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RESUMEN

El proceso ensefianza-aprendizaje mejora cada vez mas con el pasar del tiempo y eso es gracias a los avances
tecnoldgicos. La tecnologia, ademas de automatizar procesos y mejorar enormemente la productividad de una
empresa, puede también mejorar las calificaciones de un estudiante y por ende la tranquilidad de sus padres,
maestros y de si mismos, que mejor incentivo que subir y mantener sus promedios con ayuda de la tecnologia,
a su vez brindar mayores oportunidades en el futuro.

La educacion y la tecnologia son aliados estratégicos, en la actualidad la juventud esta inmersa en un mundo
tecnolégico, es por esta razén que involucrar la tecnologia dentro de la educacion trae varios beneficios que
ayudan a mejorar la productividad y eficiencia tanto del estudiante como del docente.

La tecnologia en el espacio educativo permite el uso de herramientas mas interactivas y que mantienen la
atencion de los estudiantes con mayor facilidad.

Por otro lado, los profesores pueden beneficiarse mucho de los avances tecnologicos para hacer su trabajo mas
atractivo y para ser mas eficientes.

Este trabajo de disertacion se realizé en base a una revision sistematica sobre las metodologias de aprendizaje
y visualizacion que permiten al estudiante mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de la matematica.

Los datos estadisticos recolectados se obtuvieron por medio de una encuesta que tuvo como objetivo conocer
las preferencias de autoaprendizaje de los estudiantes de diversos colegios de la provincia de Pichincha.

Con estos resultados pudimos determinar las caracteristicas que deber poseer el prototipo para que tenga

afinidad con el usuario y que permita desarrollar destrezas que la educacion tradicional adn no logra alcanzar.



ABSTRACT

The teaching-learning process improves more and more with the passage of time and that is thanks to
technological advances. Technology, in addition to automating processes and greatly improving the
productivity of a company, can also improve the grades of a student and therefore the tranquility of their parents,
teachers and themselves, which better incentive than raising and maintaining their averages with help of
technology, in turn provide greater opportunities in the future.

Education and technology are strategic allies, at present the youth is immersed in a technological world, it is
for this reason that to involve technology within education brings several benefits that help to improve the
productivity and efficiency of both the student and the teacher.

The technology in the educational space allows the use of more interactive tools that keep students' attention
more easily.

On the other hand, teachers can benefit a lot from technological advances to make their work more attractive
and to be more efficient.

This dissertation was carried out based on a systematic review of the learning and visualization methodologies
that allow the student to improve the teaching-learning process of mathematics.

The statistical data collected was obtained through a survey that aimed to know the self-learning preferences of
students from various schools in the province of Pichincha.

With these results we were able to determine the characteristics that the prototype must have so that it has

affinity with the user and that allows to develop skills that traditional education has not yet achieved.



CAPITULO I: INTRODUCCION

“El mundo evoluciona y la educacion también, el modelo actual educativo- aprendizaje través de libros y una
pizarra con tizas ha finalizado. Hace varios afios que la tecnologia entré con fuerza para mejorar la educacion
y ahora ya es una parte vital de ella” (Cabrera Lozano, 2016).

En la actualidad existen muchas metodologias de aprendizaje que usan la tecnologia como un medio para que
los estudiantes adquieran nuevos conocimientos.

La tecnologia en conjunto con la educacion son una parte clave para incentivar a los estudiantes a interactuar
de manera frecuente con herramientas que aportan beneficios para mejorar su eficiencia y productividad.
Algunos de los beneficios que la tecnologia brinda a las sociedades son: contenidos atractivos que disminuye
el fracaso y abandono escolar, permite una sencilla adaptacion a los estudiantes con necesidades especiales
logrando que se integren a los sistemas educativos con mayor facilidad, los temas obsoletos se evitan y los
contenidos actuales se integran al aprendizaje, estimula el autoaprendizaje en los alumnos lo cual es
fundamental para que tengan facilidad de adaptacion a entornos laborales cambiantes, reduce costos en la
educacion permitiendo el acceso a todo tipo de recurso educativo y globaliza la educacion mejorando el
intercambio de informacion.

Al realizar una aplicacidn que ayude al aprendizaje de la matematica, los estudiantes tendran la oportunidad de
aprender de forma didactica por medio de juegos que llamen su atencién, ademas que eviten la distraccién y
perdida de interés en los diferentes temas que resultan dificiles de comprender.

Esta aplicacion tendra como objetivo ayudar a que el estudiante entienda el proceso que se debe realizar para
llegar a la solucién, por medio de metodologias intuitivas tales como gamificacion y la clase invertida, que al
combinarse logran que el estudiante pueda aprender por medio de juegos y videos.

Es por eso por lo que muchas de las actividades que forman parte de una rutina diaria se pueden optimizar con
la ayuda de aplicaciones y dispositivos informaticos, permitiendo que puedan dedicar mas tiempo a su propia
formacion, lo que a largo plazo no solo les beneficiara en educacién secundaria, sino que a su vez los preparara

para los retos que se les presentara tanto en si vida universitaria como profesional (Semana, 2017).



1.1. Antecedentes

Los estudiantes de colegio no presentan resultados eficaces en el aprendizaje de la Matematica. Por lo tanto, se
ha planteado hacer un estudio de herramientas existentes que estén siendo utilizadas tanto en colegios publicos
como privados de la provincia de Pichincha, para de esta manera poder medir el nivel de aprendizaje que estan
teniendo los estudiantes de colegio.

El proceso ensefianza-aprendizaje mejora cada vez mas con el pasar del tiempo y eso es gracias a los avances
tecnoldgicos. El uso de la tecnologia en el proceso de ensefianza aprendizaje mejora las calificaciones de un
estudiante y aparte brinda mayores oportunidades en el futuro.

Como es de conocimiento general, el uso de la matematica es indispensable para cualquier persona y mucho
mas si se lo hace de una manera interactiva y amigable con el estudiante, debido a que:

Suele decirse que la Matematica es la reina de todas las ciencias, pero lo cierto es que también se conoce como
una asignatura que complica la vida de muchos estudiantes, por ser de las que méas les cuesta aprender. Las
pasiones que despierta esta ciencia son extremas: o la amas o la odias (Universia, 2015).

A lo largo de la historia, la Matematica se ha ido posicionando como una de las materias mas importantes ya
que ayuda a “desarrollar la capacidad del pensamiento y su utilidad se ve marcada en la vida diaria como para
el aprendizaje de otras disciplinas” (Universia, 2015).

A continuacidn, se presenta las ventajas del aprendizaje de matematicas:

e Favorece el pensamiento analitico.
o El pensamiento analitico ayuda a conocer el mundo que esta alrededor.
e Desarrolla la capacidad de pensamiento.

e Fomenta la sabiduria.

Cuando se favorece el pensamiento analitico con ayuda de la matematica lo que se realiza internamente en el
cerebro es descomponer los argumento en premisas, ver sus relaciones y obtener una conclusién, logrando una
agilidad mental mediante el pensamiento racional que se realiza al resolver un problema. Traducido a largo
plazo a la capacidad de resolver problemas de la vida cotidiana.

Una vez trabajado el pensamiento analitico, se desarrolla la habilidad de investigar, lo que permite conocer

mejor el mundo que esta alrededor, ya que solo se busca la verdad en evidencias y no en emociones. “Esto se



da debido a que las matematicas permiten razonar mediante una forma I6gica tomando los datos reales que
puedan ser verificados” (Universia, 2015).

Al momento de desarrollar la capacidad de pensamiento, se intenta encontrar solucion al problema, mediante
un analisis coherente, ordenando ideas y expresandolas de forma correcta. “Importante hay que recordar que
educar en matematicas a las personas desde nifios les ensefia a pensar” (Universia, 2015).

Finalmente, lo que se logr6 con los puntos anteriores es fomentar la sabiduria, “ya que al ser la matematica la
madre de todas las ciencias se relaciona con otros &mbitos de conocimiento como por ejemplo la tecnologia,
ademas de fomentar la curiosidad” (Universia, 2015).

Una vez visto los beneficios que el aprendizaje de la matematica otorga, se procederd a realizar un estudio del
aprendizaje de la misma, en la provincia de Pichincha a nivel educacion secundaria, tanto en colegios publicos
como privados, mediante encuestas, pruebas y comparaciones, que ayudara a definir de qué manera influye y
mejora, en la actualidad, el uso de aplicaciones interactivas, tanto para el maestro como para el estudiante y a

su vez motivara a los docentes a explorar el maravilloso mundo de la tecnologia.

1.2. Justificacion

Se plantea realizar el siguiente estudio tomando como muestra un total de 366 alumnos de los colegios publicos
y privados de la provincia de pichincha, tomando como segmento principal la parroquia de Calderén, aplicando
la siguiente formula se pudo determinar el tamafio de la muestra finita con un margen de error del 5% y un nivel
de confianza del 95%.

Aplicando la siguiente formula:

N xZZxpq

T (N D+ Ziwpwg
n= Tamano de la buscada
N= Tamano de la posbacion o universo
Z= Tamano estadistico que depende del nivel de confianza (NC)
e= Error de estimacion maximo estimado
p= Probabilidad de que ocurra el evento estudiado
(1-p) = Probabilidad de que no ocurra el evento estudiando




Nivel de
confianza Zo

99.70% 3.00
99% 2.58
98% 2.33
96% 2.05
95% 1.96
90% 1.65
80% 1.28
50% 0.67

Se obtiene el siguiente resultado:

CALCULO TAMANO DE MUESTRA FINITA

Parametro |Insertar Valor Tamafio de muestra
N 7,898 "n" =
Z 1.960 366.39
P 50.00%
Q 50.00%
e 5.00%

(Alba & Torres, 2018)
Este trabajo de disertacion tratara de demostrar que los estudiantes de secundaria que usan aplicaciones de
software interactivos tienen mejores resultados en el aprendizaje de la Matematica. De esta manera también se
ayudara tanto a maestros como alumnos a facilitar su forma de ensefianza y de aprendizaje por medio de
herramientas tecnologicas que aseguraran la obtencion de mejores resultados académicos laplicando técnicas
modernas que asu vez evitan ladistraccion de los estudiantes y estimulan al aprendizaje visual[A-1][A-2] [KA3] (Alba& Torres,

2018).

1.3.0bjetivos

1.3.1. General

Realizar un estudio del uso de aplicaciones interactivas en dispositivos moviles para el proceso de ensefianza —

aprendizaje de la matematica en los colegios publicos y privados de la Provincia de Pichincha.



1.3.2. Objetivos especificos

e Proponer y construir un modelo de aplicacién de software (prototipo) interactivo que permita una
eficacia en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la Matematica.

e  Seleccionar una metodologia que mejoren el aprendizaje de la Matematica

o  Elaborar un estudio teérico de las técnicas de visualizacion de software que se pueden aplicar para el
proceso de ensefianza — aprendizaje de la Matematica

e Recopilar la informacién necesaria para el estudio, en los colegios de la provincia de Pichincha

publicos y privados.

1.4.Alcance

Se analizaran las metodologias existentes de ensefianza-aprendizaje de la matematica, que permita al estudiante
mejorar. Ademas de estudiar las técnicas de visualizacion de software que se puedan aportar para la ensefianza-
aprendizaje en los estudiantes de colegio.

El estudio se basara en experiencias de los estudiantes que hayan utilizado la tecnologia como una manera de
mejorar su desempefio académico y los estudiantes que siguen una educacion tradicional.

También, se estudiara las diferencias que puede haber entre los estudiantes de los colegios privados y publicos
de la provincia de Pichincha, en cuanto al uso de la tecnologia en sus salones de clase.

Se elaboraré cuadros comparativos entre las metodologias de aprendizaje, técnicas de visualizacion investigada
y los resultados obtenidos de las encuestas aplicadas a los estudiantes de colegios publicos y privados como

punto de partida proponer un prototipo que sea Util en el proceso de ensefianza aprendizaje de la matematica.



CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1 Aplicaciones generalmente usadas en colegios de Pichincha

2.1.1 Photomath

Photomath

Photomath, Inc. Educacién

®© Todos

) &

(Photomath, 2018).

Aplicacién que usa la cdmara de los dispositivos mdviles para escanear operaciones o patrones matematicos, y

permite encontrar una solucién inmediata, esta aplicacion fue lanzada en 2014 por microblink Es gratuita y esta

disponible para Google Android y iOS (Photomath, 2018).

La escritura manual es reconocida por Photomath desde el afio 2016, esta aplicacion se destaca por mostrar el

procedimiento paso por paso para llegar a la solucion, es considerada como una de las mejores 20 aplicaciones

de ensefianza y aprendizaje.

2.1.2 WolframAlpha

WolframAlpha

Wolfram Group Books & Reference

€ Teen

(WolframAlpha, 2018).



Aplicacién que ayuda a los estudiantes en la resolucion de sus tareas, responde preguntas que se puedan tener
sobre determinados hechos, productos y otras cosas, a través de una base de datos estructurada. Wolfram fue
desarrollado por la compafiia Wolfram Research. Fue anunciado en marzo de 2009 por el fisico britanico
Stephen Wolfram y esta en funcionamiento desde el 15 de mayo de 2009 (WolframAlpha, 2018).

Hay dos formas a través de las cuales se puede responder una pregunta. Por un lado, cuenta con un lenguaje
particular llamado Matematica, también desarrollado por Wolfram Research, Este lenguaje permite buscar en
una base de datos estructurada y curada por la compafiia, y se diferencia por el hecho de que no estd haciendo

una indexacion, sino que realmente esté respondiendo una pregunta (WolframAlpha, 2018).

Por otra parte, Wolfram Alpha también puede responder preguntas especificas como, por ejemplo, “;cuantos
afios duro el reinado de Enrique VIII?”, estandarizando las frases y luego cotejando con su base de informacion.
Ademads, permite hacer calculos complicados, y recibir informacion en tiempo real de, por ejemplo, las
cotizaciones de la bolsa. Todo esto gracias a las 15 millones lineas de codigo de Matematica, que corren en mas

de 10 mil CPUs de Wolfram Research (WolframAlpha, 2018).

2.1.3 Geogebra Classic

GeoGebra Classic

International GeoGebra Institute Education

® Everyone

(Geogebra Classic, 2018).

GeoGebra es un software utilizado en la educacion en universidades y colegios, fue creado por Markus

Hohenwarter en 2001 como proyecto universitario de tesis.



Geogebra es un software matematico interactivo y libre escrito en java y se encuentra disponible en varias

plataformas: Microsoft, iOS, Linux, Android (Geogebra Classic, 2018).

