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Tema:

Aplicacién Educativa que se utilice como apoyo al reforzamiento escolar
de los estudiantes de 7mo grado en la asignatura de matematica en el
contenido “Adicion y sustraccidn con numeros positivos y negativos” de

la Unidad II: Numeros positivos, negativos y el cero (niumeros enteros).
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1. Introduccion
El desarrollo de este proyecto consiste en la programacién de una
Aplicacién Educativa MOovil desarrollada en el software llamado App
Inventor, este desarrollo pondrd en manos de los docentes una
herramienta valiosa para reforzar el proceso de generacion del
conocimiento de los estudiantes de 7mo grado en la asignhatura de
matematica en el contenido “Adicidn y sustraccién con numeros positivos
y negativos” de la Unidad II: Numeros positivos, negativos y el cero
(numeros enteros), para que el docente expanda su metodologia de
ensefanza, el estudiante aprende de manera significativa y los recursos
incorporados adecuadamente generaran motivacion en el estudiante. Es
por ello, la propuesta de una aplicacién educativa mévil, que de repuesta

a la necesidad previamente detectada en los estudiantes del 7mo grado.

Para proceder con el proceso de investigacion, en los antecedentes se
hace mencion del desarrollo de aplicaciones educativas como apoyo al
proceso de ensefanza y aprendizaje bajo la metodologia de desarrollo del
software educativo movil. La investigacion es de tipo investigacion accién
y tiene un enfoque filoséfico cualitativo ya que se aplicaron instrumentos
de recoleccion de datos tales como, entrevista al experto de contenido, y
entrevista al especialista en disefio. Posteriormente se procedié a la
documentacion necesaria (marco tedrico) que sustentard de forma

cientifica y tedrica la investigacién.

Se pretende que con esta aplicacion educativa movil los estudiantes
mejoren sus conocimientos en los contenidos de la Unidad II en el area
de matematicas, de igual manera el docente contara con una herramienta
pedagdgica, interactiva que le brindard dinamismo al proceso de

transmision de conocimientos.



2. Antecedentes

A continuacion, se hace mencion del desarrollo de aplicaciones educativas

como apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje:

2.1. Investigacion Internacional

Ardila (2015), realizé una investigacion que lleva por titulo “Aplicacion
Android como estrategia de apoyo en la ensenanza de las matematicas”,
el estudio fue llevado a cabo en la Universidad Abierta de Catalufa,
Espafa; tiene por objetivo implementar una aplicacion educativa para
dispositivos Android como estrategia de apoyo en el proceso de
ensefianza- aprendizaje en el area de matematica para grados sextos y

séptimos en Colombia.

La aplicacién se enfoca en 3 contenidos de matematica: Aritmética,
Algebra y Geometria, para la elaboracion de este trabajo se tomaron en

cuenta las siguientes fases: Analisis, planeacion, disefio y desarrollo.

Como resultado se obtuvo una aplicacion con funcionalidades ajustadas a
un primer nivel de desarrollo, ante el desconocimiento del proceso de
desarrollo de aplicaciones se dejaron a un lado funcionalidades como el
Multi-Touch o la respuesta a gestos virtudes que seguramente hubiesen
mejorado la calidad del producto final, aunque la aplicacidon solo fue
implementada como prueba, no tuvo practica de estudiantes, ni de

docentes.

2.2. Investigacion Nacional

Jarquin y Flores (2017), realizaron una investigaciéon que lleva por titulo
“Aplicacion mavil bajo plataforma Android para la interaccién y obtencion
de informacién de las areas y especies del Jardin Botanico Ambiental”,
esto se realizd en la Universidad Nacional Autonoma de Nicaragua UNAN-

Leon.

El objetivo de este proyecto fue desarrollar una aplicacion movil en

Android 4.3 capaz de proporcionar informacién multimedia de las



diferentes areas y especies del Jardin Botanico Ambiental UNAN-Leo6n en

el periodo de Junio - Noviembre del 2017.

El resultado que se obtuvo fue el desarrollo de una aplicacion movil
Android capaz de proporcionar informacion especifica segun el interés de
cada usuario y para facilitarle el recorrido por las instalaciones del Jardin
Botanico haciendo mas entretenida la visita mediante la utilizacion de

dispositivos moviles.

2.3. Investigacion local

Rivera y Caceres (2016), realizaron una investigacion que lleva por titulo
“Desarrollo de una Aplicacién Educativa Movil bajo el lenguaje de
programacion Java, Sistema Operativo Android, para estudiantes de 7mo
grado “A”, que presentan dificultades en la Unidad de Estadistica, en los
contenidos de “Poblacidén, persona o individuo y muestra, Variables
cualitativas, Variables cuantitativas, Medidas de tendencia central y
Graficos”, en la asignatura Matematicas, del Centro Educativo Miguel de
Cervantes, Departamento de Managua, segundo semestre 2015”7, el
estudio fue llevado a cabo en la Universidad Nacional Autonoma de

Nicaragua UNAN - Managua.

Tiene por objetivo desarrollar una Aplicacion Educativa Movil bajo el
lenguaje de programacién Java, Sistema Operativo Android, para
estudiantes de 7mo grado “A”, que presentan dificultades en los

contenidos de la Unidad de Estadistica.

Esta investigacién tiene un enfoque filosofico cualitativo, ya que cumple
con las caracteristicas de una investigacion de este tipo: se aplicaron
instrumentos de recoleccion de datos tales como la observacion,
entrevistas abiertas, revisién de documentos, grupos focales y los sucesos
son observados en el desarrollo natural, es decir, no hay manipulacién ni
estimulacién con respecto a la realidad, ademas se realizd el analisis de
los datos que se obtuvieron segun los instrumentos de recoleccién de

datos.



La propuesta metodoldgica de la aplicacidon se contempld en una serie de
etapas: analisis, disefio, desarrollo, prueba y ajuste, y por ultimo

implementacion.

Realizaron una prueba piloto donde se pudo constatar que los estudiantes
mostraron un mayor interés, los mismos expresaron que la aplicacidon es
atractiva para poder utilizarla de manera individualizada fuera del salén
clases, con o sin la orientacion del docente. De igual manera el docente
manifestd que las actividades de la Aplicacion Educativa permiten que el
estudiante conozca la importancia de los conceptos de estadistica en la

vida real.



3. Justificacion
El uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién ha destacado
vital importancia en el aula de clases, es por esto el desarrollo de
herramientas tecnoldgicas que apoyen el proceso de aprendizaje de los

estudiantes.

El presente proyecto consiste en desarrollar una aplicacion movil
educativa, programada en el software App Inventor, la cual servira como
apoyo al proceso de aprendizaje de los estudiantes de 7mo grado en la
asignatura de Matematica en el contenido “Adicién y sustraccidon con
numeros positivos y negativos” perteneciente a la Unidad II: NUumeros

positivos, negativos y el cero (nUmeros enteros)

La seleccién de la asignatura, unidad y contenido se obtuvo en base a un
acompafiamiento pedagdgico que realizé6 la UNAN-Managua en alianza
con el MINED, aprobado por la comisidon Nacional de Educacién, donde se
identific6 ausencia de recursos didacticos en las asignaturas de
Matematica y Lengua y Literatura, ocasionando asi un bajo rendimiento

en los estudiantes de séptimo grado.

Esta aplicacién educativa movil permitira a los estudiantes aplicar los
conocimientos adquiridos en el aula de clases mediante un ejercitador,
ademas el docente podrd implementar nuevas estrategias haciendo uso
de las tecnologias, creando asi un ambiente motivador e innovador. Cabe
recalcar que este proyecto servird como antecedente para investigaciones

futuras.



4. Planteamiento de problema

La mayoria de las escuelas de hoy en dia estan equipadas con tecnologia
de punta, tales como: Tablet, computadoras, y sin embargo no cuentan
con una herramienta tecnoldgica educativa que facilite el aprendizaje ya
gue con los recursos didacticos, segun resultados obtenidos del
acompanamiento pedagdgico, es por esta razén que se desarrollara una
aplicacién moévil educativa que pueda ser integrada en la asignatura de
matematica en el contenido “Adicidn y sustraccién con numeros positivos
y negativos” en la Unidad II: NUumeros positivos, negativos y el cero
(numeros enteros) como apoyo al aprendizaje de los estudiantes de 7mo
grado, ademas, de esta forma el docente podra implementar estrategias

que integren el uso de la aplicacion.

