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contenido: “Ecuaciones de Primer Grado en una variable” de la unidad IV:

“Ecuaciones de Primer Grado en una variable”.
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1. Introduccion

En la actualidad, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
estan fortaleciendo y apoyando en gran manera el proceso de ensefianza
-aprendizaje, menguando asi las necesidades educativas en las
asignaturas que presentan mayor dificultad de comprensidn, es por esto
el desarrollo de una aplicacion educativa como una herramienta de apoyo
a la asignatura de matematica en los contenidos “Ecuaciones de primer
grado en una variable ” perteneciente a la unidad “Ecuaciones de primer

grado en una variable” en el 7mo grado de la asignatura de matematicas.

La presente investigacién es de tipo investigacion accidn ya que procura
darles solucién a las dificultades encontradas en los estudiantes de 7mo
grado la investigacion es de tipo investigacion accidn y tiene un enfoque
filosofico cualitativo ya que se hace uso de instrumentos de recoleccion

de datos sin medicion numérica.

El objetivo principal de esta investigacion es el desarrollo de una
aplicacion educativa como apoyo a la asignatura de matematica, para esto
se trazé el siguiente camino: primero se definieron las actividades de
aprendizaje tomando en cuenta los contenidos que se desean apoyar,
seguido se disefiaron las interfaces de usuario y se elabord la aplicacién
haciendo uso del software App Inventor, luego se evalud la aplicacion a
través de instrumentos de recoleccion de datos, entrevistas aplicadas a
experto en contenido y especialista en disefio y desarrollo y por ultimo se

propuso una integracién curricular incluyendo estrategias de aprendizaje.




2. Antecedentes.

Para la elaboracién de este trabajo fue de vital importancia realizar un
sondeo sobre investigaciones que han sido elaboradas con el fin de
desarrollar aplicaciones que apoyen el proceso de ensefianza-aprendizaje

en la asignatura de matematica, encontrando asi las siguientes:

2.1. Investigacion Internacional.

Menéndez, Maz y Lépez (2015) alumnos del Master de Educacion
Secundaria en la universidad de Salamanca, desarrollaron unidades
didacticas de matematicas para segundo curso de E.S.0 que incluian
aplicaciones modviles desarrolladas en App Inventor, las cuales
implementaban actividades tipo test y de respuestas directas con el

objetivo de visualizar los conceptos.

De esta forma, siguiendo la guia para tutorizar el aprendizaje m-learning
de O'Malley, C., et al. (2005), disefiaron las sesiones formativas del
Practicum con el objetivo de fomentar el aprendizaje activo y
participativo, las exposiciones individuales y la aplicacién de recursos TIC.
Los estudiantes en practicas proporcionarian a los alumnos de secundaria
la aplicacién movil para que pudieran trabajar y reforzar los contenidos
fuera del aula. Los estudiantes conocieron la aplicacién movil y durante
las sesiones en las que se llevd a cabo este proyecto, los alumnos

trabajaron en grupos de dos personas en el aula de clase.




La experiencia resultd altamente positiva para los estudiantes del Master
de Secundaria implicados y los resultados obtenidos en el aula reflejan
gue los alumnos de secundaria han aprendido y estan satisfechos con las
sesiones realizadas. Se han sentido a gusto el trabajar conjuntamente con

sus compaferos y les gustaria repetir la experiencia en mas ocasiones.

2.2. Investigacion Nacional.

Rivas y Aleman (2016) de la ciudad Managua Nicaragua desarrollaron una
aplicacion para dispositivos moviles como apoyo al proceso de ensefianza-
aprendizaje para estudiantes de 9no grado, en el contenido “Conjunto de
los numeros reales” de la asignatura de matematicas, los estudiantes no
cuentan con un recurso didactico y presentan dificultades tanto en la

lectura y escritura de los nimeros como en el aprendizaje del contenido,

Su objetivo principal fue crear una aplicacién que sirviera de apoyo al
proceso de aprendizaje de los estudiantes con deficiencia en los nimeros
reales de la asignatura de matematicas y que lo estudiantes lograran
fortificar con el uso de la aplicacién sus conocimientos, ademas de que

utilizaran la aplicacién sin ningun inconveniente.

La investigacién realizada tiene un enfoque filosdfico cualitativo, puesto
que se realiza el analisis de los datos que se obtuvieron segun los
instrumentos aplicados y en base a estos se obtienen las conclusiones;
para la recoleccion de datos se utilizaron instrumentos como la
observacién, entrevistas, revision de documentos. Sin manipulacién de

los sucesos, es decir estos ocurrieron de manera natural.

El desarrollo de la aplicacidon propuesta a través de esta investigacion se
llevé a cabo mediante el Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) Android

Studio v2.1.3; tomando en cuenta las especificaciones técnicas de los




dispositivos moéviles objeto de estudio, asi como un disefio de interfaz
atractivo al estudiante y de facil navegabilidad. Esto se pudo constatar
como resultado de la aplicacién de la prueba piloto utilizando los
dispositivos modviles (Tablet) del Instituto Nacional Miguel Ramirez
Goyena y siendo manipulada por el usuario mas importante: el
estudiante, se pudo constatar que la aplicacién fue aceptada de una

manera muy atrayente.

2.3. Investigacion Local.
Flores y Alonso (2015) estudiantes de la UNAN Managua en licenciatura
en Ciencias de la Educacion con Mencion en Informatica Educativa
realizaron un proyecto con el siguiente tema "“Propuesta de unidad
didactica de matematicas para factorizacion en noveno grado de
educacion media, mediante una aplicacion educativa desarrollada para

moviles con sistema operativo Android.”

En este estudio se realiz6 el disefio metodoldgico y computacional de una
aplicacién educativa para dispositivos moviles con sistema operativo
Android utilizando lenguajes de programacién de software libre en este
caso Android studio que sirviera como material de apoyo y ejercitacién de
conocimientos en la asignatura de matematicas en la unidad didactica de

Factorizacion.

Asi mismo se realiz6 la prueba de campo de la aplicacién educativa con
los estudiantes de noveno grado del colegio publico experimental México,

prueba desarrollada para validar la aplicacion educativa.

De igual maneras se puso a disposicion de todos los estudiantes y
personal del colegio la aplicacién educativa moévil ademas también
disponible para toda aquella persona que la desee utilizar y de esta

manera afianzar sus conocimientos en el tema de factorizacion.




3. Justificacion.

El modelo de ensefianza de las matematicas impartida en el aula de clases
ha sido tradicional, es por esto que, es de suma importancia implementar
el uso de nuevas estrategias que incorpore las tecnologias de la
informacion y la comunicacién como apoyo al proceso de ensefanza-

aprendizaje.

Como forma de contribucidn al proceso de ensefianza-aprendizaje se
desarrollard una aplicacién educativa haciendo uso del software APP
Inventor que sirva de apoyo en el reforzamiento escolar de los estudiantes
de 7mo grado en la asignatura de matematica en el contenido “Ecuaciones
de Primer Grado en una variable” de la unidad IV: “Ecuaciones de Primer

Grado en una variable”.

La seleccién de la asignatura, unidad y contenido se obtuvo en base a un
acompafiamiento pedagdgico que realizé 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.

Cabe recalcar que con este proyecto se beneficiara a los estudiantes, ya
que tendran acceso a otro método de aprendizaje con el propdsito de
poner en practica sus conocimientos, ademas los docentes contaran con
una herramienta de apoyo a sus planes de clases, todo esto con el fin de
mejorar la calidad didactica, por tanto, la integracién de la aplicacion al

curriculo sera de gran importancia.




4. Planteamiento del problema.

A pesar de que gran parte de los centros educativos estan siendo
equipados con herramientas tecnoldgicas, estos no cuentan con recursos
educativos contextualizados que faciliten el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de 7mo 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 implementacién

de nuevas estrategias de ensefanza.

Por lo antes planteado esta investigacion procura dar respuesta a la

siguiente interrogante:

éCoémo integrar de manera efectiva la aplicacion educativa en la
asignatura de matematica en el contenido: Ecuaciones de primer grado
con una variable, en la unidad IV: “Ecuaciones de Primer Grado en una

variable”?




5. Objetivos.

5.1. Objetivo General:
o Desarrollar una aplicacion educativa para dispositivos méviles como
apoyo al reforzamiento escolar de los estudiantes de 7mo Grado, que
presentan dificultades en el contenido “Ecuaciones de Primer Grado en
una variable” de la unidad IV “Ecuaciones de Primer Grado en una

variable”, en la asignatura de matematica, en el periodo de 2019.