GeoGebra permite el trazado dindmico de construcciones geométricas de todo tipo, asi como la representacion

grafica, el tratamiento algebraico y el cdlculo de funciones reales de variable real, sus derivadas, integrales, etc.

2.1.4 Socratic

Socratic - Math Answers
& Homework Help

Socratic Education

® Everyone

(Socratic, 2018).

Socratic se lanzd por primera vez como producto web en 2013 por Chris Pedregal y Shreyans Bhansali, en la

ciudad de Nueva York, Estados Unidos. Lanzaron su aplicacion bajo el mismo nombre en 2016 (Socratic, 2018).

Se trata de Socratic, aplicacién para iOS que usa un algoritmo inteligente para mostrar la solucién de los
problemas que se capturan con la cAmara del mdvil. Por supuesto, se puede teclear el problema en cuestién,

pero el poder reconocer los caracteres de la fotografia, lo hace mas interesante atn (Socratic, 2018).

El sistema de Inteligencia Artificial de Socratic combina tecnologias de vanguardia de visién por computadora,
capaces de leer preguntas en imagenes, con sistemas de clasificacion de aprendizaje construidos usando
millones de preguntas de ejemplo, para predecir con exactitud qué conceptos ayudaran a resolver cada pregunta.

Las respuestas pueden llegar en formato de texto, o incluso en forma de video (Socratic, 2018).



CAPITULO I1I: METODOLOGIAS DE INVESTIGACION

3.1 Estudio tedrico

Investigar significa llevar a cabo diferentes acciones o estrategias con el fin de descubrir algo. Asi, dichos actos
se dirigen a obtener y aplicar huevos conocimientos, explicar una realidad determinada o a obtener maneras de
resolver cuestiones y situaciones de interés. La investigacion es la base del conocimiento cientifico, si bien no
toda investigacion es cientifica de por si (Castillero Mimenza, 2010).

Es necesario que la investigacion realizada se haga de forma sistematica, con objetivos claros y que parte de los
datos puedan ser comprobados y replicados. Los resultados obtenidos deben ser analizados de forma objetiva,
tomando en cuenta las diversas variables que pueden estar afectando al fenémeno estudiado (Castillero

Mimenza, 2010).

3.2 Metodologia de la investigacion

Fue importante realizar un estudio sobre las diferentes metodologias de investigacion que existen y que se
acoplen a este trabajo de titulacion. Tomando en cuenta el grupo de personas a la cual esta investigacion esta
dirigida.

Entre las diferentes metodologias de investigacion se tienen las siguientes:

Debido a su nivel de profundizacién en el objeto de estudio el cual se centra en encontrar el porqué de las cosas

y como son, teniendo los siguientes tipos de investigacién:

e Investigacion aplicada: centrada en encontrar mecanismos o estrategias que permitan lograr un objetivo
concreto, trata ademas de explicar variedad de situaciones y problemas especificos.
e Investigacion exploratoria: analiza e investiga aspectos concretos de la realidad que ain no han sido

analizados en profundidad.

También se realiza una investigacion segun el tipo de datos empleados debido a que esta ayuda a clasificar los

diferentes tipos de datos recogidos. Entre estas se tienen las siguientes:



. Cualitativa: se basa en la obtencién de datos no cuantificables, basados en la observacién. Los datos
obtenidos son poco controlables, pero pueden ser analizados, haciendo que la explicacion del problema
estudiado sea mas completa.

e Cuantitativa: se basa en el estudio y analisis de la realidad a través de diferentes procedimientos basados
en la medicion. Permite un mayor nivel de control e inferencia respecto a otros tipos de investigacion,
siendo posible realizar experimentos y obtener explicaciones. Los resultados de estas investigaciones

se basan en la estadistica y son generalizables (Castillero Mimenza, 2010).

Por otro lado, se hizo una investigacion segun el grado de manipulacion de las variables, en la cual se encuentran
tipos diferentes de investigaciones, tomando en cuenta si los datos obtenidos parten de un nivel menor o mayor

del uso de variables.

e Investigacion experimental: es utilizada con el fin de intentar determinar las causas y consecuencias de

un fendmeno concreto, obteniendo una imagen clara del estado de la situacion.

Ademas, se realizé una investigacion segun el tipo de inferencia, la cual infiere como funciona la realidad

e Método deductivo: se basa en el estudio de la realidad y la busqueda de verificacion o falsedad de ideas
a comprobar.

e Meétodo inductivo: se basa en la obtencién de conclusiones a partir de la observacion de hechos, estas
conclusiones pueden ser mas 0 menos verdaderas, prohibiendo las generalizaciones o predicciones.

e Revision sistemética: sintetiza la informacién cientifica disponible, incrementa la validez de las
conclusiones de estudios individuales e identifica areas de incertidumbre para proceder con una

investigacion.

3.3 Metodologia aplicada en la investigacion

Para llevar a cabo este estudio, se realizard una revision sistematica la cual permite:

Estar al dia en diversos temas de interés sin invertir demasiado tiempo; sin embargo, no siempre este tipo de
estudio se asocia a un nivel de evidencia, pero garantiza validez, la calidad metodoldgica, y confiabilidad
resultados (Manterola, Astudillo, Claros, & Grupo MINCIR, 2013).

Es importante tener en cuenta que la revision sistematica es:



Un estudio integrativo, observacional, retrospectivo, secundario, en el cual se combinan estudios que examinan
la misma pregunta. A su vez, dentro de la revisién sistematica existen dos formas: cuantitativa o metaanalisis y
cualitativa u overview. Las diferencias estan dadas fundamentalmente por el uso de métodos estadisticos, que
permite la combinacién y analisis cuantitativo de los resultados obtenidos en cada estudio (Oscar & Beltran,

2005).

3.3.1 Pasos de una revision sistematica

1. Claro enunciado de la pregunta a responder

2. Definicién de criterios de inclusion y exclusién

3. Extensa identificacion de la evidencia disponible

4. Uniforme extraccion de los datos

5. Evaluacidn de la calidad de los estudios

6. Clara presentacion de los resultados

7. Analisis estadistico (metaanalisis)

8. Estimacion de la medida global del efecto con su IC 95%
9. Determinacion de la heterogeneidad

10. Analisis de subgrupos y sensibilidad

11. Determinacion del sesgo de publicacion

Para que la revisidn sistematica sea productiva se debe hacer uso de variables las cuales definimos a

continuacion:

. Uso de los tics: Forma en la que la aplicacion introduce la tecnologia en su implementacion.

. Forma de Pago: Determina si la aplicacion es de paga o gratuita.

. Plataforma: Determina la plataforma en la que corre la aplicacion, Android, iOS o Web.

. Ambiente de uso: determina el ambiente en el cual la aplicacion puede ser utilizada educativa o
profesional.

. Técnica de aprendizaje: Determina las metodologias de aprendizaje que usa la aplicacion.

. Técnica de visualizacion: Determina las técnicas de visualizacion que usa la aplicacion.

o Formas de presentacion: Determina las formas en la que se presenta la informacion.



. Usabilidad: se refiere a la facilidad con la que los estudiantes puedan utilizar la aplicacion.

Lugar de uso: Determina los lugares en los que los estudiantes pueden hacer uso de la aplicacion

o Niveles de preferencia: nivel de aceptacion de los estudiantes

. Validez de informacién: resalta la informacion de metodologias aplicadas actualmente.

. Nivel de aprendizaje: Determina si la aplicacion permite el aprendizaje de los estudiantes-
. Nivel de Dificultad: Enfoque a la complejidad de entendimiento de la ampliacion.

o Intuitivo: Determina si la aplicacién se puede usar de forma intuitiva.

Las variables definidas anteriormente serviran para valorar cada metodologia de tal manera que se pueda
establecer las metodologias apropiadas para el desarrollo del prototipo no funcional de la aplicacion.

“En resumen, las RVS y los metaanalisis, si se utilizan correctamente, constituyen la mejor herramienta posible
para combinar los resultados de diferentes estudios en presencia de esta informacion desbordante, pero dado
que son estudios retrospectivos de investigacion, se puede llegar a conclusiones sesgadas a partir de estudios

imperfectos que aisladamente no habrian sido capaces de confundir” (Oscar & Beltran, 2005).

Tabla 1 Revision sistematica de metodologias, técnicas y aplicaciones

Aplicacién
Photomath Geogebra Socratic Wolfram Math School
Uso de la Tics > > > > > >
No 0 0 0 0 0
Formade | Cratuita 5 5 5 0 5
Pago Pagada 0 0 0 5 0
Android 5 4 0 0 5
Plataforma | iOS 0 0 4 0 0
Web 0 0 0 5 0
Ambiente de | Educativo 5 5 5 0 5
uso Profesional 0 0 0 5 0
Cooperativo 0 4 0 0 0
Aula
Técnicade | Invertida 3 0 4 3 5
aprendizaje | Gamificacion 0 0 0 0 5
Basado en
Proyectos 0 0 0 0 0
Visualizacion
de datos 0 0 0 0 0




Técnicade | Visualizacidn
visualizacion | de
de Software | algoritmos 4 4 4
Tablas 0 4
Formas de | Diagramas 0 3 4 0 5
Presentacién T
Gréficos
Estadisticos 0 0 0 4 4
Muy Util 5 0 0 5 5
Usabilidad | Util 0 4 4 0 5
Poco Util 0 0 0 0 0
Aula
Lugar de uso — > 0 0 0 >
Domicilio 5 5 5 5
Alto 5 0 0 0 5
Niveles de Medio
preferencia 0 4 0 4 5
Bajo 0 0 3 0 0
Validezde | Obsoleto 0 0 0 0 0
informacion | actual 5 5 5 5 5
Alto 0 0 0 0 5
Nivel de Medio
Aprendizaje 0 4 4 4 0
Bajo 3 0 0 0 0
_ Alto 0 0 0 0 0
Nivel de Medio
Dificultad 0 4 4 4 0
Bajo 0 0 0 0 5
Si
Intuitivo 0 0 0 0 >
No 2 3 4 4 0
TOTAL 1.67 1.6 1.6 15 2.81

Esta tabla resume la revisién sistematica entre las metodologias de aprendizaje, técnicas de visualizacion y
aplicaciones de matematicas usadas en la actualidad. Se usa un sistema de calificacién con escala del 1 al 5,

siendo uno el valor més bajo, 5 el mas alto y el 0 cuando no aplica.

Finalmente se calcula y se elige que metodologia de aprendizaje, técnica de visualizacion y finalmente en que

aplicacion, usada actualmente por los estudiantes, se usara como guia para realizar el prototipo.



CAPITULO IV: HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DE

PROTOTIPOS MOVILES NO FUNCIONALES

Un prototipo puede ser algo como un mockup de una aplicacion mévil, una plantilla de una pagina web o
inclusive un dibujo en un papel a mano alzada (WITLABCO, 2015).

Por lo tanto, se debe tener claro que uno d ellos primeros pasos en el proceso de desarrollo de una aplicacion
movil es hacer un boceto de sus funcionalidades basicas.

El proceso de creacién de una aplicacion esta ligado con la creatividad y el disefio, ademas de la programacién.
Cabe recalcar que los prototipos ayudan en muchos sentidos ya que dan forma a una nueva idea, mejorar
procesos internos de desarrollo de nuevos productos y la comunicacién entre disefiadores y desarrolladores.

Ventajas uso de aplicaciones para creacion de prototipo

e Equivocarse resulta barato y facil

e Ayuda a definir mejor los requerimientos del producto

e Ayuda a entender el problema a nivel técnico

o Resolver conflictos internos y la comunicacién entre los miembros del equipo de desarrollo

e  Se puede conseguir fondos de inversidén con una version final de prototipo.

El wireframe en un esqueleto del disefio de la aplicacion, en el cual solo se representan lineas, no incluyen
color, estilo o gréaficos. Se trata Unicamente del primer paso de la creacion de la aplicacion. Este primer paso
tiene como objetivo visualizar la distribucion del espacio, priorizacion de contenidos y lo mas importante las
funcionalidades disponibles.

Tipos de niveles sobre la creacidn de prototipo mévil

Prototipo de baja fidelidad:

Simples y sencillo, utiliza materiales baratos y no es necesario que sean los que se usaran en el producto final
Prototipos de alta fidelidad: productos que asimilan mas a un producto final. Para este tipo de prototipo, se
busca tener algun tipo de validacién antes de invertir muchos recursos en el desarrollo de un producto final.
Con este prototipo se busca entender mejor la interaccién de un usuario potencial con la solucidn.

Las herramientas mostradas a continuacion son bastante Gtiles para el desarrollo de un prototipo mévil.



4.1 PopApp

Utilizado cominmente para 10S, Android y Windows pone. Una de las herramientas mas funcionales, la cual
permite el uso de la cAmara movil para fotografiar los borradores realizados en papel y transformarlos en bocetos
interactivos con el fin de navegar entre diferentes pantallas. Ademas de ser una aplicacién para que posee

bastantes caracteristicas, se puede construir prototipos importante herramientas, enlaces y transiciones.

4.2 Marvel

Usado cominmente para 10S y Android, siendo una herramienta muy Util para crear prototipos funcionales a
partir del disefio de wireframes. Logra convertir los borradores en prototipos con objetos insertados, que podran
enlazarse a otras paginas que se hayan disefiado, de manera que el resultado sea lo masa similar a la aplicacién

final.

4.3 Proto.io

Usado cominmente para 10S y Android, para la creacion de aplicaciones grandes, con muchas mas
funcionalidades. Muy Gtil ya que cuenta con un motor que permite crear animaciones para aplicaciones moviles,
este permite animar cualquier cosa que se vea en pantalla y usar tiempos para que una animacién permanezca

en pantalla.

4.4 JustinMind

Usado cominmente en I0S y Android, Gtil para prototipos avanzados ya que permite identificar problemas de
usabilidad con los usuarios antes de empezar la fase de construccion. Contiene paneles dindmicos los cuales
permiten poner varios elementos en la misma area, de esta manera simulando botones, cambios de pestanas u
otros contenidos que son dindmicos. Los eventos permiten indicar acciones sobre elementos que contiene el
disefio.

Después de haber realizado una investigacion sobre las aplicaciones que ayuden a construir el prototipo, se ha
elegido usar FLUID, debido a su manejo y alcance, ya que se requiere obtener como producto final un prototipo

lo mas cercano a la realidad.



4.5 Adobe Experience Design XD

Adobe Experience Design CC ha sido creado para que de un modo facil, fluido y veloz se pueda modificar tanto
el esquema de pagina, como el disefio de los elementos visuales y el disefio de interaccién. Ha sido ideado con
la intencién de que resulte sencilla la creacion de prototipos, su previsualizacion y para que el proyecto pueda

compartirse, todo en una sola herramienta (Graffica, 2016).