Por lo antes planteado esta investigacién responde a la siguiente

interrogante:

¢Coémo integrar de manera efectiva la aplicacidn educativa en la
asignatura de Matematica en el contenido “Adicién y sustraccion con
numeros positivos y negativos” en la Unidad II: NUumeros positivos,

negativos y el cero (nimeros enteros)?



5. Objetivos

5.1.

5.2.

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion Educativa para dispositivos moviles como
apoyo al reforzamiento escolar de los estudiantes de 7mo grado,
gue presentan dificultades en el contenido “Adicion y sustraccion
con numeros positivos y negativos” de la Unidad II: NUmeros
positivos, negativos y el cero (nUmeros enteros) en la asignatura

de matematica, en el periodo de 2019.

Objetivos Especificos

Definir las actividades de aprendizaje como apoyo al reforzamiento
escolar en la asignatura de matematica en el contenido: Adicion y
sustraccion con numeros positivos y negativos

Disenar las interfaces de usuario haciendo uso del software APP
Inventor como apoyo al reforzamiento escolar en la asignatura de
matematica en el contenido Adicion y sustraccién con numeros
positivos y negativos

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

Evaluar la aplicacion 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. Marco teorico

6.1. Educacion
Andrea (2019) define educacién como un proceso por el cual se transmite
el conocimiento, los habitos, las costumbres y los valores de una sociedad

a la siguiente generacion.

Por otra parte Furman (2015) da a conocer que es un proceso de
socializacién que estimula a un individuo para que desarrolle plenamente
sus capacidades cognitivas, fisicas, destrezas, técnicas y su formas de
comportamiento para poder asi ser un miembro activo e integrado de la

sociedad a la que pertenece.

La educacidén es un proceso sistematico de desarrollo de las facultades
fisicas, intelectuales y morales del ser humano, con el fin de integrarse
mejor en la sociedad o en su propio grupo. Es decir, es un aprendizaje

para vivir.

6.2. Etapas del proceso enseiianza y aprendizaje

Segun Yanez (2016) en el desarrollo de este complejo proceso se pueden
distinguir un desarrollo adecuado del proceso ensefianza y aprendizaje
gue comprende al menos nueve: motivacion, interés, atencion,
adquisicion, comprensién e interiorizaciéon, asimilacién, aplicacion,

transferencia, evaluacion.

Motivacidon: Constituye un requisito fundamental y primigenio que
desencadena el aprendizaje. El deseo de aprender, las necesidades
individuales y las perspectivas futuras impulsan al individuo a aprender

mas rapida y efectivamente.

Interés: El interés dentro del proceso de Aprendizaje expresa la
intencionalidad del sujeto por alcanzar alglin objeto u objetivo; por ello,
se dice que el interés estd intimamente unido a las necesidades

individuales, las cuales lo condicionan.



Atencion: Esta actividad del ser humano se ve ampliamente favorecida
por el desarrollo de cuadros de atencidén y concentracién que el individuo
presenta para atravesar un suceso determinado; por lo tanto, la atencién
conforma una faceta del proceso de aprendizaje intimamente ligada a

actividades cognoscitivas como la percepciéon y el pensamiento.

Adquisicién: Es una fase del proceso de aprendizaje en la cual el
estudiante se pone inicialmente en contacto con los contenidos de una

asignatura.

Comprensidén: Esta fase es una de las mas avanzadas en un proceso de
aprendizaje, ya que involucra el pensamiento, la capacidad de abstraccién

y comprension de conceptos, asi como la memoria significativa.

Asimilacion: Una fase del proceso de aprendizaje en la cual se almacenan
o guardan los aspectos positivos de los conocimientos y experiencias a los
que el estudiante o aprendiz estuvo expuesto, el individuo suele conservar
estos aspectos a mediano y largo plazo, ya porque satisfacen sus
necesidades, ya porque cubren sus intereses o porque los puede poner

en practica en su vida diaria.

Aplicacion: La aplicacidén correcta de un conocimiento o experiencia a una
situacion nueva constituira una pauta eficaz para observar el cambio
conductual en un estudiante y para verificar si efectivamente el proceso

de aprendizaje se desarrolld6 de manera adecuada.

Tranferencia: Es el efecto que una tarea de aprendizaje produce sobre
otra; por ejemplo, ensefiamos a los nifos pequefos los sonidos y nombres
de las letras para que luego aprendan a leer; asimismo, les ensenamos a
manejar balones de una manera rudimentaria, para que mas adelante el

dominio de los mismos les permita aprender a jugar futbol o baloncesto

Evaluacién: Constituye la etapa final del proceso de aprendizaje; de la
observacién e interpretacion de los resultados de éste depende que el

proceso se reencauce, modifique o mantenga con el mismo ritmo.



Constituye una fase imprescindible en un verdadero proceso de

aprendizaje.

En otro perpectiva, Carballo (2015) plantea que el proceso de ensefanza
aprendizaje esta compuesto por cuatro fases: planteamiento,
conduccionn, evaluacién, y relaciones interpersonales, las cuales se dan

en forma sistematica, continua e integrada.

Planteamiento: El planteamiento didactico consiste en presentir los
diversos aspectos que se van a considerar en la situacion educacion y
seleccionar anticipadamente los recursos didacticos que se utilizaran para

el logro de los objetivos.

Conduccion: La conduccion del proceso de ensefianza aprendizaje es todo
un arte y consiste en la orientacion que el docente da a las actividades y

recursos, que realizan y emplean los alumnos.

Evaluacién: Es una de las funciones basicas del que hacer docente; este
proceso es sistematico, continuo e integral, y esta destinado a determinar

hasta que punto se lograron los objetivos.

Relaciones interpersonales: El docente vy los estudiantes son
componentes principales y, por lo tanto, las relaciones mutuas que se dan
entre ambas partes constituyen un campo de interacciones sociales
constantes, un elemento de primordial importancia para determinar el

aprendizaje.

El cumplimiento cabal de estas etapas suele necesitar niveles diferentes
de esfuerzo y planificacién por parte de los docentes y los estudiantes;
igualmente, cabe mencionar que estas etapas pueden cumplirse dentro o
fuera del centro educativo, dependiendo de la tematica propia de uno u

otro aprendizaje.

6.3. Paradigma educativo
Davila (2017) un paradigma es una perspectiva, esquema o cuadro

mental que se mantiene mientras se esta comprometido en una

10



indagacion. De manera que, un paradigma funciona al modo de una teoria

que ayuda a organizar y comprender la realidad.

Por otro lado Ochoa (2003), expresa que el nuevo paradigma educativo,
centrado en el aprendizaje, nos puede marcar acertadamente la direccién
por donde pueden ir las innovaciones educativas con garantias de éxitos,
ya que el paradigma educativo centrado en el aprendizaje ejerce

funciones directivas, orientadas respecto al cambio educativo.

Es decir que un paradigma puede definir los métodos, los problemas que

legitimamente deben abordar una disciplina o campo de investigacién

6.3.1. Tipos de paradigma

e Paradigma Conductista: es un proceso interno tal como el
pensamiento y la motivacion, no pueden ser observados ni medidos
directamente por lo que no son relevantes a la investigacion
cientifica. El aprendizaje Unicamente ocurre cuando se observa un
cambio en el comportamiento. Si no hay cambio observable no hay
aprendizaje.

e Paradigma Humanista: se caracteriza por su aplicacidon en el area

de la educacion para formar a una persona sana, libre y auténoma.

e Paradigma Cognitivo: proporciona grandes aportaciones al estudio
del proceso de ensefianza y aprendizaje, como la contribucién al
conocimiento preciso de algunas capacidades esenciales para el
aprendizaje, tales como: la atencién, la memoria y el
razonamiento. Muestra una nueva vision del ser humano, al
considerarlo como un organismo que realiza una actividad basada

fundamentalmente en el procesamiento de la informacion.

e Paradigma Constructivista: sostiene que el aprendizaje es
esencialmente activo. a 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

11



una red de conocimientos y experiencias que existen previamente
en el sujeto, como resultado podemos decir 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.