5.2. Objetivos Especificos:

e Definir las actividades de aprendizaje como apoyo al reforzamiento
escolar en la asignatura de matematica en el contenido: Ecuaciones de
Primer Grado en una variable.

e Diseflar las interfaces de usuario haciendo uso del software APP
Inventor como apoyo al reforzamiento escolar en la asignatura de
matematica en el contenido Ecuaciones de Primer Grado en una
variable.

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

e Evaluar la aplicacion educativa desarrollada a través de instrumentos
de recoleccion de datos.

e Proponer una integracién curricular que defina las estrategias de

aprendizaje con el uso de la aplicacion.




6. Marco teorico

6.1. Educacion.
Ledén (2007) afirma:

La educacién es un proceso humano y cultural complejo. Para establecer
su propdsito y su definicidn es necesario considerar la condicidén y
naturaleza del hombre y de la cultura en su conjunto, en su totalidad,
para lo cual cada particularidad tiene sentido por su vinculacién e

interdependencia con las demas y con el conjunto.

Desde tiempos antiguos y en la actualidad la educacién se puede
considerar como uno de los procesos mas importantes. “La educacién
puede definirse como el proceso de socializacion de los individuos. Al
educarse, una persona asimila y aprende conocimientos. La educacién
también implica una concienciacién cultural y conductual, donde las
nuevas dgeneraciones adquieren los modos de ser de generaciones

anteriores” (Julian, 2008).

6.2. Etapas del proceso de ensenanza y aprendizaje.

Maslow, (2015) afirma que es el proceso de adquirir nuevas habilidades
o competencias. El paso de ser unos incompetentes en esa habilidad a ser

unos expertos.
Abraham Maslow, menciona 4 etapas el proceso de aprendizaje:

v Primera etapa: incompetencia inconsciente.

Es el estado en el que nos encontramos cuando no sabemos algo y

ademas tampoco sabemos, no somos conscientes de que no lo sabemos.




a mayoria de las veces ocurre esto porque esa habilidad, que

desconocemos que no sabemos, no la necesitamos.

EJEMPLO 1: cuando nacemos no somos conscientes que necesitamos
saber hablar. Es a los pocos dias cuando nos damos cuenta que

necesitamos emitir ciertos sonidos (fonemas) para poder comunicarnos.

EJEMPLO 2: Si no necesitamos montar en bicicleta, simplemente no
somos conscientes de que no tenemos esa habilidad, ni nos hemos

preocupado en aprender.

v Segunda etapa: incompetencia consciente.

Es el estado cuando no sabemos algo, pero somos conscientes de ello y
ya dedicamos recursos propios, voluntariamente o involuntariamente,
(nuestra atencion a los detalles, nuestro tiempo, nuestros sentidos) a
ampliar la informacién que tenemos sobre esa incompetencia vy
aprenderla. Generalmente surge cuando necesitamos aprender esa

competencia o habilidad para conseguir algo.

EJEMPLO 1: Necesitamos aprender a hablar inglés para conseguir un

trabajo, ya somos conscientes de nuestra incompetencia.

EJEMPLO 2: necesitamos aprender a montar en bicicleta porque nuestros

amigos ya saben y van mas rapido que yo andando.

v Tercera etapa: competencia consciente.

Es el estado cuando ya desempefiamos esa habilidad, la hemos aprendido

después de haber practicado mucho, pero todavia necesitamos prestar




mucha atencidon conscientemente. No somos capaces de realizarla
inconscientemente. Es el tipico estado en el que hemos aprendido, pero

no podemos hacer otra cosa a la vez

EJEMPLO 1: Hemos aprendido el idioma, pero necesitamos pensar cada

palabra cdmo se conjuga, qué vocabulario usar.

EJEMPLO 2: Somos capaces de montar en bicicleta, dar pedaladas, pero
tenemos que ser conscientes en la presion que hacemos en los pedales,
nuestra mirada es de corto alcance para supervisar nuestros

movimientos, nos cuesta hablar al mismo tiempo.

v Cuarta etapa: competencia consciente.

Es el estado cuando ya desempenamos una actividad y ya no necesitamos
ser conscientes de la misma durante su desarrollo. La hemos practicado

tanto que ya la hemos interiorizado.

EJEMPLO 1: Sabemos el idioma de tal forma que ya no necesitamos

pensar en nuestras palabras, brotan desde nuestro inconsciente.

EJEMPLO 2: montamos en bicicleta mientras somos capaces de mantener
una conversacion relajada o buscar algo en la cartera. Inconscientemente
ya sabemos controlar la presidon en cada pedalada, mantener la direccidn

correcta y equilibrio distribuyendo nuestro peso.




6.3. Nuevos paradigmas de educacion.
Segun la revista Otras voces en educacién (2016) uno de los mas
destacados investigadores en tecnologias de la educacion del mundo, el
profesor nacido en la India, Sugata Mitra, advierte que uno de los errores
mas frecuentes que se cometen en las escuelas de casi todo el mundo es
ensefar a partir de la creencia que memorizar es igual a saber. En
realidad, se trata de un principio que ha guiado a la educacion durante
siglos bajo el dominio de algunas herramientas basicas en el aula: la tiza,
el pizarron, el lapiz y el papel. Pero con el advenimiento de las nuevas
tecnologias, y el uso cada vez mas extendido de pantallas tactiles en
celulares, tabletas y computadoras por parte de personas de distintas
edades, los modos tradicionales de ensefianza comienzan a demostrar su

incapacidad para atraer la atencidn de los alumnos.

En ese sentido, resulta mas que interesante el experimento que llevd a
cabo el profesor Mitra en uno de los barrios mas pobres de Nueva Delhi,
al colocar computadoras con acceso a banda ancha en una especie de
gabinete escondido detras de una pared, con un agujero, para que los
niflos que nunca habian visto una PC y no conocian de internet, pudieran
usarlas libremente sin que nadie les ensefara nada sobre el
funcionamiento de la maquina. Los resultados fueron sorprendentes: los
ninos, aun sin conocimientos previos sobre informatica, demostraron que
eran capaces de utilizar en forma correcta la computadora, y sin ningun
adulto que les indicara los pasos que debian dar. Sugata bautizé a su
experimento como Educacién Minimamente Invasiva y, entusiasmado por
los hallazgos, decidid replicar la experiencia en varias localidades de zonas
rurales de la India, donde obtuvo resultados similares. El experto
actualmente dicta clases sobre tecnologias educativas en la Universidad

de Newcastle, Inglaterra, donde concede entrevistas a medios de todo el




mundo para explicar los alcances de sus investigaciones, y para promover

la incorporacion de las tecnologias informaticas en las aulas.

A quienes estén dispuestos a escuchar, Sugata repite una y otra vez que
otros de los pecados de la educacidon formal es que se sigue creyendo que
el alumno debe tener en su cabeza la mayor cantidad de datos posibles
por si los necesita algun dia. El problema, advierte el investigador, es que
en los tiempos que corren, con potentes buscadores como Google,
conexiones a internet y con millones de datos al alcance de un clic, esa
concepcion de la educacién queda obsoleta, ya que el mismo proceso de
busqueda que hoy realizan a diario muchas personas a través de las redes
informaticas también implica un proceso de ensefianza - aprendizaje. “En
un mundo ideal, deberiamos tener grandes escuelas con grandes
profesores absolutamente en todos lados. Sin embargo, la realidad es que
siempre habra lugares donde buenos profesores no puedan o no quieran
ir. Si vamos a nivelar la cancha de la educacién en el mundo, necesitamos
un sistema alternativo que también prepare a los nifios a entrar a un
ambiente de trabajo tecnoldgico. Ayudenme a construir una escuela en la
nube, un laboratorio de aprendizaje en la India donde los nifios se puedan
embarcar en aventuras intelectuales al sentirse atraidos y conectados con

mentores e informacién en linea”, plantea el investigador indio.

Como sucede con muchos innovadores, sus ideas encuentran resistencia
en los sistemas formales de educacién. Sin embargo, expertos de
organizaciones internacionales como la Unesco coinciden con él en la
necesidad de buscar nuevos paradigmas para la educacion y aseguran
que, mas alla de las diferencias de criterio sobre cuales son los métodos
que se deben emplear en las aulas, una cosa es segura: en el futuro el

aprendizaje debera ser digital, abierto y flexible.




6.4. Necesidad Educativa.

6.4.1. Analisis de la necesidad educativa.
Segun, Gonzales, Marianela Paniagua (2009), citado por Rivas y Aleman,
(2016) menciona que una necesidad educativa es un requerimiento
particular a nivel académico, que presenta un alumno dentro de un

contexto académico regular.

