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1. Introduccion.

El presente trabajo consiste en el desarrollo de una aplicacion educativa
para dispositivos moéviles en la plataforma de App inventor 2, como
apoyo al contenido Graficas de la proporcionalidad directa b<x<c de la

Unidad V: Proporcionalidad.

En vista de los buenos resultados que en la actualidad esta teniendo la
tecnologia movil en la educacién, se han desarrollado diversos proyectos
a nivel internacional, nacional y local que fundamentan el desarrollo de
aplicaciones méviles como apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje,
estas investigaciones sirven como antecedentes para la investigacion, la
investigacidn es de tipo investigacidén accidn y tiene un enfoque filosoéfico
cualitativo ya que se hace uso de instrumentos de recoleccidon de datos

sin medicion numérica.

El objetivo principal de la investigacion es desarrollar una aplicacién
Educativa para dispositivos moéviles como apoyo al reforzamiento escolar
de los estudiantes de séptimo grado que presentan dificultades en el
contenido “Graficas de la proporcionalidad directa b<x<c” de la Unidad
V: Proporcionalidad en la asignatura de Matematicas, para esto se
definieron actividades de aprendizaje que contiene la aplicacién, se
disefiaron las interfaces de usuario y seguido se desarroll6 la aplicacién
haciendo uso del software App Inventor, luego se evalud la aplicacién,
aplicando entrevistas a experto en contenido y especialista en disefio y
desarrollo y por ultimo se realiz6 una propuesta de integracién de la

aplicacion, incorporando estrategias de aprendizaje.



2. Antecedentes.
A continuacién, se describen algunos trabajos investigativos sobre la
integraciéon curricular de las TIC y el desarrollo de Aplicaciones

Educativas:

2.1. Antecedente internacional.

J.P. y Lépez, J.A (2017). Del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts
como parte de un proyecto disefnaron una app, el objetivo de este
trabajo fue desarrollar una aplicacion movil a través de la plataforma
App Inventor, asi como concienciar a la comunidad educativa acerca de
la utilidad de incluir este tipo de ensefianzas en los planes formativos.
Para su realizacion, se utilizd contenido cientifico propio de Educacion
Secundaria, introduciendo parametros matematicos aplicados a un
problema real como es el de la instalacién de una piscina, postulando
diversas hipotesis y situaciones. Los resultados obtenidos fueron la
publicacion de la app en el Play Store y el conocimiento derivado de su
disefo. Las conclusiones describen la necesidad de impulsar este tipo de
herramientas para responder a las necesidades educativas, asi como

para desarrollar las competencias digitales.

2.2. Antecedente nacional.

En el afio 2017, en la ciudad de Managua Cajina y Pérez desarrollaron
una aplicacion como un plan de intervencién para la asignatura de
matematica en la unidad III: “Operaciones fundamentales de la suma y
resta de nUmeros naturales” para menguar las dificultades que presenta
los estudiantes del segundo grado del turno matutino del colegio Pedro
Joaquin Chamorro del distrito II, para obtener la informacion sobre la
problematica utilizaron instrumentos de recoleccién de datos, los cuales
fueron: guia de observacion, entrevistas y grupos focales de los cuales

se obtuvieron los siguientes resultados:



e Los estudiantes pudieron asimilar el contenido en desarrollo.

e Las clases son mas interactivas gracias al uso de la aplicacién para

dispositivo movil

e Hubo un mejor rendimiento por parte de los estudiantes en los

contenidos que presentaban problema.

e La insercidn de la aplicacién ha venido a ser mas interactiva la clase.

2.3. Antecedente local.

En el afio 2015 en la UNAN Managua Rivera y Caceres realizaron una
investigacidon que se tituld “Desarrollo de Aplicaciones Educativas
Moviles para la Asignatura de Matematicas” la que tuvo como objetivo
principal desarrollar una Aplicacién Educativa Mévil bajo el lenguaje de
programacion Java, Sistema Operativo Android, para estudiantes de
séptimo grado “A”, que presentan dificultades en los contenidos:
Poblacion, persona o individuo y muestra, Variables cualitativas,
Variables cuantitativas, Medidas de tendencia central y Graficos de la
Unidad de Estadistica, de la asignatura Matematicas, del Centro
Educativo Miguel de Cervantes, Departamento de Managua, Segundo

semestre 2015.

La aplicacion educativa esta desarrollada bajo la metodologia de
desarrollo de software educativo propuesta por Alvaro Galvis, esta
metodologia contempla una serie de fases o etapas sistematicas
atendiendo a: anélisis, disefio, desarrollo, prueba y ajuste.

Realizaron una prueba piloto donde se llevd el prototipo funcional de la
Aplicacién Educativa al centro, la misma fue instalada en los equipos del
colegio y fue manipulada por los 7 mejores estudiantes del grupo de
clase. Seguidamente los investigadores procedieron a aplicar un

instrumento para la validacién de la aplicacion y de acuerdo al analisis



de los resultados de este instrumento se hicieron las correcciones

necesarias. Los principales resultados que se obtuvieron fueron los

siguientes:

e Directores y docentes expresaron que el uso de aplicaciones
educativas modviles, permitira mejorar el aprendizaje de los
estudiantes del séptimo grado “A”, en los contenidos de la unidad de

estadistica donde presentan dificultades.

e Existe disposicion por parte de la directora, docentes y estudiantes

para la implementacion la Aplicacion Educativa movil.



3. Justificacion.

La evolucién de las tecnologias de la informacidon y la comunicacion
(TIC) han producido muchos cambios en los diversos sectores del pais,
quizas el mas relevante ha sido en el campo educativo virtual, debido a
gue la informatica; segun Pérez (2000). Tiene el potencial de contribuir

al mejoramiento de la calidad del aprendizaje del estudiante.

Existe la necesidad de producir nuevos recursos digitales que apoyen la
accidon del proceso de aprendizaje. Es por esta razén que se pretende
desarrollar una aplicacién mdvil educativa haciendo uso de la plataforma
de APP Inventor como apoyo al proceso de aprendizaje en los
estudiantes de séptimo grado en la asignatura de Matematica en los

contenidos de Graficas de la proporcionalidad directa b<x<c.

La seleccion de la asignatura, unidad y contenido se obtuvo en base a
un acompafamiento pedagdgico que realizd la UNAN-Managua en
alianza con el MINED, aprobado por la comisién Nacional de Educacion,
donde se identificd ausencia de recursos didacticos en las asignaturas de
Matematica y Lengua y Literatura, ocasionando asi un bajo rendimiento

en las y los estudiantes de séptimo grado.

Con la integracion de la aplicacion en el aula de clases se pretende crear
un espacio dinamico para que los estudiantes pongan en practica los
conocimientos adquiridos a través de un ejercitador, ademas el docente
podra hacer uso de nuevas estrategias que permitan la integracion de

las TIC en la educacion.



4. Planteamiento del problema.

A pesar de que gran parte de los centros educativos estan siendo
equipados con herramientas tecnoldgicas tales como tabletas, estas no
cuentan con recursos educativos contextualizados que faciliten el
proceso de aprendizaje de los estudiantes de séptimo grado,
principalmente en las asignaturas de Lengua y Literatura y Matematicas.
Es por ello que desarrollar aplicaciones educativas multiplataforma que
sirvan como eje para la integracién de tecnologias en el curriculo se
hace necesario, a fin de que los estudiantes la usen para ejercitar y
Consolidar los conocimientos, de igual manera los docentes contaran
con una herramienta que facilitara la implementacion de nuevas
estrategias de ensefanza.

La aplicacién que lleva por nombre Mathegrafic se desarrollara con el
objetivo de reforzar los conocimientos del contenido de Graficas de la
proporcionalidad directa b<x<c por medio de la resolucién de ejercicios

practicos para la asignatura de matematica.
Por lo antes planteado surge la siguiente interrogante:

¢Cémo integrar de manera efectiva la aplicacién educativa que se utilice
como apoyo al reforzamiento escolar de los estudiantes de séptimo
grado en la asignatura de Matematicas en el contenido Graficas de la

proporcionalidad directa b<x<c de la unidad V: Proporcionalidad?



5. Objetivos.

5.1.

Objetivo General.

Desarrollar una aplicacion Educativa para dispositivos moviles
como apoyo al reforzamiento escolar de los estudiantes de
séptimo grado que presentan dificultades en el contenido “Graficas
de la proporcionalidad directa b<x<c” de la Unidad V:
Proporcionalidad en la asignatura de Matematicas, en el periodo
de 20109.

Objetivos Especificos.

Definir las actividades de aprendizaje como apoyo al
reforzamiento escolar en la asignatura Matematicas, en el
contenido Graficas de la proporcionalidad directa b<x<c.