Paradigma  histérico-social: también llamado paradigma
sociocultural o histérico - cultural, fue desarrollado por Vigotsky a
partir de la década de 1920. Este paradigma establece que el
individuo, aunque importante, no es la Unica variable en el
aprendizaje. Su  historia personal, su «clase social vy
consecuentemente sus oportunidades sociales, su época historica,
las herramientas que tenga a su disposicion, son variables que no
solo apoyan al aprendizaje sino que son parte integral de él. Estas
ideas lo diferencia de otros paradigmas.

Paradigmas educativos es un modelo utilizado en la educacién. El
paradigma utilizado por un maestro tiene un gran impacto en la
forma en que el estudiante se va a enfrentar al conocimiento y
reaccionar ante este, aprendiéndolo o rechazéandolo dependiendo

de la forma en que es abordado.

Los paradigmas son formas de interpretar la realidad y a partir de ellos

se investiga, estudia y observa el mundo o un area de la ciencia

6.4. Necesidad Educativa

Las necesidades educativas entendidas desde la 6ptica social, grupal o

individual son el punto de partida en el desarrollo del proceso de

ensefanza-aprendizaje y a su vez, adquieren un significado particular

para la construccidon de la educacién inclusiva.

Un estudio de la UNESCO (2000) analiza cuatro supuestos a partir de los

gue se valoran las necesidades de los alumnos en relacion con el

desarrollo del curriculum:

12



e Cualquier nifo puede experimentar dificultades en la escuela.
e Las dificultades educativas pueden sugerir medios para mejorar la
practica.
e Estos cambios permiten ofrecer mejores condiciones de aprendizaje
para todos los alumnos.
e Los profesores deberan gozar de apoyos cuando intenten cambiar
su practica.
Gonzales (2009) da a conocer que 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.

6.4.1. Tipos de necesidades educativas

e Necesidades normativas: se toma como "ideal" una norma o patrén
existente, se determina en qué medida la poblacién objeto del
sistema educativo alcanza dicho estandar y se establece la
diferencia con el patréon. Por ejemplo, el desempefio de los
estudiantes es inferior al promedio nacional o esta por debajo del
minimo aceptado.

e Necesidades sentidas: son sindnimo de un deseo de saber algo. Este
tipo de necesidad se identifica simplemente preguntdndole a la
gente qué quiere aprender. Aunque suena muy democratico, tiene
el defecto de que la gente no siempre expresa lo que quiere saber
(p.€j., los jovenes no manifiestan sus inquietudes sobre educacion
sexual) o las personas no saben lo que necesitan aprender. Por
consiguiente, hay que sondear, en forma sutil, tanto el qué, como

el para qué o el por qué.
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e Necesidad expresada o demanda: ésta 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 habrd demanda a menos que perciban una

necesidad.

e 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. Por ejemplo, una escuela
lider en un area marca la pauta y otras la toman como referencia.

Es un caso particular de la necesidad normativa.

e 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 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 proyeccién del entorno social, cientifico y tecnoldgico.

6.5. Aplicacion Educativa

Una aplicacidn educativa es un programa multimedia, ideado para ser
usado a través de dispositivos electronicos moviles (teléfonos
inteligentes, tabletas, teléfonos, PDAs, etc.) y wusado como una
herramienta de m-learning. Todas ellas combinan la educacién, la
pedagogia y la tecnologia para facilitar la acciéon de todas las personas

implicadas en el proceso de enseflanza-aprendizaje

Rivera y Caceres (2015) define que una Aplicacién Educativa esta
desarrollada bajo la metodologia de desarrollo de software educativo

fases o etapas atendiendo analisis, disefio, desarrollo, prueba y ajuste.

Como expresa Walder (2018) denomina que el aprendizaje mévil o M-
learning, al proceso que vincula el uso de dispositivos moviles con las

practicas de ensefianza-aprendizaje en un ambiente presencial o a
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distancia que permite, por un lado, la personalizacion del aprendizaje
conforme con los perfiles del estudiante y por el otro, el acceso a
contenidos y actividades educativas sin restriccién de tiempo ni lugar.
Mediante el aprendizaje movil se aprovecha la convergencia digital de
dispositivos moviles enfocando la capacidad de las aplicaciones que

permiten registrar informacién de entornos reales.

Se denomina aplicacién educativa al conjunto de conocimientos,
aplicaciones y dispositivos que permiten ser unas de las herramientas de
la tecnologia en el ambito de la educacidon. Se trata de dar la solucidn a

problemas educativos mediante el uso de la aplicacion.

6.5.1. Aplicacion educativa multiplataforma

Gutiérrez y Salinas (2016) afirman que la tecnologia en el contexto
educativo ha traido consigo grandes beneficios para toda la comunidad
educativa en general, docentes y alumnos. En el caso de los docentes
estan utilizando la plataforma para ampliar sus conocimientos en las
disciplinas que imparten, de esta manera se preparan mejor para

desarrollar sus clases.

Nahuel (2017) define que el desarrollo multiplataforma procura optimizar
la relacion costo y beneficio compartiendo la misma codificacion entre las
versiones para las distintas plataformas. Entre otras ventajas sobresalen:
menor tiempo y costo de desarrollo; prestaciones similares a las nativas
con acceso al hardware del dispositivo, y disponibilidad de entornos los
desarrolladores web quienes pueden trasladar sus conocimientos y

experiencias al paradigma movil. Sin embargo, el rendimiento de las
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aplicaciones y sus interfaces de usuario, pueden afectar la experiencia de

usuario

Es decir que la plataforma es una herramienta valiosa para reforzar el
proceso de generacion del conocimiento de los estudiantes, debido a que
el docente enriquece su metodologia de ensefianza, el estudiante aprende
de manera significativa y los recursos incorporados adecuadamente

generaran una motivacion extrinseca en el estudiante.

6.5. Ciclo de vida para el desarrollo de aplicaciones educativas

Segun Galvis (1998) para lograr un desarrollo del software con las
condiciones deseadas dentro de las fases de analisis y disefio del mismo
se deben incorporar aspectos didacticos y pedagdgicos, que faciliten y
garanticen la satisfaccion de necesidades educativas. Se debe involucrar
efectivamente a los usuarios, para conseguir identificar necesidades
problemas especificos y se puedan establecer mecanismos de resolucién
Galvis citado por Quintero y Portillo (2005) menciona que un buen

software educativo debe tener la siguiente fase:

e Andlisis de mecs: El punto de partida de ambos ciclos es la
identificacion de necesidades educativas reales que conviene
atender con material educativo computarizado. Dependiendo del
resultado final de esta etapa, se procede en el sentido contrario al
avance de las manecillas del reloj, cuando se trata de seleccionar
un MEC; pero en el mismo sentido del avance de las manecillas, si
conviene efectuar su desarrollo.

e Disefio de MECs: El diseno de un MEC esta en funcién directa de los
resultados de la etapa de analisis. La orientacidon y contenido del
MEC se deriva de la necesidad educativa o problema que justifica el
MEC, del contenido y habilidades que subyacen a esto, asi como de
lo que se supone que un usuario del MEC ya sabe sobre el tema; el
tipo de software establece, en buena medida, una guia para el
tratamiento y funciones educativas que es deseable que el MEC

cumpla para satisfacer la necesidad.
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Desarrollo de Mecs: Desde la fase de analisis, cuando se formulé el
plan para efectuar el desarrollo, debieron haberse asignado los
recursos humanos, temporales y computacionales necesarios para
todas las demas fases. Tomando en cuenta esto, una vez que se
dispone de un disefo debidamente documentado es posible llevar a
cabo su implementacion (desarrollarlo) en el tipo de computador
seleccionado, usando herramientas de trabajo que permitan, a los
recursos humanos asignados, cumplir con las metas en términos de
tiempo y de calidad del MEC.