Las necesidades educativas son el nuevo término que se emplea, dentro
de la educacion cuando se trata de dificultades o problemas que presenta
un alumno directamente relacionadas con la adquisicion 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.

6.4.2. Tipos de necesidades educativas
Segun Burton y Merril citado por Galvis, (1992) hablan sobre las distintas

necesidades educativas tales como:

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

minimo aceptado.

e Necesidades sentidas: son sindonimo de un deseo de saber algo.
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

(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.

Necesidad expresada o demanda: ésta es similar a la idea
econdomica de que, si la gente necesita algo, lo solicitard. 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.

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.

Necesidad futura o anticipada: resulta de prever las necesidades
gue 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. Aplicaciones Educativas.
Las aplicaciones educativas ofrecen una manera mas dinamica y didactica
para la ensenanza, ya que estas anaden un fuerte componente ludico a
algunos procedimientos educativos, de tal forma que las personas
aprendan jugando, y, asi pues, sea un proceso de ensefianza-aprendizaje
gue resulte mas atractivo y motivador para el usuario asi lo afirma (Garcia
D. 2013).

Estos cambios en la tecnologia han llevado al hombre actual a buscar
nuevos métodos y estrategias para el proceso de ensenanza-aprendizaje
y asi poder incluir en la educacién y en el uso de aplicaciones educativas
que puedan abrir un espacio de interaccion donde se establezcan pautas
y dinamicas de participacion que han de resultar atractivas para todo

aquel que desee usarlas, ya sean nifnos, jovenes o adultos.

De tal modo Garcia, A. (2006). Afirma que desde hace varias décadas se
ha implementado la tecnologia en el area educativa, la cual ha ido
mejorando por los cambios que se han producido y siguen produciéndose,
los cuales influyen decisivamente en practicamente casi todos los ambitos
de nuestras vidas y nuestra sociedad. La comunidad educativa ha debido
necesariamente adecuarse a nuevas modalidades de ensefianza que
aprovechen las nuevas tecnologias, por una parte y que obtengan el

mayor rendimiento de los alumnos.

Cuando dialogamos de aplicaciones moviles pedagdgicas, no soélo
debemos hacer resefia a equipos de apoyo a la docencia presencial;
ademas de ello, las aplicaciones mdviles educativas sirven de apoyo a la
formacién a distancia, la educacién en linea o el aprendizaje electrénico.
Las tecnologias de la informacidén y comunicacion (TIC) y las aplicaciones
moviles educativas surgen como respuesta al desarrollo tecnoldgico en la

[lamada sociedad de la informacion.




Guitart, Esteban, Galina, y Nikolai (2011) recalcan que las aplicaciones
educativas son el conjunto de actividades que componen esta unidad
curricular, los nifios y niflas crean historias, representan personajes,
simulan sentimientos y emociones a través de los protagonistas de
distintas historias, utilizan tarjetas para entender la secuencia de los
cuentos (principio, desarrollo, fin) o utilizan simbolos para representar

personajes y objetos

Para la automatizacidon, una aplicacion es uno de diversos tipos de
programas de computacion disefados especialmente para cumplimentar
una funcién o actuar como herramienta para acciones puntuales del

usuario.

6.5.1. El juego como Estrategia Didactica.
El juego ocupa un lugar primordial entre las multiples actividades del nifio
y en su desarrollo socio/ afectivo (Aristizabal, Hernan,Gutiérrez y Heiller,
2016).

El juego genera un ambiente innato de aprendizaje, el cual puede ser
aprovechado como estrategia didactica, una forma de comunicar,
compartir y conceptualizar conocimiento y finalmente de potenciar el

desarrollo social, emocional y cognitivo en el individuo.

Segun Torres y Carmen, (2002) el juego es considerado una de las
actividades mas agradables conocidas hasta el momento, como una forma
de esparcimiento antes que de trabajo. Como sefalan los antecedentes
se juega desde tiempos remotos, no obstante, el juego en el aula tiene
una connotacién de trabajo al cual se le aplica una buena dosis de
esfuerzo, tiempo, concentracién y expectativa, entre otros, pero no por

eso deja de ser importante.

Se debe efectuar un contacto entre el juego y las instituciones educativas

con la seguridad de que el factor de alivio que se da en este puede llevar




a mejores aprendizajes o por lo menos a mejores competencias y
experiencias trascendentes en lo educativo. Igualmente, facilita el
esmero, la experimentacion, la investigaciéon que llevan al aprendizaje;
apoya al progreso del pensamiento abstracto y a nivel reciproco posibilita

el desarrollo de la comunicacion y el desarrollo de trabajo en equipo.

6.6. Ciclo de vida para el desarrollo de aplicaciones educativas
(Alvaro Galvis Panqueva)

Una metodologia de ISE

El siguiente diagrama ilustra el flujo de accién en la metodologia de ISE
sobre la que se desea hacer incorporacion del enfoque Orientado Objeto
(00). Como se aprecia, el ciclo de vida de una aplicacién educativa puede
tener dos maneras de ejecucién, en funcion de los resultados de la etapa
de analisis: en el sentido de las manecillas del reloj se procede a disefar,
desarrollar y probar lo que se requiere para atender una necesidad. En el
sentido contrario, se someta a prueba aquello que se encontré puede

satisfacer la necesidad.

Analisis
Prueba Prueba de
q . ~
Piloto Clambo Disefio

Desarrollo




La ingenieria de Software y el paradigma 00O

El enfoque de orientacidn por objetos (0.0.) es un paradigma que
también cubre el ciclo de vida del software y que permite tener un mayor
acercamiento al mundo que se modela y cémo funciona este mundo. En
algunas metodologias de Ingenieria de Software (IS) se habla del analisis,
diseno y desarrollo como tres procesos independientes cuya mezcla tiene

como resultado final una aplicacién que satisface X o Y necesidades.

Siguiendo el ciclo de vida de un MEC, la siguiente descripcién permite
entender cada una de sus etapas, enriquecidas con el enfoque OO

mencionado.

Analisis

El objetivo de esta etapa es determinar el contexto en el cual se va a crear
la aplicacion y derivar de alli los requerimientos que debera atender la
solucidn interactiva, como complemento a otras soluciones basadas en
uso de otros medios (personales, impresos, audio-visuales,
experienciales), teniendo claro el rol de cada uno de los medios educativos

seleccionados vy la viabilidad de usarlos. De acuerdo con Galvis, (1992)

en esta etapa se establece como minimo la siguiente informacién:

e Caracteristicas de la poblacién objetivo: edad (fisica y mental),
sexo, caracteristicas fisicas, y mentales (si son relevantes),
experiencias previas, expectativas, actitudes, aptitudes, intereses o
motivadores por aprender.

e Conducta de entrada y campo vital: nivel escolar, desarrollo mental,
fisico o psicoldgico, entorno familiar y escolar, etc.

e Problema o necesidad a atender. Para establecer la necesidad se

puede recurrir a los mecanismos de anadlisis de necesidades




educativas. Estos mecanismos usan entrevistas, analisis de
resultados académicos, etc. para detectar los problemas posibles
necesidades que deben ser atendidas. El problema o necesidad no
tiene que estar necesariamente relacionado con el sistema
educativo formal, pueden ser necesidades sentidas, econdmicas,
sociales, normativas, etc.

e Una vez identificado el problema se deben establecer las bases para
resolverlo. Principios pedagdgicos y didacticos aplicables. En esta
fase se debe analizar cdmo se ha llevado a cabo el proceso de
enseflanza-aprendizaje para establecer como debe enfocarse el
ambiente, qué factores tomar en cuenta, qué objetivos debe
cumplir.

e Justificacidon de uso de los medios interactivos como alternativa de
solucidon. Para cada problema o necesidad encontrada se debe
establecer una estrategia de solucion contemplando diferentes
posibilidades. El apoyo informatico debe ser tomado en cuenta
siempre y cuando no exista un mecanismo mejor para resolver el
problema: soluciones administrativas, ver si el problema se
soluciona al tomar decisiones de tipo administrativo; soluciones
académicas, cambios en metodologias de clase; mejoras a los
medios y materiales de ensefianza contemplando el uso de medios
informaticos. Una vez que se han analizado todas las alternativas
se puede decir por qué el uso de medios informaticos es una buena

solucion.
Diseio
El disefio del Micro mundo Interactivo se realiza a tres niveles diferentes:
educativo, comunicacional y computacional. La metodologia de ISE

original es fuertes en cuanto al diseno educativo y disefio comunicacional

de MECs. La identificacidon de estos elementos en esta etapa permite crear




mayor vinculo con la etapa de desarrollo. Muchas de las decisiones
importantes acerca del micro mundo y su comportamiento se toman aqui.
Se va a realizar el disefio usando el enfoque 0.0., formalizando muchos
de los aspectos relacionados con la aplicacién, definiendo desde esta
etapa los objetos, su comportamiento, el propdsito de la aplicacion, las
restricciones existentes y los escenarios de interaccién. Cualquier ajuste
se puede hacer en etapa de disefio, reduciendo costos innecesarios en

etapa de desarrollo.
Diseno educativo

Tomando como punto de partida la necesidad o problema, asi como la
conducta de entrada y campo vital de la poblacidon objeto, se debe

establecer lo que hay que ensenar o reforzar para

Ingenieria de software educativo con modelaje orientado por objetos: Un

medio para desarrollar micro mundos interactivos

Subsanar con apoyo del MEC las necesidades encontradas. Como
resultado de la fase de disefio educativo se debe tener lo siguiente:
contenido y su estructura; micro mundo; sistema de motivacién; sistema
de evaluaciéon. De acuerdo con Galvis el disefio educativo debe resolver
los siguientes interrogantes: éQué aprender con el MEC? ¢éEn qué micro
mundo aprenderlo? ¢CoOmo motivar y mantener motivados a los usuarios?