Después de haber realizado el estudio de las herramientas existentes mas intuitivas para la elaboracién de un
prototipo, se ha decidido usar Adobe Experience Design, principalmente por su utilidad y gratuidad. Esta
herramienta hace que la realizacion de un prototipo sea mas sencilla, incluye una previsualizacion y el proyecto
se lo puede compartir con los miembros del equipo. Cabe recalcar que la cultura actual interconectada avanza
con rapidez, es por eso por lo que las aplicaciones o experiencias web con un disefio pobre tienen una vida Util

corta o complicada, segin Paul Gubbay (vicepresidente de gestion de productos de Creative Cloud en Adobe).



CAPITULO V: ESTUDIO TEORICO DE LAS METODOLOGIAS DE
ENSENANZA QUE MEJOREN EL APRENDIZAJE DE LA

MATEMATICA

5.1 Introduccién

Para el estudio tedrico de las metodologias de ensefianza que mejoren el aprendizaje de la Matematica se decidio
empezar estableciendo algunas definiciones claves sobre el aprendizaje, tales como:

El aprendizaje es el proceso a través del cual adquirimos ciertos conocimientos, competencias y habilidades.
Normalmente, el aprendizaje es el producto del estudio o de la préactica sobre un determinado tema. Mediante
la evaluacion y la exposicidn a ciertos problemas, el ser humano es capaz de desarrollar sus destrezas. El
concepto de aprendizaje es amplio, puesto que existen aprendizajes de tipo intelectual y otros de tipo mas
procedimental o fisico (Psicologia y Mente, 2017).

Es importante también mencionar la definicion de metodologia, “metodologia es un vocablo generado a partir
de tres palabras de origen griego: meta (“mas alld”), odos (“camino”) y logos (“estudio”). El concepto hace
referencia al plan de investigacién que permite cumplir ciertos objetivos en el marco de una ciencia. Cabe
resaltar que la metodologia también puede ser aplicada en el ambito artistico, cuando se lleva a cabo una
observacion rigurosa. Por lo tanto, puede entenderse a la metodologia como el conjunto de procedimientos que
determinan una investigacion de tipo cientifico” (Pérez & Gardey, 2012).

“Como metodologia se denomina la serie de métodos y técnicas de rigor cientifico que se aplican
sistematicamente durante un proceso de investigacion para alcanzar un resultado tedricamente valido. En este
sentido, la metodologia funciona como el soporte conceptual que rige la manera en que se aplican los

procedimientos en una investigacion” (Significados, 2017).

5.2 Metodologias de Aprendizaje

Una vez definido que es el aprendizaje y la metodologia como tal, el presente trabajo se centrara en describir
las diferentes metodologias, algunas complementadas con la tecnologia, que ayudan y mejoran el aprendizaje

de la matemaética.



5.2.1 Aprendizaje por aula invertida

“La verdadera esencia de este método es el enfoque en el alumno”.

El estudiante deja de ser un receptor pasivo de contenidos a involucrarse directamente en su propio aprendizaje.”
(S, 2017)

Una de las metodologias actuales que ha sido acogida por los maestros en los ultimos afios es “Aula Invertida”,
conocido también como “Flipped Classroom”, la cual pone en evidencia que las nuevas metodologias nunca
reemplazaran el aprendizaje en las aulas, pero si pueden motivar que el aprendizaje evolucione.

El aula invertida pretende invertir los momentos y roles de la ensefianza tradicional, donde la céatedra,
habitualmente impartida por el profesor, pueda ser atendida en horas extra-clase por el estudiante mediante
herramientas multimedia; de manera que las actividades de practica, usualmente asignadas para el hogar,
puedan ser ejecutadas en el aula a través de métodos interactivos de trabajo (Martinez Olvera, Esquivel Gamez
, & Martinez Castillo, 2014).

Cabe recalcar que existen no solo una sino varias herramientas para aplicar la metodologia de la clase invertida,

entre las cuales se tiene:

40 herramientas para aplicar la metodologia flipped classroom en el aula

Si quieres innovar y llevar a la préctica esta metodologia, con aulaPlaneta puedes hacerlo de manera muy sencilla.
Ademés, te presentamos otras 40 herramientas para darle la vuelta a tu clase

Desarrollar actividades
individuales y colaborativas

Generar cuestionarios
interactivos

aulaPlaneta®

aa 89ucap Lay yJ

fsocrative
g socratve

Fomentar
el aprendizaje
colaborativo

QuizStar ®
Crear presentaciones aulaPlaneta

Y camodo)
‘ ] Office 365
padlet — aulaPlaneta®

murally

m /movenote

EEETE PANGPTO

wheovek
| SCREENCAST S MATIC

* EDpuzzle

your essan

Crear murales
virtuales

{ teAchnology

Rubric Maker

rusisTar
@Recter Glamey

aulaPlaneta®

Evaluar a los
alumnos a través
de rubricas

WORDPRESS

B Blogger

aulaPlaneta®

Crear videolecciones
o videos interactivos

aulaPlaneta®

Publicar o divulgar
los trabajos
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Como se muestra en el grafico, las principales actividades que se pueden realizar con la ayuda de la clase

invertida mediante el uso de la tecnologia son:

e  Generar cuestionarios interactivos

e Desarrollar actividades individuales y colaborativas
e Fomentar el aprendizaje colaborativo

e Evaluar a los alumnos a través de rubricas.

e Publicar o divulgar los trabajos

e  Crear video lecciones o videos interactivos

e  Crear murales

e Crear presentaciones

El modelo de aula invertida abarca todas las fases del ciclo de aprendizaje tales como:

e Conocimiento: poseer la capacidad de recordar informacion adquirida previamente aprendida (Vidal
Ledo, Rivera Michelena, Nolla Cao , Del Rosario , & Vialart, 2016).

e Comprension: apropiarse de aquello que se ha aprendido y estar en la capacidad de presentar la
informacidn en palabras propias (Vidal Ledo, Rivera Michelena, Nolla Cao , Del Rosario , & Vialart,
2016).

o  Aplicacidn: poner en practica las destrezas adquiridas a nuevas situaciones que se presenten (Vidal
Ledo, Rivera Michelena, Nolla Cao , Del Rosario , & Vialart, 2016).

e Analisis: desglosar todo en partes y estar en la capacidad de solucionar problemas a partir del
conocimiento adquirido (Vidal Ledo, Rivera Michelena, Nolla Cao , Del Rosario , & Vialart, 2016).

e Sintesis: estar en la capacidad de crear, integrar, combinar, planificar y propones nuevas maneras de
hacer algo (Vidal Ledo, Rivera Michelena, Nolla Cao , Del Rosario , & Vialart, 2016).

e Evaluacion: emitir opiniones a partir de objetivos dados con respecto al valor de un producto (Vidal

Ledo, Rivera Michelena, Nolla Cao , Del Rosario , & Vialart, 2016).

Siendo este un modelo pedagdgico en cual los elementos de la clase dada se cambian por el profesor, es decir,
los materiales educativos principales son revisados y estudiados previamente por los alumnos en sus hogares,

los estudiantes interactian mas con el material de estudio, previo a su clase.



Mientras que el modelo tradicional de ensefianza se basa en la transmision de la informacién desde el profesor
hacia los estudiantes, este modelo de aula invertida usa las Tecnologias de la Informacion para proveer
herramientas digitales fuera del aula, el cual ayuda a la realizacion de tareas de forma auténoma, promoviendo
la capacidad de autoaprendizaje. De este modo, durante el horario de clase se aprovecha para discutir y
reflexionar sobre los vacios que quedaron en los hogares.

Segun los docentes que han sido testigos del uso y los beneficios que trae esta metodologia a sus aulas, el
modelo de la clase invertida respalda el concepto de aprendizaje activo?, el cual sirve para que los estudiantes
procesen la informacién y trabajen los conceptos previos a clase. Consecutivamente los estudiantes tienen la
oportunidad de realizar actividades tipo taller que estimulen al dialogo, la cooperacion, el pensamiento
autébnoma y creacién de ideas.

Ademas, el enfoque de aula invertida permite un mayor aprovechamiento de los procesos cognitivos superiores?
tales como el andlisis, la evaluacion y la aplicacion, a diferencia del modelo tradicional el cual se enfoca en el
uso de procesos cognitivos inferiores® tales como la recepcion de informacién y su procesamiento.

[Por otro lado, para compartir las aulas invertidas es necesario preparar lecciones, de las cuales los estudiantes
puedan ser participes. Por esta razon, la preparacion de los contenidos debe ser enfocado en el estudiante y su
interaccién, motivandole a que comparta sus puntos de vista y a la vez generar un debate entre ellos. [A-4]

Algunas estadisticas muestran que este enfoque produce resultados beneficiosos.

. [96% de los educadores que han usado esta metodologia la recomendaria a sus colegas[A-5] (Ferriman,
2014).
. [9 de 10 profesores notan un cambio positivo en la participacion de los estudiantes][A-6] (Ferriman, 2014).

e 71% dice que las calificaciones de sus estudiantes han mejorado[A-7] (Ferriman, 2014).

1 Estrategia centrada en el aprendizaje del estudiante a través de una experiencia de colaboracién y
reflexion individual en forma permanente

2 Pertenecientes a las habilidades del pensamiento, no tangibles, pero se presentes segun las actitudes y
aptitudes que el individuo presente.

3 Basicos o simples, funciones mentales naturales de comportamiento como resistencia o respuesta al
ambiente, visto en personas y animales.



5.2.2 Aprendizaje basado en proyectos

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP o PBL, Project-based learning) es una metodologia de aprendizaje
en la que los estudiantes adquieren un rol activo y se favorece la motivacién académica. EI método consiste en
la realizacion de un proyecto habitualmente en grupo. Ese proyecto ha sido analizado previamente por el
profesor para asegurarse de que el alumno tiene todo lo necesario para resolverlo, y que en su resolucion
desarrollara todas las destrezas que se desea adquirir| (Foric, 2005)[A-8].

El aprendizaje basado en proyectos es uno de los métodos mas aplicados y de mejores resultados, debido a que
los estudiantes pueden trabajar en proyectos aplicando situaciones del mundo real, por medio de los cuales
puede aplicar los conocimientos de varias asignaturas, ademéas fomenta la responsabilidad individual, el trabajo
colaborativo y pone a prueba la capacidad critica de cada miembro del grupo para la toma de decisiones para
llega a una solucion.

El Aprendizaje Basado en Proyectos es un modelo de aprendizaje en el que los estudiantes planean,
implementan y evallan proyectos que tienen aplicacion en el mundo real més alla del aula de clase.

El proyecto es supervisado por un profesor para que lleva a cabo satisfactoriamente (Rebollo Aranda, 2016).
En el Aprendizaje Basado en Proyectos se desarrollan actividades de aprendizaje interdisciplinarias, de largo
plazo y centradas en el estudiante.

¢Como la tecnologia interviene en el aprendizaje basado en proyecto?

Las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TICs), ofrecen una herramienta poderosa que puede
articularse a la estrategia por Proyecto, ya que esta trasciende la distancia y el tiempo. En este sentido, se trabaja
con varias personas al mismo tiempo desde diferentes lugares, asi como en diferentes horarios. El docente no
necesariamente debe ser un experto en el manejo de las TICs (Moursund, 2001).

A estas alturas todos saben que las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) empleadas en el
aula por si solas no significan nada; sin embargo, aplicadas a metodologias activas como el Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP) resultan un elemento imprescindible que puede ser implementado en cada una de las fases
que constituyen el proceso (disefio, desarrollo, elaboracion del producto final), convirtiéndose en Tecnologias
para el Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) (Sanchez Gonzalez, 2017).

Algunas de las herramientas tecnolégicas usadas en el aprendizaje basado en proyecto son:

o Disefio del proyecto: canvas

e Planificacion de tareas: trello



e Documentacion y bisqueda de informacién: Google, Bing, Yahoo!

¢ Almacenamiento de la informacion y comunicacién: Google drive, Dropbox, YouTube

e Anilisis y sintesis de la informacion: Drw.io, Cacoo, Mindomo, Mindmup

e Elaboracién del producto final: powtoon, storyboardthat, trip wow

e  Presentaciones: prezi, genial, ly

e Lineas de tiempo: hstry

e Video y audio: audacity

e Revistas y libros digitales: joomag, medmagz
e  Evaluacidn: rubistar for teachers

e Difusién: twitter o facebook

El aprendizaje basado en proyectos

El trabajo por proyectos sitia a los alumn
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Durante mucho tiempo dio la impresion de que los juegos eran la antitesis del aprendizaje. Sin embargo, la

opinion popular ha cambiado durante los Gltimos afios mostrando la conexion que existe entre los juegos y el

aprendizaje. Durante la Gltima década ambos han estado conectados mucho més de lo que parece. Los juegos



ayudan a experimentar con nuevas identidades, a explorar opciones y consecuencias, y a probar los limites
propios. Mediante los juegos es posible el desarrollo de habilidades sociales (Perrota et al., 2013)., la motivacién
hacia el aprendizaje (Kenny y McDaniel, 2011)., una mejora en la atencién, la concentracién, el pensamiento
complejo y la planificacién estratégica (Contreras Espinosa, 2016).

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al &mbito educativo-
profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos,

mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos (Gaitan, 2013).

(EDUCACION, 2018)

Entre las herramientas de gamificacion para la clase se cuenta con:

Brainscape: juegos de flashcards, es una de las plataformas con mayor cantidad y variedad de tarjetas digitales
para ensefiar (EDUCACION, 2018).

Knowre: tiene como objetivo la ensefianza de las matematicas, siendo su principal objetivo el divertirse. Una
plataforma que incluye retos sobre algebra y geometria, Se lo realiza a través de la web y dispositivos apple.
Cerebriti: plataforma de juegos que tiene dos vertientes, por un lado, los alumnos crean sus propios juegos, o
que otros creen juegos para afianzar conocimiento. Existen juegos para todos los temas y edades, es gratuita y
multiplataforma (EDUCACION, 2018).

Minecraft - education edition: es un ejemplo de como los videojuegos pueden tener su espacio en las clases

para ensefiar todo tipo de tema.



Pear deck: mejora rendimiento de explicaciones y presentaciones. Mientras los alumnos dan la leccion pueden
ir recibiendo contenido en sus dispositivos, por ejemplo, preguntas, imagenes o cualquier tipo de material de
apoyo.

Kahoot: permite crear juegos de preguntas y respuestas de forma intuitiva.

Edmodo: lo méas parecido a una red social con fines educativos, asigna insignias a los estudiantes. Crea retos y
ejercicios, entrega pines a multiples estudiantes, tomando en cuenta la solucién mas creativa o ingeniosa
(EDUCACION, 2018).