Prueba piloto de MECs: Con la prueba piloto se pretende ayudar a
la depuracion del MEC a partir de su utilizacion por una muestra
representativa de los tipos de destinatarios para los que se hizo y
la consiguiente evaluacion formativa. Para llevarla a cabo
apropiadamente se requiere preparacidén, administracién y analisis
de resultados en funcién de buscar evidencia para saber si el MEC
esta o no cumpliendo con la mision para la cual fué seleccionado o
desarrollado.

Prueba de campo de MECs: La prueba de campo de un MEC es
mucho mas que usarlo con toda la poblacién objeto. Si exige
hacerlo, pero no se limita a esto. En efecto, dentro el ciclo de
desarrollo de un MEC hay que buscar la oportunidad de comprobar,
en la vida real, que aquello que a nivel experimental parecia tener

sentido, lo sigue teniendo.

Chaparro (2015) Define que son un software educativo son programas de
computacién realizados con la finalidad de ser utilizados como
facilitadores del proceso de ensefianza - aprendizaje, estos poseen
algunas caracteristicas mediadas por un disefio pedagdgico, tales como la
estructura de sus contenidos, la interactividad, la didactica, los objetivos
pedagdgicos y la posibilidad de parametrizar o elegir diferentes niveles de

dificultad o complejidad.
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El desarrollo de una aplicacidn engloba un gran nimero de factores los
cuales deben considerarse desde el inicio del proyecto, en esta medida se
determina que la elaboracion de un prototipo en bajo nivel debe
corresponder con las capacidades y limitaciones de desarrollo dado que
se pueden plantear funcionalidades que sobre el papel son viables pero

gue dejan de serlo en el inicio de la etapa de implementacion.

6.6. Parametros de diseiio de una aplicacion

Yeeply (2018) afirma que, en el desarrollo de aplicaciones, ademas de la
funcionalidad, la utilidad y el correcto funcionamiento nos topamos con
otras dos caracteristicas imprescindibles: el disefio de la App vy

la usabilidad.

o Diseino usabilidad optimo: deben tener en cuenta el tipo de
dispositivo, el sistema operativo y la imagen corporativa de la
empresa. En el desarrollo de aplicaciones es imprescindible tener
estos parametros en mente antes de empezar a crear App. Si el
desarrollador encargado del proyecto no tiene nociones de diseho y
usabilidad debera consultarle al responsable de esa parte del
proyecto para programar en consecuencia.

e Optimizacion del disefio: También puede ser que el desarrollo de
aplicaciones haya terminado y tengamos que solucionar problemas
de disefio y usabilidad en App ya hechas y lanzadas al mercado. Si
una aplicacion es buena o ya tiene el grueso de su mercado
utilizdndose, funcionara sin problemas. Si por ejemplo la App
de Google Maps no se invirtiera en diseno, seguiria siendo utilizada
por muchos usuarios porque es una herramienta conocida y que
funciona bien.

o Diseifio de apps vs. Usabilidad: Pero debemos tener cuidado.
Disefio y usabilidad son distintos, pero deben ir integrados. Es decir,
la usabilidad no debe estar condicionada por el disefio, sino que

debe primar, y el disefio ser construido sobre esa base de
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funcionamiento y buena usabilidad de la app. Ambas también van
ligadas al desarrollo de aplicaciones, por lo que sera imprescindible

gue el programador trabaje estrechamente con el disenador.

Un buen disefio de App ayudara a mejorar la experiencia del usuario, a
captar nuevos clientes potenciales y sumara puntos a la buena

funcionalidad.

6.7. Parametros de evaluacion de una aplicacion

Segun Kamijo (2018) afirma que la Rubrica se utiliza y es una herramienta
qgue consiste en una matriz de valoracion donde se establecen los criterios
y los indicadores de calidad mediante el uso de escalas o puntos. La
siguiente rubrica, elaborada a partir de otras matrices de evaluacion de
calidad de apps educativas, puede orientar a docentes y formadores en la
eleccion de una aplicacion moévil que se adapte a los objetivos

pedagdgicos y que enriquezca el proceso de aprendizaje.

Pertinencia: La app esta estrechamente relacionada con el propdsito

para el cual fue creada y es adecuada para el estudiante.

Facilidad de uso: Los graficos y enlaces son muy adecuados y la

navegacion es muy facil. El uso de la app es muy intuitivo.

Personalizacion: La app es completamente personalizable El estudiante
puede modificar la configuracién y las preferencias para ajustarla a sus

necesidades.

Retroalimentaciéon: La app brinda al estudiante retroalimentacion

especifica y personalizada

Autenticidad: La app permite desarrollar habilidades a través
actividades de la vida real en entornos auténticos y basados en el contexto

del estudiante.

Habilidades de pensamiento: La app promueve el desarrollo de
habilidades de pensamiento de orden superior: creacién, evaluacién, y

analisis.
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Trabajo colaborativo: La app fomenta la comunicacidon entre los
estudiantes, la creacién/modificacion del contenido de forma colaborativa,

y facilita el compartir dicho contenido online.

Motivacion: El estudiante se siente muy motivado para usar la app y la

elige como primera opcidon entre otras apps similares.

6.8. APP Inventor

Rey (2012) afirma que App Inventor es una aplicacion originalmente
desarrollada por Google y mantenida ahora por el Instituto de Tecnologia
de Massachusetts. Permite que cualquier persona, incluyendo las no
familiarizadas con la programacién y SDK de Android, pueda crear
aplicaciones de Software para Android . Utiliza una interfaz grafica, muy
similar al Scratch y el StarLogo , que permite a los usuarios arrastrar y
soltar objetos visuales para crear una aplicacidon que puede ejecutarse en
el sistema Android. Google puso fin al desarrollo de App Inventor el 31 de
diciembre de 2011 cediéndole el cdodigo al MIT que por fin lo ha puesto

a disposicion de todos nosotros.

Segun Discorp (2018) App Inventor es ese entorno de desarrollo de
aplicaciones para dispositivos Android que estabas esperando desde hace
muchisimo tiempo, ya que cuenta con numerosas Yy practicas

funcionalidades para conseguir tus propositos marketeros.

App Inventor es un servicio web que permitird almacenar proyectos vy

hacer seguimiento en linea.

6.9. Actividades de APP Inventor

e El Disefiador (designer), el lugar donde se disefia la aplicacién. Se
ejecuta en el navegador web.

e El Editor de bloques (blocks editor), aplicacién Java donde
configuramos el comportamiento de nuestro desarrollo. Es una
aplicacion independiente, que corre en una ventana diferente a la

instancia del navegador.
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e El teléfono, conectado al ordenador mediante un cable USB. Puede

ser sustituido por el Emulador.

6.10. Curriculo educativo

La implementacion del curriculum en la institucion es un elemento
esencial que debe analizarse, pero ademas la implementacién del
curriculum dentro del salon de clases es un factor tan esencial como el
primero. Las interacciones del profesor y los estudiantes en el proceso de
formacién a través de la clase son fundamentales. EIl cdmo maneja el
profesor el programa, las posibilidades que tiene de influir en este, la

calidad de su elaboracion.

La palabra curriculum es de origen latin y etimoldégicamente significa

"carrera", lo que esta sucediendo.

Sacristan (1991) afirma que el curriculum es una planeacién hecha por
las escuelas con objetivos de aprendizaje segun las capacidades de los
alumnos con el fin de lograr un nivel educativo es decir se necesitan tener
una visiéon histdrica amplia acerca de éste como objeto de estudio y puede

ser cambiado y transformado segun los intereses humanos.

Caswell y Campbell (2011) Es un proceso de ensenanza-aprendizaje. En
dependencia de la concepcidén tedrica y epistemoldgica que se tenga
del curriculum, asi serd la estructuracién de los procesos educativos y del

tipo de pedagogia a implementar.

