

-

e -
< - - . . -
O -7 _<<incluir>>
Registrar
estudiantes

S >~ <<incluir>> _

~ ~—

~

SO Agregar nombre de
Docente >~ _ <<incluir>> g ;
\\\ . estudiante
<<incluir>>
\\

Mostrar en pantalla némina Estudiante

de estudiantes
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c) Practicar actividades en clases.

Abrir la aplicacién
e

<<incluir>> -~

Practicar
actividades en
clases

-— —<<|ncIU|r>> —-——=

~_  <<incluir>>_ _

~ - —
~

~ = . .
Docente RN \<<|ncIU|r>\>
~ ~
~ ~

<<incluir>>
N

Estudiante

d) Utilizar aplicacion movil.

Abrir la aplicacion

<<incluir>>
/, e
7 -
P P

_-" <<incluir>>

Seleccionar nombre

Utilizar aplicacién\- — -<<incluir>>
movil - _

~ <<incluir>>

~ - -
N ~ o
) . }
N ~ -
N ~
N
<<extender>>

Avanzar niveles
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3.2.2 Diagrama de secuencia

a) Utilizar las TICS en las actividades académicas.

©)

W

Docente Aplicacion

Abrir aplicacion——
—Registrar nombres del docente—»

—Registrar nimero de estudiantes,

|
:—Registrar nombre usuario—

L——Registrar contrasefia——»
Ingresar———— @

b) Mantener actualizada la nébmina de estudiantes

o

i

Docente

L

——Registrar nombre usuari

Aplicacion

Registrar contrasefia

Ingresar
Agregar nombr

|

|

| Guardar
—— Mostrar
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c) Ayudar a los estudiantes en las dificultades académicas, utilizando la
aplicacién movil.

)

b

Docente Aplicacion Actividad

| |
| |
: Abrir :
L——Registrar nombre usuari :
|
|

: Registrar contrasefia

F——————Ingresar | Seleccionar
|
|
|

|

|

: Jugar
| ———Salir/Reintentar
|

|

|

|

d) Utilizar tecnologia en sus actividades académicas.

)

I

Estudiante Aplicacion Actividad

|
|
Abrir >
L———Seleccionar juego——,

: Seleccionar nombre—»

F—————1Iniciar juego———»

I

|

: , Procesar4t|
Ke—mmmmmm === Mostrar resuttado----—-—--------—~-

I

I

I

I

|

|
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3.2.3 Diagrama de estados

Utilizar las TICS en las actividades académicas.

Q—» Registrado l—»‘ Buscado Q

Mantener actualizada la némina de estudiantes

‘{Registrado [ Buscado Hlngresado}{ Mostrado}{ Guardado}—»@

Ayudar a los estudiantes en las dificultades académicas, utilizando la aplicacion

movil.

.—»[Reglstrado]—{ Buscado HlngresadoH Seleccionado ]—»@—»@

Utilizar tecnologia en sus actividades académicas.

.—»[ Abierto ]—b[ Iniciado H Buscado HSeleccionadoH Vizualizado H Avanzado ]—@
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3.2.4 Diagrama de objetos

Registrar nombres docente
Registrar usuario

Registrar contrasefia
Registrar cantidad estudiantes
Agregar estudiantes

Guardar estudiantes

/

Seleccionar actividad

Jugar

Salir/Reintentar

3.3 Disefio

3.3.1 Base de datos

] Actividad v
" Level v | id_actividad INT
1d_Mivel INT random _posicién INT
nivel INT | posicion VARCHAR{45)
descripcion VARCHAR{45) ‘ ¥ Level_Id_Mivel INT
L4 ! oponentes_id_oponent INT
>
: "lrespuesta ¥
“lobjecte ¥
id_respuesta INT
id_objecto INT
*highscore INT
#name Y ARCHAR(45)
puntaje INT
“image BLOB
! objecta_id_objecta INT
¥ Level_Id_Nivel INT )
S ! Jugador_id_Jugador INT

3

\
o

Usuario/Docente Estudiantes
Nombres Estudiante
Usuario Jugar
Contrasefia Nivel
Numero estudiantes Puntaje
Agregar Ingresar
/ . seleccionar nombre de
Seleccionar estudiante
Jugar Iniciar juego

Avanzar nivel
Visualizar puntaje
Reintentar

0 D

w)

] oponentes ¥
id_oponent INT |
nambre YARCHAR{45) [F

*velocidad VARCHAR(45)

id_Xigador INT
nombre VARCHAR({45)

S avance [NT =

puntaje INT

¥ admin_id_admin INT
[

[lustracion 6.- Base de datos

v

[
O u}
_| admin
id_admin INT
| Jugador v riombre VARCHA. ..

apelido VARCHA. .

cantidad_estudia...

usuario VARCHA..