Classcraft: una plataforma tremendamente visual y atractiva que permite crear un mundo de personajes que
deberdn cooperar y participar en misiones para ir ganando puntos y oro con el que mejorar su equipo
(EDUCACION, 2018).

Este tipo de aprendizaje gana terreno en las metodologias de formacion debido a su carécter ludico, que facilita
la interiorizacion de conocimientos de una forma mas divertida, generando una experiencia positiva en el
usuario.

El modelo de juego realmente funciona porque consigue motivar a los alumnos, desarrollando un mayor
compromiso de las personas, e incentivando el animo de superacion. Se utilizan una serie de técnicas mecanicas
y dinamicas extrapoladas de los juegos.[A-9][A-10] (Gaitan, 2013).

La técnica mecénica es la forma de recompensar al usuario en funcion de los objetivos alcanzados. Algunas de

las técnicas mecénicas mas utilizadas son las siguientes:



Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen unaserie de niveles que elusuario debe ir
superando parallegar al siguiente.

Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premios a modo de “coleccion”.

Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al
conseguir un objetivo.

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcion de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en unalista o ranking.

Desafios: competiciones entre los usuarios, el mejor obtiene los puntos o el
premio.

Misiones o retos: conseguir resolver o superar un reto u objetivo
planteado, yaseasolo o en equipo.

(Gaitan, 2013).
Las técnicas dindmicas hacen referencia a la motivacion del propio usuario para jugar y seguir adelante en la

consecucidn de sus objetivos. Algunas de las técnicas dinamicas mas utilizadas son las siguientes:

Estatus:
Establecerse en
un nivel
Jerdrquico social
valorado.

Recompensa:
Obtenerun
beneficio
merecido.

Competicion:
Por el simple afan
de competire
intentarser

mejorque los
demas

(Gaitan, 2013).
En funcién de la dindmica que se persiga, se deberan explotar mas unas técnicas mecanicas que otras.
La idea de la Gamificacion no es crear un juego, sino valerse de los sistemas de puntuacién-recompensa-

objetivo que hormalmente componen a los mismos.



5.2.4 Aprendizaje basado en resolucién de Problemas
La caracteristica mas innovadora del ABP es el uso de problemas como punto de partida para la adquisicion de
conocimientos nuevos y la concepcidn del estudiante como protagonista de la gestidn de su aprendizaje (Dolors
Bernaeu & Consul, 2018).
Esta metodologia tuvo inicios en la Universidad de MacMaster, Canada en la década de los 60 y un tiempo
después se la implementa en Europa, en la universidad de Mastricht. En ese entonces su objetivo era mejorar la
calidad de la educacion de medicina y se lo logro cambiando el curriculo de temas y exposiciones por parte del
profesor por otro mas integrado y organizado segln casos de la vida real.
Con el pasar del tiempo, esta metodologia fue tomando fuerza, incentivando a los estudiantes en tres aspectos
béasicos: la gestién del conocimiento, la practica flexiva y la adaptacion a los cambios.
En la gestion del conocimiento lo que se busca es que el estudiante adquiera las estrategias y metodologias que
le permitan aprender por si mismo, esto implica tener conciencia de la asimilacion, la reflexion y dominio del
conocimiento, para que posteriormente pueda profundizar en el tema.
La préactica reflexiva permite razonar sobre problemas complejos e inciertos. Parte del aprendizaje mediante la
practica, incluyendo didlogos con el docente. La conversacidn que se mantiene ayuda al estudiante a desarrollar
habilidades de comunicacion, pensamiento critico y l6gica para poder comparar con sus puntos de vista.
La adaptacion a los cambios viene luego de haber puesto en practica lo aprendido, teniendo en cuenta la
complejidad con la que se lo logré. Ahora no solo depende de aprender mucho o todo, sino de desarrollar la
habilidad para saber lo que se necesita para resolver cierto problema de la vida real.
Esta metodologia se la conoce también por su sigla en espafiol ABP, la cual es una metodologia centrada en el
aprendizaje, en la investigacién y pensamiento que los estudiantes atraviesan con el fin de lograr una solucién
ante el problema planteado, mejorando el razonamiento, las habilidades para la resolucién de problemas, la
retencion y el uso de los conocimientos. Entre estas, Miguel (2005). destaca las mas importantes:

e Resolucion de problemas

e Trabajo en equipo

e Toma de decisiones

e Habilidades de comunicacion

e Desarrollo de actitudes y valores



Entre las caracteristicas del ABP se tienen las siguientes, el nimero de integrantes recomendable por grupos es
de cinco a ocho, lo que causa que los integrantes puedan resolver sus problemas de manera eficaz, incentivando
la responsabilidad de los integrantes en la ejecucion de los objetivos establecidos. Esta metodologia motiva a
una interrelacién entre distintas materias o disciplinas académicas, integrando los diferentes conocimientos
adquiridos a lo largo de su vida estudiantil.

Ejemplo

1. Leer y analizar el escenario del problema

2. Realizar una lluvia de ideas

3. Hacer una lista con aquello que se conoce

4. Hacer una lista con aquello que no se conoce

5. Hacer una lista de aquello que necesita hacerse para
resolver el problema

6. Definir el problema

8. Presentar resultados

(Innovacion Educativa, 2008).
Al utilizar metodologias centradas en el aprendizaje de los alumnos, los roles tradicionales, tanto del profesor

como del alumnado, cambian. Se presentan a continuacion los papeles que juegan ambos en el APB.



1. Da un papel protagonista al alumno Asumir su responsabilidad ante el
en la construccion de su aprendizaje. aprendizaje.
2. Tiene que ser consciente de los Trabajar con diferentes grupos
logros que consiguen sus alumnos. gestionando los posibles conflictos
3. Es un guia, un tutor, un facilitador del que surjan.
aprendizaje que acude a los alumnos Tener una actitud receptiva hacia el
cuando le necesitan y que les ofrece intercambio de ideas con los
informacién cuando la necesitan. companeros.
4. El papel principal es ofrecer a los Compartir informacion y aprender de
alumnos diversas oportunidades de los demas
aprendizaje. 5. Ser auténomo en el aprendizaje
5. Ayuda a sus alumnos a que piensen (buscar informacién, contrastarla,
criticamente orientando sus comprenderla, aplicarla, etc.) y saber
reflexiones y formulando cuestiones pedir ayuda y orientacién cuando lo
importantes. necesite.
6. Realizar sesiones de tutoria con los | 6. Disponer de las estrategias
alumnos. necesarias para planificar, controlar y
evaluar los pasos que lleva a cabo en
su aprendizaje.

(Innovacién Educativa, 2008).

5.2.5 Aprendizaje basado en competencias

A partir del analisis de diferentes autores, Miguel Angel Lopez (2013). define una competencia como un saber
en ejecucion; es decir:

La capacidad de movilizar varios recursos de pensamiento para hacer frente a diversas situaciones sea
profesionales, escolares o de la vida cotidiana.

En este sentido, las competencias ponen en accidn el conocimiento del individuo, las maneras de realizar una
determinada tarea y las actitudes frente a ésta.

El aprendizaje por competencia se basa en dos puntos neuralgicos, asentados en un modelo educativo:
Centrado en el estudiante. Donde €l es el principal responsable de su aprendizaje y por lo tanto debe estar en
la basqueda constante del mismo.

Estructurado de manera que, lo fundamental no sean los contenidos, si no el proceso de ensefianza-aprendizaje,
donde el estudiante aplica lo que conoce.

Por lo tanto, no se debe limitar s6lo al contexto escolar, sino que debe estar vinculado a la vida diaria. (Acufia,

2017).



El objetivo del Aprendizaje Basado en Competencias es el desarrollo integral del individuo. ;Qué implica el
desarrollo integral? Representa el reconocimiento de una serie de saberes que a continuacion se enlistan (L6pez,
2013).

Saber conocer: desarrollar nuevos conocimientos, lo cual se relaciona también con la formacidon permanente
y a lo largo de toda la vida, en todos los ambitos de esta: académica, profesional y social.

Saber hacer: dominio de métodos, estrategias y técnicas enfocadas al desarrollo de diversas tareas personales
y profesionales.

Saber ser: son el conjunto de actitudes y formas de actuar con las personas, lo cual permitird desarrollar
competencias sociales. Se relaciona también con las actitudes hacia la iniciativa, el liderazgo y la motivacion

frente a las tareas de la vida diaria (Acufia, 2017).

Saber hacer Saber conocer

* Implica dominio ¢ Implica el ambito
* Técnicas y e Cognitivo
métodos

Saber ser

e Incluye:
e Actitudes y competencias
sociales

(Acufia, 2017).

5.3 Ventajas:

Existen numerosas ventajas del aprendizaje basado en competencias, tanto para estudiantes como para
profesores e instituciones educativas en general. Una vez que los alumnos adquieren la competencia necesaria,
son libres de moverse por otras competencias del curso hasta que superen todas las que lo completen. De esta
forma, los estudiantes podran centrarse mas tiempo en aquellas asignaturas que les cuesten mas trabajo,
prestando menos atencion a aquellas que ya dominen. Con esta opcion del aprendizaje basado en competencias,
los alumnos tienen mas posibilidades de demostrar sus conocimientos y pueden completar el curso al ritmo que

prefieran (pudiendo pasarse al nivel siguiente si quieren y tienen capacidad para ello).



Desde el punto de vista docente, los profesores pueden trabajar con sus alumnos como guias o entrenadores,
credndoles programas personalizados a seguir, basados en sus evaluaciones y las necesidades educativas
concretas de cada uno, permitiéndoles una gran flexibilidad. Ademas, no es necesario que los/las profesores/as
estén continuamente presentes en el aula, sino que pueden trabajar de forma online, proporcionando nuevas
herramientas de aprendizaje.

Por ultimo, las competencias basicas permiten a la institucion universitaria la oportunidad de dirigirse a otros
estudiantes que no sean los tradicionales, como los adultos a quienes les apetezca continuar con su formacién

o0 aquellos/as a quienes les guste innovar por encima de todo.

5.4 Conclusion

e “Lo que importa no es mas teoria 0 mas préctica, sino buscar el saber competente. Puesto que, no se
aprende y luego se aplica, sino que aprender implica aplicar.” (Acufia, 2017).

e  “Lo primero que se debe cambiar es el viejo paradigma de: creer que la escuela es un espacio aislado
para aprender por largos afios teorias desfasadas de la realidad cotidiana del estudiante.” (Acufa,
2017).

e  “Por el contrario, se tendria que ver como ese lugar que contribuye a la capacitacion para la vida, es
decir la vida del nifio, del adolescente, del joven, del adulto, etc. Y se sabe que eso no es un paradigma
sencillo de adoptar.” (Acufia, 2017).

e “Laidea es que el estudiante en la busqueda de la adquisicién de las nuevas competencias sea capaz
de definir y valorar las competencias que ya posee. Esto se logra trabajando sobre su relacion con el

conocimiento y su ambiente.” (Acufia, 2017).



CAPITULO VI: ESTUDIO TEORICO DE LAS TECNICAS DE
VISUALIZACION DE SOFTWARE QUE SE PUEDEN APLICAR PARA
EL PROCESO DE ENSENANZA - APRENDIZAJE DE LA

MATEMATICA

6.1 Introduccion

El estudio teorico de las técnicas de visualizacion fue realizado en base a conceptos, métodos y técnicas que
facilitan la comprension de programas.

Para empezar se definiran conceptos basicos tales como:

Técnica: Es el concepto universal del procedimiento que se realiza para ejecutar una determinada tarea. En el
uso de la técnica se emplean muchas herramientas, con el fin de concretar los objetivos de la responsabilidad
adquirida. La técnica no puede considerarse una ciencia o parte de ella, en vista de que las técnicas se
generalizan para todo campo en el que sea necesario aplicar un procedimiento o reglaje para hacer algo, segin
la necesidad que se presente la técnica se adaptara a la situacién (Conceptodefiniciones, 2011).

Visualizacidn: refiere a desarrollar mentalmente la imagen de algo abstracto, a otorgar caracteristicas visibles
a aquello que no se ve o a representar a través de imagenes cuestiones de otra indole (Perez Porto & Merino,
2017).

Ensefianza: accion y efecto de ensefiar (instruir, adoctrinar y amaestrar con reglas o preceptos). Se trata del
sistema y metodo de dar instruccion, formado por el conjunto de conocimientos, principios e ideas que se
ensefian a alguien (Perez Porto, Definicion de ensefianza, 2008).

“La comprension de programas es una disciplina de la ingenieria del software cuyo objetivo

es proveer modelos, métodos, técnicas y herramientas para facilitar el estudio y entendimiento de los sistemas
de software” (Miranda, et al., 2011).

Por lo tanto, la visualizacién de software ayuda a encontrar informacion netamente necesaria de una manera
eficiente e intuitiva. La representacion visual de la informacion se basa en sus estructura, historia o

comportamiento.



Software educativo: “Software Educativos (SE), se definen de forma genérica como aplicaciones o programas
computacionales que faciliten el proceso de ensefianza aprendizaje. Algunos autores lo conceptualizan como
cualquier programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso
de ensefiar, aprender y administrar, o el que esta destinado a la ensefianza y el autoaprendizaje y ademas permite
el desarrollo de ciertas habilidades cognitiva” (Vidal Ledo, Gomez Martinez, & Ruiz Piedra, 2010).

La Visualizacién de la Informacion posee el potencial de ayudar a las personas a encontrarla informacion que

ellos necesitan, mas esciente e intuitivamente (Miranda E., Berdn, Montejano, & Riesco, 2010).

6.2 Visualizacion de Software

La visualizacion de software es el uso de computadores y animacion interactiva que ayude a representar
programas, proceso y algoritmos. La visualizacion usa disefio gréfico, disefio de animacion, disefio de sonido,
video, teniendo como objetivo principal lograr una buena interaccion entre el usuario y la maquina, mayor
comprension y un uso efectivo del software (Moroni & Senas, 2006).

El objetivo de la visualizacién de software es apoyar al conocimiento de sistemas de software, como tu
estructuran y algoritmos, ademas del analisis y exploracion de sistemas de software y sus errores, desarrollo y
evolucion (Moroni & Senas, 2006).

Ademads, puede ser usada como herramienta para indagar y analizar los datos generados del sistema de software.
La visualicen de software se refiere a un vistazo a la informacion relacionada con sistemas de software y el
proceso de desarrollo de manera didactica, siendo en 2D o 3D.

Con eso se puede hacer uso de una variedad de informacion, disponible también en sistemas de software. Entre

las categorias existen:

e Implementaciones de codigo fuente

e Meétricas de software de medicion de datos

e Seguimiento del comportamiento de ejecucién
e  Prueba de software de datos

e Repositorio para seguimiento de los cambios.

