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1. Introduccion

Considerando la importancia de las matematicas, especialmente para los
estudiantes en los primeros afos, es fundamental realizar actividades pedagoégicas que
conlleven a un acto intencional del aprendizaje. Para resolver situaciones
problematicas es necesario realizar varias acciones que tengan como fin la apropiacion y
adecuacioén de los procesos y actividades que se van a desarrollar, propiciando espacios
de cooperacion y didlogo entre pares y asimismo aplicarlo ala resolucion de

problemas mateméticos (Pateman, Dougherty, & Joseph, 2003).

En ese sentido, el presente documento contempla los siguientes acapites que muestran
los pasos considerados en el desarrollo de una herramienta computacional dispuesta en
un dispositivo mévil que busca el fortalecimiento de la habilidad en la resolucién de

problemas con operaciones basicas en matematica.

Es asi como: el acdpite 2 habla del planteamiento del problema, se describe las
caracteristicas de la institucion y de los estudiantes de grado tercero de la jornada tarde
del Colegio Instituto Técnico Distrital Laureano Gémez, identificando el contexto en el que
se encuentra y las dificultades de aprendizaje en la resolucién de problemas matematicos.
Ademas, se identifica que la institucion cuenta con soluciones tecnoldgicas y espacios
para trabajar con las TIC, sin embargo, estas herramientas no se focalizan para resolver

problemas pedagdégicos como lo es la ensefianza de las matematicas.

En el acépite 3 se muestran los objetivos, general y especificos, donde se da una idea
clara de lo que se pretende lograr con el disefio de esta herramienta, brindandonos

elementos que nos permitiran medir el alcance de nuestro proyecto.

En el acapite 4 se evidencian las principales dificultades de los estudiantes en la
resolucion de problemas, en el area de matematicas, con base en las diferentes pruebas
diagnosticas internas y externas que se desarrollan durante el afio, contrastandolos con

diferentes autores que nos brindan estrategias para solucionar estas dificultades.



Se describe la importancia del uso de las tecnologias de la informacién como
herramienta en la generacion de ambientes de aprendizaje que permiten al estudiante
trabajar de forma autbnoma y motivadora, siendo él el protagonista en su proceso
formativo y el docente en un mediador entre el proceso de ensefianza aprendizaje y

posibilitador de saberes.

En el acépite 5 destacamos la importancia de la investigacion aplicada en el

desarrollo de nuestra propuesta abordada en tres fases:

Fase | Planeacion: En esta fase identificamos elementos como el mapa de
navegacion que permite organizar y jerarquizar el contenido que se vera en las diferentes
pantallas del aplicativo. El Wireframe lo utilizamos para hacer los bocetos de la estructura
e interfases de cada pantalla y asi mismo identificar posibles fallas, ahorrdndonos

recursos y evitando cambios en la fase de ejecucion.

Fase Il Ejecucién: Se estructura el prototipado en la aplicaciéon Marvel App ya que
esta nos proporciona gran gama de herramientas (colores, formas, figuras, etc) las cuales
se emplearon en cada una de las pantallas del aplicativo haciéndolas mas dinamicas e
interesantes al usuario.

La programacién se realizé por medio de APP INVENTOR, que es un entorno de
desarrollo visual de aplicaciones para dispositivos Android, permite el uso de bloques,
siendo muy funcional para personas que no tienen gran conocimiento en programacion,

es facil de manejar y descargar.

Fase lll Resultados: Se describen los objetivos que se buscan alcanzar en el
segundo semestre del afio 2022, ya que por la situacion actual de pandemia y normas de
bioseguridad establecidas por el gobierno en las instituciones educativas publicas y

privadas no se pudieron llevar a cabo.

En el acapite 6 se presentan las conclusiones en relacién con el objetivo general y

objetivos especificos planteados al inicio de nuestra propuesta.

2. Planteamiento del problema



En el colegio Instituto técnico Distrital Laureano GOmez se dispone de dos jornadas
mafiana y tarde, para los niveles de preescolar y béasica primaria, con programa de
inclusién y un nimero aproximado de 865 estudiantes. Mediante la interaccion que se ha
tenido con esta poblacion es notorio que los estudiantes de grado tercero de primaria de
la jornada de la tarde con edades que oscilan entre los ocho y nueve afios que
pertenecen a los estratos 2 y 3 respectivamente segun los datos del Departamento
Administrativo Nacional de Estadistica (DANE), muestran dificultad en la resolucién de
problemas matematicos. Al realizar el analisis de los resultados obtenidos en las
pruebas laureanistas y saber, durante los Ultimos afios y con la estrategia de integracion
de componentes curriculares del dia de la excelencia educativa (Dia E), implementada por
el Ministerio de Educacién Nacional (MEN, 2015) a todas las instituciones publicas y
privadas de Colombia, se evidencia que en la competencia de resolucion de problemas, la
mayoria de los estudiantes de grado tercero de la jornada de la tarde presentan bajo
desempefio debido a que no responden adecuadamente las situaciones planteadas en las

pruebas.

Es importante entender que la resolucién de problemas no puede ser el espacio para
aplicar y ejercitar la operatoria, sino que debe tener tres intencionalidades particulares:
para iniciar el proceso de aprendizaje y propiciar el acercamiento de los nifios al
significado del conocimiento que se pretende adquieran, para formalizar el uso de las
operaciones como estrategias de solucibn mas eficientes, por dltimo, profundizar y

enriquecer el conocimiento. (Velazquez et al., 1996).

Es relevante favorecer la autonomia del estudiante a la hora de resolver situaciones
problema, debido a que debe estar dispuesto a buscar los procesos y las operaciones a
desarrollar (Velazquez et al., 1996). También es indispensable la organizacion para la
realizacién de las actividades como: el trabajo colaborativo, para dar lugar al intercambio
de saberes y experiencias, teniendo en cuenta la socializacion de los resultados
obtenidos, para propiciar la expresion, la defensa frente al otro, las apreciaciones de la

situacion y la manera de resolverla (Fernandez, 2006).

Otro elemento fundamental es el uso de las TIC como herramientas mediadoras ya

que pueden dinamizar y enriquecer el proceso de ensefianza aprendizaje (Coll, 2008).



Esto supone una reflexion sobre el papel de la escuela en el paradigma tecnoldgico, asi
como a la gestiéon pedagogica para el uso de las TIC. Por consiguiente, Inés Dussel
(2011) afirma: “no es suficiente con dotar a las escuelas con computadoras o con acceso
a Internet: también es necesario trabajar en la formacién docente y en la formulacion de
nuevos repertorios de practicas que permitan hacer usos mas complejos y significativos

de los medios digitales” (p.10).

La tecnologia como herramienta debe transversalizar el proceso de aprendizaje,
donde el estudiante pueda crear o recrear los conocimientos, sirviendo de puente que
conecta la realidad con los objetivos educativos, con la competitividad internacional y las
necesidades de la sociedad (Magendzo, 2003), de manera tal que la estrategia
pedagdgica que se ejecute pueda convertir el salén de clase en espacios interactivos de

convergencia académica, apoyados por las tecnologias como mediadores del proceso.

Se hace evidente entonces la necesidad de propiciar espacios donde los
estudiantes ya no sean sujetos pasivos, sinoque a través del ambiente donde se
desenvuelva tome su propio ritmo de trabajo, establezca sus metas, pueda elegir sus
métodos de trabajo y asi mismo involucrarse dentro de su propio entorno social y fisico
para desarrollar sus tareas a través de diferentes herramientas tecnoldgicas con
objetivos y fines claros desde una mirada integral social, cultural, ambiental y mediatica
con un enfoque participativo desde, para y con otros, constituida por pilares que la

fortalecen y la enriquecen constantemente.

En este orden de ideas, se puede evidenciar que el Colegio Instituto Técnico
Distrital Laureano GOmez no es ajeno a esta realidad, la institucion cuenta con soluciones
tecnoldgicas y espacios para trabajar con las TIC, sin embargo, estas herramientas no se
focalizan para resolver problemas pedagdgicos como lo es la ensefianza de las
matematicas, y para el caso del presente proyecto, la solucién de problemas matematicos
utilizando las operaciones basicas. Por consiguiente, el presente trabajo se
propone facilitar la comprension y resolucién de problemas matematicos utilizando las

tecnologias como herramienta mediadora en el proceso de aprendizaje del estudiante.



De acuerdo con lo anterior surge el interrogante de ¢como disefar y construir un
aplicativo mévil que contribuya de manera asertiva a la resolucion de problemas

matematicos?



1.

3. Objetivos

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion moévil como herramienta que facilite la comprensién y

analisis de situaciones problematicas en el area de matematicas para ser implementado

en el grado tercero del colegio Instituto Técnico Laureano Gémez.

2.

Objetivos Especificos

1. Indagar y determinar las herramientas tecnoldgicas que permitan el disefio
del prototipado y la implementacion del aplicativo mavil.

2. Desarrollar los diferentes contenidos afines al area de mateméticas que
permitan fortalecer la resolucién de situaciones problematicas con las
operaciones bésicas.

3. Seleccién y depuracion de situaciones matematicas que permitan mejorar
el andlisis y resolucion de problemas.

4. Construir la estrategia de navegabilidad del aplicativo para que el

estudiante-usuario realice un trabajo mas ameno y didactico.



5. Marco Tedrico

1. Dificultades del aprendizaje de las matematicas.

Los nifios suelen considerar las matematicas como una de las &reas que
presentan mayor dificultad, caracterizada por la complejidad de sus conceptos, su
estructura jerarquica, la funcionalidad de los contenidos y la utilizacién de un lenguaje que

suele ser preciso (Carrillo, 2009).

Sin embargo, las Dificultades de Aprendizaje de las Matematicas (DAM) en la
actualidad no tienen un concepto especifico, pero puede ser definido segun la perspectiva
de cada autor, es por ello que las investigaciones realizadas van a la par con la evolucion

gue se ha dado de las matematicas.

_Por lo tanto, son muchos los términos que se tienen para referirse a la poblacion que
presentan este tipo de dificultad; Ostad (1998), examiné las diferencias entre nifios con
discapacidades y los niflos mateméaticamente normales en Noruega, habla de
discapacidad en matematicas; en Inglaterra, Hitch y McAuley (1991), examinaron a nifios
con dificultades aritméticas especificas que tenian conflictos en la retencién de
informacion temporal; en Canada, Rourke y Conway (1997) se refieren con el término de

discapacidad en aritmética y en el razonamiento matematico.

2. Pruebas Diagndsticas y evaluativas

A lo largo del afio escolar en el colegio Instituto técnico Distrital Laureano Gémez
se realizan diferentes pruebas internas en el &rea de mateméticas que permiten ir
observando el desempefio que tienen los estudiantes de tercero durante cada periodo,
estas arrojan informaciéon relevante en cuanto al avance y las dificultades que se

presentan.



Al realizar dicho analisis se encuentra que los estudiantes presentan dificultades
cuando se enfrentan a la solucién de situaciones problematicas con las operaciones
béasicas.

Se identifica que uno de los factores que influyen para que el estudiante no pueda
obtener buenos resultados es el poco manejo del lenguaje matematico, asi (Martinez,
2009, p. 1) explica que “el lenguaje que utiliza las matematicas es formal y abstracto.
Recurre a palabras clave, objetos y herramientas necesarias para el manejo de esos

objetos”.