2 password VARCH..




3.3.2 Interfaz
A. Colores

La aplicacibn movil cuenta con un fondo azul al iniciar, una vez que el
estudiante ha ingresado aparece un fondo gris para visualizar los hombres
de los educandos en color turquesa. El formulario del docente aparece con

un fondo blanco y sus botones en color verde.
B. Fuente

La fuente utiliza en la aplicacion movil es arial, su tamafio varia entre 11 y

12 puntos.
C. Iconografia

La iconografia de la aplicacion esta representada por dos iconos que son

los principales, los cuales se describen a continuacion:

12345
EFBAEO
* = =
A i

" Logo: icono principal de la aplicacién

Nave: icono de carga de la aplicacion cuando se abre

weIBEREE Actividad: representa las actividades a realizar en la aplicacion
Agregar: icono que indica la accion de agregar estudiantes
IEIES Cuadricula: icono que indica la accién de ver puntajes

Retroceso: icono que indica accion de retroceder a ventana

principal
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D. Interface

Inicio Acceso docente

. Usuario

GAME Ingtese sU nombre por favor

Siempre un docente estara guiandolo!

BIENVENIDO

d

ingrese password por favor

O

Lista de actividades / Lista de

estudiantes

@ Actividades

Reconocer Numeros 1- 10
Reconocer Nimeros 11 - 20
Reconocer Nimeros 21 - 30

Actividad memorizar Nameros

Juan

Julio

Maria

Julia

Visualizacion de puntajes

. Puntaje Record 42 .

{ Estudiante 1

Puntale 42 Nivel 1

Puntaje 0 Nivel 0

l. Estudiante 3

llustracién 7. Interface de la App.
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3.3.3 Tipo de conexion

Aplicaciones
5 © ™ 2T ot
Contactos. Camara Hagout Jarroba ‘Gmail Calendar Ajustes

i i N
Sistema o perativo Framework Android (Disponible en el SDK de Android) ’/!&
L=
Binder IPC
Servicios del Sistema operativo Android

Servidor Multimedia (Media) Servidor del sistema (System)

o MediaPlayer . Window.

AudioFlinger Aol SearchServiee | yunel

Camera Activity

Service Otros Services Manager sl
Media 4 13

n

Bibl s Nati c/C+
. . Otros
satite OpenGL/Es Webkit R
Nativas
Capa de abstraccién del Hardware (HAL) Android en tiempo de ejecucion (Runtime)
Méquina
CameraHAL | AudioHAL | Graphics HAL N— ART i st
Ndcleo (Kernel) Linux
erde | | Driver de -
Ligpihl Audio (ALsa, | Driversde i
cémara 05, etc) ‘ pantalla  OtrosDrivers

INT 21h

110101011 10011010 ";’/

Hardware

Hardware

llustracion 8.Tipo de conexion en Android.
3.4 IMPLEMENTACION

3.4.1 Leguaje de programacion.
Los lenguajes de programacion que se utilizaron para crear la aplicacion movil

fueron: JavaScript, Lenguaje de Maquetado, HTML y CSS.

3.4.2 Tipos de programacion.

Programacion orientada a objecto.

3.4.3 Aplicaciones.

Cualquier tipo de aplicacion Android. Es la capa que utiliza el usuario.

3.4.4 Framework Android.

Acceso al API de Android para reutilizar componentes o modificarlos. Es la
capa en la que trabajaremos como desarrolladores Android (trabajaremos con
SDK; veremos cémo se utiliza). Todo en esta capa sera una representacion

exacta de la capa HAL.
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3.4.5 Ensamblador.

Lenguaje de bajo nivel para circuitos integrados programables. Es una
representacion mnemotécnica del codigo maquina en binario y varias
constantes para programar de una manera mas sencilla que utilizar
directamente el binario (mas informacion en

http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_ensamblador).

3.4.6 Firmware.
Instrucciones maquina grabadas en un chip para propdésitos especificos (mas

informacion en http://es.wikipedia.org/wiki/Firmware)

3.4.7 Hardware.
Son las partes fisicas y los componentes (mas informacion en

http://es.wikipedia.org/wiki/Hardware)
3.5 Verificacion

3.5.1 Pruebas de datos en frio
Estas pruebas son realizadas para determinar algun inconveniente con las

funciones de la aplicacion y son realizadas por el programador.