Disenar las interfaces de usuario haciendo uso del software APP
Inventor como apoyo al reforzamiento escolar en la asignatura
Matematicas en el contenido Graficas de la proporcionalidad
directa b<x<c.

Elaborar una aplicacion educativa haciendo uso del software APP
Inventor para dispositivos moviles Android.

Evaluar la aplicacién educativa desarrollada a través de
instrumentos de recoleccion de datos.

Proponer una integracion curricular que defina las estrategias de

aprendizaje con el uso de la aplicacion.



6. Fundamentacion Teorica.

6.1. Educacion.

Para Ledn (2007). La educacion es un proceso humano y cultural
complejo. Para establecer su propdsito y su definicion es necesario
considerar la condicién y naturaleza del hombre y de la cultura en su
conjunto, en su totalidad, para lo cual cada particularidad tiene sentido

por su vinculacion e interdependencia con las demas y con el conjunto.

Aclarando un poco mas este concepto, puede decirse de la educacion es
un proceso que tiende a capacitar al individuo para actuar
conscientemente frente a nuevas situaciones de la vida, aprovechando
la experiencia anterior y teniendo en cuenta la integracion, la
continuidad y el progreso sociales. Todo ello de acuerdo a la realidad de
cada uno de modo que sean atendidas las necesidades individuales y

colectivas.

6.2. Etapas del proceso enseianza aprendizaje.

Dubdn, M (2005). Desde este punto de vista el diseno de las actividades
de ensefianza-aprendizaje no esta basado solamente en la légica de la
disciplina a la que permanecen los contenidos que se quieren ensefar
sino también en la ldogica del que aprende y del que tiene que
construirlos. Puesto que la ensefianza esta centralizada en la légica del
que quiere aprender, asi como el que lo va construir con paradigmas

determinado por ejes.

A) Etapa de exploracion: Esta etapa de exploracion, el estudiante se
sintetiza en el objetivo de estudio, ya sea identificando el
problema planteado y formulando sus propios puntos de vista asi
mismo en mayor o menor grado, la mayoria de lo propuesto de los

modelos didacticos explicativos desde el planteamiento



constructivista, asi pues, en esta fase se debe partir de situaciones
reales, concretas y simple en las que se presentan, desde
diferentes puntos de vistas, los conceptos o procedimientos que se

guieren ensenar afin.

B) Etapas de instrucciones de conceptos y/o procedimientos o de
modernizacidon. En esta etapa se proponen actividades orientadas
a la construccion de los nuevos aprendizajes o de punto de vista
por parte de los alumnos, guiados por el profesor. En esta etapa
ha de presentarse un aprendizaje por descubrimiento en el que se
ha comprobado que si una intervencion del profesor que presente
modernizaciones distintas a los de las ideas iniciales del alumno
para provocar la confrontacion por lo que solo es capaz de

redescubrir y reafirmar sus propios modelos y explicaciones.

C) Etapa de estructuracion del conocimiento: Este proceso por medio
del cual se pretende ayudar al alumno a construir el conocimiento
puede ser Guiado por el profesor, pero la sintesis el ajuste es
personal y lo hace cada alumno. Reigluth,C (1983). Afirma que
para facilitar las tareas de estructuraciones del conocimiento
propone como estrategias didacticas las realizaciones periddicas
de sintesis y de recapitulaciones, asi mismo estos instrumentos
permiten también que el profesor detecte facilmente las
principales dificultades de «cada alumno vy facilitan Ila
autoevaluacion y la evaluacibn mutua o coevaluacion de o

dificultades.



D) Etapa de aplicacion: Esta considerada que para conseguir que el
aprendizaje sea significativo deben darse oportunidades a los
estudiantes para que apliquen sus concepciones revisadas a
nuevas y diferentes situaciones. En esta etapa también puede
proporcionar que el alumno se plantee nuevas cuestiones sobre la
tematica estudiada, que utilicen diferentes lenguajes para
explicitar sus re prestaciones, puesto que en esta fase uno de los
problemas mas importantes que tiene que afrontar el profesorado
en su tarea de docentes es el hecho de que los alumnos tiene
dificultades en hacer la transposicion de los aprendizajes
adquiridos a partir de manipulaciones y experiencias con ejemplos

concretos u otras situaciones relacionadas.

La situacion o contextos en los que apliquen los nuevos
conocimientos pueden ser escogidos por los mismos alumnos en
funcion de sus intereses o de sus futuros estudios, en general
todos los modelos didacticos constructivistas, insisten en
considerar que sin esta fase es muy dificil que los estudiantes
realicen aprendizajes significativos, por ello es necesario que
tengan la oportunidad de considerar los nuevos aprendizajes en
toda una gama de situaciones a través de una serie variada de

ejemplos.

6.2.1. El proceso de E/A y las TIC.

Desde el punto de vista de Fando (2015). comenta: Vivimos en una
sociedad dindmica, sujeta a continuos cambios que afectan a cada uno
de los sectores de nuestra vida. Del mismo modo que en su dia sucedio
con la introduccion de la escritura o la aparicién de la imprenta, el auge
de las TIC ha transformado nuestro modo de pensar, de relacionarnos e

incluso la manera de ensefar y de aprender (p. 1).
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Las TIC juegan un papel decisivo en el proceso de ensenanza-
aprendizaje para alcanzar los retos planteados por el gobierno central a
través del MINED referidos a la innovacion en las formas de generacién
y transmision del conocimiento y a la apuesta por una formacion

continua a lo largo de toda la vida.

Una de las principales ventajas, segun Ferro, Martinez, y otero(2009).
Son la ruptura de las barreras espacio-temporales, la posibilidad que
ofrecen de interaccion con la informacién y lo util que resultan como
herramienta de apoyo al aprendizaje. Por el contrario, la ventaja menos
valorada ha sido el ahorro de tiempo que el profesor podria dedicar a

otras tareas (p. 4).

6.3. Nuevos paradigmas de educacion.
Los nuevos paradigmas tienen como propdsito que él y las estudiantes
adquieran un conocimiento mas avanzados través de las tecnologias que

hoy en dia es importante saber.

El enfoque constructivista o paradigma constructivista El o la docente
constructivista cumplen en papel fundamental en la creacién del
curriculo y a que lo que ellos realicen sea relevante como fuente de
informacion y conocimiento en el estudiante, asi mismo la persona que
educa aplica constructivismo creando escenarios agradables y atractivos
que permita al estudiante construir sus propias experiencias en este
enfoque constructivista se presentan estrategias de aprendizajes crea
condiciones que permita a las y los estudiantes actuar y reflexionar
sobre lo actuado, permite darse una gran importancia al error como una
fuente para identificar las limitaciones en los procesos por parte de la y
los estudiante, proporciona la vivencia de relaciones docente-alumno
como un procedimiento favorable para aprender; por otra parte se

presenta la conceptualizacion individual y colectiva en una tercer fase la

11



y el educando hace suya una reconstruccion inicial de un nuevo
conocimiento para dar un buen cumplimiento a fases que existen en el
cual se deben cumplir técnicas como son: la investigacion, la
experimentacion, la creatividad, las soluciones de casos y problemas;
Problematica y otras para lograr una buena construccidén en la que se
deberian utilizar diversas técnicas, mediante las cuales la y el estudiante

lograr hacer una construccién social.

6.3.1. Ensefnanza para la comprension. (EPC).

La mayoria de los docentes estan convencidos acerca de la importancia
de ensefar para la comprension de hecho ningin docente educa para
que sus estudiantes no comprenden puesto que el educar busca
maneras de ayudar a sus estudiantes a entender mejor, procurando
explicar claramente buscando oportunidades para hacer aclaraciones en
esta se pueden presentar dificultades de comprensién por lo que se
buscan alternativas que permitan en primer lugar entender que es la
comprensién y que lo mas importantes lo que deben comprender las y
los estudiantes, una educacién para la vida cabe recalcar que Ila
ensefianza para la comprension es una vision, un enfoque cimentado en
las bases del constructivismo lo cual esto pueden ayudar al docente en
la creacién de una nueva pedagogia por otra parte, se pretende facilitar
a las y los docentes un marco de referencias como se construyen
comprensiones en el desarrollo de pensamientos esta ensefianza para la
comprensiéon ha tratado de proponer alternativas que permitan a la
persona pensar y actuar flexiblemente con lo que se sabe. Yendo mas
alld de la memoria o la accién y el pensamiento (perkins. David).
Comprensién es poder realizar una gama de actividades que requieran
pensamiento por lo que este enfoque hace énfasis en el que comprende
gue va mas alld habilidades para utilizar lo que sabemos en forma

creativa y competente en pocas palabras la comprension implica poder
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realizar una variedad de tareas que no solo de muestren la comprension
de un tema, sino que al mismo tiempo le aumenten desempefio de

comprension.