3. Pruebas Externas y Pruebas en el Area de matematicas

Las Prueba Saber grado Tercero, hacen parte de las politicas educativas cuyo
propésito es lograr una educacion de calidad, que forme mejores seres humanos,
ciudadanos con valores éticos, competentes, respetuosos de lo publico, que ejercen los
derechos humanos, cumplen con sus deberes y conviven en paz. Una educacion que
genere oportunidades legitimas de progreso y prosperidad para ellos y para el pais”
Ministerio de Educacién Nacional (2011). Plan sectorial educativo 2011 — 2014. Bogota,
D. C.,mimeo, p. 1. Ademas de medir el desempefio educativo de las diferentes

instituciones y analizar los resultados obtenidos.

El principal objetivo de estas pruebas es contribuir a que la calidad de la educacién
en Colombia obtenga mejores resultados al evaluar a estudiantes de grado tercero en
competencias basicas, e identificar que dificultades y fortalezas se presentan en la

obtencién de dichos resultados.

Las pruebas saber evallan las areas de espafiol y en especial el area de
matematicas objetivo principal de nuestra investigacion, estas determinan con exactitud
en qué consisten las competencias y como se evalUan utilizando el modelo basado en
Evidencias (MBE).

Las competencias especificas que se evallan para el area de matematicas son
las de comunicacion, modelacion, razonamiento, elaboracién, comparacion y ejercitacion
de procedimientos, ademas una competencia fundamental denominada planteamiento y

resoluciéon de problemas cuyo objetivo radica en que el estudiante se relacione con la



capacidad de resolver, desarrollar, formular, aplicar y analizar diferentes situaciones
problematicas que le permita verificar e interpretar los resultados obtenidos y emplear

diferentes estrategias para dar solucion a nuevas situaciones.
Algunas competencias que se evallan en el grado tercero especificamente en
cuanto a solucion y analisis de problemas matematicos se encuentran agrupadas en las

tablas 1y 2:

Tabla 1. Planteamiento y resolucion de problemas.

Competencias Planteamiento y resolucién de problemas

pensamiento 1. Resuelve problemas aditivos rutinarios de composicion vy
transformacion e interpreta condiciones necesarias para|
Numérico- su solucion.

variacional 1. Resuelve y formula problemas multiplicativos rutinarios
de adicion repetida.

1. Resuelve y formula problemas sencillos de

proporcionalidad directa.

Tabla 2. Razonamiento y argumentacion.

Competencias Razonamiento y Argumentacién

Pensamiento 1. Genera equivalencias entre expresiones numericas.
Numerico- 1. Usa operaciones y propiedades de los ndmeros
variacional naturales para establecer relaciones entre ellos en

situaciones especificas.

La prueba que se presenta a los estudiantes consiste en 44 preguntas, los tipos
gue se utilizan son los de seleccién multiple con Unica respuesta. En la primera parte se
encuentra un enunciado el cual la mayoria de las veces se acerca al contexto del
estudiante y luego presenta cuatro opciones de respuestas enunciadas con las

letras A, B, C y D de las cuales solo una es correcta.
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En la figura 1 se presenta la distribucién porcentual de las preguntas en cada una de las

competencias y componentes considerados en la evaluacién.

COMPONENTE COMPETENCIA

Comunicacion, Planteamiento

Razonamientoy o ocontaciony =y resolucionde ~  Tota
| P modelacion problemas
Numérico-Variacional 1% 1% | 12% H%
Geomeétrico-Métrico | 1% | 1% | 1% B%
Aleatorio s | 1w | u% | %%
| Total 3% | 3% | 34 % 1 100 %

Figura 1. Distribucién Porcentual de las preguntas por competencia y componentes.

Fuente: Tomado de la Guia de Orientacién saber 3_2017.

De la figura 1 se identifica que hay mayor relevancia en el componente numérico
correspondiente a la competencia planteamiento y resoluciéon de problemas con un el
34%.

Estas pruebas son evaluadas a partir de cuatro niveles de desempefio, que se muestran
en la tabla 3.

Tabla 3. Niveles de desempefio

Nivel de) Descripcion
Desempefio

Muestra un desempefio sobresaliente en las competencias

Avanzado esperadas para el area y el grado evaluados.

Tiene un desempefio adecuado en las competencias exigidas para el
Satisfactorio area y el grado evaluado. Este es el nivel esperado que todos, o la

gran mayoria de los estudiantes, deberian alcanzar

Muestra un desempefio minimo en las competencias exigibles para

Minimo el area y el grado evaluados.

Insuficiente No supera las preguntas de menor complejidad de la prueba.
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Al examinar los resultados de estas pruebas presentadas por los estudiantes de grado
tercero del colegio Instituto técnico Distrital Laureano Gémez se encuentran dentro del
nivel insuficiente y minimo en cuanto a la prueba especifica en el &rea de matematicas y
qgue en dichos resultados se reflejan el escaso analisis y resolucién de situaciones
problematicas conexas con las operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion,

division).

En efecto el trabajo desarrollado contribuye al uso de las tecnologias de la Informacion
como herramientas mediadoras que aproxime a los estudiantes en la resoluciéon y andlisis

de problemas matematicos, con base en la siguiente pregunta:

¢, Como disefar y construir un_aplicativo movil gue contribuya de manera asertiva a la

resolucion de problemas matematicos?

1. Resolucién de problemas

La resolucién de problemas constituye uno de los objetivos fundamentales de la
ensefianza de las Matematicas en la educacién obligatoria y requiere el aprendizaje de
ciertas habilidades como capacidad para traducir de unos lenguajes a otros, dominio de
ciertas reglas y estrategias, habilidades de representacion; ademas de estas habilidades
es necesaria la comprension de los enunciados, capacidad para representar mentalmente
el problema, analizar las vias posibles de solucion y capacidad para valorar y comprobar

los resultados.

Segun Godino, Batanero y Font (2003, p.66) la resolucion de problemas es
“esencial si queremos conseguir un aprendizaje significativo de las matematicas. No
debemos pensar en esta actividad s6lo como un contenido mas del curriculo matematico,
sino como uno de los vehiculos principales del aprendizaje de las matematicas”. Algunas
teorias que han planteado fil6sofos, psicélogos y matematicos que han realizado varias
investigaciones en el campo de la resolucion de problemas han aportado en gran parte a

los procesos de ensefanza/aprendizaje.
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Segun Castro (2008), resolver problemas no es solo una actividad cientifica,
también constituye un tipo de tarea educativa que debe ser destacada en los procesos
gue involucran los estudiantes en su aprendizaje, por ello, la resoluciéon de problemas es
un contenido escolar que contribuye a la formacion intelectual y cientifica de ellos.

Antes de que los nifios aprendan formalmente los algoritmos de la suma, la resta,
la multiplicacion y la divisibn ya son capaces de resolver mdultiples situaciones
problematicas. Por ello, “parece razonable que la ensefianza-aprendizaje de las
operaciones de sumar y restar se inicie mediante el uso de problemas verbales y no

mediante el algoritmo” (Bermejo, 2004, p.55).

Los problemas verbales se pueden clasificar atendiendo a diferentes criterios, en
este caso se clasificardn segun la ubicaciéon de la incognita y en funcién de la estructura

semantica.

Segun la ubicacion de la incognita Baroody (1988), citado por Bermejo (2004), los
clasifica en problemas rutinarios y no rutinarios. Rutinarios cuando la incégnita esta
especificada y solo tienen una posible solucion y no rutinarios cuando la incégnita no esta
especificada y puede haber mas de una solucion. _Ambos tipos de problemas son

interesantes para resolver en el aula desde edades tempranas.

Nos podemos encontrar, ademas, con problemas que se resuelven con una sola
operacion o con problemas que implican la realizacion de dos 0 mas operaciones para

llegar al resultado final.

Como se mencionaba anteriormente, en la cotidianidad nos vemos evocados a
resolver todo tipo de problemas y ello requiere de la aplicacién de conocimientos para

solucionarlos (Gagné, 1965).

Estos conocimientos implican la aplicacion de métodos y estrategias adecuados
para resolverlos, el desconocimiento de estos métodos y estrategias para solucionar

problemas genera muchas veces en los estudiantes frustracion, por lo cual, optan por
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evadir el problema o terminan por tener animadversidon por la materia en la que se

presenta el problema que no es capaz de resolver exitosamente.

Esta reflexion tiene plena validez para el caso de las matematicas donde el
docente tiene la necesidad y la obligacién de buscar estrategias pedagdgicas que ayuden
al estudiante a dar solucion a los problemas ensefidndole a encontrar las caracteristicas y
generalidades, la forma como estan dispuestas las incognitas a fin de que logre una

compresion del problema como lo plantea Polya (1965).

La generalidad es una de las caracteristicas importantes de las preguntas y
sugerencias que contiene nuestra lista. Tomense las preguntas: ¢Cual es la incégnita?;
¢cuales son los datos?; ¢ cudl es la condicion? Esas preguntas son aplicables en general,

podemos plantearlas eficazmente en toda clase de problemas.

Su uso no esta restringido a un determinado tema. Ya sea un problema algebraico
0 geométrico, matematico o no, tedrico o practico, un problema serio o una mera

adivinanza, las preguntas tienen un sentido y ayudan a esclarecer el problema.

Sin embargo, como lo advierte Pozo (1994) en el uso de las estrategias para
resolucién de problemas en la educacion se pueden identificar dos tendencias, la primera,
parte de las estrategias generales para resolver cualquier tipo de problema independiente
del area; la segunda, dice que las estrategias para resolucion de problemas dependen del

contexto del &rea o de los contenidos especificos.

Ahora bien, en la literatura se pueden encontrar diferentes métodos para resolver y
utilizar la resoluciéon de problemas como estrategia pedagdgica, como es el caso del
aprendizaje basado en problemas planteado por Barrell (1992) puede definirse como un
proceso de indagacion que resuelve preguntas, curiosidades, dudas e incertidumbres
sobre fendmenos complejos de la vida. Un problema es cualquier duda, dificultad o

incertidumbre que se debe resolver de alguna manera.

En esta revision se ha podido evidenciar que la mayoria de autores comparte

algunos pasos para resolucién de problemas; en este sentido se ha tomado los pasos o
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fases de Polya para la resolucién de problemas, tomando en cuenta los aportes de
autores como Pozo y Postigo (1994), a continuacion se presentan los pasos que se
utilizan a la hora de resolver problemas, en el caso particular de esta investigacion los
problemas matematicos de naturaleza verbal que involucren la aplicacion de los

algoritmos bésicos (suma, resta, multiplicacion y division) para solucionarlos.

2. Resolucién de problemas segun Polya

Polya (1965) generaliz6 se método en cuatro pasos. Primero, comprender el
problema, ver lo que se pide. Segundo, configurar un plan, “tenemos que captar las
relaciones que existen entre los diversos elementos, ver lo que liga a la incognita con los
datos a fin de encontrar la idea de la solucién y poder trazar un plan”. Tercero, ejecutar el

plan. Cuarto, volver atras, revisar la solucién y discutirla.