Entre las caracteristicas del desarrollo de software se tiene:

e  Presentacidn de un entorno amigable con el usuario



e Interaccion con el usuario en forma limitada, evitando factores que alteren conceptos.

e Claridad en los conceptos que contenga el software, respetando caracteristicas tanto explicativas como
de implementacién.

e Incremento gradual de la dificultad del contenido

e  Cobertura completa de problemas especificos que ayuden a disminuir la incertidumbre del usuario

e Uso de técnicas de visualizacién de algoritmos y programas, incluyendo étnicas de animacion, de
color, de percepcién humana tomando en cuenta el campo visual y auditivo.

e Acceso a la herramienta a través de la Web, debido a que el soporte en web es de manera gigante.

e Manejar un detalle extenso para indicar claramente el cambio de las animaciones.

6.2.1 Visualizacion de datos

6.2.1.1 Concepto visualizacion de datos

La visualizacién de datos es el proceso de blsqueda, interpretacién, contrastacién y comparacion de datos que
permite un conocimiento en profundidad y detalle de estos de tal forma que se transformen en informacion
comprensible para el usuario (Charles Escobar, 2018).

En la actualidad se genera cada segundo la misma informacién que existia de forma global hace 20 afios lo que
provoca un conglomerado de datos que buscan la forma de darse a comunicar (Charles Escobar, 2018).

Como respuesta a este desafio digital surgié la visualizacion de datos; este concepto abarca un conjunto de
métodos cuya Unica finalidad estriba en convertir un conglomerado de datos en una explicacion clara y concisa
de la informacién que subyace en los mismos (Charles Escobar, 2018).

Las visualizaciones de datos, y mas si estas se basan en herramientas gratuitas online con plantillas, no hacen
todo el trabajo de forma automatica. El éxito de una visualizacién se basa, entre otras variables, en la
comprension de datos que por lo general requiere una combinacion de habilidades de analisis, estadistica y
experiencia en la limpieza de datos. No hay todavia un perfil determinado de visualizadores de datos; hoy en
dia se encuentra desde disefiadores hasta ingenieros, pasando por psicologos, periodistas y profesionales de la
comunicacién y el marketing en general (Moroni & Senas, 2006).

6.2.1.2 Objetivo de la visualizacion de datos

El objetivo principal de la visualizacién de datos es comunicar ideas complejas de forma clara, precisa y

eficiente, con el fin de ayudar a los usuarios para que analicen y razonen los datos (Obiols, 2017).



6.2.1.3 Caracteristicas de la visualizacién de datos

El ritmo de creacion de datos va aumentando afio tras afio de manera muy notable y se espera que aumente adn
mucho més gracias a la gran cantidad de sensores y dispositivos que irdn enviando informacién a toda hora.
Todos estos datos hay que recogerlos, explorarlos, procesarlos, almacenarlos, analizarlos y finalmente
convertirse en informacion de valor. Se debe mostrar esta informacion de valor de manera adecuada y
comprensible para que la entienda todo el mundo al que va dirigida y pueda ayudar a la toma de decisiones
(Obiols, 2017).

De forma resumida, se podria decir que los cuatro puntos clave para hacer una visualizacién son:

e Enprimer lugar, es necesario analizar los datos para compendiar aquellos Gtiles para el conocimiento
del tema y descartar los inconexos (Charles Escobar, 2018).

e Ensegundo lugar, es necesario interpretar los datos seleccionados de tal forma que sean comprensibles
de forma exacta y detallada (Charles Escobar, 2018).

e Antes de continuar es imprescindible contrastar estos datos con otros vinculados y estudiar todos ellos
para no cometer errores y saber discernir los verdaderamente significativos para lograr el fin tltimo,
es decir, facilitar la comprension del usuario (Charles Escobar, 2018).

e ElGltimo paso en este proceso es saber comunicar la informacién obtenida, de tal forma que el usuario
adquiera los conocimientos necesarios para comprender correctamente los datos facilitados (Charles

Escobar, 2018).

6.2.1.4 Herramientas de visualizacion de datos

Entre las herramientas claves al momento de visualizar datos se tiene:

Tableau: herramienta de visualizacion de datos completa, su interfaz permite generas visualizaciones sobre
grandes volimenes de datos, su funcionamiento es sencillo.

Qlik: Sencillo de manejar con una configuracion muy personalizable que permite a los usuarios tomar
decisiones basadas en datos.

Plotly: Ofrece visualizaciones mas complejas y sofisticadas, esta integrado con lenguajes de programacion

como Python, JavaScript o Matlab.



Carto: Los usuarios pueden administrar datos, ejecutar analisis o disefiar mapas personalizados, ademas
contiene un conjunto de bibliotecas que sirve para crear interfaces de visualizacion de mapas y datos
personalizados.

DataWrapper: Contiene una interfaz sencilla y clara, ademas ofrece una creacién de graficas de forma intuitiva.

6.2.2  Visualizacién de algoritmos

6.2.2.1 Concepto visualizacién de algoritmos

La visualizacion de algoritmos es el campo de la visualizaciéon de software que representa la seméantica del
programa de computadora. Constituye, por ese motivo, una representacion mas abstracta que la del programa
en si mismo y, al mismo tiempo, ofrece posibilidades mayores de interpretacion de su conducta. La
visualizacion de algoritmos comprende tanto la representacion estatica de los mismos como la dindmica. La
visualizacion estatica de algoritmos esta representada generalmente por la descripcion de la estructura de su
especificacion. En ésta se muestran las relaciones entre las distintas componentes del software, que son
especialmente Utiles en la fase de disefio de los programas (Moroni & Senas, 2006).

Por lo general, esta representacion se realiza por medio de graficos, grafos y organigramas que permanecen
invariables a lo largo del tiempo. Son importantes en cuanto a la visualizacién de la especificacion del algoritmo,
pero dificilmente suministran una visién adecuada de su funcionamiento. La naturaleza dindmica de los
algoritmos hace que estos sean dificiles de explicar con medios didacticos clasicos de pizarra, por eso el exhibir
su evolucién en el tiempo resulta un procedimiento mas préximo al modo de operar del algoritmo y por ende
mas adecuado. Se habla en este caso de animacién de algoritmos. Desde la aparicién de los primeros sistemas

de visualizacién, éste ha sido el principal uso de las visualizaciones de algoritmos (Moroni & Senas, 2006).

6.2.2.2 Objetivo visualizacién de algoritmos

La visualizacion de algoritmos se ha desarrollado con el fin de realizar los primeros diagramas y notas escritas
a mano para describir la estructura del programa, hasta el advenimiento de las herramientas visuales y auditivas
automatizadas actuales. La visualizacion de algoritmos en cualquiera de sus dos formas, dindmica o estéatica
puede ser muy dificil de relacionar con las construcciones del programa que la codifican y que constituyen las

especificaciones de su comportamiento (Moroni & Senas, 2006).



6.2.2.3 Caracteristicas visualizacion de algoritmos

Percepcion: La informacidn de las visualizaciones deben pasar a través del sistema de percepcién, teniendo en
cuenta las caracteristicas que debe tener el software para lograr mayor efectividad en la visualizacion. Entre las
mas utilizadas se tiene el uso de escenarios familiares, el énfasis sobre el interés, la minimizacién de las
ilusiones, el control del nivel de detalle y la metafora (Gonzalez, Moroni, & Senas, 2013).

Animacidn de algoritmos: Por otro lado, la animacion de algoritmos debe ser instantaneas y contener signos de
estado, dado que la animacion muestra cambios en el estado de las estructuras de datos, cambiando la
representacion gréafica sobre la pantalla, estas representan objetos especificos de la misma manera en diferentes
animaciones (Gonzalez, Moroni, & Senas, 2013).

Color: El color tiene la facilidad de comunicar una enorme cantidad de informacion eficientemente.
Normalmente se usa el color para el estado del algoritmo, mejorando y complementando las técnicas graficas
descripta, esto permite distinguir la nueva informacion agregada a la vista y resalta los objetos importantes en
la evolucion de la animacion.

Sonido: Cuando afiadimos sonido a nuestra visualizacién de algoritmo, este se elija al grado alto de capacidad
que el ser humano posee, al detectar y recordar patrones de sonidos, es por eso por lo que se incluye en la
visualizacion de algoritmo con el fin de reforzar lo visual. EIl sonido también ayuda a la interpretacion de la
animacion que se realiza y permite un comportamiento méas pasivo por parte del usuario.

6.2.2.4 Herramientas visualizacién de algoritmos

ChiQat — Tutor: Sistema compuesto por numerosos tutoriales realizado por investigadores de la Universidad de
Chicago y la Universidad de Carnegie Mellon. Tiene como objetivo ayudar al aprendizaje de numerosos temas,
tales como estructuras de datos o estrategias de resolucion de algoritmos.

SREC: Sistemas educativo para la animacién de la recursividad es una aplicacion de escritorio realizada por
Antonio Pérez. Esta aplicacion pretende mejorar la docencia y ayudar a los alumnos a comprender mejor los
algoritmos recursivos.

Jeliot: Aplicacion creada por el Instituto de Ciencias Weizmann la cual genera visualizaciones de cémo son

interpretados los programas de Java.



6.3 Ventajas técnicas de visualizacion

Ventajas

Ayuda en la toma de decisiones acertadas

Mejora el andlisis de datos
Visualizacién de Datos

Optimiza la colaboracién/divulgacion de la informacion

Ahorro de tiempo

Logran un incremento de la motivacion.

Facilitan el desarrollo de destrezas.

L ) Asisten en el desarrollo de habilidades analiticas
Visualizacién de Algoritmos

Ofrecen un buen soporte al docente

Permiten la exploracion, de las peculiaridades de un algoritmo,

jugando interactivamente

(Alba & Torres, 2018).

6.4 Conclusion técnicas de visualizacion

La visualizacion de software favorece sensitivamente la formacién de un cuadro mental del proceso que se esta
llevando a cabo. Con tal propésito, la visualizacion debe identificar estructuras, caracteristicas, anomalias y
relaciones entre los datos objeto de esta, como asi también, presentar un “pantallazo cualitativo” cuando se trata
de conjuntos grandes y complejos de informacion, y detectar las zonas de interés que merecen un analisis
cualitativo focalizado.

La Visualizacién de Software que permite interaccidn con representaciones graficas de algoritmos o estructuras
de datos que cambian dindmicamente constituye, sin duda, una posibilidad de exploracién de gran valor en la
ensefianza.

La caracteristica principal del software presentado es la animacién incremental que prima en todas las
exhibiciones, como asi también el color, y el sonido que acompafian tanto a la animacion del algoritmo como a

la visualizacién dindmica del programa.



CAPITULO VII: RESULTADOS DE ENCUESTAS REALIZADAS EN
COLEGIOS DE LA PROVINCIA DE PICHINCHA TANTO PUBLICOS

COMO PRIVADOS.

A continuacion, se muestran los resultados de las encuestas aplicados a los estudiantes de los colegios publicos,
colegios privados y los dos tipos de educacién en conjunto, de la provincia de Pichincha, organizado por
pregunta, grafico de resultado previamente tabulado segln las respuestas de los estudiantes y una breve

explicacion del grafico presentado.

7.1 Resultado de colegios publicos y privados de la provincia de Pichincha

Seleccione su edad

EDAD ESTUDIANTES

w1l Afios w12 Afios w13 Afios w14 Afios w15 Afios

Figure 1. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: edad

Los estudiantes a los que se aplico la encuesta se encuentran entre los once y quince afios, teniendo un mayor

porcentaje de alumnos de catorce afios, los mismos que cursan por noveno afio de educacion bésica.



Seleccione su genero

GENERO

WFemenine W Masculing

Figure 2. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: genero

Al aplicar la encuesta, se tratd de tomar el mismo porcentaje tanto de alumnos hombres como de alumnas
mujeres.

Seleccione el sostenimiento de su educacion

SOSTENIMIENTO DE EDUCACION

mPiblcc wPrivado

Figure 3. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: sostenimiento de educacion

Por medio de cartas de solicitud para la aplicacidon de encuestas en diversos colegios de la provincia a de
Pichincha se tuvo una aceptacion de un 81% de colegios particulares (Privados) y solo un 19% de
establecimiento publicos, debido a que, en ciertos colegios emblematicos, la aplicacién de encuestas el

prohibido.



¢Sabes lo que es una app o aplicacion para celular?

CONOCIMIENTO SOBRE APLICACIONES

W 5i WMo

Figure 4. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: conocimiento sobre aplicaciones

En la actualidad el uso de aplicaciones tecnologicas es algo cotidiano y esto se ve reflejado en los resultados de
la encuesta aplicada a estudiantes de los colegios de la provincia de Pichincha, teniendo un 99% de alumnos

gue conocen o saben lo que es una aplicacion.

¢Cuenta con un teléfono celular inteligente (Smartphone)?

DISPONIBILIDAD DE TELEFONO CELULAR
INTELIGENTE

w5 mNo

Figure 5. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: disponibilidad de teléfono celular inteligente

Los alumnos tienen acceso a celulares inteligentes a cortas edades, es por esta razén que el 87% de los
estudiantes de colegios de la provincia de Pichincha cuentan con un celular inteligentes y solo el 13% de la

muestra no dispone de un dispositivo inteligente.



¢ Qué tipo de aplicaciones suele descargar?

TIPO DE APLICACIONES

WJuegos MRedesSociakes W Comunicacion  ®Educacion M Otro

Figure 6. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: tipo de aplicaciones

Dentro de las preferencias de los estudiantes con respecto al uso de aplicaciones, los resultados reflejan que el
mayor porcentaje de aceptacion entre los alumnos tienen las redes sociales y los juegos tiendo un porcentaje

del 38 y 30 respectivamente.

¢Alguna de estas aplicaciones tienen alguna finalidad educativa?

USO DE APLICACIONES CON FINALIDAD
EDUCATIVA

m5i mNo

Figure 7. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: uso de aplicaciones con finalidad educativa

El 61% de estudiantes usan aplicaciones con finalidades educativas y el 39% restante hace uso de aplicaciones

con otros fines que no son la educacion.



¢Ha utilizado alguna de las siguientes aplicaciones para reforzar sus conocimientos en matematica?

APLICACIONES USADASEN LA EDUCACION

B Geogebra MSocratic WWolfram W Photomath W Otro

Figure 8. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: aplicaciones usadas en la educacién

Un alto porcentaje de los estudiantes usan aplicaciones que ayudan la resolucidn de problemas en matematica
sin dar a conocer el procedimiento que debe seguir para llegar a dicha respuesta, y solo un 14 % de los

estudiantes hacen el uso de aplicaciones que les ayuda a reforzar sus conocimientos.