A. Formulario de administrador

N° | Nombre del objeto Tipo de objeto Comportamiento

1 Nombres EditText Funciona bien

2 Usuario EditText Funciona bien

3 contrasefia EditText Funciona bien

4 Numero de _ Funciona bien

estudiantes EditText
5 Ingresar Button Valida correctamente
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3.5.2 Pruebas de datos reales
Estas pruebas son ejecutadas en la aplicacién ya que son realizadas por los

usuarios y ayudan a determinar fallas.

A. Formulario de administrador

N° | Nombre del objeto Tipo de objeto Comportamiento

1 Nombres EditText Correcto

2 Usuario EditText Correcto

3 contrasefia EditText Correcto

4 Numero de _ Se puede ingresar letras

estudiantes EditText
5 Ingresar Button Correcto

3.5.3 Entregar aplicacion

Tienda de aplicaciones: Play Store
Nombre App: Matematicas+.

3.5.4 Capacitacion
Para total conocimiento de la aplicacion Matematica+, se realiza una
socializacion en LA UNIDAD EDUCATIVA “TACIO CASTILLO” con las

docentes el segundo afio de educacién basica.
Fecha: 5 de octubre del 2018
Hora: 13:30
Lugar: Unidad Educativa Tacio Castillo
Personas que intervienen:

* Docentes del segundo afio basico
Temas:

* Busqueda de aplicacion
» Instalacion
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* Registro de usuarios
* Funciones del juego

* Requisitos del hardware

3.6 Instalacion

Conectarse a una conexion wifi o activar los datos moviles del dispositivo,

posteriormente buscar el icono de la tienda oficial de Android (Play Store)
>

llustracién 9 Icono de Play store

A continuacion, al abrir la tienda en el cuadro de busqueda de Apps escribir el

nombre de la aplicacion maovil, en este caso Matematicas+.

& Matematicas+ 4

Apps MAS

» Asuncio megajogos.com, b
ESPADAS CREAFRE :
<N Fiay Now - Fay lor Free

MBI 8

Parallel Space—Multi Cuentas
LEE Tach

81MB-46*

sasas NMatematicas+

EFAEO AreacTr

e 2Face-miltiples de fa caray es..
ThinkMotdle Inc

BIMB-43»

llustracién 10 Barra de busqueda

61



Cuando la tienda ha terminado la busqueda, dar clic en el nombre de la

aplicacion y se mostrard la siguiente pantalla con la descripcion de esta.

Ieg! 2RI %® .0 51%8 11:59

< Google Play Q i

12245 Matematicas+

850D
e om0
A B s |
ArvacTur
Educativos

llustracién 11 Nombre de App

Presione el boton de instalar, en caso de que la aplicacion solicite permisos
aprobarlos, caso contrario iniciara la descarga de la aplicacion. La Play Store
mostrara el avance de la descarga, misma que tardara de acuerdo a la

velocidad de internet que cuente el dispositivo.
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< Google Play Q i

r2s45 Matematicas+

EFB880D

- - N

ABACH  ArvacTur
Educativas

128 KB/4.52 MEB 2%, X

@ verificade por Play Protect

llustracién 12 Descarga de la App

Una vez que ha terminado la descarga de la aplicacion tocar el boton Abrir para

iniciar el uso de esta.
< Google Play Q i

12545 Matematicas+
B850
> o= -

ABACT  ArvacTur

Educativos

DESINSTALAR ‘ ABRIR

llustracion 13 Abrir App
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CONCLUSIONES

Con la elaboracién de este proyecto se ha proporcionado a los estudiantes de
segundo afo de educacion basica una aplicacion para el aprendizaje dinamico
y entretenido de las matematicas, constituyendo una herramienta adicional y de

apoyo al proceso tradicional de ensefianza aprendizaje.

La enseflanza de matematicas en las aulas de clase desafia muchas
dificultades, debido a la manera que los tutores imparten sus clases, por lo
cual, mediante la investigacion elaborada se decretd que el desarrollo de una
aplicacion movil fortaleceria el aprendizaje en los nifios y facilitaria la practica o

en la institucion educativa como en los hogares.

El uso de tecnologias de la informacién en la educacion es fundamental en la
actualidad para formar a los estudiantes, sin embargo, maestros y padres de
familia deben estar muy atentos con el adecuado uso de estos dispositivos,
también podrian convertirse en objetos de distraccion, desvirtuando de esta

forma el apoyo que se desea obtener en fines académicos.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes del segundo afio de educacidon basica, no
reemplazar en su totalidad el uso de tecnologias para el aprendizaje, sino
acompanfar el proceso tradicional, esto debido a que es necesario que los nifios
de su edad desarrollen todas sus habilidades como las motoras, motrices, entre

otras.