1. Comprensidn del problema

La comprension del problema es una parte vital en su solucién, dado que no es
posible encontrar una respuesta a algo que no se conoce y comprende, por tal Razén el
docente debe empeifiarse en que su estudiante entienda muy bien el problema y generar

en el estudiante el interés por resolver el problema.

Polya (1965) afirma que “no solo debe comprenderlo, sino también debe desear
resolverlo. Si hay falta de comprension o de interés por parte del alumno, no siempre es
su culpa; el problema debe escogerse adecuadamente, ni muy dificil ni muy facil, y debe

dedicarse un cierto tiempo a exponerlo de un modo natural e interesante.”

Por su parte el maestro debe concebir el problema de forma clara, concisa en su
enunciado, con las notaciones y graficas adecuadas para no crear confusiones a sus
estudiantes y hacerlo comprensible y asimilable de tal manera que se familiarice con él,

ensefandole las preguntas que se debe hacer para resolverlo.

Para comprender el problema es necesario comprender el lenguaje (Pozo, 1994) y

haber adquirido conocimientos previos sobre el problema, si se requiere que de este se
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apliquen ciertas operaciones matematicas, el estudiante debe conocer los algoritmos con

anterioridad.

2. Configurar un plan

Segun Polya (1965, p 30) “Tenemos un plan cuando sabemos, al menos a ‘grosso
modo’, qué los célculos, qué razonamientos o construcciones habremos de efectuar para

determinar la incognita.”

El plan nos genera una linea que nos ayuda a resolver el problema, debemos
determinar cada uno de los detalles hasta que cada una de las partes del problema quede
claro. El docente debe acompafiar en este proceso al estudiante y procurar que no olvide

su plan, asi como procurar que se verifique el paso a paso del plan.

3. Ejecucion del plan

Si el plan esta bien pensado, la ejecucion es realizable. Lo importante no es tener

un plan sino llevarlo a cabo, es primordial que el estudiante no olvide su plan.

El docente debe estar dispuesto a recordarle por donde empezar y el estudiante
debe comprender que la ejecucién del plan obtendra mejores resultados. Para ejecutar el
plan el estudiante debe preguntarse ¢ por donde debo empezar? ¢Qué debo hacer? Y asi
determinar el punto de partida correcto y a continuacion asegurarse de tener una buena

comprension del problema.

Después debe realizar los calculos y operaciones que previamente reconocioé que
lo llevan a la solucion del problema y estar convencido de la exactitud de los
razonamientos tanto formales como intuitivos. Asi mismo debe buscar resolver el
problema por pasos y finalmente comprobar los pasos. Si el estudiante realiza este
procedimiento llegara a una solucién por lo cual la exactitud y correccion de cada paso no

deja duda alguna.

4, Volver atrds, revision del plan
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Revisar el plan y la solucién permite al estudiante consolidar sus conocimientos y
mejorar sus habilidades para resolver problemas, siempre puede quedar algo por resolver
o por mejorar. Es tarea del docente permitirle al estudiante incitarlo a revisar la solucion
ya que como plantea (Polya 1965) “Aun los buenos alumnos, una vez que han obtenido la
solucién y expuesto claramente el razonamiento, tienden a cerrar sus cuadernos y a

dedicarse a otra cosa.

El maestro debe entender que la ensefianza de la matematica debe ser una
elaboracion intelectual, donde interviene la comprension, el razonamiento, la creatividad y
con ellas los procesos de generalizaciéon, analogia y comparacion asi como la
especializacion (entendida esta Ultima como el pasar de una serie de objetos o conjuntos
determinada a la serie mas pequefia contenida en la anterior) porque de lo contrario seria
rebajar las matematicas por debajo de un libro de recetas de cocina, ya que las recetas

matematicas no hay espacio para la imaginacion y la creatividad. (Polya 1965).

3. Objetivos de aprendizaje orientados al analisis y resolucion de problemas
matematicos.

Los problemas matematicos, propiamente dichos estan compuestos por tres tipos
de informacion: la informacién relacionada con los datos, la informacion relacionada con
las operaciones que transforma una o mas expresiones en una 0 mas nuevas expresiones

y la informacioén relacionada con los objetivos (Wickelgren, 2012).

Algunos investigadores identifican diferentes dificultades que se presentan en los

estudiantes en cuanto a la resolucion de problemas:

1. Dificultades en la comprension de los problemas que no permiten
una adecuada busqueda de la via de solucion (CAPOTE, 2003).

2. Incoherencias en las respuestas a los problemas y bloqueos en el
proceso de busqueda de la via de solucion (VILA-CORTS, 2001).

1. Escasa autorregulacion de los procesos mentales por los
estudiantes en la resolucién de problemas (ZUFFI; ONUCHIC, 2007).
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Atendiendo estos elementos Miuller (1978) y Jungk (1982) conciben un sistema
denominado instruccién heuristica, que permite acercar mas al estudiante al problema

matematico y que pueda buscar vias de solucién haciendo los siguientes pasos:

a. Orientacion hacia el problema.
b. trabajo en el problema.
c. solucién del problema.

d. evaluacion de la solucion y la via.

Es aqui donde se identifica la importancia de construir de un ambiente virtual - educativo
pertinente al contexto en el cual se encuentran los estudiantes, que facilita el proceso

ensefianza-aprendizaje dejando una experiencia significativa.

1. Las Tic en el ambito Educativo

En la actualidad, el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC) contribuyen al mejoramiento de la calidad educativa, debido a que estas generan

espacios de aprendizaje colaborativo, propiciando el encuentro de saberes.

En este sentido es necesario promover el desarrollo y creaciéon de contenidos
digitales, con el objetivo de favorecer la adquisicién del conocimiento, cerrando la brecha

del acceso a la informacion (Campo, Martinez, Ruiz, & Rendoén, 2012).

No obstante, también es necesario un cambio en el rol del docente, en este
proceso debe generar las condiciones objetivas para la construccién del conocimiento
mediado por las TIC. El docente es un mediador entre el mundo y los contenidos

escolares, es productor y posibilitador de saberes.

El estudiante, el docente y los contenidos cumplen un papel fundamental en la

situacion de ensefianza y aprendizaje.

En primer lugar, el estudiante tiene una participacién decisiva en el proceso de
alfabetizacion en la medida en que haya una actitud activa, critica y creativa con la cual

aprende los contenidos gracias a un proceso de construccion personal. Ello permite
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hablar de construccion de conocimiento y no de copia: “aprender es elaborar una

representacién personal del contenido objeto del aprendizaje” (Coll, 2007).

En segundo lugar, el docente debe aportar en lo que el estudiante no conoce, a
manera de retos, pero al mismo tiempo, debe ayudar con soportes tanto intelectuales

como morales para que el estudiante asuma esos retos.

Para Coll (2008), las tecnologias mas que herramientas que entran a solucionar
todos los problemas, son posibilitadores para la transformacion y mejoramiento de la
educacion, esto puede hacerse realidad, segin su uso; son los contextos de uso los que
determinan la capacidad de las TIC para transformar la educacion y mejorar el

aprendizaje.

En la construccion de estrategias pedagoégicas para el uso y apropiacion de las TIC
y para pasar de la instrumentalizacién de las TIC al uso y apropiacién de estas, se deben
pensar en funcion del contexto en el que son efectivamente utilizadas y en el marco de

estos contextos la finalidad que se persigue con la incorporacion de estas.

2. Que papel tienen los Problemas matematicos hoy en dia:

Tres roles que juegan los problemas:

1. Como justificacion para la ensefianza de las matematicas, segun Ortega y

Pecharroman (2011) manifiestan que:

“Historicamente, la resolucion de problemas se ha incluido en el plan de
estudios de mateméticas en parte porque los problemas proporcionan una
justificacion para la ensefianza de las mateméaticas. Presumiblemente, al
menos algunos problemas relacionados de alguna manera con experiencias
del mundo real se incluyeron en el plan de estudios para convencer a

estudiantes y profesores del valor de las matematicas” (p.13).

2. Proporcionan una motivacion especifica para los temas de la asignatura. Los

problemas se utilizan a menudo para introducir temas con el entendimiento
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implicito o explicito de que una vez que haya aprendido la leccién que sigue, podra

resolver problemas de este tipo.

3. Como recreacion. Los problemas recreativos estan destinados a ser motivadores
en un sentido mas amplio que en el numero 2 anterior. Demuestran que “las
matematicas pueden ser divertidas” y que existen usos entretenidos para las

habilidades que los estudiantes han dominado.

1. Normatividad

Uno de los pilares que permite la creacion de estos espacios son las orientaciones
generales del Ministerio de Educacion Nacional para la educacion en tecnologia,
permitiendo que en el contexto en el que se encuentren los estudiantes sean mas
significativos, Segun la Serie Guias N° 30 (Ministerio de Educacion Nacional de Colombia,
2008),estas orientaciones se organizan en cuatro componentes, 1. Naturaleza y evolucion
de la tecnologia enfatizando a las Caracteristicas y objetivos de la tecnologia, es el
reconocimiento de su evolucién a través de la historia y la cultura. 2. Apropiacién y uso de
la tecnologia, busca Optimizar, aumentar la productividad, facilitar la realizacion de
diferentes tareas y potenciar los procesos de aprendizaje, 3._Solucion de problemas con
tecnologia Manejo de estrategias en y para la identificacién, formulacion y solucion de
problemas con tecnologia. 4. Tecnologia y sociedad: orientada en tres lineas: a).
Bldsqueda, manejo de informacion y deseo de informarse. b). Valoracion social que el
estudiante hace de la tecnologia para reconocer el potencial de los recursos y la c). La
ética y responsabilidad social, la comunicacion, la interaccion social, las propuestas de
soluciones, cada uno de estos componentes plantea estrategias para identificar, formular
y solucionar problemas haciendo uso de la tecnologia de forma compleja segun el grado
de escolaridad. El docente jugara un papel fundamental al ser el orientador y apoyar la
construccion de ese conocimiento que el estudiante va realizando a través de la
interaccion con el medio, a partir de estos procesos de ensefianza aprendizaje estaran en
la capacidad de analizar situaciones y a la vez generar alternativas criticas, reflexivas y
propositivas en la busqueda de soluciones para la vida diaria, mediante las opciones

educativas relacionadas al conocimiento tecnolégico.
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Otro pilar fundamental es el generar ambientes de aprendizajes propicios que se
adapten al contexto y necesidades del estudiante, es fundamental entender que el
proceso educativo debe orientarse de forma diferente, este sistema se encuentra inmerso
en un proceso de cambios e innovacion tecnoldgica y sobre todo por las tecnologias de la
informacion y de la comunicacion, permitiendo evidenciar otros escenarios. Jesus Salinas
(1997, p.3) expresa que: “Describir escenarios de aprendizaje proporcionados por las
nuevas tecnologias nos ayudara en el disefio y creacion de ambientes de aprendizaje
adecuados a las nuevas coordenadas espacio — temporales, a los nuevos objetivos

educativos”.