¢Cémo saber que el aprendizaje se esta logrando?
Disefio comunicacional

En esta fase del proceso de diseno se define la interfaz (zona de
comunicacién usuario-programa) de la aplicacion. En este momento se
debe complementar ese bosquejo definiendo formalmente los objetos que
posee cada pantalla y cuales elementos del mundo son usados/afectados.

Se toma como base la descripcion macro dada en especificacion. Es




importante conseguir que la interfaz sea: amigable, flexible y agradable
de usar; también debe ser consistente, es decir, cuidando que los
mensajes y la distribucidon en pantalla, el juego de colores, etc. sigan un
mismo patrén, también es necesario que sea altamente interactiva, lo
cual conlleva tener mecanismos de comunicacidon entre el usuario y la

aplicacién.

Al definir la interfaz se debe tener en cuenta: écudles dispositivos de
entrada-salida conviene poner a disposicion del usuario para trabajar con
el Micro mundo?, équé zonas de comunicacidn entre usuario y programa
debe tener el Micro mundo?, écuales son las caracteristicas de dichas
zonas de comunicacién?, écdmo verificar que la interfaz satisface los
requisitos minimos deseados? Para cada pantalla de la interfaz se deben
definir las zonas de comunicacion, asi como la distribucién de las mismas.

Para hacer esto se deben seguir indicaciones de diseno de interfaces.
El modelo computacional de la interfaz consta de:

e Definicion formal de cada pantalla

e Objetivo

e Eventos del modelo del mundo que esta en capacidad de detectar

e Diagrama de la pantalla, indicando cudles objetos tiene y ddonde
estan ubicados.

e Listado de las caracteristicas tanto de la pantalla como de cada
objeto (colores, tamafo de fuentes, resolucién de imagenes, etc.)

e Enlaces con otros elementos de la interfaz. En caso de que algun
objeto (p. ej. botones) permitan “viajar” a otras pantallas.

¢ Notas adicionales. En caso de que se requiera realizar operaciones
especiales en la interfaz. Por ejemplo, indicar si hay animacion
cuando se activa o desactiva la pantalla, si hay musica de fondo,

etc.




e Diagrama de flujo de informacion en la Interfaz. te diagrama indica
la relacion entre las diferentes pantallas de la interfaz. Con este
diagrama se puede establecer cual es la secuencia que se seguira

en la aplicacion.

Diseino computacional

Al final de esta etapa se tiene como resultado, claramente definidas, cada
una de las diferentes clases de objetos, incluyendo sus atributos
(indicando si seran publicos -visibles a todo el mundo- o privados), el
conjunto de métodos y el invariante de cada clase que corresponde al
conjunto de restricciones o de requisitos que debe siempre cumplir una
determinada clase. Por ejemplo, se puede tener definida una clase "reloj"
que tiene como atributo un intervalo de tiempo. El invariante de esta clase
puede ser tan sencillo como “el intervalo debe ser siempre mayor o igual

a cero”.

Durante las fases de disefo educativo y comunicacional se han definido
los diferentes objetos tanto del mundo como de la interfaz. Esta
informacion se refina en esta fase, adecuandola a las posibilidades de la
herramienta de desarrollo que se vaya a utilizar. Algunas clases

necesitaran extenderse para ser usadas en el modelo.

Ademas, se puede dar el caso de agregar nuevas clases y relaciones al
modelo para dar mayor funcionalidad al modelo acorde con los
requerimientos propios de la aplicacion. La herramienta de desarrollo
puede ofrecer mecanismos que faciliten la implementacion de la interfaz.
En caso de no ser asi, el modelo del mundo se extiende de tal manera
que pueda comunicarse efectivamente con el modelo de interfaz que

debera ser desarrollado.




Desarrollo

En esta fase se implementa la aplicacion usando toda la informacion
obtenida anteriormente. Se toma la definicién de clases y se implementa
en el lenguaje escogido (Java, Delphi, etc.), tomando en cuenta las
restricciones computacionales que se tengan. Hay que establecer la
herramienta de desarrollo sobre la cual se va a implementar la aplicacién.
Los criterios para escogerla incluyen; costo, disponibilidad en el mercado,
portabilidad de la aplicaciéon desarrollada, facilidades al desarrollador
(ambientes graficos de desarrollo, mecanismos de depuracion, manejo de

versiones, etc.).

En el desarrollo se busca que el modelo del mundo sea independiente de

la interfaz. Esto facilita el trabajo y permite trabajar en paralelo.

La interfaz se implementa usando la especificacion del disefio
comunicacional. En algunos ambientes de desarrollo la creacion de ésta
se facilita con herramientas visuales de desarrollo. En otros se tiene que

programar cada uno de los elementos de la interfaz.
Prueba a lo largo y al final del desarrollo

La metodologia propuesta permite ir depurando los componentes del
modelo generado, haciendo validacidn con expertos de los prototipos
durante la etapa de disefio y prueba uno a uno de los moddulos

desarrollados, a medida que estos estan funcionales.

Superada la depuracion y ajuste, se pone a disposicién una versién beta
del micro mundo interactivo. Esto conviene hacerlo con una muestra de
la poblacidn; se pretende a través de dicha prueba piloto verificar que
efectivamente la aplicacién satisface las necesidades y cumple fon la

funcionalidad requerida.




6.7. Parametros de diseiio de una aplicacion

Disefio visual: El disefio visual es para muchos disefiadores la etapa
mas divertida del proceso. Aqui se da vida a los wireframes con un
estilo que estd marcado tanto por el disefiador como por la

personalidad de cada sistema operativo.

El estilo de las interfaces: En mayor medida estd compuesta por
botones, gréficos, iconos y fondos, que tienen una apariencia visual
diferente en cada uno de los sistemas operativos, porque Android,

iOS y Windows Phone, tienen su propia forma de entender el diseno.

La identidad visual: Una aplicacidn es, entre otras cosas, una pieza
de comunicacidon. Forma parte de un sistema y es una oportunidad
para extender la identidad de una empresa o producto. A través de
las diferentes pantallas de la app, los colores, tipografias y fondos

actian como elementos que reflejan esa identidad.

Iconos y pantallas principales: En el mundo de las aplicaciones esa
primera impresion esta limitada a dos componentes visuales: el
icono de lanzamiento y la pantalla inicial —también llamada
splash— que se mostrara muchas veces al abrir la aplicacion. Estos
elementos se veran, antes que nada, incluso, antes de empezar a
usar realmente la aplicacion. No menospreciar su importancia y
darles la atencion que merecen, garantiza arrancar con el pie

derecho.




Pantalla inicial: Conocida también como splash, es la primera
pantalla que vera el usuario al iniciar la app. Su uso esta siendo
cada vez mas limitado y evitado por lo que generalmente se

muestra rapidamente la primera vez que se abre la aplicacion.

Tipografia: Como en cualquier disefio, el objetivo de la tipografia es
conseguir que el texto se lea con claridad. Esto se logra no solo con
una adecuada eleccion de la fuente, sino también gestionando su
tamano, separacion entre lineas, ancho de columnas y contraste
visual con el fondo. La tipografia es un componente que, como
botones y graficos, también se asienta en una reticula que definirad
su ubicacidn y posicién dentro del contexto general de la pantalla
(Cuello, 2017).