¢ Cudl tema, referente a la matemaética, es de mayor dificultad para usted?

TEMAS DE MAYOR DIFICULTAD

W Operaciones entre nameros W Operaciones con fracciones
W Resolucion de problemas W Factoreo

W Ecuacioes W otro

Figure 9. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: temas de mayor dificultad

Segun las encuestas aplicadas los temas en los que los alumnos tienen mayor dificultad son factoreo y

ecuaciones.



En la unidad educativa, ¢cuentan con acceso a internet?

ACCESOA INTERNET

W 5i WMo

Figure 10. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: acceso a internet

El 83% de establecimientos educativos cuentan con acceso a internet, tomando en cuenta que el uso de este es
netamente académico, por otro lado, un 17% de los estudiantes no tienen permitido el acceso de internet dentro

de las instalaciones de las instituciones educativas.

¢Es permitido el uso de celulares, laptops o tablets dentro de las instalaciones de la unidad educativa?

PERMISO DE USO DE DISPOSITIVOS
MOVILES

m5Si mNo

Figure 11. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: permiso de uso de dispositivos méviles

El uso de celulares en las instituciones educativas es prohibido, un 57% de los estudiantes rectifican esto,
mientras que el 43% restante asegura que es permitido el uso de dispositivos mdviles con fines académicos o

en situaciones especiales tales como llamadas de emergencia.



¢Usa dispositivos tecnoldgicos como herramienta de aprendizaje?

USO DE DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS

W 5i WMo

Figure 12. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: uso de dispositivos tecnol6gicos

En un mundo tecnoldgico es inevitable el uso de dispositivos que ayuden al aprendizaje, el 81% de los

estudiantes aseguran que si hacen uso de dispositivos tecnolégicos como apoyo en su aprendizaje.

Si su respuesta fue Si, ¢con que frecuencia usa estos dispositivos?

FRECUENCIADE USO DE APLICACIONES PARA
APRENDER

mNunca ®Unavezporsemana MRaraver MW SeEmpre

Figure 13. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: frecuencia de uso de aplicaciones para aprender

La frecuencia con la que los estudiantes usan dispositivos tecnologicos para su aprendizaje tiene un 33% de
ellos que dice que siempre hace uso de este tipo de dispositivos, un 33% que usa rara vez y un 20% que usa una

VEZ por semana.



¢Le gustaria una aplicacién para poder aprender matemaéticas?

ACEPTACION DE UNA APLICACION PARA
APRENDER

m5Si mNo

Figure 14. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: aceptacion de una aplicacion para aprender

El 87% de los estudiantes asegura que Si les gustaria una aplicacion que ayude en el aprendizaje de la

matematica y no solo en la resolucion.

Seria de mayor utilidad si la aplicacién matematica funcionara en:

PREFERENCIADEUSO DE DISPOSITIVOS

W Computadorade escritorioc ® Computadora portatid mCelular intelgente ™ Tableta

Figure 15. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: preferencia de uso de dispositivos

El mayor porcentaje de estudiantes prefieren que la aplicacion sea orientada a dispositivos moviles es de un

53% mientras que el resto asegura que prefiere una aplicacion orientada a la web.



¢Prefiere las aplicaciones de paga o gratuita?

COSTO DE LA APLICACION

M Paga M Gratuita

Figure 16. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: costo de la aplicacién

Las aplicaciones gratuitas son las preferidas por los estudiantes, es por esta razon que el 98% de ellos corroboran

esta afirmacion y solo el 2 % de ellos asegura que prefieren las aplicaciones pagadas.

¢Cree usted, que la utilizacién de los medios tecnolégicos para el aprendizaje de la matematica puede

contribuir o mejorar su rendimiento académico?

BENEFICIODELUSO DE APLICACIONES

W Nada mPoco m Mucho

Figure 17. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: beneficio del uso de aplicaciones

Un 60% de los estudiantes aseguran que el uso de medios tecnoldgicos puede contribuir con su rendimiento

académico, un 38% afirma que ayuda poco y el 2% afirma que no ayuda en su rendimiento escolar.



El Salén de clase, ¢cuenta con medios tecnolégicos que permitan el uso de aplicaciones para aprendizaje?

DISPONIBILIDAD DE RECURSOS TECNOLOGICOS

m5i mNo

Figure 18. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: disponibilidad de recursos tecnolégicos

El 87% de instituciones educativas cuentan con recursos tecnolégicos en el salon de clase mientras que el 13%

no cuentas con este tipo de recursos.

¢Como considera que aprende mejor?

METODOS DE APRENDIZAJE

B Juegos  EProyectos M Char s Mapgistrales m\Videos @ Trabajosengrupo

Figure 19. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: métodos de aprendizaje

Segln los estudiantes de aseguran que la mejor manera de aprender es por medio de juegos con un 29%,
mientras que el 24% asegura que es mejor aprender por la realizacion de proyectos, seguido de esto el 23%

prefiere los videos como apoyo para el aprendizaje.



Seleccione la actividad que realiza con mayor frecuencia.

ACTIVIDADES FRECUENTES

Nleer Winternet WVer television ®lugar mOtro

Figure 20. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes: actividades frecuentes

El 40% de los estudiantes gastan la mayor parte de su tiempo en internet.

7.2 Resultado de colegios publicos de la provincia de Pichincha

Seleccione su edad

EDAD ESTUDIANTES

w1l w12 w13 w14 mls

Figure 21. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacion publica: edad

Los estudiantes a los que se aplico la encuesta se encuentran entre los once y quince afios, teniendo un mayor

porcentaje de alumnos de catorce afios, los mismos que cursan por noveno afio de educacion bésica.\



Seleccione su genero

GENERO

W Masculing W Femening

Figure 22. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacion publica: genero

Al aplicar la encuesta, se traté de tomar el mismo porcentaje tanto de alumnos hombres como de alumnas
mujeres.
Seleccione el sostenimiento de su educacion

SOSTENIMIENTO DE EDUCACION

WPOblco WPrivade

Figure 23. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién publica: sostenimiento de educacion

Por medio de cartas de solicitud para la aplicacion de encuestas en diversos colegios de la provincia a de
Pichincha se tuvo una aceptacion de un 100% de colegios en establecimiento publicos, tomando en cuenta que

esta parte es solo de establecimiento publicos



¢Sabes lo que es una app o aplicacién para celular?

conocimientos sobre aplicaciones

ESi mNo

Figure 24. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacidn publica: conocimiento sobre

aplicaciones

En la actualidad el uso de aplicaciones tecnoldgicas es algo cotidiano y esto se ve reflejado en los resultados de
la encuesta aplicada a estudiantes de los colegios de la provincia de Pichincha, teniendo un 91% de alumnos

que conocen o saben lo que es una aplicacion.

¢Cuenta con un teléfono celular inteligente (Smartphone)?

DISPONIBILIDAD DE TELEFONO CELULAR
INTELIGENTE

WS mNo

Figure 25. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacidn publica: disponibilidad de teléfono

celular inteligente



Los alumnos tienen acceso a celulares inteligentes a cortas edades, es por esta razén que el 78% de los
estudiantes de colegios de la provincia de Pichincha cuentan con un celular inteligentes y solo el 22% de la
muestra no dispone de un dispositivo inteligente.

¢ Qué tipo de aplicaciones suele descargar?

TIPO DE APLICACIONES

Wlusgos M RedesSociales MComunicacion M Educacion  mOtro

Figure 26. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacidn publica: tipo de aplicaciones

Dentro de las preferencias de los estudiantes con respecto al uso de aplicaciones, los resultados reflejan que el
mayor porcentaje de aceptacién entre los alumnos tienen las redes sociales y los juegos teniendo un porcentaje
del 35 y 24 respectivamente.

¢Alguna de estas aplicaciones tienen alguna finalidad educativa?

USO DE APLICACIONES CON FINALIDAD
EDUCATIVA

W5 mNo

Figure 27. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién publica: uso de aplicaciones con

finalidad educativa

El 41% de estudiantes usan aplicaciones con finalidades educativas y el 59% restante hace uso de aplicaciones

con otros fines que no son la educacion.



¢Ha utilizado alguna de las siguientes aplicaciones para reforzar sus conocimientos en matematica?

APLICACIONES USADASEN LA EDUCACION

mGeogebra wmSocratic mWoliram wmPhotomath mOtro

Figure 28. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacidn publica: aplicaciones usadas en la

educacion

Un alto porcentaje de los estudiantes usan aplicaciones que ayudan la resolucion de problemas en matematica
sin dar a conocer el procedimiento que debe seguir para llegar a dicha respuesta, y solo un 24 % de los

estudiantes hacen el uso de aplicaciones que les ayuda a reforzar sus conocimientos.

¢ Cudl tema, referente a la matematica, es de mayor dificultad para usted?

TEMAS DE MAYOR DIFICULTAD

W Operaciones entre numeros W Operaciones con fracciones
B Resolucion de problemas  m Factoreo

B Ecuacioes W otro

Figure 29. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién publica: temas de mayor dificultad

Segun las encuestas aplicadas los temas en los que los alumnos tienen mayor dificultad son factoreo y

ecuaciones con porcentajes de 31% y 24% respectivamente.



En la unidad educativa, ¢cuentan con acceso a internet?

ACCESOA INTERNET

W5 mNo

Figure 30. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién publica: acceso a internet

El 81% de establecimientos educativos cuentan con acceso a internet, tomando en cuenta que el uso de este es
netamente académico, por otro lado, un 19% de los estudiantes no tienen permitido el acceso de internet dentro

de las instalaciones de las instituciones educativas.

¢Es permitido el uso de celulares, laptops o tablets dentro de las instalaciones de la unidad educativa?

PERMISODE USO DE DISPOSITIVOS MOVILES

m 5i mNo

0%

Figure 31. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién publica: permiso de uso de dispositivos

moviles

El uso de celulares en las instituciones educativas es prohibido, al menos en establecimientos publicos esta

totalmente prohibido el uso de celulares en el aula.



¢Usa dispositivos tecnoldgicos como herramienta de aprendizaje?

USO DE DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS

mSi mNo

Figure 32. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién publica: uso de dispositivos

tecnoldgicos

En un mundo tecnoldgico es inevitable el uso de dispositivos que ayuden al aprendizaje, el 63% de los

estudiantes aseguran que si hacen uso de dispositivos tecnoldgicos como apoyo en su aprendizaje.

Si su respuesta fue Si, ¢con que frecuencia usa estos dispositivos?

frecuencia de uso de aplicaciones
para aprender

B Nunca MUnavezporsemana M Raravez Siempre

Figure 33. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién publica: frecuencia de uso de

aplicaciones para aprender



La frecuencia con la que los estudiantes usan dispositivos tecnoldgicos para su aprendizaje tiene un 22% de
ellos que dice que siempre hace uso de este tipo de dispositivos, un 43% que usa rara vez y un 27% que usa una
Vez por semana.

¢Le gustaria una aplicacion para poder aprender matematicas?

Aceptacion de una aplicacidén para
aprender

mSi mNo

Figure 34. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién publica: aceptacién de una aplicacién

para aprender

El 89% de los estudiantes asegura que Si les gustaria una aplicacion que ayude en el aprendizaje de la

matematica y no solo en la resolucion.



Seria de mayor utilidad si la aplicacion matematica funcionara en:

PREFERENCIADE USO DE DISPOSITIVOS

m Computadorade escritorio mComputadora portatdl  mCelular intelgente  m Tableta

Figure 35. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacion publica: preferencia de uso de

dispositivos

El mayor porcentaje de estudiantes prefieren que la aplicacién sea orientada a dispositivos méviles es de un

44% mientras que el resto asegura que prefiere una aplicacion orientada a la web.

¢ Prefiere las aplicaciones de paga o gratuita?

COSTO DE LA APLICACION

EFPaga W Gratuita

0%

Figure 36. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién publica: costo de la aplicacion

Las aplicaciones gratuitas son las preferidas por los estudiantes, es por esta razén que el 100% de ellos

corroboran esta afirmacion.



¢ Cree usted, que la utilizacién de los medios tecnoldgicos para el aprendizaje de la matemética puede

contribuir o mejorar su rendimiento académico?

BENEFICIODELUSO DE APLICACIONES

W Nada mPoco ® Mucho

Figure 37. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién publica: beneficio del uso de

aplicaciones

Un 60% de los estudiantes aseguran que el uso de medios tecnoldgicos puede contribuir con su rendimiento

académico, un 38% afirma que ayuda poco y el 2% afirma que no ayuda en su rendimiento escolar.

El Salén de clase, ¢cuenta con medios tecnolégicos que permitan el uso de aplicaciones para aprendizaje?

DISPONIBILIDAD DE RECURSOS TECNOLOGICOS

m5i mNo

Figure 38. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién publica: disponibilidad de recursos

tecnolégicos

El 87% de instituciones educativas cuentan con recursos tecnoldgicos en el salén de clase mientras que el 13%

no cuentas con este tipo de recursos.



¢Como considera que aprende mejor?

METODOS DE APRENDIZAJE

Wluegos  WProyectos M Charlas Magistrales mVideos W Trabajosen grupo

Figure 39. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacion publica: métodos de aprendizaje

Segln los estudiantes de aseguran que la mejor manera de aprender es por medio de videos con un 31%,
mientras que el 27% asegura que es mejor aprender por la realizacion de proyectos, seguido de esto el 25%

prefiere los juegos como apoyo para el aprendizaje.

Seleccione la actividad que realiza con mayor frecuencia.

ACTIVIDADES FRECUENTES

mleer minternet mVertelevision wmlugar mOtro

Figure 40. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién publica: actividades frecuentes

El 34% de los estudiantes gastan la mayor parte de su tiempo en internet.



7.3 Resultado de colegios privados de la provincia de Pichincha

Seleccione su edad

EDAD ESTUDIANTES

w1l w12 w13 w14 mls

Figure 41. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién privada: edad

Los estudiantes a los que se aplico la encuesta se encuentran entre los once y quince afios, teniendo un mayor

porcentaje de alumnos de catorce afios, los mismos que cursan por noveno afio de educacion bésica.

Seleccione su genero

GENERO

W Masculing W Femening

Figure 42. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacion privada: genero

Al aplicar la encuesta, se tratd de tomar el mismo porcentaje tanto de alumnos hombres como de alumnas

mujeres.