6.11.Integracion curricular

Segun Pefa (2015) la integracidon del curriculum tiene en cuenta la
interdisciplinariedad ya que permite reunificar el saber en un modelo que
se pueda aplicar a todos los ambitos del conocimiento, permiten procesos
de transposicion didactica y el desarrollo de escenarios para la

investigacidon. Se superan a partir de este modelo no solo el problema de
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la fragmentacidn del conocimiento, sino también se transforma la postura
del docente y el estudiante frente al proceso de ensefianza. Asi como los
preceptos y fundamentos sobre la didactica y la evaluacion desde la visidon
instrumentalista. Genera la posibilidad de construccion de espacios de
formacién docente y la consolidacion de redes de aprendizaje. Se
reconoce la individualidad, la subjetividad, la diferencia dentro de la
resignificacion de las narrativas colectivas. Por consiguiente este proceso
permite la construccion de un curriculum sustentado en la flexibilidad, la
confianza, el pensamiento divergente, la capacidad de adaptacion vy la

sensibilidad.

Rivera (2013) da a conocer que la integracién curricular ha sido descrita
como un enfoque de ensefianza y aprendizaje basado tanto en principios
filosoficos como practicos. Consiste en la unién de liberada 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 permite que el estudiante establezca estas
conexiones. Al tener la oportunidad de enlazar el conocimiento entre las

diferentes materias.

6.12. Integracion curricular de las TIC

Sanchez (2002) da a conocer que la integracion curricular de TIC es el
proceso de hacerlas enteramente parte del curriculum, como parte de un
todo, permedndolas con los principios educativos y la didactica que
conforman el engranaje del aprender. Ello fundamentalmente implica un
uso armonico y funcional para un propdsito del aprender especifico en un

dominio o una disciplina curricular.
Asimismo, la integracion curricular de las TIC implica:

e Utilizar transparentemente las tecnologias

22



e Usar las tecnologias para planificar estrategias para facilitar la

construccion del aprender.

e Usar las tecnologias en el aula.

e Usar las tecnologias para apoyar las clases.

e Usar las tecnologias como parte del curriculum.

e Usar las tecnologias para aprender el contenido de una disciplina.
e Usar software educativo de una disciplina.

Hernandez (2017) afirma que las TIC son herramientas que han surgido
para facilitar actividades de Ila vida cotidiana, encontrando su
implementacion en diversas dimensiones del ser humano, ya que
contribuyen al desarrollo de tareas personales, profesionales, laborales y
por supuesto, académicas. Sumado a ellas, nos encontramos inmersos en
una era digital, donde las distancias se han recortado, los tiempos se han
optimizado y mejorar la eficiencia de los procesos se ha convertido en un
afan continto. De alli, es posible afirmar que vivimos en una sociedad
donde las barreras fisicas han podido ser superadas en gran medida por
una sociedad interconectada donde el intercambio de informacion se da

al instante.

6.13.La TIC en la educacion

Navarro (2018) afirma que las TIC en la educacion facilita un aprendizaje
constructivista y significativo. El alumno construye su saber mediante la
union de los conocimientos previos que ya poseen con la adquisicion de
los nuevos conocimientos que aprende por medio de la indagacién y

busqueda de informacion con las nuevas tecnologias.

Segun Diaz Calderdn y Palacios (2015) Las tecnologias de la informacion
y comunicacidon pueden facilitar el acceso de los estudiantes a una mejor
educacidon. Muchas escuelas y centros de formacion profesional estan
aprovechandolas para proporcionar educacion a distancia y capacitar a
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docentes en los nuevos métodos de ensefianza. Las oportunidades
digitales son especialmente eficaces para llegar a comunidades rurales

que carecen de bibliotecas y otros recursos educativos.

Las tic son recursos, herramientas y programas que se utilizan para

procesar, administrar y compartir la informacion.

6.14. Estrategias de aprendizaje utilizado las TIC

Seguln Guarate (2018) Las estrategias de aprendizaje estan asociadas a
diversos procesos cognitivos, cuyo propdsito, enmarcado en el
aprendizaje estratégico, es promover que estas sean acciones efectivas
para el aprendizaje. Las estrategias de aprendizaje ocurren asociadas con

diversos tipos de recursos y procesos cognitivos:

Trabajo colaborativo o en grupo: La intencionalidad del trabajo
colaborativo en el aula (virtual) puede concretarse en el trabajo conjunto
que realizan un grupo de individuos con el fin de conseguir un objetivo

comun. La concepcion de aprendizaje colaborativo

Los escenarios de aprendizaje: La educaciéon a distancia, en general,
y la formacion presencial-virtual, en particular, deben tener en cuenta de
manera especial las estrategias de ensefianza y estilos de aprendizaje

para favorecer el proceso educativo.

Estrategias alternativas: El problema que muchas veces aparece en el
disefio de los programas educativos es el desconocimiento de los
profesores de la diversidad de estrategias metodoldgicas. Hay estrategias
de ensefanza a partir de las cuales el profesor puede elegir una nueva
manera de ensefar, basandose en el trabajo activo y respetando el que
el alumno sea el protagonista de su formacién. Los ejes que sirven para
articular estas alternativas los podemos resumir en los siguientes:

Interactividad y creacion de comunidades educativas.

Interactividad: El concepto de interactividad es inherente a los procesos

de comunicacion, pues para que haya comunicacion es imprescindible la
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interaccién entre los intervinientes (ya sean personas o bien entre

persona y maquina)”

Comunidades educativas virtuales: Desde el concepto de
interactividad, la extensidén de las tecnologias de la informacion y de la
comunicacién han dado pie a una nueva manera de organizarse alrededor
de algun aspecto en comun. Nos referimos a una particularidad dentro de
los procesos de interactividad, proporcionados por las potencialidades de

las TIC: hablamos de las Comunidades Virtuales.

Metodologias activas: El uso de una metodologia activa requiere de un
aprendizaje procedimental (Carreras 2003) para facilitar el recorrido del
alumno. De este modo, es importante disenar el proceso de aprendizaje

basandose en el ciclo de aprendizaje del alumno

Seleccion de estrategias de aprendizaje: La seleccion de una
estrategia de aprendizaje supone determinar previamente la actividad
coghoscitiva que implica el aprendizaje o, lo que es lo mismo, el tipo de

habilidades, destrezas y técnicas a desarrollar.
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7. Diseino metodologico
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), la cual es la

primera de ocho actividades de innovacién (Jarquin, 2015).

7.2. Enfoque filosofico de la investigacion

Seguln Maimone (2011) el enfoque cualitativo se guia por areas o temas
significativos de la investigacion, sin embargo, en lugar de que la claridad
sobre la pregunta de investigacion e hipodtesis preceda a la recoleccion y
analisis de los datos (como en la mayoria de los estudios cuantitativos)
los estudios cualitativos pueden desarrollar preguntas e hipotesis antes,

durante o después de la recoleccion y el analisis de los datos.

La investigacidn tiene un enfoque cualitativo porque estudia la realidad
en su contexto natural y cdmo sucede, ademds se hace uso de

instrumentos de recoleccion de datos sin medicion numérica.

7.3. Tipo de estudio

Escamez (2011) define que La investigacion accién educativa se utiliza
para describir una familia de actividades que realiza el profesorado en sus
propias aulas con fines tales como: el desarrollo curricular, su
autodesarrollo profesional, la mejora de los programas educativos, los
sistemas de planificacion o la politica de desarrollo. Estas actividades
tienen en comun la identificacion de estrategias de accién que son
implementadas y mas tarde sometidas a observacién, reflexién y cambio.
Se considera como un instrumento que genera cambio social y
conocimiento educativo sobre la realidad social y educativa, proporciona

autonomia y da poder a quienes la realizan.

Esta investigacion es de tipo investigacidn accidon porque existe un plan
de intervencién para dar respuesta a la necesidad educativa, que consiste

en el desarrollo de una aplicacién educativa multiplataforma.
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7.4. Poblacion y muestra

Lugo (2005) define Poblacidn al universo, conjunto o totalidad de
elementos sobre los que se investiga o hacen estudios y muestra a una
parte o subconjunto de elementos que se seleccionan previamente de una

poblacién para realizar un estudio.

En el marco del proceso de acompanamiento pedagdgico se aplicaron
instrumentos de recoleccidon 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 investigacion tiene como precedente clave la
aplicacion de los instrumentos a una muestra de 19,606 estudiantes de

una poblacion 83,607 estudiantes de distintas modalidades.