En otras palabras, la ensefianza para la comprensién (EPC) no tiene la
pretensidon de ser una innovacién radial si no desechar todo lo que se
hace en la escuela actualmente, sino que desarrollar nuevos paradigmas

a través de programas aplicado a la tecnologia y mejor la educacion.

6.3.2. Inteligencia Miiltiple.

La inteligencia es la que una persona posee es una habilidad de resolver
problemas o situaciones de un caso cultural o particular cabe recalcar
que en las aulas de clases la inteligencia multiple ha creado nuevas
visiones de que es una verdadera pedagogia practica transformada, y se
debe mencionar que la labor del educador es importante al estimular y
desarrollar todas nuestras inteligencias y hacer que los estudiantes

realicen lo mismo.

Por otra parte, se debe mencionar dentro de una transformacion
curricular el enfoque globalizador que consiste en una aproximacién
consistente a una realidad compleja en la que cada elemento que la
forman estrechamente relacionado con los demas, este enfoque tiene
como alcance la participacién colectiva se favorece a partir de los
primeros afos a medida que la y el estudiante crece y se diversifica y
amplia cargos (Rodriguez R. , 2003). Asi mismo realizar evaluaciones a
través de diferentes proyectos que el estudiante va visualizando; por
otra parte, este nuevo paradigma tiene aplicaciones practicas en las
aulas de clases, a partir de experiencias pedagdgicas, los proyectos
globalizadores mediante el método de proyecto que forman parte de una
gran actualizacién creativa y orientada hacia los desempefos que

queremos alcanzar.
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6.3.3. Proceso metodologico APA (Comprendo-practico
Aplico).
APA es un proceso metodoldogico que se apoya en la tendencia de la
actualidad que conlleva buscar planteamiento tedricos en las aulas de
clases, lo que implica, permitir que los nifios y niflas manipulen,
observen, partiendo de sus propias experiencias, APA posee una gran
integracion dentro de disefio del curriculo nacional mediante
metodologia APA esta propuesta curricular promoviendo el desarrollo
de competencias, conocimientos, valor que tienen como elementos
curriculares para trabajar en el aula tomando en cuenta las areas del

curriculo vy las intenciones educativas del disefador curricular.

La metodologia APA dentro de la educacién contribuye la
diversificacién, flexibilizar, atender a la persona y su desarrollo holistico,
aprender en la escuela vy fuera de ella, ayudar al docente a cumplir el
rol de mediador, aprender de los errores , desarrollar autoestima entre
otras; este paradigma se caracteriza porque a pesar de contar con un
proceso pedagdgico sigue una estructura ldgica que de los saberes
previos, las formas de contribuir conocimientos con los diferentes
saberes tanto del docente como de los nifios y nifas y esto abrird
posibilidades de comprender, ejercitar y darle mas significatividad vy

funcionalidad al aprendizaje.

6.4. Necesidad educativa.

La necesidad educativa desde la éptica social, grupal o individual son el
punto de la partida en el desarrollo de la ensefianza —aprendizaje y a
su vez adquieren un significado particular para la construccidon de la
educacién inclusiva. Marcltsi(2016) Afirma que en la necesidad
educativa se pueden generar cambios en el sistema educativo y de esta

manera responder a todas las necesidades permanentes y temporales
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que puedan presentarse en el estudiante durante su tiempo de estudio
de igual manera adaptarse a nuevos paradigmas de aprendizajes-

ensefanza.

Warnoch(2016). Afirma que la necesidad educativa precisa los servicios,
recursos o programas educativos que favorece el desarrollo de los
objetos por parte del sujeto. Estos programas educativos se llevan a
cabo a través de orientaciones curriculares con el fin de elevar la

educacion en el estudio.

Las necesidades Educativas son el nuevo término que se emplea, dentro
de la educacién cuando se trata de dificultades o problemas que
presenta un alumno directamente relacionadas con la adquisicién de las
competencias académicas. Fuera del sistema educativo aun se utiliza el
término de discapacidad que se refiere a una capacidad disminuida que

presenta la persona en cualquier area de su desarrollo.

6.5. Tipos de necesidades educativas.

Las necesidades educativas se pueden clasificar de los siguientes tipos

1. Necesidades normativas:

Se toma como "ideal" una norma o patréon existente, se
determina en qué medida la poblacion objeto del sistema
educativo alcanza dicho estandar y se establece la diferencia
con el patron (Galvis, 1992). Seria una carencia que se
identifica de acuerdo a una norma o estandar, establecida
generalmente por expertos. Un ejemplo serian los criterios que
se fijan para determinar la precariedad de las viviendas o su
opuesto, los criterios de habitabilidad (Spicker y Gordon,
2009).

2. Necesidades sentidas son sindnimo de un deseo de saber algo:
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Este tipo de necesidad se identifica simplemente preguntandole
a la gente qué quiere aprender. Aunque suena muy
democratico, tiene el defecto de que la gente no siempre
expresa lo que quiere saber o las personas no saben lo que
necesitan aprender (Galvis, 1992). Es aquella que las personas
sienten o, lo que es lo mismo, aquellas que son abordadas
desde la perspectiva de las personas que las tienen (Spicker y
Gordon, 2009).

. Necesidad expresada o demandada:

Esta es similar a la idea econdmica de que, si la gente necesita
algo, lo solicitara. Esto sucede cuando la gente solicita o se
inscribe en un curso o seminario. Por supuesto que no habra
demanda a menos que perciban una necesidad. (Galvis, 1992).
Serian aquellas que las personas dicen tener, dado que pueden
sentir necesidades que no expresan y, por el contrario, también
pueden expresar necesidades que no sienten (Spicker y
Gordon, 2009).

. Necesidad Comparativa:

Se da cuando sirve de "ideal" otra poblacién objeto, similar a la
que es de interés, cuyos niveles de logro son mas altos o
trabaja en areas novedosas (Galvis, 1992). Se refiere a
problemas que surgen por comparacion con otros que no estan
necesitados. Este enfoque es comlUnmente utilizado para
realizar comparaciones de problemas sociales en diferentes
regiones, lo que permite determinar cudles son las areas que
sufren mayores privaciones (Spicker y Gordon, 2009).

. Necesidad futura o anticipada:

Resulta de prever las necesidades que se demandaran en el

futuro, con base en el seguimiento a los planes de desarrollo
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relacionados, asi como a los avances cientificos y tecnoldgicos.
En buena medida este tipo de necesidad sirve para revisar y
ajustar los estados "ideales" de tipo normativo con base en la

proyeccion del entorno social, cientifico y tecnoldgico.

6.6. Aplicacion Educativa.

Suele denominarse Software educativo a aquellos programas que
permiten cumplir o apoyar funciones educativas. En esta categoria caen
tanto los que apoyan la administracién de procesos educacionales o de
investigacién (por ejemplo, un manejador de banco de preguntas) como
los que dan soporte al proceso de ensefianza - aprendizaje mismo (por
ejemplo, un si sistema para ensefar alguna clase). Es decir, son
aplicaciones que apoyan directamente el proceso ensenanza -

aprendizaje (Galvis, 1992).

Un software educativo es un recurso utilizado en el campo de la
educacién, porque brinda la oportunidad de generar ambientes de

aprendizajes interactivos y significativos.

En la actualidad, es dificil encontrar curriculos que no incluyan el uso de
software educativo como apoyo al proceso enseflanza - aprendizaje de
las y los estudiantes. Este fortalecimiento se alcanza siempre y cuando
la o el docente garantice una exploracién éptima del software educativo,
asi como de la revisidn y clasificacion previa a su utilizacion con los

estudiantes.

Segln como se utilicen en los procesos de ensefanza - aprendizaje, el
software educativo en general, puede realizar diversas funciones, entre

ellas se destacan las siguientes:

> Proporcionar informacién: Todo software educativo proporciona

explicitamente informacién sobre la realidad.
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> Guiar el aprendizaje: Ayudan a organizar la informacion, a
relacionar conocimientos, a crear nuevos conocimientos vy

aplicarlos.

» Desarrollar habilidades: permiten al estudiante reforzar
conocimientos adquiridos con anterioridad, llevando un control de

los errores y retroalimentacién positiva.

> Motivar: Despertar y mantener el interés. Un buen material
didactico siempre debe resultar motivador para las y los

estudiantes.

» Evaluar los conocimientos y las habilidades que se tienen: realiza
una evaluacidon y retroalimentacion adecuada, llevando el control

de avance del estudiante.