Seleccione el sostenimiento de su educacion

sostenimiento de educacion

ESi mNo

Figure 43. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién privada: sostenimiento de educacion

Por medio de cartas de solicitud para la aplicacion de encuestas en diversos colegios de la provincia a de
Pichincha se tuvo una aceptacion de un 100% de colegios en establecimiento privados, tomando en cuenta que

esta parte es solo de establecimiento privados

¢Sabes lo que es una app o aplicacién para celular?

conocimientos sobre aplicaciones

HSi mNo

Figure 44. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién privada: conocimientos sobre

aplicaciones



En la actualidad el uso de aplicaciones tecnoldgicas es algo cotidiano y esto se ve reflejado en los resultados de
la encuesta aplicada a estudiantes de los colegios de la provincia de Pichincha, teniendo un 91% de alumnos
que conocen o saben lo que es una aplicacion.

¢, Cuenta con un teléfono celular inteligente (Smartphone)?

disponibilidad de teléfono celular
inteligente

ESi ®mNo

Figure 45. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién privada: disponibilidad de teléfono

celular inteligente

Los alumnos tienen acceso a celulares inteligentes a cortas edades, es por esta razén que el 86% de los
estudiantes de colegios de la provincia de Pichincha cuentan con un celular inteligentes y solo el 14% de la

muestra no dispone de un dispositivo inteligente.



¢ Qué tipo de aplicaciones suele descargar?

Tipo de aplicaciones

M Juegos M Redes Sociales B Comunicacion ® Educacién B Otro

Figure 46. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién privada: tipo de aplicaciones

Dentro de las preferencias de los estudiantes con respecto al uso de aplicaciones, los resultados reflejan que el
mayor porcentaje de aceptacién entre los alumnos tienen las redes sociales y los juegos teniendo un porcentaje
del 40 y 32 respectivamente.

¢Alguna de estas aplicaciones tienen alguna finalidad educativa?

uso de aplicaciones con finalidad
Educativa

HSi mNo

Figure 47. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién privada: uso de aplicaciones con

finalidad educativa



El 61% de estudiantes usan aplicaciones con finalidades educativas y el 39% restante hace uso de aplicaciones
con otros fines que no son la educacion.

¢Ha utilizado alguna de las siguientes aplicaciones para reforzar sus conocimientos en matematica?

aPLICACIONES USADAS EN LA
EDUCACION

W Geogebra M Socratic ™ Wolfram Photomath ® Otro

65%

Figure 48. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién privada: aplicaciones usadas en la

educacién

Un alto porcentaje de los estudiantes usan aplicaciones que ayudan la resolucidn de problemas en matematica
sin dar a conocer el procedimiento que debe seguir para llegar a dicha respuesta, y solo un 18 % de los
estudiantes hacen el uso de aplicaciones que les ayuda a reforzar sus conocimientos.

¢ Cual tema, referente a la matemética, es de mayor dificultad para usted?

Temas de mayor dificultad

B Operaciones entre numeros B Operaciones con fracciones
M Resolucién de problemas Factoreo

M Ecuacioes W otro




Figure 49. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién privada: temas de mayor dificultad

Segun las encuestas aplicadas los temas en los que los alumnos tienen mayor dificultad son factoreo y resolucion
de problemas con porcentajes de 31% y 28% respectivamente.

En la unidad educativa, ¢cuentan con acceso a internet?

acceso a internet

HSi mNo

Figure 50. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién privada: acceso a internet

El 74% de establecimientos educativos cuentan con acceso a internet, tomando en cuenta que el uso de este es
netamente académico, por otro lado, un 26% de los estudiantes no tienen permitido el acceso de internet dentro

de las instalaciones de las instituciones educativas.



¢Es permitido el uso de celulares, laptops o tablets dentro de las instalaciones de la unidad educativa?

Permiso de uso de dispositivos
moviles

HSi mNo

Figure 51. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién privada: permiso de uso de dispositivos

moviles

El uso de celulares en las instituciones educativas es prohibido, al menos en establecimientos privados es un
87% prohibido el uso de celulares en el aula.

¢Usa dispositivos tecnoldgicos como herramienta de aprendizaje?

uso de dispositivos tecnologicos

HSi mNo

Figure 52. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacidn privada: uso de dispositivos

tecnolégicos



En un mundo tecnoldgico es inevitable el uso de dispositivos que ayuden al aprendizaje, el 100% de los

estudiantes aseguran que si hacen uso de dispositivos tecnol6gicos como apoyo en su aprendizaje.

Si su respuesta fue Si, ¢con que frecuencia usa estos dispositivos?

frecuencia de uso de aplicaciones
para aprender

HNunca M Unavez porsemana M Raravez Siempre

Figure 53. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién privada: frecuencia de uso de

aplicaciones para aprender

La frecuencia con la que los estudiantes usan dispositivos tecnoldgicos para su aprendizaje tiene un 18% de
ellos que dice que siempre hace uso de este tipo de dispositivos, un 40% que usa rara vez y un 25% que usa una

VeZ por semana.



¢Le gustaria una aplicacién para poder aprender matemaéticas?

Aceptacion de una aplicacion para
aprender

HSi mNo

Figure 54. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién privada: aceptacion de una aplicacion

para aprender

El 88% de los estudiantes asegura que Si les gustaria una aplicacion que ayude en el aprendizaje de la
matematica y no solo en la resolucion.

Seria de mayor utilidad si la aplicacion matematica funcionara en:

preferencia de uso de dispositivos

B Computadora de escritorio ® Computadora portatil

M Celular inteligente Tableta

Figure 55. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién privada: preferencia de uso de

dispositivos



El mayor porcentaje de estudiantes prefieren que la aplicacion sea orientada a dispositivos moviles es de un
57% mientras que el resto asegura que prefiere una aplicacion orientada a la web.

¢Prefiere las aplicaciones de paga o gratuita?

Costo de la aplicacidn

B Paga M Gratuita

Figure 56. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién privada: costo de la aplicacion

Las aplicaciones gratuitas son las preferidas por los estudiantes, es por esta razon que el 100% de ellos
corroboran esta afirmacion.
¢Cree usted, que la utilizacion de los medios tecnolégicos para el aprendizaje de la matematica puede

contribuir o mejorar su rendimiento académico?

beneficio del uso de aplicaciones

B Nada ®Poco ® Mucho




Figure 57. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacidn privada: beneficio del uso de

aplicaciones

Un 67% de los estudiantes aseguran que el uso de medios tecnoldgicos puede contribuir con su rendimiento
académico, un 30% afirma que ayuda poco y el 3% afirma que no ayuda en su rendimiento escolar.

El Salon de clase, ¢ cuenta con medios tecnolégicos que permitan el uso de aplicaciones para aprendizaje?

Disponibilidad de recursos
tecnolédgicos

HSi mNo

Figure 58. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién privada: disponibilidad de recursos

tecnoldgicos

El 68% de instituciones educativas cuentan con recursos tecnolégicos en el saldn de clase mientras que el 32%

no cuentas con este tipo de recursos.



¢Como considera que aprende mejor?

Métodos de aprendizaje

M Juegos B Proyectos B Charlas Magistrales

Videos M Trabajos en grupo

Figure 59. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacion privada: métodos de aprendizaje

Segln los estudiantes de aseguran que la mejor manera de aprender es por medio de juegos con un 28%,
mientras que el 25% asegura que es mejor aprender por la realizacion de proyectos, seguido de esto el 22%
prefiere los videos como apoyo para el aprendizaje.

Seleccione la actividad que realiza con mayor frecuencia.

ACTIVIDADES FRECUENTES

B leer MInternet M Ver television Jugar ®Otro

Figure 60. Resultado de encuesta aplicada a estudiantes de educacién privada: actividades frecuentes

El 42% de los estudiantes gastan la mayor parte de su tiempo en internet.



7.4 Conclusién sobre los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a

estudiantes de octavo y noveno de colegios publicos y privados en Pichincha

Como conclusién de las encuesta aplicadas a colegios de la parroquia de Calderén — Pichincha, se observé que
las mayoria de las instituciones cuentan con acceso al internet, pero el uso de teléfonos méviles en las escuela
publicas es prohibido mas que en las privadas, por otro lado los maestros si hacen uso de herramientas
tecnoldgicas en las aulas, pero no de una manera didéctica ni mucho menos incentivando a los estudiantes a
que practiquen en casa, al no reforzar los conocimientos de los chicos en casa los cambios no son notables, si
se lograra hacer el refuerzo de una manera lidica se podria mejorar notablemente las calificaciones de los
estudiantes, ya que uno mejora solamente practicando.

Es importante que los chicos tengan iniciativa de practicar en casa los temas, ejercicios, problemas que hayan
quedado pendientes en clase, por si solos, y que mejor que de una manera atractiva para ellos, segun los datos
recogidos de las encuestas se pudo observar que ellos desearian aprender jugando y con videos, ademas de que
en su tiempo libre ellos prefieren estar en internet y sus descargas frecuentes son juegos, con todos esto se ha
llegado a la conclusion de que se podria reforzar sus conocimiento en casa por medio de juegos y videos,
teniendo en cuenta que la mayoria de los estudiantes si tienen acceso a internet en sus casas y a su vez cuentan
con dispositivos maoviles.

La unién de todos estos datos importantes resulta en una aplicacién que ayude a los jévenes en problemas

académicos, con juegos, videos y refuerzos en casa.



CAPITULO VIII: MODELO VISUAL

8.1 INTRODUCCION

En este capitulo se pretende comprender las caracteristicas que debe poseer tanto el usuario como el prototipo,
de tal manera que sea facil el aprendizaje de la matematica.

Segun los resultados que se obtuvo de las encuestas realizadas a los estudiantes de los colegios publicos y
privados de la provincia de Pichincha se pudo determinar cual es la metodologia de aprendizaje que con la que
los estudiantes creen que aprenden de mejor forma ademas de determino técnicas de visualizacion que se pueden
aplicar el prototipo.

Por medio de estas caracteristicas, se podra establecer la forma adecuada de aplicar las metodologias de

ensefianza y técnicas de visualizacion.

8.2 MODELO DE VISUALIZACION PARA EL APRENDIZAJE DE LAS
MATEMATICA A TRAVES DE LA METODOLOGIA DE APRENDIZAJE

LLAMADA GAMIFICACION Y AULA INVERTIDA.

Una vez realizado el estudio sobre las metodologias que ayudan a que la ensefianza-aprendizaje sean mas
efectivos en los alumnos, se decidié realizar un modelo DE VISUALIZACION basado en la metodologia de la
gamificacion y el aula invertida. Los resultados obtenidos en las encuestas aplicadas a colegios publicos y
privados de la provincia de Pichincha sirvieron para determinar de qué manera los estudiantes de secundaria
aprenden mejor. Como resultado se obtuvo que los estudiantes aprenden mejor jugando, por medio de videos y

por medio de trabajos grupales. Por lo tanto, se ha establecido caracteristicas que se deba cumplir,

e EIl prototipo de software deberd estar orientado a las metodologias de aprendizaje
mencionadas, interactivo e intuitivo

e Para iniciar se mostrardn instrucciones que indiquen cémo serd el funcionamiento del
software, conceptos basicos sobre temas puntuales a la cual se orientara el software,
conceptos matematicos y ejemplos de como se deberian resolver los problemas.

e Elsoftware se conectara a redes sociales para poder compartir los avances en el juego, ademas

de dar una retroalimentacion sobre la aplicacion, con el fin de ir mejorando las versiones



e El contenido se dividira en temas, orientados a 8vo y 9no de basica, habra la parte tedrica
acompafiado de ejemplos que muestren paso a paso la resolucién del ejercicio y este pasara a
probar el aprendizaje por medio de juegos.

e Ademas de contar con links que direcciones a videos que apoyen y refuercen el aprendizaje
de los estudiantes, se manejara un registro de puntajes para que se vea reflejado la constancia
del estudiante.

e  Cabe recalcar que la aplicacién estara orientada a moviles.

e Contara con ayudas didacticas durante la ejecucion del juego

e Finalmente, se tomara pruebas al final de cada juego para evaluar el avance del estudiante,
estos resultados se podran exportar en formato pdf y se almacenard en su celular para

comprobar el avance.

8.3 CARACTERISTICAS VISUALES

Este prototipo sera disefiado en base a los resultados de la encuesta que se aplico a los estudiantes de octavo y
noveno de educacion bésica, es por esta razon que se eligié la gamificacion y aula invertida como metodologia
de aprendizaje, ademas se empleard visualizacion de algoritmos para el desglose de la informacion , por otro
lado este prototipo esté orientado a dispositivos méviles ya que segln la encuestas los estudiantes tienen un alto
grado de aceptacidn de aplicaciones como medio para reforzar su educacion.

El prototipo se basa en un juego en el cual los estudiantes pueden aprender por medio de actividades que
ayudaran al entendimiento de diversos temas.

Para la creacidn del prototipo se tomara en cuenta aspectos como:

e Presentacion y Registro: el principal objetivo de este prototipo es la creacion de una aplicacién
amigable con los estudiantes, por medio de registro se pretende crear usuarios que puedan interactuar

entre ellos y comparar el avance o puntajes obtenidas en las actividades



H

school

INGRESAR CON FACEBOOK

EMPEZAR

Figure 61. Prototipo: Inicio

Menu: el prototipo cuenta con un meni desplegable que facilita la navegabilidad del estudiante.

Permite direccionarse al inicio, al registro de Actividades, perfil, avances y configuracion.

Inicio
Actividades
Perfil
Avances

Configuracién

MA3=H

Figure 62. Prototipo: Menu desplegable

Actividades de aprendizaje: se pretende plantear actividades que ayuden al aprendizaje de los

estudiantes, estas seran tarjetas que contengan informacién teorica, con una breve explicacion del tema

que el estudiante seleccione para aprender.



Factorizacién
Seleccion de Tema Seleccion de Tema

Lo que deseas aprender

uiuu| o [i

— .

Figure 63. Prototipo: Actividades de aprendizaje

Actividades practicas: Se prende plantear actividades basadas en juegos en las cuales los estudiantes

seran capaces de desarrollar sus habilidades y emplear los nuevos conocimientos.

Actividades Diarias

Avances

Lunes

SRR

Tiple premio

Has cumplida tu meta semanal

REGRESAR A MIS ACTIVIDADES

Figure 64. Prototipo: Actividades practicas



Red social: permite la interaccidn de los estudiantes tanto para la revision de progresos, como para
revision de puntajes, ademas el estudiante tendra la opcion de crear su perfil con una foto y seré tendra

a opcién de mensajeria con la tendra la facilidad de comunicarse con sus compafieros.

David Herrera

Gabriela Davila
va solicitud de amistac

EDITAR PERFIL . Busro D Permitir Acceso 3 Contactos.

) o 5 Permitir Ubicacién

o ¢ N
DaviaH.  fame A LaEM.  Nath
@ SALR
A e @ ° .