7.5. Métodos y técnicas

Ruiz Henao y Garcia (2016) afirma que la coleccién de datos se refiere al
uso de una diversidad de técnicas y herramientas que puede ser utilizada
por el anadlisis para desarrollar los sistemas de informacion, los cuales
pueden ser la entrevista, la encuesta, el cuestionario, la observacion, el
diagrama de flujo y el diccionario de datos, los instrumentos se aplicara
en un momento en particular, con la finalidad de buscar informacién que

sera util a una investigacion en comun.

Las técnicas utilizadas para la recoleccién de datos en esta investigacion

son.

e Entrevista Experto en Contenido de matematica.

e Entrevista Especialista en disefo y desarrollo.

7.6.1. Instrumento Entrevista al Experto en Contenido
La entrevista al experto en contenido estd compuesta por una serie

preguntas, que debe portar el investigador al momento de aplicarlo.

Se realizara una entrevista al experto de contenido, la cual tiene como
propdsito constatar si la aplicacién tiene correspondencia con la
asignatura y los contenidos abordados.
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El instrumento contempla el nombre de la universidad, recinto, facultad,
departamento, el propdsito de la entrevista y fecha de aplicacion. La

entrevista contiene 6 preguntas abiertas:

e El primer item consiste en conocer si el lenguaje que se esta
utilizando en la aplicacidon es el adecuado para el contenido que se
desea apoyar.

e El segundo item consiste en conocer si las actividades que contiene
la aplicacién corresponden con los contenidos que se desea apoyar
con el uso de la aplicacion.

e El tercer item consiste en conocer si la aplicacion es una
herramienta que permitira desarrollar habilidades en el estudiante.

e El cuarto item consiste en conocer si el uso de la aplicacidon aporta
nuevos conocimientos para el estudiante.

e El Quinto item se considera que la aplicacion cumple con la
cientificidad requerida para la unidad

e El séptimo item considera si el uso de la aplicacion permitira una

curva de aprendizaje significativa

7.6.2. Entrevista al especialista en diseiio y desarrollo
La entrevista al especialista en disefio y de desarrollo esta compuesta por

una serie de preguntas que debe portar el investigador.

El instrumento entrevista al especialista en disefo y desarrollo, tiene
como proposito validar las caracteristicas, el disefio y el desarrollo de la
aplicacién, ademas identificar si es viable para los docentes para su

integracion en el proceso de ensefanza y aprendizaje.

El instrumento contempla el nombre de la universidad, recinto, facultad,
departamento, el propdsito de la entrevista y fecha de aplicacion del

instrumento. La entrevista contiene 6 preguntas abiertas:

+ El primera item consiste en conocer si la navegabilidad de la aplicacion

es de facil acceso
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e El segunda item consiste en conocer si los elementos que contiene
cada pantalla son intuitivos y facil de manipular y si tiene relacién con
el contenido y la unidad de la asignatura de matematica

e El tercer item consiste si son adecuados los colores para el disefio de
la aplicacién, se muestra la paleta de colores.

e El cuarto item consiste si la aplicacion contiene el disefio necesario
para el fin educativo

e El Quinto item consiste si la aplicacion tiene un disefio moderno e

innovador para los estudiantes.

El séptimo item consiste si el uso de la aplicacién permitird un nuevo

aprendizaje significativo.
7.8. Procedimiento de Recoleccion de Datos

7.8.1. Entrevista Experto en Contenido

Para la aplicacién de este instrumento de recoleccidon de datos, se realizd

el siguiente procedimiento:

e Se visito el domicilio del experto en contenido de matematica y se
planted el objetivo de la investigacidén, posteriormente se solicitd
una reunidn para realizarle una entrevista, asi mismo se establecid
la fecha, el dia, la hora y el lugar donde se aplicara el instrumento.

e Una vez establecida la fecha se aplicd el instrumento entrevista
dirigido al experto en contenido.

e Las investigadoras portaban el documento fisico de la entrevista
(Preguntas), una libreta, un lapicero, un corrector y una Tablet con
la aplicacién instalada.

e Al iniciar la entrevista se explico al experto en contenido el objetivo
del instrumento.

e La entrevista estuvo dirigida de la siguiente manera: Uno de los
investigadores se encargd de tomar apuntes y el otro dispuesto a

conversar con el experto en contenido.
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e El tiempo estipulado para la entrevista fue de aproximadamente de
una hora.

e Al finalizar la entrevista se realizd los agradecimientos pertinentes.

7.8.2. Entrevista al especialista en disefo y desarrollo

e Se visitd la oficina del especialista en disefio en la Universidad
Nacional Auténoma de Nicaragua UNAN - Managua en el
departamento de Tecnologia Educativa y se planted el objetivo de
la investigacion. Posteriormente se solicité una reunion para realizar
una entrevista. Asi mismo se establecié la fecha, el dia, la hora y el
lugar donde se aplicara el instrumento.

e Una vez establecida la fecha se aplicé el instrumento entrevista al
especialista en diseno y desarrollo.

e Los investigadores portaban el documento fisico de la entrevista
(Preguntas), una libreta, un lapicero, un corrector y la Tablet con la
aplicacién numenteros.

e Al iniciar la entrevista se explico al experto en contenido el objetivo
del instrumento.

e La entrevista estuvo dirigida de la siguiente manera: Uno de los
investigadores se encargd de tomar apuntes y el otro dispuesto a
conversar con el experto en contenido.

e El tiempo estipulado para la entrevista fue de aproximadamente de
una hora.

e Al finalizar la entrevista se realizd los agradecimientos pertinentes.
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8. Propuesta de Integracion Curricular

8.1. Propuesta de la aplicacion educativa

Nombre de la aplicacién: Numenteros
Contenidos de la aplicacion:

e Adicién y sustraccion con nimeros positivos y negativos

8.2. Diagnéstico

La Aplicacion Educativa servird de apoyo al reforzamiento escolar de los
estudiantes de 7mo grado utilizada en la estructuraciéon de conocimientos,
el uso de la aplicacion permitira ejercitar el contenido “Adicion y
sustraccion con numeros positivos y negativos”, en la asignatura de
matematica que se abordan en la Unidad II Numeros positivos, negativos
y el cero (nUmeros enteros). el docente podra combinar momentos de
trabajo en clases de los que realizan de manera secular y orientar el uso
de la aplicacion educativa de manera individual, grupal e incluso que se
proceda a la resolucion de los ejercicios planteados en la Aplicacion
Educativa, en conjunto con toda la clase, como parte de las actividades
de desarrollo que puedan plantearse. Esta propuesta surge como
respuesta a la necesidad educativa encontrada en los estudiantes de 7mo

grado.

8.3. Descripcion de la propuesta

La propuesta estd basada en la teoria constructivista ya que se pretende
que los estudiantes con el uso de la aplicacién puedan desarrollar su
autonomia e ir construyendo su propio conocimiento, el docente
solamente es un guia que procura entregar a los estudiantes las
herramientas necesarias para que pueda construir su propio

conocimiento, ademas propiciar un ambiente dindmico y participativo.

La aplicacion educativa “Numentero” se disefid y se desarrolld en el

software APP Inventor, el uso de la aplicacion ayudara para el desarrollo
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de contenido de manera que se aprecie la pertinencia dentro del plan de

clases del docente.

La aplicacidon educativa consta de dos moddulos, que tiene por nombre
“Numentero”, esta dividid por 2 modulo en el mdédulo 1 consiste de 10
actividades que es de complete y en el mddulo 2 consiste de 6 actividades

y es de seleccidn Unica

La aplicacion “Numentero”, es un software de tipo ejercitador, ya que
permite la practica y el desarrollo de habilidades en los contenidos

“Adicion y sustraccién con numeros positivos y negativos”.