Enmarcados en el contexto actual y contrastado con las diferentes opiniones de
los docentes, podemos ver que en Colombia las politicas educativas impuestas,
pretenden llegar al nifilo con un proceso forzado y ya planificado, acometiendo que la
educacién solo sea pruebas y resultados, que un estudiante se limite s6lo a unos
conocimientos basicos, desconoce realmente lo que siente el estudiante, la educacién no
se articula con el contexto, con lo que en la actualidad se vive y se utiliza, el medio en el
gue se desenvuelve el nifio, es desconocido y no atiende a las necesidades ni hace un
uso adecuado de las herramientas que se proporcionan, es aqui donde la Tecnologia de
la informacién y comunicacién surgen como un medio que aporta a una integracién lo que

tradicionalmente vemos en el aula de clase y lo transformarlo.

Atendiendo a las dificultades anteriormente nombradas, en esta logica es
necesario plantear la creacion de lo que suponen estos cambios, puede entenderse mejor
mediante lo que Rhodes (1994) describe como construccibn de escenarios. La
implementacion de estos propiciados por las nuevas tecnologias nos permite crear y
disefiar ambientes adecuados donde interactian estudiantes, docentes, padres de familia

y en general los diferentes miembros de la comunidad educativa.

Involucrar la utilizacion de diversos espacios fisicos, tecnolégicos, educativos,
sociales donde se aprende en momentos y lugares diferentes, la escuela, la casa,
momentos de esparcimiento, permitiendo un aprendizaje en red y construccion
colaborativa de conocimiento con amigos, padres de familia, compafieros de trabajo,
profesores de diferentes areas. Dentro de estos ambientes encontraremos elementos

relevantes para su construccion como: objetivos del aprendizaje, las estrategias



21

didacticas, los procesos de colaboracion y comunicacion, actividades de aprendizaje,
organizados segun el avance, de tal manera que se pueda interactuar con los diferentes

contenidos.

4, Metodologia

El desarrollo del presente trabajo se ha tenido presente una Investigacion aplicada, que
permita a través de sus fases evidenciar el proceso realizado en la construccion de una
herramienta orientada a méviles que pretende desarrollar y fortalecer la habilidad de

resolucién de problemas con operaciones basicas en matematicas.

A continuacion, se describen cada una de las fases llevadas a cabo:

Fase |. Planeacion.

Para el desarrollo del presente proyecto se realiz6 la planeaciéon empezando con la
elaboracion del mapa de navegacion, que permitio identificar la ruta a seguir en un primer
nivel encontramos la pantalla home que nos dirige al menu principal, en el segundo nivel
encontramos diferentes problemas con las operaciones bésicas (suma, resta,
multiplicacion y divisién), en el tercer nivel aparecen diferentes operaciones donde el
usuario puede seleccionar en cudl de ellas quiere hacer refuerzo, en el cuarto nivel se
ubica la practica de lo aprendido a través de diferentes juegos que permiten fortalecer

aspectos en cuanto al analisis y resolucién de problemas.

El proceso de planeacion permitio establecer las herramientas tecnoldgicas que se
utilizaron en el desarrollo del proyecto. Es asi como, el uso de Lucid chart permitio la
elaboracion de los Wireframe (bosquejos) de los diferentes esquemas. Dada a su
versatilidad de herramientas, se planifico de manera rigurosa ya que al identificar errores

0 aspectos negativos facilitaba modificarlos hasta llegar al resultado deseado.

Dentro del proceso de planeacion se establecieron las etapas de la metodologia en el

desarrollo de software orientado a méviles, las cuales son descritas a continuacion.



1. Etapa descriptiva

LOGO

Figura 2. Logo

1. Mapa de navegacion
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DESCRIPCION

El logo fue disefiado en forma circular y
rodeado de los simbolos de las operaciones
basicas (suma, resta, multiplicaciéon y division)
para que visualmente cause una buena
impresion al estudiante — usuario.

Se ubicaron las letras APP, para referirnos al
funcionamiento de ésta y la acompafian las
palabras Aprendo — matematicas, tratando de
invitar al estudiante — usuario a interactuar.

Los colores de fuente fueron los primarios ya
que estos producen emociones e influyen en
nuestra percepcion. Color rojo dinamismo,
energia. Azul: calma, tecnologia. Amarillo:

amabilidad, estimulante.

Se realizé el mapa de navegacion, ver figura 3, que permitié orientar las diferentes

fases e ir identificando la funcionalidad de la aplicacion.

Aqui encontraremos el direccionamiento de la aplicacién con las diferentes rutas.
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En un primer momento alingresar se encuentra la precarga y boton para
continuar.
Se ingresa al menu principal (home) el cual muestra diferentes opciones, el
jugador o usuario podréingresar a:induccion a las operaciones béasicas, pasos para
solucionar problemas matematicos, conceptos basicos. Después de identificar estas

opciones podra ingresar a la siguiente ruta.

En cada una de ellas podra ingresar a cualquier nivel de operaciones (suma, resta,
multiplicacion, division) o escoger problemas cotidianos que le permitiran identificar en
gué nivel se encuentra o si es necesario ver la operaciéon anterior para reforzar sus

conocimientos en cuanto a la resolucion de problemas.

Una nuevaruta le permitirA solucionar diferentes operaciones de suma, resta,
multiplicacion o divisiébn dependiendo el nivel y operaciones escogidas. Escogeran
diferentes ejercicios que le permitiran ahondar en conceptos claves de dichas

operaciones.

En un dltimo nivel podra poner en practica lo aprendido con diferentes juegos,
cada uno propio de la operacion escogida (suma, resta, multiplicacion, division) e
identificando problemas propios del contexto de pruebas saber tercero. Estos juegos
contribuirdn a fortalecer aspectos en cuanto al analisis y resolucion de problemas también

a identificar dificultades que haciendo uso de la misma aplicacién podra superar.

En un ultimo nivel el jugador o usuario podra compartir la aplicacién con sus compaferos

o familiares en redes sociales.
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Figura 3. Mapa de Navegacion

2. Disefio estructural Wireframe

El programa utilizado para la elaboracién de los Wireframes es MARVEL APP, ya
gue unas de las ventajas que tiene es permitir agregar interactividad a los prototipos y

discutir en linea mediante notas y comentarios.



25

También se pueden crear prototipos de aplicaciones y revisar su visualizacion en los
dispositivos, analizando desde el icono en la pantalla de inicio hasta las funciones mas

detalladas.

Los elementos interactivos no solo nos permiten tener una idea mas clara de como
funcionara el proyecto, sino que también ayudan a visualizar una experiencia de uso y

navegacion mas fidedigna al resultado final.

Para la elaboracion de la Aplicacion se realiz6 un plan de pantalla
o Wireframe ya que este nos permite obtener un esqueleto o boceto de los diferentes
botones e interfaces que se pueden configurar con el objetivo de definir el contenido y
la disposicion de los diferentes bloques. Asi se construy6 el aplicativo, en las tablas de

la 4 hasta la 22 se muestra dicho proceso.

Tabla 4. Wireframe inicio.

WIREFRAME BOCETO-BOTONES

En esta pantalla aparece la presentacion de
nuestra app y respectivo logo, la cual tiene
como nombre APPRENDO MATEMATICAS.

Con nuestra frase “Unete a esta aventura”.

El logo sera el boton ingresar y se direccionara

al mena principal.




Tabla 5. Wireframe menu
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WIREFRAME

BOCETO-BOTONES

AFF ATMDD MATFHMATICAS

=) IHDUCCION DPERACIONES

En esta pantalla aparecera el mend, el cual

consta de los siguientes botones:

Botén de suma.
Boton de resta.
Botdn de multiplicacion.

Botdon de division.

o &> bR

Boton de induccién a operaciones.

Tabla 6. Wireframe conceptos basicos suma.

WIREFRAME - SUMA

BOCETO-BOTONES




=L

* Home maducckin Operaclones

(-!:l cancephas Basicos

. oo [ Operacione.

. Sohscidn [e Problemas

. Juigos

Tabla 7. Wireframe suma.
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Para que el estudiante o usuario pueda ingresar a
esta pantalla, debid hacer clic en el botén de suma
del menuq, aqui aparecen los siguientes botones.

Boton home.

Boton de Induccién de operaciones.
Boton de Concepto basicos.

Boton de solucidn de operaciones.
Boton de solucién de problemas.
Boton de juegos.

ok wnNE

Se disefiara con color rosado, todas las pantallas de
la operacion de suma.

WIREFRAME

BOCETO-BOTONES
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* Home

En esta pantalla encontramos los siguientes

botones:

1. Botdn Home.

2. Botdn conceptos basicos.
3. Botén atras.

Se diseflara con color rosado, todas las

pantallas de la operacion de suma.

Tabla 8. Wireframe operaciones suma.

WIREFRAME

X XX K X
ANEEECOEEmD

o o o o o
o o o o o
Ooooooo

BOCETO-BOTONES
En esta pantalla aparecen los botones Home,

solucion de operaciones y atras.

1. Botdn solucidon de operaciones.
2. Botén Home.
3. Botén atras.

Se disefara con color rosado, todas las

pantallas de la operacion de suma.




Tabla 9. Wireframe problemas suma.

WIREFRAME

X X X X

GNPEECAEEED
o0000
(o o o o
o o o o

-
-
-

Tabla 10. Wireframe home y atrads suma.

WIREFRAME

BOCETO-BOTONES

En esta pantalla aparecen los botones

Home, solucién de operaciones y atras.

4, Botdn solucidon de problemas.
5. Botén Home.
6. Botdn atras.

Se diseflara con color rosado, todas las

pantallas de la operacion de suma.

BOCETO-BOTONES

29
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En esta pantalla aparecen los botones

(@) Home, Juegos y Atras.
5 Home
[ oo wdio ‘]" m— 1. Home.
\"\-\. 1. Boton Juegos.
N
A 2. Boton Atras.

Se disefiara con color rosado, todas las

pantallas de la operacion de suma.

53 5 54 X

respuest

faLE

Tabla 11. Wireframe pantalla resta.

WIREFRAME- RESTA BOCETO-BOTONES

Para que el estudiante o usuario pueda ingresar,

RESTA

a esta pantalla, debidé hacer clic en el boton de
JHome  Imcuccidn Opsraciones ; ; o
resta del menud, aqui aparecen los siguientes

botones los cuales explicamos a continuacion.

Boton Home.
Botén de Induccién de operaciones.

Botén de Concepto basicos.

. Solucion D Dperackomes

B soiuciin be Prosiemas

/] Juegns

Botdn de solucién de operaciones.

Botdn de soluciéon de problemas.

© N o g » W

Botdn de juegos.

Se disefiara con color verde, todas las pantallas

de la operacion de resta.
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Tabla 12. Wareframe conceptos basicos resta

WIREFRAME BOCETO-BOTONES

En esta pantalla encontramos los siguientes

> Home bOtoneS

Fary
\!J. Concept

9. Boton Home.

10. Botdn conceptos béasicos Resta.

11. Boton atras.

Se disefiara con color verde, todas las

pantallas de la operacion de resta.

Tabla 13. Wareframe problemas resta

WIREFRAME BOCETO-BOTONES
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En esta pantalla aparecen los botones de home,

solucion de problemas y atras.

1. Home.
2. Solucién de problemas.
3. Atras.

Se disefiara con color verde, todas las pantallas

de la operacion de resta.