Figure 65. Prototipo: Red Social

Calendario: el estudiante podra tener un control de las actividades que realizé y un registro de los

avances.

Tus Actividades

Coloca tus actividades en el calendario

@00 -

Factoreo Problemas Ecuaciones

901 - - o0 - Miéreoles

= - 2 = ” o
= MA¥H © = MA¥H &
Enero 2013
Jueves
S ©
: <
Problemas 6/12
ORGANIZA TUS EROGRESO N
s oF ACTIVIBAD sl
S S
Sibado
<
, Domingo

A @@
¥

Figure 66. Prototipo: Calendario



Actividades: el estudiante tendra la opcion de revisar los progresos y tiempos de actividad de sus

compafieros, ademas tendra la opcidn de ver videos que refuercen los temas que estan aprendiendo.

= MAEH & = MA¥H &

Amigos

Actividad Reciente

Alejandro Rejas fizce
{ F ‘ 1.5 Horas = Factorizacién

Cercade ti
Me quzts Comentarios /2 Comparti @ ‘
Factorizacion Ecuaciones

Mauricio Tarres
10 puntos
Videos explicativos

VR A

David H.  Pams A Luis M

DESPEJE DE ECUACIONES Para prncplantes

Ayer
Luis Martinez ~zo > »
23 2.1 Horas <n Factorizacin
FACTORIZACION
FACTORZACION Super Fach
| 2 >
ECUACIONES
20 puntos
Recomendacién
Mathy Fonseca 12 /.0 @ ‘
38 minutos
Factorizacién Ecuaciones P
v ementaria /5 Camper

Figure 67. Prototipo: Actividades

Paleta de colores. Los elementos graficos atractivos son una parte importante en la elaboracién del
videojuego es por esta razén que se ha elegido colores como celeste, gris, blanco y naranja para los

diferentes escenarios del juego.



8.4 TIPO DE USUARIO

8.4.1 CARACTERISTICAS DEL USUARIO

La aplicacién estaré orientada a estudiantes de colegios puablicos y privados de la provincia de Pichincha, de
entre 12 y 15 afios, respectivamente, los cuales estén con deficiencias en sus conocimientos y quieran mejorar
sus calificaciones, ademas de su conocimiento. La herramienta podra ser usada por personas que quieran
recordar temas que no han visto y por padres también, que deseen ayudar a sus hijos. Esta aplicacion ademas
de mejorar el aprendizaje de los estudiantes creara un nivel de seguridad superior, ya que al reforzar sus

conocimientos los hace ser mas competitivos.

8.4.2 REQUERIMIENTOS QUE DEBE CUMPLIR EL USUARIO

El usuario que este cursando octavo o noveno de basica, debera tener conocimiento béasico de matematicas,
tales operaciones basicas, conceptos basicos y deseo que mejorar, con el fin de avanzar de manera significativa
con el uso de la aplicacion.

Los estudiantes demostraran sus conocimientos iniciando con una prueba de evaluacién y seran ubicados por
nivel de conocimiento en etapas. El objetivo sera reforzar de manera teérica los conocimientos y la practica
sera por medio de juegos, su comprobacion sera en base a pruebas segln el avance del estudiante y finalmente

se podra reforzar y ayudar con videos referentes al tema.



CAPITULO IX: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

9.1 CONCLUSIONES

Luego de haber realizado la investigacion de las metodologias de aprendizaje, las técnicas de visualizacién y
las aplicaciones usadas por los estudiantes en los colegios publicos y privados de Pichincha, se llegé a las
siguientes conclusiones:

En la actualidad el uso de la tecnologia ha ayudado a mejorar los procesos de ensefianza- aprendizaje, es por
esta razon que este trabajo de titulacidn recolecta las caracteristicas que debe poseer una aplicacién, que sea
utilizada por estudiantes y que facilite el entendimiento de la matematica.

Una vez aplicada la encuesta en colegios publicos y privados de Pichincha se recolecto informacién bastante
atil que sirvié de guia para conocer las necesidades de los estudiantes y también las falencias del sistema de
educacion tradicional. Con los datos recolectados se pudo determinar que los estudiantes, en su mayoria,
cuentan con un dispositivo mévil, hacen uso de aplicaciones que tienen fines educativos, también se pudo
determinar que las mayores dificultades que presentan los estudiantes en el aprendizaje de la matematica son
temas como el factoreo, ecuaciones y resolucion de problemas.

Segun el estudio que se realiz6 se pudo determinar que dentro de las metodologias actualmente usadas y con
los mejores resultados en el aprendizaje son la gamificacion, basada en juegos, y el aula invertida, basada en el
autoaprendizaje mediante videos y ejercicios en casa, por lo cual se decidié que el prototipo este basado en un
juego que permita al estuante realizar actividades interactivas que refuercen su aprendizaje y adquiera nuevos
conocimientos de una forma divertida y didactica.

Segun los resultados de este estudio la visualizacion de algoritmos ayuda mucho para el entendimiento de

ciertos temas, uno de estos es la matematica permitiendo que la informacién sea comprensible para el estudiante

9.2 RECOMENDACIONES

Por medio del estudio realizado se determiné las siguientes recomendaciones:

Una de las recomendaciones propuestas es que se deberia contar con acceso a internet en los establecimientos
educativos, debido a que el uso de este es cada vez mas indispensable en las aulas.

Las instituciones deberian mejorar su infraestructura tecnoldgica para brindar un mejor servicio a sus

estudiantes y docentes.



Los maestros deberian capacitarse constantemente sobre el manejo de los diferentes dispositivos tecnoldgicos
que se pueden emplear en el aula, siendo el objetivo principal mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de
los estudiantes.

Los maestros deben motivar la auto educacién por medio del uso de la tecnologia, como por ejemplo los
dispositivos moviles ya que segun el estudio los estudiantes aprenden mejor jugando, viendo videos, viendo
iméagenes o siguiendo ejemplos.

Las instituciones educativas deberian implementar procesos de ensefianza actuales que mejoran notablemente
el aprendizaje de los estudiantes, haciendo uso contantemente de la tecnologia.

Los colegios deberian contar con recursos tecnolégicos actualizados, con el fin de mejorar el sistema de
educacion y generar un modelo de educacién atractivo para personas fuera del pais, promoviendo el intercambio

intercultural.
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ANEXOS

Modelo encuesta aplicada a estudiantes de secundaria

Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador — Facultad de Ingenisria I

ENCUESTA SOBRE EL NIVEL DE APRENDIZAJE DE
LA MATEMATICA EN COLEGIOS DE PICHINCHA

Estimado estudiante tu opinidn &5 muy importante para
ello debes valorar con la mayor cbjefividad posible los
aspectos gue te presentamos.

A continuacion, enconfrard una serie de pregunias
destinadas o conocer tu opinion sobre el uso de
aplicaciones que ayudan a la enssfanzo-aprendizaje
de la motematica. Mediante esta encuesta se quiere
conocer gue es lo que los estudiantes necesitan para
mejorar su rendimisnto académico especificamente en
el area de matematicas.

Mombre de la Institucion Educativa

Seleccione w edad
Omnnjomiz|OoB|OoM4]015

leleccione su genero

O Masculine | O Femenino

Seleccione el sostenimiento de su educacion
O Poblice | O Particular

:30bes lo que es una app o aplicacion para celular?
O3 | ONo

aCuenta con un  teléfono  celular

[Smartphone)?
O35 | OMNo

inteligente

:Qué fipo de aplicociones suele descargar?
O Jusgos O Comunicacion

O Redes sociales O Educacién

O Ctro [especifigue)

zAlguna de estas aplicaciones fienen alguna finalidad
educativa®

05 | ONo

PUCE

zHa ufilizado alguna de las siguientes aplicaciones para
reforzar sus conocimientos en matematica?

0O Geo Gebra 0O Welfram
O Socrafic O Photomath

O Cire (especifique)

sCual tema, referente a la matematica. 25 de mayor
dificultad para usted?

O Operociones enire nomeros enteros positivos y
negativos

O Cperaciones con fracciones
O Resolucian de problemas

O Factoreo

O Ecuaciones

0O Siro (especifique)

En la unidaod educativa, ;cuentan con acceso a
internets

s O Mo

:Es permitido el uso de celulares, laptops o tablets dentro
de las mstalaciones de la unidad educafiva?

0O si O Mo

slsa dispositivos tecnoldgicos como hemarmisnta de
aprendizaje?

s O Mo

5i su respuesta fue 5N, zcon gue frecuencia usa estos
dispositivas?

O Murnca O Una vez por semana

O Rara vez O Siempre




Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador - Facuttad de Ingenisna 1
PUCE
sle gustoia una opficocion pora poder cprender Seleccior?e la actividad gque realza con  mayor
matematicas? frecuencia.
O Leser O Ver television

O5i | O Mo

Seria de mayor ulilidad si la aplicacidn maotematica
funcionara en:

O Computadora de escritorio
0O computadora portatil
O Celular inteligents

O Tableta

O Estar en infternet O Jugar

0O Oiro [especifique)

aPrefiere las aplicaciones de paga o gratuita?
O Paga O Grafuita

3Cree wsted, que la ufizocion de los medios
tecnologicos para el aprendizoje de la matematica
pueds confribuir o mejorar su rendimiento acodémico?

O Hada O Poco O Mucho

B Solén de clase, acuenta con medios tecnoldgicos
gue permitan el use de aplicaciones para aprendizaje?

O35 O No

zComo considera gue aprende mejor?

O Por medio de juegos

O Por medic de proyectos

O Por medio charas magistrales
0O Por medio de videos

O Por medic de frabagjos grupales




Carta de solicitud de ingreso a instituciones educativas

Ca Jador
Faciltagdelngenietia . | co s Ei an
Escuela de Ingenieria en Sistemas y Computacion

,m\
€5 puce

Quito, 19 de junio del 2018

Sr/a.

ROSERO CARDENAS WILLIAM IVAN

RECTOR(A) DE LA INSTITUCION REPLICA JUAN PIO MONTUFAR
Presente. -

SOLICITUD DE INGRESO A ESTABLECIMIENTO EDUCATIVO

Por medio de la presente, se solicita su colaboracién para la aplicaciéon de una
encuesta a los alumnos de octavo y noveno de basica, la misma que ayudara para
un estudio realizado como trabajo de titulaciéon de las estudiantes KATHERIN
PAOLA ALBA FARINANGO y MICHELLE ESTEFANIA TORRES RUIZ, estudiantes
de la facultad de Ingenieria, Escuela de Sistemas, el mismo que se titula:

ESTUDIO DEL USO DE APLICACIONES INTERACTIVAS PARA EL PROCESO DE
ENSENANZA - APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LOS COLEGIOS
PUBLICOS Y PRIVADOS DE LA PROVINCIA DE PICHINCHA.

Se trata de una encuesta disefiada con el fin de analizar los beneficios del uso de la
tecnologia dentro de educacion.
Seguros de contar con su espiritu colaborador le agradecemos de antemano.

Atentamente,

Gih,

DECANO DE LA FACU/ DE INGENIERIA DE LA
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

Mtr.-Damian Nicolalde
DIRECTOR DE TRABAJO DE TITULACION

R



Encuesta aplicada a estudiantes de secundaria

Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador - Facultad de Ingenieria

ENCUESTA SOBRE EL NIVEL DE APRENDIZAJE DE NIER

sHa utilizado alguna de las siguientes aplicaciones para

LA MATEMA"CA EN COLEGIOS DE PICHINCHA reforzar sus conocimientos en matematica?

O Geo Gebra O Wolfram
Estimado estudiante tu opinién es muy importante para 0O Socratic O Photomath
ello debes valorar con la mayor objetividad posible los
aspectos que te presentamos. [A.Otro (especifique)
o
A continuacién, encontrard una serie de preguntas (\\(\%\)(\O\

destinadas a conocer tu opinién sobre el uso de

aplicaciones que ayudan a la ensehanza-aprendizaje e e A g :

de la matematica. Mediante esta encuesta se quiere 3Cudl tema, referente a la matemdatica, es de mayor
¢ . dificultad para usted?

conocer que es lo que los estudiantes necesitan para

mejorar su rendimiento académico especificamente O Operaciones entre numeros enteros positivos y

en el drea de matematicas. negativos

Nombre de la Institucién Educativa O Operaciones con fracciones

5 ] 0
ﬁsiadidumhug_&uﬂmg— ™.Resolucion de problemas

Seleccione su edad M Factoreo
01| O12|013|W14|015 W Ecuaciones
Seleccione su gé'rr;ero . 7 O Otro (especifique)

O Masculino | ® Femenino

Seleccione el sostenimiento de su educacion e e s
. . En la unidad educativa, szcuentan con accesc a
O PUblico | ¥d Particular iAtarmet?

aSabes lo que es una app o aplicacion para celular? \85'
W si| ONo

O No

3Es permitido el uso de celulares, laptops o tablets dentro
de las instalaciones de la unidad educativa?

sCuenta con wun teléfono celular le

(Smartphone)? asi = No

™Si | ONo -
sUsa dispositivos tecnoldgicos como herramienta de
aprendizaje?

:Qué tipo de aplicaciones suele descargar?

¢ ., =S O No
™ Juegos ™.Comunicacién
W Redes sociales O Educacién Si su respuesta fue Si, g(.(_)'r'x'cgga_frecuenci(: usa estos
dispositivose
O Ot [especifique) O Nunca ™ Una vez por semana
O Rara vez 0O Siempre

sAlguna de estas aplicaciones tienen alguna finalidad e === S aamm
educativa?

Osi |8 No
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sle gustaria una aplicacion para poder aprender
matemdaticas?

WSi | ONo

Seria de mayor utilidad si la aplicacidon matemdatica
funcionara en:

O Computadora de escritorio
B computadora portatil
W Celular inteligente

O Tableta

sPrefiere las a'blfégcﬁgionwes de paga o gratuita?
O Paga R Gratuita

2Cree usted, que la utilizacion de los medios
tecnologicos para el aprendizaje de la matemdtica

puede contribuir o mejorar su  rendimiento
académico?
O Nada O Poco & Mucho

El Salén de clase, gcuenta con medios tecnoldgicos
que permitan el wuso de aplicaciones para
aprendizaje?

BSi O No

sComo considera que aprende mejor?

$d Por medio de juegos

B.Por medio de proyectos

O Por medio charlas magistrales
8 Por medio de videos

0O Por medio de trabajos grupales

R (B
o
ol oY
~§
PUCE

Seleccione la actividad que readliza con mayor
frecuencia.

W Leer

& Estar en internet

W Ver television

™ Jugar

O Oftro (especifique)