Es importante que docentes y/o padres de familia estén pendientes del uso de
la aplicaciébn movil desarrollada, de esta forma se podra observar el desarrollo
de las habilidades del estudiante en matematicas, teniendo en cuenta si con el

pasar del tiempo puede resolver los problemas a una mayor velocidad.

Se recomienda implementar la app moévil en la Unidad Educativa Tacio Castillo
porque va alineado al libro del Ministerio de Educacion de segundo afio de
basicas dirigida a la ensefianza de matematicas, y ayuda a los estudiantes a

desarrollar las destrezas motoras.
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Anexo A: Designacion de Tutorias de Titulacion

NOMBRE DEL DOCUMENTO:
@ NOTIFICACION DE DESIGNACION DE TUTORES CODIGO: PAT-01-F-007
Uleam VISION: 1
wsnsisocennad | PROCEDIMIENTO: TITULACION DE ESTUDIANTES DE GRADO RE_ g
) Pégina 13 de 13

MEMORANDUM No. 02-2018-PCA-TCL-CIS

PARA: Ing. Rocfo Mendoza, Mg. tutor(a) designado(a)

DE: Eco. Tito Cedefio, Mg., Presidente Comisién Académica
ASUNTO: Deslgnacion para desarrollar tutorfas de titulacion
FECHA: El Caymen, 5 junio del 2018.

En cumplimiento a la distribucién de la carga horaria dispuesta dentro de la planificacion académica de
esta unidad y considerando los articulos 76 y 77 del proceso de titulacién del Reglamento de Régimen
Académico, la Comisién Académica de la Extensién El Carmen, ha considerado que, de acuerdo con su
experticia en el drea de conocimiento asignado, usted deberd dirigir y verificar el desarrollo de los
trabajos de titulacién de la siguiente estudiante:

Estudiante/s Nivel blodeldedt de Tema de investigacién

Titulacion
APLICACION MOVIL PARA EL
Proyecto de APRENDIZAJE DE MATEMATICAS EN
Investigacién 2DO0. DE BASICA DE LA U.E. TACIO
CASTILLO DIAZ

Demera Bravo Jhan Carlos Egresado

Ademds, es de vital importancia su aporte profesional en los trabajos de tutorfas desarrollados por los
demds compafieros tutores, debiendo realizar equipos de trabajo en conjunto, para lo cual le adjunto el
informe de designacién de tutorfas, el mismo que ha sido conocido por el Consejo de Facultad.

Particular que se informa para los fines consiguientes.

Atentamente,

Elaborado por:  Patriio Quiroz
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Anexo B: Certificado de aceptacion en la realizacié  n del proyecto de
investigacion

UNIDAD EDUCATIVA
“TACIO CASTILLO DiAZ”
Cédigo AMIE: 13H01447
LOTIZACION LA BARRETO
El Carmen - Manabi

Email: d13h01447tcd @gmail.com

Telf: 053019763

El Carmen, 14 de enero de 2019.

CERTIFICACION

Quien suscribe Lic. Rosa Maria Mendoza Zambrano, Rectora de la Unidad Educativa
“Tacio Castillo Diaz”. Certifico:

Que el estudiante DEMERA BRAVO JHAN CARLOS con cédula de identidad 1727545525,
aplicé su proyecto de investigacion con el tema; “APLICACION MOVIL PARA EL
APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN SEGUNDO ANO DE EDUCACION BASICA

DE LA UNIDAD EDUCATIVA TACIO CASTILLO DIAZ”, con responsabilidad y
eficiencia.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad y en derecho a lo que me confiere la

Ley de Educacion y su Reglamento.

Atentamente.

1/ 20Q0 &
Lic. Rosa Math Me

RECTORA (E)
C.I: 130807339-2
CEL: 0980291290
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Anexo C: Certificado del proyecto de investigacion

Desarrollo de Software

PROYECTO DE INVESTIGACION Goston de Procesos
DESARROLLO DE SOFTWARE PARA LA GESTION DE PROCESOS

CERTIFICACION

Quien suscribe Ing. Danilo Arévalo Hermida, Director del proyecto de Investigacion

“DESARROLLO DE SOFTWARE PARA LA GESTION DE PROCESOS” tiene a bien
CERTIFICAR:

Que ¢l sefior DEMERA BRAVO JHAN CARLOS, ha realizado el trabajo de investigacion:
“APLICACION MOVIL PARA EL APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN SEGUNDO
ANO DE EDUCACION BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA ‘TACIO CASTILLO
DIAZ’, como una actividad del proyecto de investigacion, “Desarrollo de Software para la gestion

de procesos” durante el periodo 2018(1) y 2018(2) segin la planificacién y documentacion que
reposa en los archivos del proyecto.