Tabla 14. Wareframes operaciones.

WIREFRAME

BOCETO-BOTONES
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En esta pantalla aparecen los botones de home,

solucion de problemas y atras.

1. Home.
2. Solucién de problemas.
3. Atras.

Se disefiara con color verde, todas las pantallas

de la operacion de resta.

Tabla 15. Wareframe operaciones resta

WIREFRAME BOCETO-BOTONES
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X XK K X
ANEEEERERED
oo0o0ooo

000000
O00000o0o

En esta pantalla aparecen los botones de

home, solucién de problemas y atras.

Home.
Solucién de problemas.
Atras.

Se disefiara con color Azul, todas las pantallas

de la operacion de Multipicacion.

Tabla 16. .Wareframe hoe y atras multiplicacién

WIREFRAME

BOCETO-BOTONES
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XXX X X

En esta pantalla aparecen los botones Home,

Juegos y Atras.

1. Home.
2. Botén Juegos.
3. Boton Atras.

Se disefiara con color Azul, todas las pantallas

de la operacion de Multipicacion.

Tabla 17. Wareframe division

WIREFRAME — DIVISION

BOCETO-BOTONES
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*Home  Inducciin aperatcicnss

. Solucidn [e Operaciones
B zolucién De Protiemas
B e
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Para que el estudiante o usuario pueda

ingresar a esta pantalla, debié hacer clic en el

botdn de division del menu, aqui aparecen los

siguientes botones.

© O N o g A

Botén Home.

Botdn de Induccién de operaciones.
Botén de Concepto bésicos.

Botdon de solucion de operaciones.
Botdn de solucién de problemas.

Botdn de juegos.

Se disefiara con color morado, todas las

pantallas de la operacion de divison.

Tabla 18. Wareframe conceptos basicos division

WIREFRAME

BOCETO-BOTONES

En esta pantalla encontramos los siguientes

botones:
10. Botén Home.
11. Botén conceptos basicos.

12.

Boton Atras.

Se disefiara con color morado, todas las
pantallas de la operacion de divison.



Tabla 19. Wareframe operaciones divisién

WIREFRAME

X X XX X
SHEEEECEEED

o000 000
o000 000
000 Oooo

Tabla 20. Wareframe problemas division.

WIREFRAME

37

BOCETO-BOTONES

En esta pantalla aparecen los botones Home,

solucion de operaciones y atréas.

1. Botén Home.
2. Botdn atras.
3. Botdn solucidn de operaciones.

Se disefiara con color morado, todas las
pantallas de la operacion de divison.

BOCETO-BOTONES
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En esta pantalla aparecen los botones de

home, solucién de problemas y atras.

1. home
5 2. Solucién de problemas.
: N 3. Atras.
X X X X X
GHEEREEEEED)
o000 0oo o,
000 000 Se diseflara con color morado, todas las

o000 oo ., L
pantallas de la operacion de divison.

Tabla 21. Wareframe home y atras division.

En esta pantalla aparecen los botones

~ Home

[ o | eemesi | arcado Home, Juegos y Atras.
1. Home.
2. Botdn Juegos.
3. Boton Atras.

Se diseflara con color morado, todas las



Tabla 22. Pantalla redes.

39

pantallas de la operacion de divison.

WIREFRAME

BOCETO-BOTONES

En esta pantalla el estudiante puede
compartir la app APP_RENDO
MATEMATICAS en las diferentes redes
sociales para que sus compaferos puedan
participar de esta aventura y reforzar sus

conocimientos en esta area.

Fase Il Ejecucion.
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Una vez realizada la Fase de planeacion, utilizando las herramientas tecnolégicas
requeridas para el disefio de los bocetos a implementar, se continu6 con la elaboracién de
los prototipos y de la codificacion de éstos en un lenguaje de programacion por bloques.
En esta fase se utilizo la aplicacion Marvel APP, con la cual se elaboraron los prototipos
interactivos de las pantallas del proyecto conforme se habia planeado el mapa de
navegacion y los bocetos en Wireframe. Ello, permiti6 evidenciar la funcionalidad del
aplicativo, lo que permitio identificar los elementos requeridos. De ahi se pudo disefiar las

imagenes mirando su compatibilidad con otras plataformas computacionales.

Para la codificacion de las diversas ventanas se empled APP INVENTOR. El cual
es un entorno de desarrollo de software para la elaboracion de aplicaciones destinadas al
sistema operativo Android, donde permite ir enlazando una serie de bloques para crear
una aplicacion con muchas funcionalidades. Una de sus caracteristicas es el hecho de no
requerir el conocimiento de un lenguaje de programacién, aunque Si se necesita tener
desarrollada habilidades para solucion de problemas, de abstraccion, de logica y de
reconocimiento de patrones, en otras palabras, de habilidades de pensamiento
computacional. Esta APP permite que el usuario pueda navegar de forma mas sencilla ya

que se asemeja a aplicaciones de uso cotidiano.

En ese sentido, se inician las etapas de prototipado y codificacion, tal como se describen

a continuacion.

1. Etapa de prototipo

Para elaborar nuestra aplicacion utilizamos el disefio de la aplicacion se puede observar
desde la tabla 23 hasta la 45.

Se escogi6 esta aplicacion por las siguientes razones:

1. Se puede acceder en cualquier momento y cualquier lugar siempre que estemos
conectados a internet.
2. Nos ofrece varias formas de conectividad: directa, wi fi 0 por medio del emulador.

3. Nos permite descargar la aplicacion mediante el .apk a nuestro pc.



Tabla 23. Prototipo inicio.
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PROTOTIPO

FUNCION DE BOTONERIA

1PP-RENDO MATEMATICAS

IVID MULTIPLICO

En esta pantalla aparece el mend, el cual

consta de los siguientes botones:

Bot6n de induccién a operaciones.
Botdn de suma.

Botdn de resta.

Botdn de multiplicacion.

Bot6n de division.

© © N o g &

Boton compartir.
Alli el estudiante o usuario puede escoger
libremente en cual boton hacer clic para]

comenzar su aventura.

PROTOTIPO

FUNCION DE BOTONERIA

APP-PRENDO

<

LS

MATEMATICAS

En esta pantalla aparece la presentacion de
nuestra app y respectivo logo, la cual tiene
como nombre APPRENDO MATEMATICAS.

Con nuestra frase “Unete a esta aventura”.

Aparece el botdn Ingresar al hacer clic lo

direcciona al menu principal.
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Tabla 24. Prototipo mend.

Tabla 25. Prototipo Conceptos basicos suma.

PROTOTIPO FUNCION DE BOTONERIA

En esta pantalla encontramos los siguientes

- botones:
@’ HOMI 10. Boton Home: Al hacer clic en este
F@  concertos sasicos boton lo envia al mena principal.

11. Botdn conceptos béasicos: Al hacer
clic en el boton encontrara la

(3, ' definicion de suma, las palabras

claves para poder resolver los

problemas con ésta operacion.

suma

_ Boton atras: al hacer clic en el botén, lo

envia a la pantralla menu de suma.

Tabla 26. Prototipo pantalla suma.
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PROTOTIPO-SUMA

FUNCION DE BOTONERIA

i SUMA
’ INSOLCHN
@ ".e'(aq"“( owey

"‘l} ANCEPTOS BASIC

D 0N

st
o

SOLUCION DE OPERAC

ONES

SOLUCION DE PROBLEMAS

Para que el estudiante o usuario pueda ingresar a esta
pantalla, debi6 hacer clic en el boton de suma del
menu, aqui aparecen los siguientes botones, los cuales

explicamos a continuacion.

Boton home: Al hacer clic sobre este botén, lo
devuelve al menu principal.

Botdn de Induccién de operaciones: Al hacer clic
en este botén se brinda una breve explicaciéon de lo
gue son las operaciones matematicas y lal
resolucion de problemas.

Boton de Concepto bésicos: Al hacer clic en el
boton se puede conocer algunos tips, palabras
claves que se deben tener en cuenta para laj
solucion de problemas con suma.
Botén de solucion de operaciones: Al hacer clid
en el botdbn podemos resolver una gran serie de
ejercicios de sumas con diferentes grados de
dificultad.

Botén de solucion de problemas: Al hacer clic en
el botéon podrd acceder a una gran variedad de
problemas de sumas, con diferentes grados de
dificultad, donde el estudiante o usuario pondra al
prueba sus conocimientos.

Boton de juegos: Al hacer clic en el boton

podemos participar en los diferentes juegos
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propuestos para reforzar los conceptos

conocimientos adquiridos.

Tabla 27. Prototipo operaciones suma.

PROTOTIPO FUNCION DE BOTONERIA
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Tabla 28. Prototipo problemas suma.
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En esta pantalla aparecen los botones Home,
solucion de operaciones y atras, los cuales al hacer

sobre ellos clic tienen las siguientes funciones:

Botdn solucion de operaciones: muestra una
variedad de ejercicios de operaciones de sumas
donde el usuario o estudiante tiene varias opciones

para responder entre ellas:

1. Arrastrar la respuesta a la casilla
correspondiente.

2. Seleccion multiple con Unica respuesta.

3. Buscar parejas.

Boton Home: al hacer clic en el boton lo envia al

menu principal

.Botén atréas: lo envia a la pantalla de conceptos
bésicos de suma.

PROTOTIPO

FUNCION DE BOTONERIA
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En esta pantalla aparecen los botones de home,
solucion de problemas y atrés, los cuales al hacer clig|

sobre ellos tienen las siguientes funciones:
Home: lo envia al menu principal.

Solucion de problemas: abre un link donde debe
solucionar una serie de problemas de suma, de
seleccién multiple con Unica respuesta, con diferentes

grados de dificultad.

Atrds: lo envia a la pantalla de solucion de

operaciones de suma.

Tabla 29. Prototipo juegos suma.

PROTOTIPO

FUNCION DE BOTONERIA
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En esta pantalla aparecen los botones Home,
Juegos y Atras al hacer clic sobre ellos tienen

las siguientes funciones:
Home: lo lleva al menu principal.

Botdon Juegos: el estudiante o usuario puede
escoger haciendo clic en el boton del
respectivo juego, participa, se divierte Y|
refuerza los conceptos y conocimientos

adquiridos.

Botdn Atras: lo envia a la pantalla de solucién

de problemas de suma.
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Tabla 30. Prototipo pantalla resta

PROTOTIPO- RESTA FUNCION DE BOTONERIA

Para que el estudiante o usuario pueda ingresar al
esta pantalla, debié hacer clic en el boton de restal
del menu, aqui aparecen los siguientes botones los|

cuales explicamos a continuacion.

4. Botén Home: Al hacer clic sobre este

botdén, lo envia al menu principal.

5. Botdon de Induccién de operaciones: Al
HOME INOUCCHN
GreRACIONE hacer clic en este boton se recibe una breve
explicacion de lo que son las operaciones|
]'j_ gttt matematicas.
6. Botdn de Concepto basicos: Al hacer clig

SOLUCION DE OPERACIONES

en el puede conocer algunos tips, palabras

SOLUCION DE PROSLEMAS claves que se deben tener en cuenta para
la solucién de problemas con restas.