6.8. Parametros de evaluacion de una aplicacion.

Una forma practica de calcular la disposicion de una app educativa es a

través de una sefal, instrumento que radica en una matriz de evaluacion

donde se forman los juicios y los indicadores de atributo mediante el uso

de niveles o sitios. La siguiente rubrica, hecha a partir de otras principales

valoraciones de App formativas (Kamijo, 2019)

Diseno:

v

Tiene un disefio moderno e innovador, muy atractivo para el publico
para la que esta disenada.

Tiene un buen disefio destaca por encima de otras apps de su estilo.
Tiene un disefio poco atractivo para el publico que esta disefiada.
Tiene un disefio anticuado sin ningun atractivo para el publico en

general.




Manejabilidad

v' Es facil de utilizar e intuitiva, perfecta para el publico que estd
destinada.

v De facil manejo aun que podria a presentar dudas si no se utiliza en
el periodo educativo adecuado.

v Aunque til, se muestra de dificili manejo, se necesitan

competencias especificas para su uso y para poder entenderla.

Calidad

v Goza de una calidad inmejorable educativamente hablando, buen
lenguaje, didactica e instructiva.

v De buena calidad aun que presenta ciertas didacticas y/o
educativas.

v" No destaca por su calidad. No es del todo instructiva, ni su lenguaje
adaptado para la etapa educativa que le corresponde.

v' De mala calidad educativa, errores ortograficos, lenguaje incorrecto

y/0 poco instructiva.

Velocidad de proceso.

v' Los cambios de pantalla y los procesos en general son rapidos. el
usuario no ha de esperar a la actualizacion de operaciones.

v' Algo lenta, no presenta los cambios de procesos con agilidad que se
le supone a una aplicacion educativa para no hacer perder el
tiempo.

v' Tiene una buena velocidad de procesos, aunque en ocasiones tarda
un poco mas de lo deseado en sus cambios de pantalla y procesos.

v' Sus cambios de pantalla como el resto de sus procesos son lentos.

Largo espacio de tiempo “pensando”.




6.9. APP Inventor.
Ramirez (2012) afirma que APP Inventor es una aplicacién originalmente
desarrollada por Google y mantenida ahora por el Instituto de Tecnologia
de Massachusetts. Permite que cualquier persona, incluyendo las no
familiarizadas con la programacion 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 aplicacién que puede ejecutarse en
el sistema Android. Google puso fin al desarrollo el 31 de diciembre de
2011 cediéndole el cédigo al MIT, quién lo ha puesto a disposicion de

todos.”

App Inventor permite crear aplicaciones para Android a través de un
navegador web. De una manera muy rapida y sencilla, cualquier usuario
de Android puede construir sus propias aplicaciones para movil. En
particular, puede ser usada para crear aplicaciones didacticas para
Android. Utiliza un editor Drag and Drop (arrastrar y soltar) para la
generaciéon de interfaces graficas y un sistema de bloques para gestionar

el comportamiento de la aplicacion.
El entorno web de App Inventor tiene tres partes fundamentales:

e Disefador
e Editor de bloques

e Emulador

El disefador es el lugar donde se seleccionan las componentes para la
aplicacion. Las componentes son los elementos basicos que se utilizan
para hacer las aplicaciones en el teléfono Android. Hay componentes de
diferentes tipos, algunas de ellas son: Label (muestra un texto en la
pantalla), Button (muestra un botén en la pantalla que al ser pulsado

iniciara una accion), Canvas (lienzo de dibujo que almacena imagenes




fijas o animaciones), Acelerémetro Sensor (sensor de movimiento), etc.
El editor de bloques es el lugar donde se crea la l6gica del programa. Aqui
programamos el comportamiento de nuestra aplicacién, le diremos a las
componentes lo que deben hacer y cuando hacerlo. El editor de bloques
se ejecuta en una ventana independiente del disefiador de componentes
y esta implementado como una aplicacién de Java Web Start que se

ejecuta en nuestro ordenador.

6.9.1. Actividades de APP Inventor.

Entre las actividades se pueden programar en App inventor estan:

e Crear menus desplegables

e Actividades de complete

e Actividades de verdadero y falso
e Actividades de seleccion multiple
e Reproducir audios

e Agregar imagenes/ videos

6.10. Curriculo educativo
Segun Malagon y Luis, (2008) afirman que el curriculo se constituye en el
puente que permite, fomenta y desarrolla la interactividad entre la
universidad y el contexto, y por supuesto, también entre la teoria y la
practica. Esta idea se desprende de Kemmis, quien considera que la teoria
curricular enfrenta una doble situacién. Por un lado, la relacidon teoria-
practica en el proceso educativo, y por otra, la relacion entre educacion y
sociedad. En ese sentido implicaria que el curriculo no solamente
constituye una propuesta, o es un vehiculo que concreta la relacién entre
la sociedad y la educacion, sino que también implica un quehacer, una

practica pedagdgica (pag.2).




Seguln Sanchez (2012) existen diversas definiciones de curriculum que
provee la literatura, quizds para estos efectos es importante considerar
aquella definicion de Johnson (1987), quién piensa que el curriculum es

una serie estructurada de resultados.

Segun la revista “el aprendizaje” (1992) explica que curriculum es aquello
gue, desde determinadas concepciones didacticas, se considera

conveniente desarrollar en la practica educativa.

A partir de todas estas definiciones podriamos establecer que curriculum

implica:

» Un conjunto de resultados de aprendizaje.

» Un engranaje, un todo.

> Todos los aspectos de ensefianza y aprendizaje.

> Principios y concepciones didacticas que se implementan en la

practica (p.1).

6.11.Integracion curricular.
La Integracién Curricular aspira a conseguir que los profesores no se
limiten a llevar a la practica las propuestas de las editoriales, sino que
contextualicen realmente el curriculo prescrito por la administracion e
intervengan activamente en su disefio y organizacion. Del mismo modo,
se apela a comprender el curriculo no como producto, sino como proceso,
al tiempo que trata de facultar a los profesores para intervenir, no sélo
en su plasmacion en la practica y, eventualmente, en su evaluacion, sino

también en la planificacidn y organizacion de la misma (Sanchez, 2012,
p.4).

Asi pues, la Integracion Curricular aspira a conseguir que los profesores

no se limiten a llevar a la practica las propuestas de las editoriales, si no




gue contextualicen realmente el curriculo prescrito por la administracion

e intervengas activamente en su disefio y organizacion.

Del mismo modo, se apela a comprender el curriculo no como producto,
si no como proceso, al tiempo que trata de facultar a los profesores para
intervenir, no solo en su plasmacion en la practica y, eventualmente, en
su evaluacidn, sino también en la planificacién y organizacién de la misma
(Molina Jesus, 2011).

6.12. Tecnologia de la Informacion y Comunicacion (Tics)

6.12.1. Concepto.
Las tecnologias de la informacidn y de la comunicacion, son todos aquellos
recursos que permiten mejorar la calidad de vida de las personas, Estas
son algunas herramientas que hace esto posible, la radio, el televisor, las
tabletas, el celular, el video, el DVD, el computador, la internet, entre

otros.

Segun Mayta y Ledn, (2009) afirman que denominan tecnologias de la
informacion y la comunicacion al conjunto de tecnologias que permiten la
adquisicidon, produccion, almacenamiento, tratamiento, comunicacion,
registro y presentacion de informaciones, en forma de voz, imagenes y
datos contenidos en sefales de naturaleza acustica, Optica o

electromagnética.

6.12.2. Funcionalidad o caracteristicas de las Tics.
Mayta y Ledn (2009) mencionan algunas de las principales caracteriticas

de las TIC las cuales son:

Medio de expresion y creacion multimedia: Para escribir, dibujar, realizar
presentaciones multimedia, elaborar paginas web. Se utiliza procesadores
de textos, editores de imagen y video, editores de sonido, programas de

presentaciones, editores de paginas web.




Canal de comunicaciéon: Facilita la comunicacion interpersonal, el
intercambio de ideas y materiales y el trabajo colaborativo. Se utiliza

correo electrénico, chat, videoconferencias, listas de discusién y féorums.

Instrumento de productividad para el proceso de la informacion: Crear
bases de datos, preparar informes, realizar calculos. Se tiene como
instrumento hojas de calculo, gestores de bases de datos, lenguajes de
programacion, programas para el tratamiento digital de la imagen y el

sonido.

Fuente abierta de informacién y de recursos: En el caso de Internet hay
“buscadores” especializados para ayudarnos a localizar la informacion que
buscamos. Se utiliza CD-ROM, videos DVD, paginas web de interés

educativo en Internet, prensa, radio, television.