» Correccion de los errores de las y los estudiantes: A veces se
realiza de manera explicita (como en el caso de los materiales
multimedia que tutoran las actuaciones de los usuarios), y en
otros casos resulta implicita, ya que es el propio estudiante quien
percibe sus errores (como sucede, por ejemplo, cuando interactua

con una simulacion).

> Proporcionar simulaciones: Ofrecen entornos para la observacién,
la exploraciéon y apoyo en la experimentacidon, por ejemplo: la
simulacién de circuitos eléctricos, funcionamiento del Sistema

Solar, reproduccidn celular y proceso de la fotosintesis.

6.6.1. Tipos de software educativos.
Software ejercitador: Se inicia de los conocimientos previos que el
usuario tenga sobre el tema del software, le servira ademas para probar

sus destrezas y conocimientos adquiridos previamente. Ademas, el
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estudiante se siente motivado con este tipo de software (Gonzalez,
2006).

Software Tutorial: En este tipo de software se incluyen las cuatro fases
del proceso de ensefianza-aprendizaje: La fase introductoria, en la que
se genera la motivacidon, se centra la atencién y se favorece la
percepcion selectiva de lo que se desea que el usuario aprenda. La fase
de orientacion inicial en la que se da la codificacidon, almacenaje y
retencidn de lo aprendido. La fase de aplicacion en la que hay evocacién
y transferencia de lo aprendido. La fase de retroalimentacién en la que
se demuestra lo aprendido, ofrece retroinformacion y esfuerzo o

refuerzo (Gonzalez, 2006).

Simulacion: Como la palabra lo dice, simula una situacién como si fuera
el mundo real, en el que el objetivo es que el usuario resuelva
problemas, aprenda procedimientos, Illegue a entender Ilas
caracteristicas de los fendmenos y controlar los. Es una eleccion muy
practica ya que el usuario adquiere un aprendizaje por descubrimiento y

esto le permite tener un aprendizaje significativo (Gonzalez, 2006).

Juego Educativo: Son programas cuyo objetivo es ensefar a partir de la
realizacién de actividades IlUdicas. Este tipo de software sirve de
motivacion para el usuario ya que su realizacion, es de manera

interactiva (Gonzalez, 2006).

6.6.2. Parametros de diseio de una aplicacion.

Disponibilidad para diferentes sistemas operativos: El sistema operativo
condiciona la programacion y por tanto el desarrollo de la misma.
Algunas estan disponibles para los diferentes sistemas y otras son
exclusivas de uno determinado. Los mas frecuentes son Android e iOS vy

en menor medida Windows.
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Titulo identificable: Los titulos y los iconos de las apps deben ser

facilmente reconocibles, identificables y preferiblemente cortos.

Icono identificable: Es habitual que el usuario no recuerde el nombre

exacto de una aplicacidon, pero si que reconozca facilmente el icono

(GOMEZ, 2015).

6.6.3.

Parametros de evaluacion de una aplicacion.

Una manera practica de medir la calidad de una app educativa es a

través de una rubrica, herramienta que consiste en una matriz de

valoracion donde se establece los criterios y los indicadores de calidad

mediante el uso de escala o puntos (Armando, 2011).

Diseno.
1. Tiene un | 2. Tiene un buen | 3. Tiene un | 4. Tiene un
disefo moderno e | disefio destaca | diseno poco | disefio anticuado
innovador, muy | por encima de | atractivo para el]|sin ningun
atractivo para el |otras apps de su | publico para la|atractivo para el
publico para la | estilo. que esta | publico en
que esta disefiada. general.
disenada.
Manejabilidad.

1. Es facil de]|2. De facil | 3. Aunque Util, se | 4. Aplicacién nada
utilizar e intuitiva, | manejo, aunque | muestra de dificil | intuitiva de dificil
perfecta para el|podria presentar | manejo, se | manejo y
publico a la que|dudas si no se | necesitan necesidad de
esta destinada. utiliza en el | competencias conocimientos

periodo educativo | especificas para | avanzados para
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adecuado. su uso Yy para | utilizarla
poder entenderla | correctamente.
Velocidad de proceso.

1. Los cambios de | 2. Tiene una | 3. Algo lenta, no | 4. Sus cambios de
pantalla 'y los|buena velocidad | presenta los | pantalla como el
procesos en | de proceso, | cambios de | resto de sus
general son | aunque en | procesos con la | procesos son
rapidos. El | ocasiones tarda | agilidad que se le | lentos. Largos
usuario no ha de |un poco mas de lo |supone a una |espacios de
esperar a la | deseado en sus | aplicaciéon tiempo
actualizacion  de | cambios de | educativa para no | "ejecutando una
operaciones. pantalla y | hacer perder el |accion".

procesos. tiempo.

Calidad.
1. Goza de una| 2. De buena | 3. No destaca por | 4. De mala
calidad calidad, aunque | su calidad, no es | calidad educativa,
inmejorable presenta ciertas | del todo | errores
educativamente carencias instructiva ni su | ortograficos,
hablando. Buen | didacticas y/o | lenguaje lenguaje
lenguaje, educativas. adaptado para la | incorrecto y/0
didactica e etapa educativa | poco instructiva.
instructiva. que le
corresponde.
Utilidad.

1. Su uso puede|2. Su uso aporta|3. Su uso no 4. No es
ser mas que | ciertos aporta mas | trascendente,
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recomendado en | conocimientos al | conocimientos relevante
el aula para |alumno y ayuda|que los que el|aporta

complementar los | al profesor en sus | libro de texto, no | nuevo

aprendizajes de | explicaciones, se hace | estudiante
los alumnos vy | pero no lo | imprescindible Su uso.
complementa a su | complementa. para el estudiante

vez las ni para el
explicaciones del profesor.

profesor.

ni
nada
al

para

6.7. APP Inventor.

App Inventor se desarrolld en la Universidad de San Francisco (USF)
bajo la direccién del profesor David Wolber y con las contribuciones de
numerosos estudiantes de la USF (ver mas abajo). El sitio ensefa a los
principiantes como crear aplicaciones con el lenguaje de codificacién de
arrastrar y soltar, MIT App Inventor. El sitio llega a miles de estudiantes
autodirigidos cada mes y proporciona un "Curso en una caja" para

maestros de todos los niveles (wolber, 2018).

App Inventor es un lenguaje de programacién basado en bloques (como
piezas de un juego de construccion), y orientado a eventos. Sirve para
indicarle al “cerebro” del dispositivo mévil qué queremos que haga, vy
como. Es por supuesto muy conveniente disponer de un dispositivo

Android donde probar los programas segun los vamos escribiendo.

6.7.1. Actividades de APP Inventor.
MIT App Inventor 2 es una herramienta muy versatil en tanto que
permite la creacidn de casi cualquier aplicacion que se pueda imaginar.

La herramienta proporciona un amplio conjunto de componentes

22




genéricos que se pueden adaptar a las necesidades del campo de
aplicacién de la aplicacion a desarrollar de una manera muy sencilla. A
continuacién, se muestran algunos ejemplos de los tipos de aplicaciones
moviles que pueden ser creadas con la herramienta (Exposito, Exposito,

Lépez, Melian, y Moreno).

Las aplicaciones que se pueden crear en app inventor son:

X/
L %4

Videojuegos

Aplicaciones educativas
Geolocalizacion

Mensajeria

Basadas en informacion web
Control robético

X3

*¢

X/
o

X3

*¢

X/
°

X3

*¢

6.8. Integracion curricular.

Rivera (2013). Describe integracién curricular como un enfoque de
enseflanza y aprendizaje basado tanto en principios filoséficos como
practicos. Consiste en la unidén deliberada de conocimiento, destrezas,
actitudes y valores de diferentes areas tematicas con el fin de
desarrollar el entendimiento de ideas claves. Cuando se integra el
curriculo, los componentes que lo forman se entrelazan y relacionan en

formas significativas, tanto para el estudiante como para el maestro.

La integracién curricular es de gran ayuda en proceso de la ensefianza-
aprendizaje ya que, a través de las diferentes integraciones curriculares,
se logra un mayor aprendizaje significativo de la mano con la tecnologia
ya que los estudiantes aprenden con los diferentes aportes interactivos
gue nos ofrece hoy en dia la tecnologia con sus diferentes herramientas
orientadas a la educacidon. Gracias a los avances tecnoldgicos la
educacién ha mejorado en sus diferentes estrategias que ha venido
permitiéndoles a los estudiantes un mejor desarrollo de sus habilidades

y destrezas.
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6.9. Integracion de TIC.