7. Boton de solucién de operaciones: Al

D 0N

hacer clic en el botén podemos realizar unal

O

gran serie de ejercicios de restas con
diferentes grados de dificultad.

3. Boton de soluciéon de problemas: Al
hacer clic en el boton podra acceder a unal
gran variedad de problemas de restas, con
diferentes grados de dificultad, donde el
estudiante o usuario pondra a prueba sus
conocimientos.

0. Botdn de juegos: Al hacer clic en el botdn
podemos participar en los diferentes juegos,
propuestos para reforzar los conceptos VY

conocimientos adquiridos.




PROTOTIPO

FUNCION DE BOTONERIA
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S 10.

D ‘ 11.

12.

En esta pantalla encontramos los siguientes botones:

Botén Home: Al hacer clic en este botdn lo
envia al menu principal.

Botdn conceptos basicos: Al hacer clic en el
botén encontrara la definicion de resta, las
palabras claves para poder resolver los
problemas con ésta operacion.
Boton atras: al hacer clic en el botdn, lo envial

a la pantralla anterior, el menu de resta.

Tabla 31. Prototipo operaciones resta

Tabla 32. Prototipo conceptos basicos resta

PROTOTIPO

FUNCION DE BOTONERIA
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En esta pantalla aparecen los botones de home,
solucion de problemas y atras, los cuales al hacer

clic sobre ellos tienen las siguientes funciones:
Home: lo envia al menu principal.

Solucién de problemas: abre un link donde debe

cC w e t v u1i1 o
s s dfah ik solucionar una serie de problemas de resta de
g SRRt seleccion multiple con Unica respuesta, con
S = = diferentes grados de dificultad.
Atras: lo envia a la pantalla de solucion de
operaciones.
PROTOTIPO FUNCION DE BOTONERIA

Tabla 33. Prototipo problemas resta.
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En esta pantalla aparecen los botones Home, solucién
de operaciones y atras, los cuales al hacer clic tienen

las siguientes funciones:

Botdn solucion de operaciones: muestra una
variedad de ejercicios de operaciones de sumas donde
el usuario o estudiante tiene varias opciones para

responder entre ellas:

13. Completar casillas usando el teclado.
14. Arrastrar la respuesta a la casilla
correspondiente.

15. Buscar parejas.

Botén Home: al hacer clic en el botén se regresa al

menu principal.

Botdén atras: lo envia a la pantalla de conceptos

basicos de la resta.

Tabla 34. Prototipo juegos resta

PROTOTIPO

FUNCION DE BOTONERIA
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En esta pantalla aparecen los botones Home, Juegos
y Atras al hacer clic sobre ellos tienen las siguientes

funciones:
Home: lo lleva al menu principal.

Botdon Juegos: el estudiante o usuario puede escoger

haciendo clic en el boton del respectivo juego,
participa, se divierte y refuerza los conceptos y

conocimientos adquiridos sobre la resta.

Botdn Atras: lo envia a la pantalla de solucion de

problemas de resta.

Tabla 35. Prototipo pantalla multiplicacion.

53

PROTOTIPO-MULTIPLICACION

FUNCION DE BOTONERIA
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MULTIPLCACION

. INDRCCHN
Howe CPERACHINGS

CONCEPTOS BASKOS

s

SOLUCION DE OPERACIONES

Y

SOLUCION DE PROBLEMAS

o

RGOS
MEOUS

§:

sl

Para que el estudiante o usuario pueda ingresar a
esta pantalla, debi6é hacer clic en el botén de
multiplicacion del menu, aqui aparecen los
siguientes botones los cuales explicamos a

continuacion.

Boton Home: Al hacer clic sobre este boton, lo
devuelve al menu principal.

Botén de Induccion de operaciones: Al hacer|
clic en este boton se recibe una breve
explicacion de lo que son las operaciones
matematicas.

Botdén de Concepto béasicos: Al hacer clic en el
puede conocer algunos tips, palabras claves
que se deben tener en cuenta para la solucién
de problemas con multiplicacion.

Boton de solucion de operaciones: Al hacer
clic en el boton podemos realizar una gran
serie de ejercicios de multiplicacion con
diferentes grados de dificultad.

Boton de solucion de problemas: Al hacer clic
en el boton podr4d acceder a una gran
variedad de problemas de multiplicacion, con
diferentes grados de dificultad, donde el
estudiante o usuario pondra a prueba sus
conocimientos.

Boton de juegos: Al hacer clic en el boton
podemos participar en los diferentes juegos
de restas propuestos para reforzar los

conceptos y conocimientos adquiridos.
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Tabla 36. Prototipo operaciones multiplicacién.

PROTOTIPO FUNCION DE BOTONERIA
= En esta pantalla aparecen los botones Home, solucion de
- operaciones y atras, los cuales al hacer clic tienen las
P S I siguientes funciones:

I

ACIORE
ACION

l

@ wome gt

Botdn solucion de operaciones: muestra una variedad
de ejercicios de operaciones de multiplicacion donde el
usuario o estudiante tiene varias opciones para
responder entre ellas:

Completar casillas usando el teclado.
Arrastrar la respuesta a la casilla correspondiente.
Seleccion multiple con Unica respuesta.
| Buscar parejas.
Botén Home: al hacer click en el botén se regresa al
menu principal.

Botén atras: lo envia a la pantalla de conceptos basicos
de la multiplicacion.

Tabla 37. Prototipo operaciones multiplicacién.
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Tabla 38. Prototipo operaciones multiplicacion.

PROTOTIPO FUNCION DE BOTONERIA

PROTOTIPO FUNCION DE BOTONERIA

En esta pantalla encontramos los siguientes botones:

@ 26.  Botdn Home: Al hacer clic en este boton lo envia

4 al menu principal.

27. Botdn conceptos béasicos: Al hacer clic en el
botdn encontrara la definicion de multiplicacion, las

() palabras claves para poder resolver los problemas

con ésta operacion.

SR 28. Botdn Atras: al hacer clic en el botdn, lo envia a la]

pantalla anterior, menu de multiplicacion.
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En esta pantalla aparecen los botones de
home, solucién de problemas y atras, los
cuales al hacer clic sobre ellos tienen las

siguientes funciones:
Home: lo envia al menu principal.

Solucion de problemas: abre un link donde
debe solucionar una serie de problemas de
multiplicacion de seleccién multiple con
Unica respuesta, con diferentes grados de
dificultad.

Atras: lo envia a la pantalla de solucion de
operaciones de multiplicacion.

Tabla 39. Prototipo operaciones multiplicacién.

PROTOTIPO

JUEGOS-MULTIPLICACION

& - o

NOVATO INTERMEDIO AVANZADO

TEELE

SELECCIONA LA RESPUESTA
TA
awertvul oo
asdfohi{ k|

Z XxXcvbnm

FUNCION DE BOTONERIA

En esta pantalla aparecen los botones Home,
Juegos y Atras al hacer clic sobre ellos tienen las

siguientes funciones:
Home: lo lleva al menu principal.

Botdén Juegos: el estudiante o usuario puede
escoger haciendo clic en el botdn del respectivo
juego, participa, se divierte y refuerza Ilos
conceptos y conocimientos adquiridos sobre la
multiplicacion.

Botdn Atras: lo envia a la pantalla de solucién de
problemas de multiplicacion.
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PROTOTIPO DIVISION

FUNCION DE BOTONERIA

INCUCCION
"”“8 OPERACHNIS

< O 0

Para que el estudiante o usuario pueda ingresar a esta
pantalla, debid hacer clic en el botdn de divisién del
menu, aqui aparecen los siguientes botones los cuales

explicamos a continuacion.

Boton Home: Al hacer clic sobre este botdn, lo
devuelve al menu principal.

Botén de Induccién de operaciones: Al hacer clic
en este botdn se recibe una breve explicaciéon de lo
gue son las operaciones matematicas.

Botén de Concepto béasicos: Al hacer clic en el
puede conocer algunos tips, palabras claves que se
deben tener en cuenta para la solucién de
problemas con divisién.

Botdn de solucidon de operaciones: Al hacer clic
en el botén podemos realizar una gran serie de
ejercicios de division con diferentes grados de
dificultad.

Botdn de solucidon de problemas: Al hacer clic en
el botdn podra acceder a una gran variedad de
problemas de division, con diferentes grados de
dificultad, donde el estudiante o usuario pondra a
prueba sus conocimientos.

Botdn de juegos: Al hacer clic en el botén
podemos participar en los diferentes juegos
propuestos para reforzar los conceptos y

conocimientos adquiridos.

Tabla 40. Prototipo pantalla division.




Tabla 41. Prototipo conceptos basicos.

PROTOTIPO
Fa
3
| £

Tabla 42. Prototipo operaciones division.

PROTOTIPO
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FUNCION DE BOTONERIA

En esta pantalla encontramos los siguientes

botones:

35.

36.

Boton Home: Al hacer clic en este
botdn lo envia al mena principal.
Boton conceptos béasicos: Al hacer
clic en el boton encontrara la
definicion de division, las palabras
claves para poder resolver los

problemas con ésta operacion.

Botdon Atras: al hacer clic en el botén, lo
envia a la pantralla anterior, menu de la
division

FUNCION DE BOTONERIA
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Tabla 43. Prototipo problemas division.

PROTOTIPO
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En esta pantalla aparecen los botones
Home, solucion de operaciones y atras, los
cuales al hacer clic tienen las siguientes
funciones:

Botdn solucidon de operaciones: muestra
una variedad de ejercicios de operaciones
de multiplicacion donde el usuario o
estudiante tiene varias opciones para
responder entre ellas:

37. Completar casillas usando el teclado.

38. Arrastrar la respuesta a la casilla
correspondiente.

39. Seleccion multiple con Unica
respuesta.

40. Buscar parejas.

Boton Home: al hacer clic en el boton se

regresa al menu principal.

Botdon atras: lo envia a la pantalla de
conceptos basicos de la division.

FUNCION DE BOTONERIA



63

En esta pantalla aparecen los botones de

- home, solucién de problemas y atras, los

cuales al hacer clic sobre ellos tienen las

O £ PROBLEMAS
DIVISION

@ - ° siguientes funciones:

et Home: lo envia al menu principal.

Solucion de problemas: abre un link donde
debe solucionar una serie de problemas de
division de seleccion multiple con Udnica
o sl e S respuesta, con diferentes grados de
dificultad.

Atras: lo envia a la pantalla de solucion de
operaciones de division.

Tabla 44. Prototipo problemas division.

PROTOTIPO FUNCION DE BOTONERIA

En esta pantalla aparecen los botones

Home, Juegos y Atrds al hacer clic sobre

SR e ellos tienen las siguientes funciones:

Home: lo lleva al menu principal.

Boton Juegos: el estudiante o usuario

puede escoger haciendo clic en el botén del

respectivo juego, participa, se divierte y

refuerza los conceptos y conocimientos

adquiridos sobre la multiplicacion.

Boton Atras: lo envia a la pantalla de

solucion de problemas de division.



Tabla 45. Prototipo redes
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PROTOTIPO

FUNCION DE BOTONERIA

A

En esta pantalla el estudiante puede
compartir la app APP_RENDO
MATEMATICAS en las diferentes redes
sociales para que sus compafieros puedan
participar de esta aventura y reforzar sus

conocimientos en esta area.