8.4. Alternativas de solucion a la Necesidad Educativa
De acuerdo a la necesidad educativa encontrada en los estudiantes de
7mo grado en la asignatura de matematica, se proponen las siguientes

alternativas de solucion:

e Implementar estrategias lUdicas que aumenten el interés de los
estudiantes hacia el contenido: Adicidn y sustraccién con nimeros
positivos y negativos de la Unidad II: NUumeros positivos, negativos
y el cero (nUmeros enteros).

e Utilizar software educativo contextualizado que permita ejercitacién
de los contenidos.

e Incluir aplicaciones que propicien el trabajo colaborativo, tales
como:

o Google Drive: es el lugar donde se accede a todos tus
archivos, incluidos los documentos de Google Docs y los
archivos locales que Utiliza Google Drive para guardar todo
tipo de archivos, incluidos documentos, presentaciones,
musica, fotos y videos. Puedes abrir muchos tipos de archivo
directamente en tu navegador, incluidos los archivos PDF,

archivos Microsoft Office, videos de alta definicion y muchos
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tipos de archivos de imagen, aunque no tengas instalado el

programa correspondiente en tu ordenador.

o Office365: Es el entorno colaborativo de Microsoft
proporciona un espacio para la creacién deminisites, grupos
de trabajo, almacenaje en la nube, chat o edicion online de
documentos, entre otras herramientas utiles para trabajar de

forma colaborativa.

o Blogger: Herramienta de creacidon de blogs de Google,

sencilla y eficaz, para todo tipo de usuarios.

o Google Hangouts: Aplicacién con la que se puede establecer
un grupo de chat o video chat (hasta 10 personas) que
permite enviar lecciones online a los alumnos o crear una

clase o grupo virtual de intercambio de opiniones.

8.5. Establecimiento del Rol del computador

Segun Ramirez (2002) El rol que juegan las computadoras dentro del
proceso de aprendizaje ha sido apoyado por muchos y criticado por otros
tantos, esto ultimo porque se plantea la disyuntiva de si, la maquina
humaniza o deshumaniza el proceso de ensefianza. Particularmente
considero que no todas las disciplinas son susceptibles de ensefiarse
totalmente bajo este sistema, especialmente aquellas vinculadas a
aspectos sociales en donde la computadora puede constituirse en una
herramienta, mas que en un tutor. Por otro lado, existen areas técnicas
en las cuales su uso puede ser bastante efectivo, el aprendizaje mismo
del uso de muchos paquetes de software se apoya en tutores (teclas de
ayuda) dentro de su propia estructura, que de manera simple permiten
comprender y aprender el funcionamiento de los mismos. El equilibrio en

el uso de la maquina en el proceso es la clave.
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8.6. Objetivos de aprendizaje
El estudiante debe tener habilidades del contenido: Adicién y sustraccién

con numeros positivos y negativos

e Desarrolla habilidades en la resolucién de problemas de adiccién y
sustraccién con niumeros positivos y negativos.

e Resuelve situaciones de la vida cotidiana relacionadas con la
adicion y sustraccion de niumeros positivos y negativos, mostrando

una, actitud critica

8.7. Conocimientos previos del alumnado
El estudiante debe de tener conocimientos basicos acerca del uso de las
tablets:

« Tener conocimiento como Encender una Tablet.
+ Acceder a la aplicacion.

+ Tener conocimientos previos acerca del contenido Adicién vy

sustraccion con numeros positivos y negativos.

8.8. Conocimientos y habilidades previas del docente
El docente debe de tener conocimientos basicos acerca del uso de las
tablets:

+ Conocer las herramientas tecnoldgicas.
+ Utilizacién de los dispositivos moviles.

+ Conocimientos previos de la aplicacion.

8.9. Actividades de aprendizaje

Las actividades de la aplicacion educativa estan orientadas a que los
estudiantes puedan ejercitar, consolidar lo aprendido en el contenido

“Adicidn y sustraccion con numeros positivos y negativos” de la Unidad

34



II: Numeros positivos, negativos y el cero (nUmeros enteros).” Y se

dividen en dos modulos.
Modulo 1

El mdédulo 1 contiene 10 problemas con numeros enteros, las actividades
son de complete, las cuales consisten contestar los ejercicios, rellenando

los campos vacios con la repuesta correcta.

Debajo de cada campo vacio hay un botdn llamado comprobar asi el

estudiante sabra si la respuesta es correcta o incorrecta.
Moédulo 2

El mddulo 2 consiste de 6 ejercicios con nUmeros enteros, las actividades
son de seleccidon unica, el proposito es que el estudiante seleccione las

respuestas correctas o incorrectas de cada ejercicio.

Al seleccionar una casilla le aparecera una pantalla indicandole si la

respuesta es correcta o incorrecta.

Se abre otra pantalla diciendo “Incorrecto” y sale u botén llamado OK
dando clic en el OK regresa al problema dandole una pequeina

retroalimentacion con la repuesta "CORRECTA"” del ejercicio.

Al culminar cualquiera de los mddulos, aparecerd otra pantalla con un
mensaje diciéndole “BIEN HECHO” bajoe del mensaje habra un botéon OK

para que regrese al inicio de la aplicacion.
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9. Plan de clase

9.1. PLAN DE CLASE N°1

I. Datos Generales
Centro Educativo: Grado: 7mo grado
Asignatura: Matematica
Contenido: Adicidn y sustraccidn con numeros positivos y negativos
Unidad II: Numeros positivos, negativos y el cero (numeros enteros).
Fecha:
Tiempo sugerido: 1 hora
II. Objetivos

Resuelve situaciones de la vida cotidiana relacionadas con la adicion y
sustraccion de numeros positivos y negativos, mostrando una, actitud

critica

III. Actividades

3.1. Iniciales

e Escucho las orientaciones por parte del docente sobre los temas a
trabajar por grupo.

s Presto atencién al contenido que sera abordado en clases.

e Participo en la dindmica la cual consiste en la realizacidon de
actividades de la asignatura de matematica de la presentacion de
la aplicacién educativa “Numenteros” que estd adaptada al
contenido de los nimeros enteros.

3.2. Desarrollo

e Me organizo en grupo 3
e Enciendo la Tablet y accedo a la aplicacién “Numenteros”
e Accedo al médulo 1 y realizo los ejercicios en conjunto con

mis companeros.
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3.3. Finales
e Escribo en un paledgrafo la respuesta y el procedimiento del

ejercicio que asigno el docente para pasar a explicar al frente.
IV. Evaluacion

o La evaluacion sera a criterio del docente

9.2. PLAN DE CLASE N°2

I. Datos Generales

Centro Educativo: Grado: 7mo grado

Asignatura: Matematica

Contenido: Adicion y sustraccién con nimeros positivos y negativos
Unidad II: Niumeros positivos, negativos y el cero (niumeros enteros).
Fecha:

Tiempo sugerido: 1 hora

II. Objetivos
e Resuelve situaciones de la vida cotidiana relacionadas con la adicién
y sustraccion de numeros positivos y negativos, mostrando una,

actitud critica

III. Actividades
3.1. Iniciales
e Realizo un repaso del contenido abordado en la clase anterior.
e Participo en la lluvia de ideas contestando a las siguientes
preguntas:
e (Qué relacion tiene la vida cotidiana con la adicién y
sustraccion de nimeros positivos y negativos?
e (Cuadles son numeros positivos y negativos?

e ¢(Por qué se clasifican como numeros positivos y negativo?
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e Realizo una discusidn con mis companeros de clases para darle
respuesta a las preguntas contestadas
3.2. Desarrollo
e Me organizo en grupo de 3 para la realizacién de las preguntas
y repuestas donde las presentaremos en una ilustracion
explicando cada una de las preguntas con sus respuestas.
e Luego enciendo la Tablet y accedo a la aplicacién “Numenteros”
e Accedo al moédulo 2 y realizo los ejercicios en conjunto con mis

compaferos.

3.3. Finales
e Resuelvo los ejercicios del contenido pasando a la pizarra.

IV. Evaluacion

e Primeramente se realizara las actividades.

e Segundo se realizara una presentacién demostrando ilustraciones
donde se explicara cada una de las actividades que tiene la
aplicacién.

e Tercero el docente evaluara la actividad presentada.
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10. Conclusiones

Se definieron las actividades de aprendizaje que contempla la
aplicacién educativa.