De acuerdo a lo investigado la integracion curricular TIC tiene como
proposito apoyar en una disciplina con nuevas estrategias y hacerlas
meramente parte de ella, de una forma invisible enfocada en Ia
ensefanza- aprendizaje para un mayor conocimiento significativo en los

estudiantes.

La integracidn curricular de las TIC como herramientas para estimular el
aprendizaje de un contenido especifico o en un contexto
multidisciplinario. Integrar las TIC también es usar la tecnologia de tal
manera que los estudiantes aprendan de forma facil lo que antes era
casi imposible. Una efectiva integracién de las TIC se logra cuando los
estudiantes son capaces de utilizar herramientas tecnoldgicas para
obtener informacion de forma actualizada, analizarla, sintetizarla y

presentarla profesionalmente.

El establecimiento de los indicadores y su metodologia de investigacién
esta basado en una concepcion de integracion de las tecnologias de la
informacion y la comunicacién (TIC) en la escuela que va mas alla de la
presencia de herramientas tecnoldgicas en el espacio escolar, o de su
utilizacidon didactica - pedagdgica por parte del profesor. Se trata
también de la oportunidad y la necesidad de insertar a las nuevas
generaciones en la cultura digital, y de adquirir las competencias
necesarias resultantes de ella y para ella. Finalmente, se trata de la
existencia de modelos pedagdgicos y curriculos que ofrezcan un

significado educativo al uso de las TIC.

6.10.Las TIC en la educacion.
Las instituciones de educacién superior han experimentado un cambio
de cierta importancia en el conjunto del sistema educativo de la

sociedad actual: desplazamiento de los procesos de formacion desde los

24



entornos convencionales hasta otros ambitos; demanda generalizada de
que los estudiantes reciban las competencias necesarias para el
aprendizaje continuo; comercializacion del conocimiento, que genera
simultdneamente oportunidades para nuevos mercados y competencias
en el sector, etc. El ambito de aprendizaje varia de forma vertiginosa.
Las tradicionales instituciones de educacidon, ya sean presenciales o a
distancia, tienen que reajustar sus sistemas de distribucién vy

comunicacién (Salinas, 2014).
Segun Diaz (2015). Las funciones de las Tic son:

> Medio de expresion: (software) escribir dibujar presentaciones
webs.

> Fuente abierta de informacidén: plataformas en centro www,
internet, DVD, etc.

> Instrumentos para procesar la informacion: (software) mas
productividad, elemento cognitivo. Hay que procesar Ila
informacion para construir nuevos conocimientos de aprendizajes.

» Canal de comunicacién presencial: (pizarra digital), los estudiantes
pueden participar en mas actividades.

» Canal de distribucidon virtual: (mensajeria, foros, plataformas,
intercambios, tutorias).

> Instrumento para la gestion medio didactica: (software) informar,

entrenar guia de aprendizaje evalua y motiva.

6.10.1. Ventajas de las TIC en la educacion.

Las TIC brindan herramientas que favorecen a las escuelas que no
cuentan con wuna biblioteca ni con materiales didacticos. Estas
tecnologias permiten entrar a un mundo nuevo lleno de informacion de
facil acceso para los docentes y estudiantes. De igual manera, facilitan

el ambiente de aprendizaje, que adaptados a nuevas estrategias

25



permiten el desarrollo cognitivo, creativo y divertido en las areas

tradicionales del curriculo.

Con el uso de las TIC, los estudiantes desarrollan |la capacidad de
entendimiento, de la légica, favoreciendo asi el proceso del aprendizaje

significativo en los estudiantes.

La incorporacién de las TIC en la educacién tiene como funcidon ser un
medio de comunicacién, canal de comunicacién e intercambio de
conocimientos y experiencias. Son instrumentos para procesar la
informacion y para la gestién administrativa, fuente de recursos y
desarrollo cognitivo. Todo esto conlleva a una nueva forma de elaborar
una unidad didactica y, por ende, de evaluar debido a que las formas de
enseflanza y aprendizaje cambian, el profesor ya no es el gestor del
conocimiento, sino un guia que permite orientar al estudiante frente a

I\\

su aprendizaje. En este aspecto, el estudiante es el “protagonista de la

clase”, debido a que es él quien debe ser auténomo.

6.10.2. Estrategias de ensenanza haciendo uso de las TIC.

Segun Alvarez (2012), planteaba como “Estrategias de Ensenanza para
el uso de las TIC”, que el docente, debe disefar acciones a través de la
seleccion de contenidos, recursos y estrategias acordes a las
necesidades de sus alumnos, a las concepciones tedricas que el docente
posee y a lo que su experiencia le dicta. A través del desarrollo de estas
tareas el docente realiza construcciones metodoldgicas que le permiten
crear su practica de ensefianza a través TIC y tomar las decisiones que
considere conveniente durante su transcurso para favorecer la
construccién de conocimientos. A esa forma de ensefanza, compuesta
por decisiones, orientada a promover el aprendizaje y el uso TIC, que se
presenta como un medio que el docente posee para ayudar a su

alumno, se le denomina como estrategia de ensefianza. En sentido
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amplio se entiende por estrategia a los procedimientos adaptativos que
realiza un sujeto, en nuestro caso el docente, para cumplir con una
meta u indicadores de logros a través de estas herramientas
tecnologicas. Es decir, la estrategia es un vehiculo mediador entre las
intenciones que se plantean y los resultados que se pretenden

conseguir.

Estrategias de ensefianza son todas aquellas acciones y procedimientos
que facilitan el proceso de ensefianza aprendizaje, las cuales se
manifiestan como un medio facilitador en pro del alumnado y su alcance
de aprendizaje. Es decir que es un parametro intermediario entre lo que
el docente desea lograr en base a sus objetivos y contenidos

planteados.
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7. Diseiio Metodoldgico.

7.1. Modelo I+D+I de la UNAN-Managua.

La presente investigacion esta desarrolla con base al Modelo de Gestion
de la Investigacion, Modelo I+D+I de la UNAN-Managua. Debido a que
se sustenta en la actividad de Investigacion y Desarrollo (I+D) (Aburto,
2015).

7.2. Enfoque filoso6fico de la investigacion.
El enfoque cualitativo pretende comprender los fendmenos,
explorandolos desde la perspectiva de los participantes en un ambiente

natural y en relacién con su contexto (Hernandez, 2014).

El presente trabajo investigativo tiene un enfoque filosdfico cualitativo
ya que se profundiza en los puntos de vista y las interpretaciones de los
diferentes segmentos sociales, por medio de técnicas de recopilacién de

datos como la entrevista.

7.3. Tipo de estudio.

“La investigacibn accion es una forma de cuestionamiento
autorreflexivo, llevada a cabo por los propios participantes en
determinadas ocasiones con la finalidad de mejorar la racionalidad y la
justicia de situaciones, de la propia practica social educativa, con el
objetivo también de mejorar el conocimiento de dicha practica y sobre

las situaciones en las que la accion se lleva a cabo” (Lewin, 1946).

Esta investigacion es de tipo investigacion accidon porque existe un plan
de intervencién para dar respuesta a la necesidad educativa, que
consiste en el desarrollo de una aplicacién educativa multiplataforma. Se
aplicd el disefio descriptivo ya que se describen cada una de las

variables e indicadores de investigacién, derivados de los objetivos.
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Poblacion y muestra: La muestra representa una porcion de la
poblacidn seleccionada, gracias a la muestra que se elige se determina
el tipo de analisis y su profundidad cientifica. El proceso de seleccién de
muestra lo determina el enfoque de investigacion en esta ocasidon se
orientara al enfoque cualitativo, que dependera de su poblacién

previamente elegida (Wigodski, 2017).

En el marco del proceso de acompafnamiento pedagdgico se aplicaron
instrumentos de recoleccién de datos orientados a determinar la calidad
educativa, de igual manera esto conllevd a conocer distintas
necesidades educativas mismas que se abordan en el plan de
reforzamiento escolar, es por ello que la presente investigacidon tiene
como precedente clave la aplicacién de los instrumentos a una muestra
de 19,606 estudiantes de una poblacion 83,607 estudiantes de distintas

modalidades.
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8. Métodos y Técnicas.

Método implica que se debe elegir un camino (método: camino hacia),

sea, en este caso, una encuesta, una entrevista o una observacion.

Las técnicas son los procedimientos e instrumentos que utilizamos para
acceder al conocimiento. Encuestas, entrevistas, observaciones y todo lo

gue se deriva de ellas (valparaiso, 2019).