1.

Etapa de Implementacion o codificacion

Esta aplicacion ha sido una de las grandes innovaciones de los Ultimos afios por

parte de Google debido a que ha permitido a los mas novatos en materia de programacion

realizar sus propias aplicaciones mediante el lenguaje de programacién por bloques de

Blockly.

Es asi como, se disefio el aplicativo empezando por la ventana de inicio en donde se

presenta el App con el respectivo logo, la cual tiene como nombre APPRENDO
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MATEMATICAS, tal como aparece en la tabla 46, alli se encuentra la frase “Unete a esta

PROGRAMACION APLICACION

aventura”. Ademas aparece el botdn Ingresar el cual direcciona al menu principal.

Tabla 46. Programacidn pantalla inicio.
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Al ingresar aparece el menu el cual esta conformado de los siguientes botones, tal como

aparece en la tabla 47:

41. Botdn de induccion a operaciones.
42. Boton de suma.

43. Boton de resta.

44, Boton de multiplicacién.

45. Botdn de division.

46. Boton compartir.

Alli el estudiante o usuario puede escoger libremente en cual boton hacer clic para

comenzar su aventura, ver tabla 47.

Tabla 47. Programacién menu

PROGRAMACION APLICACION
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cuando CIICTITRN Clic
Y I ccreend

cuando [ZTECSTIEN Cic
ejecutar \m’rtdrapalﬂa Nombre de la pantalla  * £ T

ejecutar | abrir otra pantalla Nombre delapantalla  * E5TT0)

COMPARTIR | pesm

ejecutar  abrir ofra pantalia Nombre de ia pantalia |l Screen2?2

Induccion Operaciones

ejecutar \Mml)mﬂa Nombre de fa pantalia  * EECEPE)

Para que el estudiante o usuario pueda ingresar a esta pantalla, debié hacer clic en el
botén de suma del menu, aqui aparecen los siguientes botones, los cuales explicamos a
continuacion.

47. Botdn home: Al hacer clic sobre este boton, lo devuelve al mena principal.

48. Botdn de Induccion de operaciones: Al hacer clic en este boton se brinda una
breve explicacion de lo que son las operaciones matematicas y la resolucion de
problemas.

49. Boton de Concepto basicos: Al hacer clic en el boton se puede conocer algunos
tips, palabras claves que se deben tener en cuenta para la solucién de problemas
con suma.

50. Boton de solucion de operaciones: Al hacer clic en el boton podemos resolver
una gran serie de ejercicios de sumas con diferentes grados de dificultad.

51. Boton de solucion de problemas: Al hacer clic en el botén podra acceder a una
gran variedad de problemas de sumas, con diferentes grados de dificultad, donde
el estudiante o usuario pondra a prueba sus conocimientos.

52. Botdn de juegos: Al hacer clic en el boton podemos patrticipar en los diferentes
juegos propuestos para reforzar los conceptos y conocimientos adquiridos, al

como aparece en la tabla 48.
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Tabla 48. Programacién pantalla suma

PROGRAMACION APLICACION

SUMA

o
@ HOME  InBuccion Operaciones

R,

‘? Solucion de Operaciones

g Solucion de Problemas

ejecutar mmmu«mmnm JScreen’ B

ejecutar \dxiotrapaﬂa Nombre defapantalla  * EREEIE)

Al ingresar el usuario se encuentra con la ventana que aparece en la tabla 49, en la cual
se encuentra los siguientes botones:

53. Botdn Home: Al hacer clic en este botdn lo envia al menu principal.
54, Botdn conceptos béasicos: Al hacer clic en el boton encontrara la definicion de

suma, las palabras claves para poder resolver los problemas con ésta operacion.

55. Botdn atras: al hacer clic en el botdn, lo envia a la pantralla menu de suma
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Tabla 49. Programacién conceptos bdsicos suma

PROGRAMACION APLICACION

efoctar | abei o pantak Nombee e b pontall * 7Y

et (LTI O

w.\"ﬁ&im Nombee el pertal. * £2777)

En la tabla 50 el estudiante se encontrara con la interfaz donde encontrard los botones: Home,
solucion de operaciones y atras, los cuales presentan la siguiente funcionalidad:

Botdn solucién de operaciones: muestra una variedad de ejercicios de operaciones de sumas donde
el usuario o estudiante tiene varias opciones para responder entre ellas:

56. Completar casillas usando el teclado.

57. Arrastrar la respuesta a la casilla correspondiente.
58. Seleccion multiple con Unica respuesta.
59. Buscar parejas.

Boton Home: al hacer clic en el botédn lo envia al mend principal.

Botdn atrés: lo envia a la pantalla de conceptos basicos de suma.
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Tabla 50. Programacién operaciones suma

PROGRAMACION APLICACION

‘ Solucidn de Operaciones

E

‘f Solucion De Operaciones

No o un

e
= L1
- 3]

- Atras

CULUN btn_auras_suma2 - Je

ejecutar _ abir otra pantalla Nombre de la pantalla  * (ST °

Posteriormente en la tabla 51 encontrara los botones de home, solucién de problemas y

atras, los cuales al hacer clic sobre ellos tienen las siguientes funciones:

Home: lo envia al menu principal.

Solucién de problemas: abre un link donde debe solucionar una serie de problemas de

suma, de seleccion multiple con Unica respuesta, con diferentes grados de dificultad.

Atras: lo envia a la pantalla de soluciéon de operaciones de suma.
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Tabla 51. Programacién problemas suma

PROGRAMACION APLICACION

12108 bin_home_sumas3 « J&S
efecular | abir otrapantalla Nombre de a pantala g Screend T

@ HOME
g Solucion De Problemas

tectr tama InciarActvidad

ejecutal \Moﬂapanﬂla T Screent B

De igual manera en la tabla 52 aparecen los botones Home, Juegos y Atras al hacer clic

sobre ellos tienen las siguientes funciones:

Home: lo lleva al menu principal.
Botdén Juegos: el estudiante o usuario puede escoger haciendo clic en el botén del
respectivo juego, participa, se divierte y refuerza los conceptos y conocimientos

adquiridos.
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Botdn Atras: lo envia a la pantalla de solucién de problemas de suma.

Tabla 52. Programacién juegos suma.

PROGRAMACION APLICACION

ejecutar mm;nmala Numedelapmﬂh gl Screend i

cuando
ejecutar

 Samar mm IniciarAcividad

G bin_atres sumad + KU

ejecutar mmmmmmnm d Screen’ B

Cuando el estudiante hace clic en el boton de resta del mend aparecera la imagen que se encuentra
en la tabla 53 con los siguientes botones:

60. Boton Home: Al hacer clic sobre este boton, lo envia al mend principal.

61. Botén de Induccion de operaciones: Al hacer clic en este boton se recibe una breve
explicacién de lo que son las operaciones matematicas.

62. Botén de Concepto basicos: Al hacer clic en el puede conocer algunos tips, palabras

claves que se deben tener en cuenta para la solucion de problemas con restas.
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63. Botdn de solucion de operaciones: Al hacer clic en el boton podemos realizar una gran
serie de ejercicios de restas con diferentes grados de dificultad.
64. Boton de solucion de problemas: Al hacer clic en el boton podrd acceder a una gran

variedad de problemas de restas, con diferentes grados de dificultad, donde el estudiante o
usuario pondra a prueba sus conocimientos.
65. Botdn de juegos: Al hacer clic en el boton podemos participar en los diferentes juegos

propuestos para reforzar los conceptos y conocimientos adquiridos.

Tabla 53. Programacidn pantalla resta
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PROGRAMACION APLICACION

RESTA |

@ HOME cion Operaciones|
e
ﬁ Conceptos Basicos

M CONCEPTOS B

' ‘i  Solucion de Operaciones

efecutar mmmummm I Seen U B

g Solucion de Problemas
“ Juegos

G0N bin problemas resta - 83
et ab o panala Nombre dela paral

A PROBLEVAS B

eecutar ab o parala Nonbeodola pantala

L IUEGORESTA B

De igual manera en la tabla 54 el estudiante encontrara los siguientes botones:

66.
67.

68.

Boton Home: Al hacer clic en este botdn lo envia al menu principal.
Botdn conceptos basicos: Al hacer clic en el botdn encontrara la definicion de
resta, las palabras claves para poder resolver los problemas con ésta operacion.

Botdn atras: al hacer clic en el botén, lo envia a la pantralla anterior.
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Tabla 54. Programacion conceptos basicos resta.

PROGRAMACION APLICACION

@, HOME
ﬁ Conceptos Basicos
56 i:;_"_"::

-5

Ll bin_home restat - 02
acutar Lﬁ?ﬁhﬁmm

cuando (IICTNTEORR Ok
et | 2k o gl Nombeedo s patls* 777)

En la tabla 55 el estudiante encontrara los botones Home, solucion de operaciones y

atras, los cuales al hacer clic tienen las siguientes funciones:

Botdn solucidon de operaciones: muestra una variedad de ejercicios de operaciones de

sumas donde el usuario o estudiante tiene varias opciones para responder entre ellas:

69. Completar casillas usando el teclado.

70. Arrastrar la respuesta a la casilla correspondiente.

71. Seleccion multiple con Unica respuesta.

72. Buscar parejas.

Botdn Home: al hacer clic en el botdn se regresa al menu principal.

Botdn atras: lo envia a la pantalla de conceptos basicos de la resta.
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Tabla 55. Programacién operaciones resta.

PROGRAMACION APLICACION

Operaciones de Resta

@, HOME
‘ ‘:3 Solucion De Operaciones
T2 bin_operaciones_esta * Ko ‘
ejecutar dhm: [ ActivtyStarterd_resta_ope + JULLETTTEN #

(8 0tn_home_2_resta « JK

et @&i&?ﬁu Nonbre delapanila. * (5T°) "

587-4004287
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11 bin_ards resta 2 + K0

- ”. CEP] ‘B g

Abre una nueva pantalla en una aplicacion de multoles pantalas

En la tabla 56 se muestra la interfaz en donde aparecen los botones de home, solucion de

problemas y atras, los cuales al hacer clic sobre ellos tienen las siguientes funciones:

Home: lo envia al menu principal.
Solucién de problemas: abre un link donde debe solucionar una serie de problemas de
resta de seleccién multiple con Unica respuesta, con diferentes grados de dificultad.

Atréas: lo envia a la pantalla de solucién de operaciones.

De igual manera, en la tabla 57 aparecen los botones Home, Juegos y Atras al hacer clic

sobre ellos tienen las siguientes funciones:
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Home: lo lleva al menu principal.

Botdon Juegos: el estudiante o usuario puede escoger haciendo clic en el botén del
respectivo juego, participa, se divierte y refuerza los conceptos y conocimientos
adquiridos sobre la resta.

Botdn Atras: lo envia a la pantalla de solucién de problemas de resta (imagen 56).

Tabla 56. Programacién problemas resta.

PROGRAMACION APLICACION

epautar mmmﬂmaum gl Screentl b
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Tabla 57. Programacidn juegos resta.