Instrumento para la gestion administrativa y tutorial: Programas
especificos para la gestion de centros y seguimiento de tutorias. Web del

centro con formularios para facilitar la realizacion de tramites on-line

6.13. Integracion Curricular de las Tics en la educacion.
Hablar del uso de la tecnologia en el salén de clases, no es hablar de algo
nuevo, de hecho, durante varias décadas se ha utilizado en la ensefanza
de diversas materias, ya fuera por el uso de diapositivas, como de
grabadoras, videocaseteras, proyectores de acetato, entre otros, los
cuales con la evolucion y el desarrollo de las tecnologias se han convertido

en algo fuera de época y en algunos casos caduco.

Por otro lado, con la aplicacion del internet y de los tics en el ambiente
educativo, se ha de aprovechar el uso de herramientas sincronas, ya sean
chats, comunicacidon instantanea, videoconferencia, audio conferencia,
pizarra electrénica, navegacién compartida, entre otros; y también

herramientas asincronas para las actividades académicas, siguiendo




ciertas pautas y aspectos para lograr el objetivo académico que se quiere

alcanzar (Calderon, 2016).

De tal manera Garcia,Villegas,Gil Garcia,Chanclon, Maldonado vy
Rodriguez (2010) afirman que para que las TIC cumplan con las funciones
gue les adjudicamos tienen que reunir una serie de caracteristicas para

que se pueda llegar a la calidad exigida tales como:

Facilidad de uso.

Calidad tecnoldgica.

Calidad didactica.

Capacidad motivadora.

Posibilidad de hacer una buena seleccidn.
Facilidad en la navegacion. * Bidireccionalidad.
Potencialidad Comunicativa.

Facilidad para el descubrimiento, la creatividad....
Favorecimiento del aprendizaje complementario.
Capacidad de informacion.

Facilidad para las interrelaciones y colaboraciones.

N N N N N Y N N N N N

Fluidez en la informacién, mas datos, mas fuentes, mas

intercambio.

6.13.1. Ventajas de las TIC.
Las TIC han venido fortaleciendo la educacién de muchas maneras es por
ello que las nuevas tecnologias estan preocupadas por fortalecer de
manera mas automatizada la ensefanza-aprendizaje, segun Aparicio y
Yecid (2019) recalcan que el “uso de las TIC se resalta como una
herramienta para mejorar el acceso a la informacién”, entre las ventajas

mas importantes en el uso de las TIC tenemos:

Desde la perspectiva del aprendizaje:




LSRN N N NN

Interés y motivacion.

Desarrollo de la iniciativa y aprendizaje cooperativo.

Mayor comunicacion entre profesores y alumnos.

Alfabetizacién digital y audiovisual.

Desarrollo de habilidades de busqueda y seleccion de informacidn.

Mejora de las competencias de expresion y creatividad.

Para los estudiantes.

NN NN

Acceso a multiples recursos educativos y entornos de aprendizaje.
Personalizacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Autoevaluacién y aprendizaje en menor tiempo.

Mayor proximidad del profesor y flexibilidad en los estudios.

Instrumentos para el proceso de la informacion.

Para los profesores.

v

Fuente de recursos educativos para la docencia, la orientacion y la
rehabilitacion.

Por la variedad y amplitud de informacién permite al profesorado
realizar agrupamientos de los estudiantes para utilizar este
material.

Mayor contacto con los estudiantes, profesores y otros centros.

Facilitan la evaluacidn, control y actualizacion profesional.




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 filosé6fico de la investigacion.
Segun Vega, Avila, Vega, Camacho, Becerril y Amador, (2014) afirman
que la investigacidén cualitativa es la descripciéon y la medicidon de las
variables sociales y que deberian de considerarse los significados

subjetivos y el entendimiento del contexto donde ocurre el fendmeno.

El presente trabajo investigativo tiene un enfoque filosofico cualitativo ya

gue se auxilia de métodos de recoleccién de datos sin medicidon numeérica.

7.3. Tipo de estudio
Segun Martinez (2000) El método de la Investigacién-Accion esconde e
implica una nueva vision del hombre y de la ciencia, mas que un proceso
con diferentes técnicas. Es una metodologia de resistencia contra el ethos
positivista, que considera el analisis cientifico inaplicable a asuntos
relacionados con los valores, e incluye supuestos filoséficos sobre la
naturaleza del hombre y sus relaciones con el mundo fisico y social. Mas
concretamente, implica un compromiso con el proceso de desarrollo y
emancipacion de los seres humanos y un mayor rigor cientifico en la

ciencia que facilita dicho proceso (p.28).

Esta investigacidon es de tipo investigacidn-accidn ya que se realiza un
analisis de la necesidad educativa encontrada, como resultado de dicho
anadlisis se procede a realizar un plan de intervencion que incluye el

desarrollo de una aplicacion educativa.




7.4. Poblacion y muestra.
Segun Loépez (2004) determina que la Poblacion. Es el conjunto de

personas u objetos de los que se desea conocer algo en una investigacion.

Muestra es un subconjunto o parte del universo o poblacién en que se

llevara a cabo la investigacién.

En el marco del proceso de acompafamiento 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.




8. Métodos y Técnicas

Seguln chagoya, (2016) un método es el conjunto de procedimientos
l6gicos a través de los cuales se plantean los problemas cientificos y se

ponen a prueba las hipoétesis y los instrumentos de trabajo investigados.

Las técnicas utilizadas para la recoleccidon de datos en esta investigacion

son:
- Entrevista Experto en Contenido de matematica.

- Entrevista Especialista en disefio y desarrollo

8.1. Instrumento Entrevista Experto en Contenido.
La entrevista realizada al experto en contenido estd compuesta por una
serie de interrogantes que debe portar el investigador al momento de
aplicarla en el estudio de la investigacion. El instrumento entrevista al
experto en contenido, tiene como finalidad validar las actividades de la
aplicacion educativa elaborada en App Inventor a su vez, identificar la
cientificidad del lenguaje empleado y el cumplimiento de los indicadores

de logros propuestos en la malla curricular.
La entrevista consta de 6 preguntas cada una de ellas consiste en:

v El primer item consiste en conocer si el lenguaje que se esta
utilizando en la aplicacién es el adecuado.

v El segundo item se necesita saber si las actividades que contiene la
aplicacion estan relacionadas con el contenido.

v El tercer item se necesita conocer si el estudiante desarrolla
habilidades a través del uso de la aplicacion.

v El cuarto item se pretende saber si el uso de la aplicacién aporta

nuevos conocimientos a los estudiantes.




La

v

v

El quinto item consiste en conocer si la aplicacion cumple con la
cientificidad requerida para la unidad.
El sexto item consiste en conocer si el uso de la aplicacion permitira

una curva de aprendizaje significativa.

8.2. Instrumento Entrevista al especialista en disehno y

desarrollo.

La entrevista realizada al experto en contenido esta compuesta por
una serie de interrogantes que debe portar el investigador al
momento de aplicarla en el estudio de la investigacién. El
instrumento entrevista al especialista en diseno y desarrollo, tiene
como finalidad evaluar el disefo de las interfaces de usuario y la
funcionalidad de la aplicacidn educativa dirigida a estudiantes de

7mo grado.

entrevista consta de 6 preguntas cada una de ellas consiste:

v

El primer item consiste en conocer si la navegabilidad de Ia
aplicacion es de facil manejo para los estudiantes.

El segundo item consiste en conocer si los elementos que contiene
cada pantalla que son intuitivo y facil de manejar.

El tercer item se necesita saber si la paleta de colores que contiene
la aplicacidn es la correcta para estudiantes de séptimo grado.

El cuarto item pretende conocer si la aplicacion educativa contiene
el disefio necesario para el fin educativo

El quinto item procura Considerar si la aplicacion tiene un disefo
moderno e innovador.

El sexto item radica en conocer si el uso de la aplicacidon permitira

una curva de aprendizaje significativa.




9.

Procedimientos de recoleccion de datos.

9.1. Instrumento Entrevista Experto en Contenido.

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

el siguiente procedimiento:

v

Los investigadores solicitaron una cita con él experto en contenido
de matematico, quien amablemente agendo el dia y la hora para
visitarlo.

Una vez que se llegd el dia agendado se planted el objetivo de la
investigacién con el fin de poder aplicar los instrumentos de
recoleccidn de datos.

Los investigadores portaban la entrevista en fisico, papel y lapiz
para anotar y la aplicacion instalada en una Tablet.

Para la recoleccidon de datos, una de las investigadoras se encargé
de hacer las preguntas al él experto, mientras €l investigador anota
las respuestas.

El experto amablemente y con completa disposicion respondié a las
preguntas.

Al terminar la entrevista se agradecio por el tiempo y la informacion
brindada.




9.2. Instrumento Entrevista al especialista en diseno y

desarrollo.