Técnicas utilizadas para la recoleccidon de datos en esta investigacion:

e Entrevista Experto en Contenido

e Entrevista Especialista en disefo y desarrollo

8.1. Instrumento entrevista al Especialista en la asighatura de
Matematicas.

El instrumento de entrevista al especialista en contenido de la asignatura

de Matematicas tiene como objetivo constatar si la aplicacidén tiene

correspondencia con la asignhatura y los contenidos abordados.

Este instrumento de recoleccién de datos contempla el nombre de la
universidad, recinto, facultad, departamento, fecha, propodsito de la

entrevista y esta compuesta por 6 preguntas abiertas.
En la entrevista se abordan los siguientes aspectos:

La entrevista consta de 6 preguntas: basadas en conocer si las
actividades que contiene la aplicacién, corresponden con el contenido
(Graficas de la proporcionalidad directa b<x<c de la Unidad V:
Proporcionalidad), la aplicacion a utilizar aporta a que el estudiante
desarrolle habilidades cognitivas y obtener referencia de la cientificidad

de la unidad para la aplicacién.
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8.2. Instrumento entrevista al Especialista en diseho vy
desarrollo de Aplicaciones.

El instrumento de entrevista al especialista en Disefio y Desarrollo de

Aplicaciones Android tiene como objetivo Validar la navegabilidad,

elementos y armonia de colores que contiene la aplicacion Android.

Este instrumento de recoleccién de datos contempla el nombre de la
universidad, recinto, facultad, departamento, fecha, propodsito de la

entrevista y estd compuesta por 6 preguntas abiertas.
En la entrevista se abordan los siguientes aspectos:

La entrevista consta de 6 preguntas basadas en: conocer, recopilar
informacion acerca de la aplicacion desarrollada, el disefio de la
aplicacion esta acorde a la asignatura, pantalla intuitiva de manipulacién

facil para el estudiante y el diseno de la aplicacion es innovador.
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9. Procedimiento de Recoleccion de Datos.

En esta investigacidn para recolectar datos se utilizd la entrevista la cual
se aplicd a un especialista en desarrollo de aplicacion del Departamento
de Tecnologia Educativa de la Unan-Managua y a un profesor de

secundaria experto en la asignatura de matematica.

9.1. Entrevista al Especialista de la Asignatura de Matematicas.

Las preguntas directrices fueron aplicadas a un profesor que imparte la
asignatura de Matematica, egresado de la Universidad Auténoma de
Nicaragua (Unan-Managua carrera de Fisica - Matematica, originario del
departamento de Masaya. La fecha de aplicacién de las preguntas
directrices fue el 21/11/2019, con el objetivo de recopilar informacion
sobre las actividades adecuadas que se pueden integrar en una
aplicacion movil en Android de acuerdo a la malla curricular de séptimo
grado, en la asignatura de matematica unidad V contenido Graficas de la

proporcionalidad directa b<x<c.

Para la aplicacidon de los instrumentos de recoleccion de datos se realizd

el siguiente procedimiento:

e Se visito el colegio donde imparte clase el docente para reservar
una cita, el cual accedié amablemente.

e Una vez acordado el dia, se procedié a explicar el objetivo de la
entrevista.

e Los investigadores portaban lapiz, papel, una Tablet con la
aplicacion instalada.

e El docente interactud con la aplicacién y seguido se procedid a
realizar las preguntas.

e Para la recoleccion de los datos, uno de los investigadores se
encargo de hacer las preguntas al docente, mientras los otros dos

anotan las respuestas en las hojas de papel.
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e Una vez finalizada la entrevista se le agradecid por el tiempo vy la

disponibilidad que brindo.

9.2. Entrevista al Especialista de Disefio y Desarrollo.

Las preguntas directrices fueron aplicadas a un docente especialista en
disefio y desarrollo de aplicaciones, egresado de la Universidad
Auténoma de Nicaragua (Unan-Managua) de la carrera de Informatica
Educativa. La fecha de aplicacién de las preguntas directrices fue el
21/11/2019, con el objetivo de recopilar sugerencias sobre la aplicacidon
desarrollada para estudiantes de séptimo grado, de la asignatura de
matematica en la unidad v y en el contenido Graficas de Ia

proporcionalidad directa b<x<c.

Para la aplicacién de los instrumentos de recoleccién de datos se realizé

el siguiente procedimiento:

e Se \visitd la oficina del docente para reservar una cita,
conversamos y explicamos el objetivo de la visita, a la que accedio
con mucha amabilidad y disposicién para hacerle la entrevista en
el momento.

e El grupo hizo las preguntas a la cual él respondié cada una de
ellas de acuerdo a su experiencia.

e Los investigadores portaban lapiz, papel, una Tablet con la
aplicacion instalada.

e El docente interactué con la aplicacién y seguido procedié a
realizar las recomendaciones.

e Para la recoleccién de los datos, uno de los investigadores se
encargd de hacer las preguntas al docente, mientras los otros dos
anotan las respuestas en las hojas de papel.

e Una vez finalizada la entrevista se le agradecid por el tiempo, la

informacion brindada y su disponibilidad.
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10. Propuesta de Integracion Curricular.

10.1.Titulo de la propuesta.
Nombre de la aplicacién: Mathegrafic.
Contenidos:
e Graficas de la proporcionalidad directa b<x<c de la Unidad V:

Proporcionalidad.

10.2. Diagnéstico.

Para mejorar la ensefianza en el proceso educativo se incorporara
actividades de aprendizaje mediante el uso de la aplicacién Mathegrafic,
como ejercitador de conocimientos que funcionara de manera atractiva
para despertar el interés en los estudiantes de séptimo grado, se
propone que se haga uso de la aplicacién en la etapa del desarrollo de la
clase de la asignatura de matematica, respondiendo a la necesidad
educativa encontrada en el contenido de graficas de la proporcionalidad

directa b<x<c de la 5ta unidad: Proporcionalidad.

10.3. Descripcion de la propuesta.

La teoria que sustenta la propuesta de integracidén es la constructivista
de la cual se puede mencionar lo siguiente:

Segun Méndez (2002). ElI Constructivismo “es en primer lugar una
epistemologia, es decir una teoria que intenta explicar cual es la
naturaleza del conocimiento humano”. El constructivismo asume que
nada viene de nada. Es decir que conocimiento previo da nacimiento a
conocimiento nuevo.

El constructivismo sostiene que el aprendizaje es esencialmente activo.
Una persona que aprende algo nuevo, lo incorpora a sus experiencias
previas y a sus propias estructuras mentales. Cada nueva informacion
es asimilada y depositada en una red de conocimientos y experiencias

que existen previamente en el sujeto, como resultado podemos decir
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que el aprendizaje no es ni pasivo ni objetivo, por el contrario, es un
proceso subjetivo que cada persona va modificando constantemente a la
luz de sus experiencias (PAYER, 2005).

La aplicacién con el nombre “Mathegrafic” fue desarrollada en la
plataforma App Inventor, la cual se instala en la Tablet o teléfono celular
para su debido uso en el salon de clase, permitiéndole al estudiante de
esta manera afianzar sus conocimientos en la asignatura de matematica

en el contenido de Graficas de la proporcionalidad directa b<x<c.

La aplicacién consta de tres mddulos: completar, seleccién multiple vy
falso-verdadero. Cada uno de los mddulos consta de 6 ejercicios donde
el estudiante tendra que identificar, completar y determinar la solucién
para cada ejercicio.

Mathegrafic es un software de tipo ejercitador que permite al estudiante
poner en practica la teoria acerca del contenido que se esta abordando,
asi mismo el docente podra hacer uso de la tecnologia en el aula de
clase que permitirad la interactividad en el proceso de aprendizaje de los

estudiantes.

10.3.1. Alternativas de solucion a la Necesidad Educativa.
Dentro de las alternativas de solucion a la necesidad educativa, se

encuentran:

» Hacer uso de recursos digitales para el desarrollo de la clase.

> Incorporar estrategias Ilddicas que permitan el trabajo

colaborativo.
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» Utilizar aplicaciones educativas contextualizadas que permitan la
ejercitacion de los contenidos donde se encuentra mayor
dificultad.

10.3.2. Establecimiento del Rol del computador.

Utilidad de la tecnologia en el proceso educativo.

El proceso de ensefianza aprendizaje abarca todo un sistema,
incluyendo escuela, familia y comunidad. Ademas, es de destacar que su
uso es de recursos didacticos y como instrumento para el aprendizaje no
se centra en el medio si no en el contexto metodoldgico. Ademas del
uso de nueva tecnologia en el desarrollo de la estructura cognitiva como
medio de ensefanza y como objeto de estudio, pero no especifica como
lograrlo, aunque se debe destacar su alternativa de la utilizacion

pedagdgica de la informatica.