Se disefidé una Aplicacion Educativa movil, que da solucién a la
necesidad educativa detectada en la asignatura de matematica, en
los estudiantes de 7mo grado.

Se elabordé una Aplicacion Educativa moévil, bajo un software
llamado App Inventor, para dispositivos modviles con sistema
operativo Android.

Se Evalud la aplicacidn educativa movil a través de entrevistas
aplicadas a docente experto en la materia de matematica y docente
especialista en diseno y desarrollo.

Se propuso una integracion curricular que define las estrategias de
aprendizaje en el uso de la aplicacion mdvil de los contenidos:
Adicion y sustraccién con nimeros positivos y negativos Unidad II:

NUmeros positivos, negativos y el cero (niUmeros enteros).
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11. Recomendaciones

e Integrar la Aplicacién Educativa Movil como parte del curriculo
nicaraglense, en la asignatura de Matematica, Unidad II: NUumeros
positivos, negativos y el cero (niUmeros enteros), contenidos Adicion

y sustraccién con numeros positivos y negativos.

e Capacitar a los docentes en el uso de tecnologias como

herramientas que facilitan el proceso de ensefanza-aprendizaje.

e Crear una metodologia especifica para el desarrollo de aplicaciones

educativas méviles, que permita crear software en menor tiempo.

e Conformar un colectivo de programadores capacitados en el
desarrollo de aplicaciones educativas moviles, para diversificar los

tipos de software desarrolladas.

e Crear alianzas multidisciplinarias para generar aplicaciones
educativas innovadoras y que aborden distintas tematicas del

curriculo nicaragliense.
e Brindar seguimiento a la Aplicacién Educativa Mévil de manera que

se puedan realizar adaptaciones a nuevos dispositivos o nuevas

caracteristicas de sistema operativo.
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13. Anexos

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

Entrevista al Experto en Contenido de Matematica
Recinto Universitario Rubén Dario (RURD)
Facultad Educacion e Idiomas Departamento
Tecnologia Educativa
Carrera Informatica educativa

Presentacion: Estimado docente la intencidén de esta entrevista es poder
caracterizar la Aplicacion Educativa, desarrollada para dar respuesta a la
necesidad educativa que presentan los estudiantes del 7mo grado, para
lo cual se hara referencia a criterios de calidad de un material Educativo

tecnoldgico

1. ¢El lenguaje utilizado en la aplicacién cumple con los estandares
de redaccidon? Justifique seguln su respuesta

2. ¢{Considera que las actividades que contiene la aplicacién
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?

4. i{Cree usted que el uso de la aplicacién aporta nuevos
conocimientos al estudiante? Justifique segln su respuesta

5. ¢Considera que la aplicacion cumple con la cientificidad requerida

para la unidad? Justifique segun su respuesta
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6. Tomando en cuenta las preguntas anteriores {Cree usted que el
uso de la aplicacion permitird una curva de aprendizaje

significativa?
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UNIVERSIDAD

NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,

MANAGUA
UNAN - MANAGUA

Entrevista al especialista en diseno y desarrollo
Recinto Universitario Rubén Dario (RURD)
Facultad Educacion e Idiomas Departamento
Tecnologia Educativa
Carrera Informatica educativa

Presentacion: Estimado docente la intencidén de esta entrevista es poder
caracterizar la Aplicacion Educativa, desarrollada para dar respuesta a la
necesidad educativa que presentan los estudiantes del 7mo grado, del,
para lo cual se hara referencia a criterios de calidad de un material

Educativo tecnoldgico

Objetivo: Evaluar el disefio de las interfaces de usuario y la funcionalidad

de la aplicacion educativa dirigida a estudiantes de séptimo grado.

1.éiConsidera usted que la navegabilidad de la aplicacion es de facil
acceso? Justifique segln su respuesta.

2.iCree usted que los elementos que contiene cada pantalla son
intuitivos y facil de manipular? Justifique segun su respuesta.

3.¢Esta de acuerdo con la paleta de colores que contiene la aplicacion
tomando en cuenta que esta dirigida para estudiantes que oscilan

entre las edades de 11 a 14 anos? Justifique segun su respuesta.
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4.¢iConsidera usted que la aplicacion educativa contiene el disefio
necesario para el fin educativo que tiene? Justifique seglin su

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

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

de la aplicacién permitird una curva de aprendizaje significativa?
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Manual de usuario
Una vez iniciada la aplicacion muestra la siguiente pantalla.

Pantalla de Bienvenida

-A5HEI)=-62 FEFO= -2 E43=11 TE8TO=U
S¥Ca)=1 732102 SHEA) =1 927

NUMENTEROS

8+3=11-&+
S+E4)=119-2+

1. Clic en el botdn play para dar inicio

Objetivo general de la aplicacion

SABHEID)=-62 FEF O 2 84311 TET D=
SFE4)=1 73-(29)=102 S+Ea) =1 827

Numenteros es una app de actividades
con nimeros enteros, podras practicar el
contenido con problemas de complete y

ejercicios de seleccion unica.

L 29)=102 -8+ 6=-2

8+3=11 — 8+ 8
—17)=1r62 5+64)=1

S+E4)=1 92+
2. Clic en el botdn siguiente, para seguir a la siguiente pantalla
Menu principal

La siguiente pantalla es el menu principal



“B5+E1IN)=-62 B+ O+ 2 84+5=11 T+ O=—L

5_+€4E 73—(#29)=1E";+ 4)=1. 9=2=7

§+3=11-846%12 73-(:29)=102 - 8+ 6=-2
S+E4Y=1 1 9257 ~45+17)=162 5+64)1=1
3. Méddulo 1: Actividad de complete con 10 problemas de adiccion y
sustraccién con numeros enteros
4. Modulo 2: Actividades de seleccién Unica con 6 ejercicios de
adiccion y sustraccién con nimeros enteros.
5. Créditos: Contiene los autores que disefiaron y desarrollaron la

aplicacion.

Pantalla de créditos

w
A,
.

Creadores:

Maria Félix Salmeron Oporta

1. El botdn de regresar, regresa a la pantalla de los Mdédulos
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Introduccion del Médulo 1

Complete con la respuesta correcta

| Modulo 1

Problemas de numeros enteros

&>

1. Introduccién del médulo 1
2. Botdn play para dar inicio

Actividad de complete

a sido de -20 grado C, y la mas baja de -23 grado C.;Cual ha*

En el congelador de mi refigeradora la temperatura mas alta|
ido la diferencia de temperatura?

1. Enunciado de la actividad

Complete el espacio en blanco con la respuesta correcta :

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

enunciado.

3. Botdn de comprobar: permite conocer si la respuesta que escribid

el usuario esta correcta o incorrecta.
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Si la respuesta es correcta mostrara el siguiente mensaje

CORRECTO v

Si la respuesta es incorrecta mostrara el siguiente mensaje

1. El botdn ok regresa a la pantalla del problema.
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n el congelador de mi refigeradora la temperatura mas alta
a sido de -20 grado C, y la mas baja d= -23 grado C.;Cual h
ido la diferencia de temperatura?

] . Larespuesta

correctaes 3

Si la respuesta es incorrecta se haran visibles las siguiente opciones

1. Retroalimentacion, mensaje con la respuesta correcta

2. Botdn siguiente

Introduccion del Modulo 2

Seleccionar la respuesta

Modulo 2

Ejercicios con numeros enteros

Seleccione la repuesta correcta

1. Introduccion del Mddulo 2

2. Bontdn de play para iniciar la actividad
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La diferencia de 20 - (- 5) es:

1. Enunciado de la actividad

2. Opciones para seleccion

La diferencia de 20 - (- 5) es:

15 |a
=15 respuesta
25 correcta

25 es 25

Si la respuesta es incorrecta se haran visibles las siguiente opciones

1. Retroalimentacién, mensaje con la respuesta correcta
2. Botdn siguiente

Al terminar cualquiera de los dos Mddulos aparecera una pantalla con el
siguiente mensaje
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iBien hecho!

Hemos terminado
. INICIO

-

1. El botdn de inicio regresa a la pantalla de los médulos

56