Para la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos se realizo

el siguiente procedimiento:

v

Los investigadores solicitaron una cita con él especialista en disefo
y desarrollo, quien amablemente agendo el dia y la hora para
visitarlo.

Una vez que se llegd el dia agendado se visité al docente en su
oficina del Departamento de Tecnologia Educativa y se planteé el
objetivo de la investigacién con el fin de poder aplicar los
instrumentos de recoleccion de datos.

Los investigadores portaban la entrevista en fisico, papel y lapiz
para anotar y la aplicacién instalada en una Tablet.

Para la recoleccion de datos, una de las investigadoras se encargd
de hacer las preguntas al él experto, mientras él investigador anota
las respuestas.

El especialista amablemente y con completa disposicion respondio
a las preguntas.

Al terminar la entrevista se agradecio por el tiempo y la informacion
brindada.




10. Propuesta de Integracion Curricular.

10.1.Titulo de la propuesta.
Nombre de la aplicacién: APP-ECUACIONES

Contenidos:

v Ecuaciones de Primer Grado en una variable

v Propiedades de la igualdad.

10.2. Diagnéstico.
La aplicacion educativa APP-ECUACIONES es una aplicacién desarrollada
con el propdsito de apoyar el proceso de aprendizaje de los estudiantes
de 7mo grado de una manera agil y dinamica en la asignatura de
matematica en el contenido: “Ecuaciones de Primer Grado en una

variable.

Se propone que la aplicacion sea utilizada durante el proceso de las
actividades de desarrollo ya que es un ejercitador que apoya a que los

estudiantes refuercen los contenidos ya antes visto por el docente.

10.3. Descripcion de la propuesta.

La propuesta esta basada en la teoria de aprendizaje constructivista, ya
gue esta plantea que este enfoque se ha entendido como dejar en libertad
a los estudiantes para que aprenden a su propio ritmo; lo cual, muchas
veces, de forma implicita sostiene que el docente no se involucra en el
proceso, solo proporciona los insumos, luego deja que los estudiantes
trabajen con el material propuesto y lleguen a sus conclusiones o lo que,
algunos docentes denominan como construir el conocimiento. (Ortiz ,
2015)




La aplicacion educativa “APP-ECUACIONES” estd desarrollada en el
software APP Inventor dirigida a estudiantes de 7mo grado para la
asignatura de matematica en el contenido I “Ecuaciones de Primer Grado
en una variable con el fin de propiciar un ambiente dindmico y
participativo, por ende, apoya el aprendizaje de los estudiantes mediante

la realizacidn de ejercicios practicos de una manera facil y dindmica.

Cabe sefalar que la aplicacion "APP-ECUACIONES” consta de 3 diferentes

madulos los cuales contienen 5 ejercicios:

v’ Seleccion Mdltiple
v Complete
v' Verdadero y Falso

Seleccion Miltiple: en este mddulo los estudiantes deberan seleccionar

entre varias opciones la opcion que sea la correcta.

Complete: en este mddulo los estudiantes deberan agregar en un campo

de texto la respuesta que consideren correcta.

Verdadero y Falso: en esta actividad los estudiantes deberan contestar

con verdadero o falso segun consideren.

10.4. Alternativas de solucion a la Necesidad Educativa.
El primer paso fue desarrollar actividades de aprendizaje para
proporcionar motivacion de los estudiantes de 7mo grado en la
asignatura de matematica en el contenido I “Ecuaciones de Primer Grado
en una variable” de la unidad IV: “Ecuaciones de Primer Grado en una
variable” de este modo para obtener asi mejores resultados sobre dicho

contenido.

Es importante describir que, dentro de las alternativas de solucién a la

necesidad educativa, se encuentran:




1. Implementar estrategias ludicas que aumenten el interés de los

estudiantes hacia el contenido.

2. Utilizar software educativo contextualizado que permita ejercitacién

de los contenidos.
3. Incluir aplicaciones que propicien el trabajo colaborativo.

4. incluir aplicaciones multimedia que llamen la atencidén del estudiante y

que de esta manera apoyen su proceso de aprendizaje.

5. Integrar aplicaciones en la cual sean dindmicas y permita una fluidez

de ensenanza a los estudiantes.

10.5. Establecimiento del Rol del computador.
El computador es muy transcendental en todos los ambitos de Ia
educacidn puesto a que nos brinda varias herramientas y también
informacion necesaria y de mucha utilidad para el proceso de ensenanza-

aprendizaje.

Segun Ramirez, (2001) considera razonable sostener que el uso de las
computadoras en la educacién podria ser una alternativa como
instrumento de apoyo a la educacién siempre y cuando se combinen con

estrategias didacticas adecuadas.

Asi mismo Escalona habla que ademas de ver el uso de las nuevas
tecnologias en el desarrollo de las estructuras cognitivas, se hace
referencia al uso del ordenador como medio de ensefianza y como objeto
de estudio, pero no especifica como lograrlo; aunque se debe destacar su
alternativa de la utilizaciéon pedagdgica de la informatica. La cual es un

modelo de aprendizaje no exclusivamente centrado en el contenido, sino




que considera como fundamentales los aspectos afectivos y sociales de

estudiantes, docentes y comunidad.

Los adolescentes de hoy en dia se impresionan mucho con todo lo que
ofrece el mundo digital y esto es lo que representa un computador. Cabe
sefalar que no es lo mismo ensefarles en un pizarrén que manifestarles
una aplicacion en mano, puesto a que ellos se motivan y descubren sus

destrezas y habilidades de una manera mas satisfactoria.

10.6. Objetivos de aprendizaje.
La aplicacion educativa esta orientada a cumplir con los siguientes

objetivos:

e Comprende el concepto de ecuacion de primer grado en una
variable y las propiedades de la igualdad a partir de situaciones de
la vida cotidiana, mediante el uso de las tecnologias de la

informacion y comunicacion de manera responsable.

10.7. Conocimientos previos.
Los conocimientos previos que deben de tener los estudiantes para poder

hacer uso de la aplicacion son:

e Encender una Tablet
e Buscar una aplicacién y hacer uso de ella con un buen uso
e Conocimientos acerca del contenido: Ecuaciones de primer grado

en una variable.

En cuanto a los docentes deben de

e Conocer sobre los medios tecnoldgicos
e Utilizar herramientas como tabletas y dispositivos moviles.

e Encender una Tablet




e Buscar una aplicacién y hacer uso de ella con un buen uso.

10.8. Actividades de aprendizaje.
De acuerdo a la necesidad educativa descubierta en el plan de
reforzamiento escolar del Ministerio de Educacidn en el contenido
ecuaciones de primer grado en una variable se disefié un plan de
intervencién integrando un software educativo de tipo ejercitador, el cual
incluye actividades que permitan a los estudiantes ejercitar sus
conocimientos, en el cual se elaboré una aplicacion que se utilice como
apoyo a la asignatura de matematicas en el contenido ecuaciones de

primer grado en una variable.

e Primeramente, el estudiante observa la pantalla de bienvenida en
el cual puede dar clic en el botén “Entrar aqui”
e Luego al haber dado clic en el botdn la aplicacion presenta una

pantalla donde de bienvenida y clic en empezar ahora.

La aplicacién contiene 3 tipos de actividades:
Selecciéon miiltiple:

e El mddulo consta de 7 ejercicios con sus respectivas respuestas,

donde el estudiante seleccionara la respuesta correcta.

Complete:

De igual manera que el mdédulo anterior el presente modulo consta de 5
ejercicios de complete donde el estudiante debera de llenar el campo

vacio con la respuesta correcta que crea conveniente.

Verdadero y falso:




Asi mismo este mddulo de verdadero y falso consta de 7 ejercicios donde
el estudiante debera escoger la respuesta que considere conveniente

segun sea verdadero o falso.

Asi mismo cada vez que el estudiante responda cada una de las
actividades en los mddulos y sea de manera correcta se presentara una
carita de un buho feliz (personaje de la aplicacion), de lo contario la carita
del mismo buho sera triste y animando a seguir respondiendo las demas

preguntas o problemas.




10.9.Plan de clase 1.

I. DATOS GENERALES:

Centro Educativo: Grado: 7mo

Asignatura: Matematica Contenido: Ecuaciones de Primer

Grado en una variable

Unidad: IV Ecuaciones de Tiempo sugerido: 45 min

primer grado en una variable.

II. Objetivo General.

e Comprende el concepto de ecuacion de primer grado en una
variable y las propiedades de la igualdad a partir de situaciones de
la vida cotidiana, mediante el uso de las tecnologias de la

informacion y comunicacion de manera responsable.