La forma general del uso del ordenador en la ensefanza ha estado
basada en la creacion de software u otras aplicaciones basados en un
enfoque constructiva, cognitivas o constructivas en los mejores de los
casos, ademas de las horas de utilizacién si él requiere sustituir al
profesor por esta tecnologia considerando la ensefianza como la simple

transmision de conocimientos, etc.

Los ordenadores en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las

asignaturas de las ciencias se pueden utilizar como:

Recursos didacticos.
Medio de informacion y comunicacion.

Herramienta de trabajo.

YV V V V

Elemento innovador.
En esta clasificacion lo mas importante no es el sistema que se

utiliza sino para que se utiliza, pues el medio no es quien
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determina el tipo de clase o la forma de ensehanza a seguir
(Reyes, 2017).

10.3.3. Objetivos de aprendizaje.
La aplicacion educativa esta orientada a cumplir con el siguiente
objetivo correspondiente a la Unidad V: proporcionalidad, contenido:
Graficas de la proporcionalidad directa b<x<c.
» Comprende el concepto de proporcionalidad directa, su
representacion en forma grafica y de ecuacion, a partir de

situaciones de su entorno, con responsabilidad.

10.3.4. Conocimientos previos.
Conocimientos y habilidades previas del estudiante.
» Encender la Tablet.
Acceder a las aplicaciones
Ecuaciones de primer grado.
Solucion de ecuacion de primer grado.
Valor numérico de una expresion algebraica.
Multiplicacién y divisidn con niumeros positivos y negativos.

Regla de tres.

vV V V V VYV VY VY

Uso del plano cartesiano.

Conocimientos y habilidades previas del docente
» Encender la Tablet.
> Instalacion de aplicaciones mdviles.

» Acceder a las aplicaciones

10.3.5. Actividades de aprendizaje.
La aplicacidon educativa estd estructurada en tres mddulos: completar,

seleccién Unica y falso-verdadero, cada modulo contiene 6 actividades
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La aplicacion esta disefiada para el sistema operativo Android y al
ingresar la aplicacién muestra una pantalla de bienvenida y un menu.
Cuando se selecciona un médulo se muestra el ejercicio de la actividad y
las acciones verificar, siguiente. Se selecciond colores que no distraigan
la atencion de los estudiantes siendo esto texto blanco sobre un fondo
oscuro resaltando Unicamente los botones de la aplicacién sobre un tono

verde oscuro.

e Modulo complete: Al seleccionar el médulo completar muestra
en la pantalla la actividad a desarrollar (el estudiante desarrolla el
ejercicio de completar y da clic en verificar, se muestra un
mensaje si esta correcto o incorrecto).

Si esta correcto se muestra un mensaje “respuesta correcta”, la pantalla
nuestra la actividad inicial posteriormente dar clic en siguiente para

pasar al siguiente ejercicio.

e Moddulo seleccion multiple: Al seleccionar el mddulo seleccione
muestra en la pantalla la actividad a desarrollar (el estudiante
desarrolla el ejercicio de seleccion multiple y da clic en verificar, la
pantalla muestra si esta correcto o incorrecto), la pantalla muestra
la actividad inicial.

Si esta correcto la pantalla muestra respuesta correcta, la pantalla
nuestra la actividad inicial posteriormente dar clic en siguiente para

pasar al siguiente ejercicio.

e Moddulo verdadero y falso: Al seleccionar el modulo verdadero y
falso muestra en la pantalla la actividad a desarrollar (el

estudiante desarrolla el ejercicio de Falso-verdadero y da clic en
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verificar, la pantalla muestra si esta correcto o incorrecto, la
pantalla muestra la actividad inicial.
Si esta correcto la pantalla muestra respuesta correcta y si es incorrecto
la pantalla muestra “Incorrecto” y la respuesta del ejercicio,

posteriormente dar clic en siguiente para pasar al siguiente ejercicio.
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10.3.6. Planes de clases.
PLAN DE CLASE N°1.

I. Datos Generales.

Centro Educativo: Grado: A Séptimo

Unidad: V proporcionalidad directa. Asignatura:

Matematica

Contenido: Graficas de la proporcionalidad directa b<x<c.

Tiempo sugerido: 45 minutos Fecha: 15/12/2019.

II. Objetivos

% Conocer la herramienta Mathegrafic a utilizar en el desarrollo de la
clase.
< Aplica la proporcionalidad directa mediante el uso de la aplicacion

Mathegrafic, de manera responsable en el uso de la tecnologia.

III. Contenidos

% Uso de la herramienta Mathegrafic.
% Graficas de la proporcionalidad directa b<x<c. (Mediante app

Mathegrafic)

IV. Actividades
4.1. Iniciales

% Ordeno y limpio el aula de clase.

% Escucho con atencién las actividades y los objetivos a cumplirse
en la clase.

% Atiendo a la explicacion sobre lo que son las graficas de

proporcionalidad directa.
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% Escucho las orientaciones por parte del docente sobre Ila

herramienta (aplicacion Mathegrafic).

4.2. De Desarrollo

% Inicio la app Mathegrafic en el celular o Tablet y me dispongo a
interactuar con la aplicacién.

% Accedo al modulo de completar y me dispongo a realizar las
actividades.

< Hago uso del cuaderno y del lapiz si es necesario.

% Pregunto al docente cualquier duda que tenga.

4.3. Finales

% Participo en la dinamica del repollo, la cual consiste en pasar una
pelota formada de papel que contiene retos y actividades que
estan reflejadas en la aplicacion, si la pelota queda en mis manos,

paso a la pizarra y realizo el ejercicio que se indique.

V. Evaluacion.

7

% La evaluacién sera definida por el docente.

VI. Observaciones.

< Orientaciones generales sobre las actividades realizarse el proximo
dia de clase.
% Se les asigna a los estudiantes que practiquen el mdédulo de la

actividad complete.
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PLAN DE CLASE N°2,

I. Datos Generales.

Centro Educativo:

Grado: Séptimo

Unidad: V proporcionalidad directa.

Asignatura:

Matematica

Contenido: Graficas de la proporcionalidad directa b<x<c.

Tiempo sugerido: 45 minutos

Fecha: 17/12/20109.

II. Objetivos

% Conocer la herramienta Mathegrafic a utilizar en el desarrollo de la

clase.

< Aplica la proporcionalidad directa mediante el uso de la aplicacién

Mathegrafic en los mddulos seleccione y falso-verdadero, de

manera responsable en el uso de la tecnologia.

III. Contenidos

% Graficas de la proporcionalidad directa b<x<c. (Mediante app

Mathegrafic)

IV. Actividades
4.1. Iniciales

% Ordeno y limpio el aula de clase.

% Escucho las orientaciones por parte del docente sobre las

actividades a realizarse.

++ Mediante una lluvia de ideas hago un repaso de la clase anterior.

4.2. De Desarrollo
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X/
L X4

Accedo al mdodulo de Falso-Verdadero y me dispongo a realizar las
actividades.

Hago uso del cuaderno y del |apiz si es necesario.

Pregunto al docente cualquier duda que tenga

Me uno en pareja

Accedo al modulo de seleccione y me dispongo a realizar en

conjunto con mi compafero(a) las actividades.

4.3. Finales

*
L X4

Paso al frente de mis companeros y explico el procedimiento que
realice para resolver los ejercicios planteados en app Mathegrafic.

Participo en la dinamica del marcador, la cual consiste en pasar el
marcador en la hilera de las sillas de los estudiantes, el docente
comienza a contar y cuando se detiene el conteo, si el marcador
queda en mis manos, paso a la pizarra y realiz6 el ejercicio que se

indique.

V. Evaluacion.

7
L X4

X/
L X4

Formativa.

Contesto las siguientes preguntas generales: {Qué les parecié la
aplicacion Mathegrafic? éconsidera que esta aplicacion sera de
mucha ayuda para su aprendizaje en el contenido que se
desarrollé? éiles gustaria que se desarrollaran aplicaciones para
otros contenidos donde presentan dificultades para su

aprendizaje?

VI. Observaciones.

% Observar las expectativas de cada uno de los estudiantes durante

el desarrollo de la aplicacion.
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11.

Conclusiones.

En esta investigacion se logrdé constatar que a través del disefio y

desarrollo de aplicaciones educativas el proceso de ensefianza

aprendizaje viene a ser mas practico y beneficioso, de acuerdo a los

objetivos planteados se llego a las siguientes conclusiones:

>

Se logré definir las actividades de aprendizaje como apoyo al
reforzamiento escolar en la asignatura Matematicas, en el
contenido Gréficas de la proporcionalidad directa b<x<c.