El sefior DEMERA BRAVO JHAN CARLOS, puede hacer uso del presente documento en lo que
estime conveniente, dentro del marco legal académico establecido.

El Carmen, 14 de enero del 2019.

a
v

Ing. Danilo Arévalo Hermida, Mg.
DIRECTOR DEL PROYECTO
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Anexo D: Encuesta a los estudiantes

APLICACION MOVIL PARA EL APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN
SEGUNDO DE BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA TACIO CASTILLO DIAZ.

ENCUESTA A ESTUDIANTES

OBJETIVO: Determinar la cantidad de estudiantes que disponen o tienen

acceso de un Smartphone, y si estos realizan uso de este.

INSTRUCCIONES: Marcar con una X, la respuesta que considere correcta.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

9)

¢ Te gustan las Tablets y los teléfonos tactiles?

e Si
* No
¢, Tus papas tienen alguna Tablet o teléfono tactil?
* Si
* No
¢ Sabes usar una Tablet o teléfono tactil?
e Si
* No
¢, Tus padres te prestan la Tablet o teléfono tactil para jugar?
e Si
* No
¢, Te gusta jugar en las Tablet y en los teléfonos tactil?
e Si
* No
¢, Te gustan las matematicas?
e Si
* No

Te gustaria que el/la docente te ensefie matematicas jugando en una
Tablet o teléfono tactil

e Si

* No

¢, Te gustan los juegos que tienen nimeros?

» Si
* No
Te gusta que los juegos tengan musica o muchos colores
* Mdsica
» Colores
* Ambas
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ANEXO E: Entrevista a los docentes

APLICACION MOVIL PARA EL APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN
SEGUNDO DE BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA TACIO CASTILLO DIAZ.

ENCUESTA A PADRES DE FAMILIA O REPRESENTANTES

OBJETIVO: Obtener la disponibilidad que tienen los estudiantes del segundo
afo basico de un Smartphone/Tablet, ademas determinar la cantidad de padres

que disponen de esta tecnologia.
INSTRUCCIONES: Marcar con una X, la respuesta que considere correcta.

1) ¢Subraye el rango de la edad en la que se encuentran actualmente?
* Entrel8y?21
e Entre22y?25
e Entre 25y 30

* Mayor a 30

2) ¢Dispone de un Smartphone/Tablet?
e Si
* No

3) Margue con una x las opciones: ¢ Sabe utilizar un Smartphone/Tablet?
» Descargar e instalar aplicaciones moviles.
» Configuracion (contrasefa, wifi, bluetooth)
* Navegar, utilizar redes sociales
» Utilizacion basica (Llamadas, mensajes)
4) ¢Permite a su hijo de segundo afio de basica utilizar un
Smartphone/Tablet?
e Si
* No
5) ¢ Subraye el rango de tiempo que su hijo utiliza un Smartphone/Tablet?
* Media hora

« Una hora
* Dos horas
* Ninguna

6) ¢Qué actividad normalmente realiza su hijo en un Smartphone/Tablet?
* Entretenimiento (Juegos, videos)
* Lectura (Cuentos, fabulas)
e Comunicaciéon (Chat con familiares)
* Ninguna
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7) ¢Qué tipo de aplicaciones ha descargado en su Smartphone/Tablet?
* Entretenimiento
* Aprendizaje
e Comunicacioén, redes sociales

* Ninguna

8) ¢Ayuda usted en las tareas de matematicas a su hijo?
e Si
* No

9) ¢Le gustaria que su hijo utilice aplicaciones moviles para aprender
matematicas?
e Si
* No
10)¢ Cree usted, que un estudiante de segundo afio basico puede ayudarse
a aprender matematicas a través de una aplicacion movil?
e Si
* No
11)¢Le gustaria que en la Institucion utilicen la tecnologia para ensefiarles
matematicas a los estudiantes de segundo afo basico?
e Si
* No

75



ANEXO F: Fotos

llustracién 15 Aceptacién de Investigacion dentro de la U.E Tacio Castillo
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llustracién 16 Encuestando a los estudiantes de segundo afio de basica

llustracién 17 Encuestando a los estudiantes de segundo afio de basica
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llustracién 18 Guiando a los estudiantes en sus dudas para que puedan realizar

Su encuesta.

[lustracién 19 Foto tomada dentro de la U.E Tacio Castillo
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llustraciéon 20 Foto de las afueras de la U.E Tacio Castillo

llustracion 21 Con el distinguido portero Don Mieles.
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