III. Contenido.

e Ecuaciones de Primer Grado en una variable

IV. Actividades.




Iniciales

e Escucho con atencidn las orientaciones del docente.
e Participo en la lluvia de ideas respondiendo a las siguientes

interrogantes.

1) ¢Qué son ecuaciones de primer grado en una variable?

2) ¢COmo solucionar ejercicios de ecuaciones de primer grado en una

variable?

3) Abro mi libro de matematicas y en conjunto con el docente leo y

comprendo qué son las ecuaciones en primer grado.

Desarrollo.

e Enciendo la Tablet y accedo a la aplicacién APP-ECUACIONES.
e Accedo al moddulo selecciédn Uunica y realizo las actividades
planteadas, utilizo mi cuaderno de matematicas en caso que

necesite apoyo para resolver los ejercicios.

Culminacion

e Me relno en pareja y participo en la dinamica del docente la cual
consiste en: sacar un papelito de una bolsa, el papel contiene un
nimero, el nimero que salga en mi papelito corresponde a un
ejercicio del mdédulo complete paso a la pizarra y realizo el ejercicio

que me corresponda.

Actividades de evaluacion




e El docente decide qué tipo de evaluacién utilizara, si evaluativa o

formativa.




10.10. Plan de clases 2.

I. DATOS GENERALES:

Centro Educativo: Grado: 7mo
Asignatura: Matematica Contenido: Propiedades de Ia
igualdad
Unidad: 1V Modalidad: Secundaria

II. Objetivo General.

e Comprende el concepto de ecuacion de primer grado en una
variable y las propiedades de la igualdad a partir de situaciones de
la vida cotidiana, mediante el uso de las tecnologias de la

informacion y comunicacion de manera responsable.
III. Contenido.

Propiedades de la igualdad.




Tema:
Propiedades de la igualdad.

IV. Actividades.

Iniciales

a) Escucho con atencidn las orientaciones del docente.

b) Participo en la lluvia de ideas respondiendo a las siguientes
interrogantes.

e ¢Que son Propiedades de la igualdad?

e ¢Como solucionar ejercicios de Propiedades de la igualdad?

Desarrollo.

a) Menciono algunos ejercicios de Propiedades de la igualdad

b) Realizo ejercicios de Propiedades de la igualdad asignados por el
docente para que practicar.

c) Accedo a la aplicacién y realizo las actividades del moddulo de
“verdadero y falso” luego paso a la pizarra a resolver algunas de las

actividades indicadas en el modulo.

V. Actividades de evaluacion.

v Asignar ejercicios individuales para resolver en casa.

v" Formativa.




11. Conclusiones.

De acuerdo a los objetivos planteados en la investigacién se obtuvieron

los siguientes resultados:

e Se definieron las actividades de aprendizaje en base al contenido
“ecuaciones de primer grado en una variable”.

e Se diseharon las interfaces de usuario haciendo uso del software
App Inventor

e Se elaboré una aplicacion educativa la cual se nombro “APP-
ECUACIONES” que favorecera y servira como apoyo al proceso de
ensefanza-aprendizaje de los estudiantes de 7mo grado de
matematicas.

e Se evalud la aplicacion por especialista en contenido y especialista
en disefio y desarrollo con el fin de asegurar una correcta
funcionalidad

e Asi mismo se construyd una propuesta de integracién curricular con
el objetivo que el docente fortifique sus ideas utilizando los

ejercicios disefiados en la aplicacion.




12. Recomendaciones

v Integrar la aplicacién educativa como parte del curriculo en la
unidad *” en los contenidos “”.

v' Capacitar a docentes para que puedan integrar el uso de las tablets
en el proceso de aprendizaje.

v' Realizar capacitaciones incluyendo docentes, padres de familia y
estudiantes para familiarizarse con las nuevas tecnologias como
apoyo a la educacion.

v' Hacer uso de las tecnologias en el salon de clases y realizar
actividades didacticas que incluya el uso de medios audiovisuales y
softwares educativos.

v' Promover en los estudiantes de los centros educativos la practica y

buen uso de las tecnologias.
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14. Anexos

A) Entrevista Experto en Contenido de Matematicas.

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

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

Carrera: Informatica Educativa

Entrevista Experto en Contenido de Matematicas.

Fecha:

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 la aplicacion cumple con los estandares de

redaccion?




. ¢Considera que las actividades que contiene la aplicacidon

corresponden con los contenidos que se desean apoyar? Justifique

. ¢Considera que la aplicacion permite al estudiante desarrollar
habilidades a través de actividades basado en el contexto en el que

se desenvuelve? Mencione

. ¢Cree usted que el uso de la aplicacién aporta nuevos conocimientos

al estudiante? Justifique seguln su respuesta

. ¢Considera que la aplicacién cumple con la cientificidad requerida

para la unidad? Justifique seguln su respuesta

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

de la aplicacién permitira una curva de aprendizaje significativa?




B) Entrevista especialista en diseno y desarrollo

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

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

Informatica Educativa

Entrevista especialista en disefo y desarrollo

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

de la aplicacion educativa dirigida a estudiantes de séptimo grado.

1. {Considera usted que la navegabilidad de la aplicacién 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. ¢Esta de acuerdo con la paleta de colores que contiene la aplicacidon
tomando en cuenta que esta dirigida para estudiantes que oscilan

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




. ¢Considera usted que la aplicacion educativa contiene el disefio
necesario para el fin educativo que tiene? Justifique segun su

respuesta.

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

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

de la aplicacion permitird una curva de aprendizaje significativa?
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Manual de

Usuario
AppLcuaciones




Pantalla de bienvenida

Al acceder a la aplicacién se muestra la primera pantalla de Bienvenida

Eeuaciones en
Primer Grado con

una variable

1. Boton para acceder a contenido de la aplicacion

2. Salir de la aplicacion.

3. Boton de créditos que contiene a los autores y disefiadores de la

aplicacién.

Pantalla de créditos

UNIVERSIDAD

Aplicacién Educativa que sc¢ nfilice como apoyo al reforzamicnto cscolar de
loy estudiantes de Tmao grado en 13 asivnatura de matemitica en ¢l contenido:

*Ecuacioncs de Primer Grado en una variable” de la unidad TV:
“Ecuaciones de Primer Grado
con una variable™.

Autores:
Karla Jarilza Aguilera Sdnches
Norlan Antonio Zamora Lipez




En la siguiente pantalla se muestra el objetivo del uso de la aplicacion, en

la que aparece el botédn para empezar.

ienvenido a AppEcuaciones dondé desarrollaras habilidades para res8iVer
problemas con ecuaciones en primer grado con una variable

o

‘

(L TR ))

Empieza Ahora

»

Menu Principal

La siguiente pantalla es el menu principal que muestra cada uno de los

modulos que contiene la aplicacion.




1. Regresa a la primera pantalla de la aplicacion pantalla de inicio.

2. Modulos de las actividades

Ejercicios de Seleccién Unica

En la siguiente pantalla se muestra los ejercicios de seleccién unica,
en la que el usuario tendra que seleccionar una de las opciones que
se le muestra debajo del enunciado una vez que selecciona una de

las respuestas, podra saber si es correcta o incorrecta.

Seleccior Unica "
Selecciona la respuesta correcta segun

carresnonda.
Encontrar X nimero que cumple que la suma de su doble y de
su triple es igual a 100.

1. Enunciado del ejercicio
2. Opciones para seleccionar la posible respuesta.

3. Boton siguiente: permite pasar al siguiente ejercicio.




Verdadero y Falso

Esta es la ventana de la actividad verdadero y Falso en la que tendra

que seleccionar una de 2 opciones verdadero o falso segin corresponda.

Responde Verdadero o Falso en los Siguientes enunciados $egtin -
corresponda. *

Se llaman ecuaciones a igualdades en las que aparecen nimero y
letras (incognitas) relacionados mediante operaciones matematicas.

1. Enunciado del ejercicio
2. Posibles respuestas

3. Boton siguiente: permite pasar al siguiente ejercicio




[* e

iiiFelicidades has contestado todas las preguntas
de Verdadero y Falso!!!.

i

—N

1. Pantalla de felicitaciones

2. Regresar al Menu

Complete

En esta ultima ventana se muestra la actividad complete en la que el se
tiene que completar escribiendo una de las respuestas que aparece en la
parte inferior de la pagina.




Complete los siguientes ejercicios con la respuesta correcta

| I En la expresion 4 + 2x = 7 la letra x se
denomina:

Cada uno de los elementos que conforman
un miembro.

Elemento separador, usado para que no
colisionen dos signos o dos nimeros.

1. Botén de comprobacién de respuesta.

2. Posibles respuestas.
3. Boton para pasar a la siguiente pantalla.