Se disend las interfaces de usuario haciendo uso del software APP
Inventor como apoyo al reforzamiento escolar en la asignatura
Matematicas en el contenido Graficas de la proporcionalidad
directa b<x<c.

Se desarrolld una aplicacidon educativa haciendo uso del software
APP Inventor para dispositivos moéviles Android.

Se evalud la aplicacion educativa desarrollada a través de
instrumentos de recoleccidon de datos que se aplicaron a expertos
en la materia y experto en diseno y desarrollo.

Se disefid una propuesta de integracion curricular que define

estrategias de aprendizaje con el uso de la aplicacién.
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12.

Recomendaciones.

Integrar la aplicacién educativa al curriculo nacional en la
asignatura de matematica en el contenido Graficas de la
proporcionalidad directa b<x<c de la Unidad V: Proporcionalidad.
Fortalecer la pedagogia e implementar nuevas estrategias de
aprendizaje, asi como sugerir al estudiante que utilice aplicaciones
desarrolladas con tecnologia acorde a la asignatura.

Capacitar a los docentes en temas sobre herramientas
tecnoldgicas que faciliten los contenidos en los grupos de estudio.
Integrar en sus planes de clase el uso de dispositivos tecnoldgico
(Computador, Smartphone, Tablet) por lo menos una vez por
semana.

Fortalecer la actitud investigadora e innovadora del estudiante que
propicie y mejore los resultados en el proceso de ensenanza-
aprendizaje a través de las nuevas aplicaciones educativas en la

asignatura de matematica.
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14. Anexos.

a) Entrevista 1: Especialista en Diseno y Desarrollo.

UNIVERSIDAD
_ | NACIONAL
: AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

Recinto Universitario “Rubén Dario”
Facultad de Educacion e Idiomas

Departamento de Tecnologia Educativa
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Carrera: Informatica Educativa

Entrevista al Especialista en Diseno y Desarrollo.

Objetivo: Validar la navegabilidad, elementos y armonia de colores que

contiene la aplicacién.
1. ¢Considera usted que la navegabilidad de la aplicacion es de facil

acceso? Justifique segln su respuesta.

2. ¢Cree usted que los elementos que contiene cada pantalla son

intuitivos y facil de manipular? Justifique segun su respuesta.

3. (Estd de acuerdo con la paleta de colores que contiene Ia
aplicacion tomando en cuenta que esta dirigida para estudiantes que

oscilan entre las edades de 11 a 14 afios? Justifique segun su respuesta.

4. ¢Considera usted que la aplicacion educativa contiene el disefio

necesario para el fin educativo que tiene? Justifique segun su respuesta.

5. ¢Considera que la app tiene un disefio moderno e innovador?

6. Tomando en cuenta las preguntas anteriores éCree usted que el

uso de la aplicaciéon permitira una curva de aprendizaje significativa?
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b) Entrevista 2: Especialista en la asignatura Matematicas.

UNIVERSIDAD
.| NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA

‘ UNAN - MANAGUA

Recinto Universitario “Rubén Dario”
Facultad de Educacion e Idiomas
Departamento de Tecnologia Educativa

Carrera: Informatica Educativa

Entrevista al Especialista en la Materia.

Objetivo: La presente entrevista tiene como objetivo constatar si la

aplicacion tiene correspondencia con la asignatura y los contenidos

abordados.
1. ¢El lenguaje utilizado en aplicacion cumple con los estandares de
redaccion?
2. ¢iConsidera que las actividades que contiene la aplicacidon

corresponden con los contenidos que se desean apoyar? Justifique.

3. ¢{Considera que la aplicacién permite al estudiante desarrollar
habilidades a través de actividades basado en el contexto en el que se

desenvuelve?
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4., iCree usted que el uso de la aplicacion aporta nuevos

conocimientos al estudiante? Justifigue segun su respuesta

5. éConsidera que la aplicacion cumple con la cientificidad requerida

para la unidad? Justifique segun su respuesta.

6. Tomando en cuenta las preguntas anteriores {Cree usted que el

uso de la aplicacion permitira una curva de aprendizaje significativa?
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MANUAL DE LA APP
EDUCATIVA
MATHEGRAFIC.




Una vez iniciada la aplicacion muestra la siguiente pantalla.

X Bienvenido a
y Mathegrafic

Créditos

Pantalla de créditos.

1. Botdn de créditos, que muestra la siguiente pantalla.

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,

MANAGUA ~aed 3
UNAN - MANAGUA C red Itos oyt

Tema: “Aplicacion Educativa que se utilice como apoyo al reforzamiento escolar de los
estudiantes de séptimo grado en la asignatura de Matematicas en el contenido Graficas
de la proporcionalidad directa b<x<c de la Unidad V: Proporcionalidad”

Elaborado por:
Br. Marcos Francisco Aguirre Pichardo
Br. Javier Brahin Medina Ruiz
Br. Enrrique Yairo Ruiz Vallejos




Meni principal.

La siguiente pantalla es el mend principal donde se muestra los

contenidos que se esta abordando en la aplicacion.

1. Mddulo que contiene una serie de actividades del tipo seleccion
multiple.

2. Mdédulo que contiene un menu de las operaciones del tipo completar.

3. Médulo que contiene un menu de las operaciones del tipo falso y

verdadero.



Objetivo general de la aplicacion.

g
|

Mathegrafic es una aplicacion de tipo ejercitador
que permite reforzar el contenido de graficas de la

proporcionalidad directa de la asignatura de matematica
de 7mo grado.

'|




Objetivos de cada Médulo.

En este modulo se definen intuitivamente
los conceptos de dominio y rango a
través de situaciones de proporcionalidad
directa. Se debe seleccionar el valor del

rango y dominio que corresponde a la
grafica.

1. Por cada mddulo de actividades se presenta el objetivo que se pretende
alcanzar.



Actividades de la aplicacion.

Menu

Seleccione [l

Completar

FalsoAVerdaderom

1. Seleccionar la actividad.



Actividad de seleccion miltiple: permite al usuario seleccionar una o

mas respuestas.

0

” | Dada la representacion de la grafica, determine el rango y el dominio y
[ seleccione la respuesta correcta

Domino -2<x<1
Rango -2<x<1

Domingo -5=y<10

Rango -5sy<7

l« i

3 4

1. Enunciado de la actividad.
2. Opciones para seleccionar y realizar la actividad.
3. Permite verificar resultado.

4. Continuar siguiente actividad.



Pantalla de felicitaciones.

Se mostrara a los usuarios al terminar los ejercicios de cada méddulo.

N
(]

Felicidades haz culminado con todas
las actividades de este modulo

Actividad de completar.

Seleccione

.) Completar ] 0

Falso-Verdadero

I

;

1. Seleccionar la actividad.




Actividad de complete: consiste en que el usuario escriba la repuesta

correcta utilizando el teclado del dispositivo movil.

” ' Identifica el valor de Y cuando X tome un valor determinado. Sea Y la distancia en
metros recorrida por una persona en X segundos; si se conoce que avanza 2 metros
por segundos. Completa la tabla

X (segundos) 1

Y (metros) 2

l
;

1. Enunciado general de la actividad.

2. Campo para completar y escribir la respuesta correcta segun el
enunciado.

3. Botén de comprobar: permite conocer si la respuesta que escribio el
usuario esta correcta o incorrecta.

4. Continuar siguiente actividad.



Actividad de verdadero y falso.

Menu

Seleccione i

Completar

FalsoAVerdaderom

1. Seleccionar la actividad.



Actividad de falso y verdadero: permite al usuario seleccionar
solamente una respuesta, una vez que selecciona una de las respuestas,

seguidamente se refleja el botdn siguiente para continuar con el resto de
las actividades.

P
|

Si la estatura de Juan es de X centimetros, su peso es Y
kilogramos

1

1. Enunciado de la actividad.

2. Opciones para seleccionar y realizar la actividad.

3.Continuar siguiente actividad.
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Retroalimentacion de actividades.

Cuando el usuario elija las respuestas de las actividades a ejercitar la app
mostrara un mensaje indicando si es correcto o incorrecto y una
retroalimentacién, esta retroalimentacion estd incluida en todas las

actividades de esta app.

=y - . e T

x :
N g T

'
v e . .
' | Una carniceria vende carne molida a un precio de 20
cordobas por libra, el peso vendido es x libras y el precio
esy cordobas

I“ "Correcto” El precio es proporcional a la cantidad.

1. Confirmacion de respuesta correcta.

11



Si la estatura de Juan es de X centimetros, su peso es Y
kilogramos

“Incorrecto” Aunque x sea 150 cm no sabe su peso y kg.

1. Retroalimentacién de respuesta incorrecta.

12