PROGRAMACION APLICACION

m \Mmm w*.m ¥ JUEGOS

00, s fsl * e
ool kna (ETTITRD akct

aando (ZICTATINRD Ok
R LT I PROGENRC

Cuando el estudiante hace clic en el boton de multiplicacion le aparecera una ventana tal

como aparece en la tabla 58, aqui aparecen los siguientes botones:

73. Boton Home: Al hacer clic sobre este botdn, lo devuelve al menu principal.
74. Botdn de Induccion de operaciones: Al hacer clic en este boton se recibe una

breve explicacion de lo que son las operaciones matematicas.



75.

76.

77.

78.

79

Boton de Concepto basicos: Al hacer clic en el puede conocer algunos tips,
palabras claves que se deben tener en cuenta para la solucién de problemas con
multiplicacion.

Boton de solucién de operaciones: Al hacer clic en el botén podemos realizar
una gran serie de ejercicios de multiplicacion con diferentes grados de dificultad.
Botdn de soluciéon de problemas: Al hacer clic en el botén podra acceder a una
gran variedad de problemas de multiplicacion, con diferentes grados de dificultad,
donde el estudiante o usuario pondra a prueba sus conocimientos.

Boton de juegos: Al hacer clic en el boton podemos participar en los diferentes
juegos de restas propuestos para reforzar los conceptos y conocimientos

adquiridos.

Tabla 58. Programacién pantalla multiplicacién.



PROGRAMACION APLICACION

efocutar | abrr ora pantulla Nombee de la pantals  * £5171)

MULTIPLICACION
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En ese sentio el estudiante podra encontrar la definicion de la multipliacion, tal como se

muestra en la tabla 59, en donde aparecen los siguientes botones:

79. Boton Home: Al hacer clic en este botdn lo envia al menu principal.
80.

multiplicacion, las palabras claves para poder resolver los problemas con ésta

operacion.

81. Botdon Atrés: al hacer clic en el boton, lo envia a la pantalla anterior, menua de

multiplicacion.

Tabla 59. Programacién conceptos bdsicos multiplicacion

Botdn conceptos basicos: Al hacer clic en el boton encontrara la definicion de

80



81

PROGRAMACION APLICACION

Conceptos Basicos

X7 KK .Cic
eocutar  abirora pantala Nombe de a pantala

geculr e oia pantalda Nombre de a pantala

En la tabla 60 aparecen los botones Home, solucién de operaciones y atras, los cuales al

hacer clic tienen las siguientes funciones:

Botdn solucion de operaciones: muestra una variedad de ejercicios de operaciones de
multiplicacion donde el usuario o estudiante tiene varias opciones para responder entre

ellas:

82. Completar casillas usando el teclado.

83. Arrastrar la respuesta a la casilla correspondiente.
84. Seleccion multiple con Unica respuesta.

85. Buscar parejas.

Botdn Home: al hacer click en el botén se regresa al menu principal.

Botdn atras: lo envia a la pantalla de conceptos basicos de la multiplicacion.
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Tabla 60. Programacién operaciones multiplicacion.

PROGRAMACION APLICACION

epaa b ora paetada. Nombee 6¢ b pantaka

gl (LTI ncinhch
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En la tabla 61, siguiendo con el tema de la multiplicacion, aparecen los botones de home,
solucion de problemas y atras, los cuales al hacer clic sobre ellos tienen las siguientes

funciones:

Home: lo envia al menu principal.

Solucién de problemas: abre un link donde debe solucionar una serie de problemas de
multiplicacion de seleccién multiple con Unica respuesta, con diferentes grados de
dificultad.

Atréas: lo envia a la pantalla de solucién de operaciones de multiplicacion.
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Tabla 61. Programacién problemas multiplicacién.

PROGRAMACION APLICACION

Solucion de Problemas

egecutar meﬂ mmm g Screens b

W ummmahm i Screenid iy

Una vez revisado los conceptos de la multiplicacion el estudiante podra ingresar a la
ventana que aparece en la tabla 62 y alli encontrara los botones Home, Juegos y Atras al

hacer clic sobre ellos tienen las siguientes funciones:

Home: lo lleva al menu principal.
Boton Juegos: el estudiante o usuario puede escoger haciendo clic en el boton del
respectivo juego, participa, se divierte y refuerza los conceptos y conocimientos

adquiridos sobre la multiplicacion.



Botdn Atras: lo envia a la pantalla de solucién de problemas de multiplicacién.

Tabla 62. Programacién juegos multiplicacidn.

PROGRAMACION
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Para continuar con la operacion matematica division el usuario ingresara a la ventana que

aparece en la tabla 63, aqui se muestran los siguientes botones:

86. Boton Home: Al hacer clic sobre este boton, lo devuelve al menu principal.

87. Botdon de Induccién de operaciones: Al hacer clic en este boton se recibe una

breve explicacion de lo que son las operaciones matematicas.



88.

89.

90.

91.

85

Botdn de Concepto béasicos: Al hacer clic en el puede conocer algunos tips,
palabras claves que se deben tener en cuenta para la solucién de problemas con
division.

Boton de solucién de operaciones: Al hacer clic en el boton podemos realizar
una gran serie de ejercicios de division con diferentes grados de dificultad.

Botdn de solucién de problemas: Al hacer clic en el botén podra acceder a una
gran variedad de problemas de division, con diferentes grados de dificultad, donde
el estudiante o usuario pondra a prueba sus conocimientos.

Botdon de juegos: Al hacer clic en el botén podemos participar en los diferentes

juegos propuestos para reforzar los conceptos y conocimientos adquiridos.

Tabla 63. Programacidn pantalla division.

PROGRAMACION APLICACION
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De igual forma, en la tabla 64 el estudiante encontrard la ventana en donde se

conceptualiza sobre la division, alli encontrara los siguientes botones:

92. Botdn Home: Al hacer clic en este botdn lo envia al menu principal.

93. Boton conceptos béasicos: Al hacer clic en el botén encontrara la definicion de

division, las palabras claves para poder resolver los problemas con ésta operacion.

94, Botdn Atras: al hacer clic en el botén, lo envia a la pantralla anterior, menu de la

division.

Tabla 64. Programacién conceptos basicos division.
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PROGRAMACION APLICACION

Conceptos Basicos
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Una vez fundamentado el estudiante podra ejercitarse con una serie de problemas que
encontrara en la ventana que aparece en la tabla 65. Alli aparecen los botones Home,

solucion de operaciones y atras, los cuales al hacer clic tienen las siguientes funciones:

Botdn solucién de operaciones: muestra una variedad de ejercicios de operaciones de
multiplicacion donde el usuario o estudiante tiene varias opciones para responder entre

ellas:

95. Completar casillas usando el teclado.

96. Arrastrar la respuesta a la casilla correspondiente.

97. Seleccion multiple con Unica respuesta.

98. Buscar parejas.

Botdn Home: al hacer clic en el botdn se regresa al menu principal.

Botdn atrés: lo envia a la pantalla de conceptos basicos de la division.
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Tabla 65. Programacién operaciones divisién.

PROGRAMACION APLICACION
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Posteriormente, podra acceder a una actividad de revisiébn del aprendizaje, tal como
aparece en la tabla 66, en esta pantalla aparecen los botones de home, solucion de

problemas y atrds, los cuales al hacer clic sobre ellos tienen las siguientes funciones:

Home: lo envia al menu principal.
Solucién de problemas: abre un link donde debe solucionar una serie de problemas de
divisién de selecciéon multiple con Unica respuesta, con diferentes grados de dificultad.

Atras: lo envia a la pantalla de solucién de operaciones de division.
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Tabla 66. Programacidn problemas division.

PROGRAMACION APLICACION

Luego el estudiante podra entrar en un escenario mas ludico en donde encontrard un
juego, tal como aparece en la tabla 67. En esta ventana encontrara los botones Home,

Juegos y Atras al hacer clic sobre ellos tienen las siguientes funciones:

Home: lo lleva al menu principal.

Botdon Juegos: el estudiante o usuario puede escoger haciendo clic en el botén del
respectivo juego, participa, se divierte y refuerza los conceptos y conocimientos
adquiridos sobre la division.

Boton Atras: lo envia a la pantalla de solucién de problemas de division.
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Tabla 67. Programacidn juegos division.

PROGRAMACION APLICACION
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En la tabla 68 el estudiante encontrara los botones Home, Suma, Resta, Multiplicacion,
division y Problemas. Al hacer clic en los botones de las operaciones basicas
matematicas, seran enviados a un video tutorial donde explica brevemente la definicion,

caracteristicas de la operacion seleccionada.

Botdn Problemas: al hacer clic en este botén lo envia a un video tutorial donde explica
los pasos que se deben tener en cuenta para solucionar problemas matematicos con

cualquier operacion.
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Tabla 68. Programacién videos tutoriales

PROGRAMACION APLICACION

INDUCCION OPERACIONES
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En la tabla 69 el estudiante encuentra la opcién para compartir la App APP_RENDO
MATEMATICAS en las diferentes redes sociales para que sus comparfieros puedan participar de

esta aventura y reforzar sus conocimientos en esta area.



Tabla 69. Programacién pantalla redes.
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APLICACION

COMPARTIR
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El proyecto se planeé durante el afio 2021 con la idea de ser implementado en el
segundo periodo del mismo afio, pero, debido a la situacion mundial de salud publica que
obligaron a la implementacion de normas de bioseguridad, establecidas por el Gobierno
Nacional y Ministerio de Educacion Nacional, en instituciones educativas publicas y
privadas como, el distanciamiento social, esquemas de vacunacion, entre otros, fue

imposible llevar a cabo su puesta en marcha.

Sin embargo, se ha proyectado su aplicabilidad para el segundo periodo del afio 2022,
pues como se mencionod anteriormente el aplicativo desarrollado ser& utilizado como una
estrategia pedagdgica de fortalecimiento en el desarrollo de habilidades de resolucion de
problemas en operaciones basicas de matematicas, la cual sera un apoyo en los procesos

presenciales de aula.

La poblacion objetivo de la investigacion corresponderd al grado tercero del Colegio
Instituto Técnico Distrital Laureano Gémez jornada tarde. La muestra esperada es de 72
estudiantes distribuidos en dos cursos de 36 cada uno, en donde se tendran 20 nifias y 16

nifos, en edades que oscilan entre los 7 y 9 afios aproximadamente.

Limitaciones

Es preciso sefialar que la aplicacion contribuira a reforzar las diferentes tematicas y
conceptos vistos en la clase de matematicas, Utiles para la presentacion de las pruebas
saber. Dado a que el aplicativo sera utilizado desde un dispositivo movil requerira una
induccién sobre su funcionamiento y descarga en los equipos de los padres o cuidadores
del estudiante. Esta se constituyé en la principal raz6n de no poder llevarse a cabo la

experimentacion en el presente afio.

Otros inconvenientes que se presentaron fueron los problemas de conectividad que habia
en los hogares de los estudiantes, el nUmero de dispositivos y el uso constante de los
mismos por parte de los padres de familia impedia que los nifios los usaran en los

horarios de clase sincrénica asignados por la institucion.
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99. Conclusiones

El objetivo del presente trabajo fue crear una aplicacién que contribuyera en la
comprension y analisis de situaciones problematicas en el area de matematicas, este se
pudo llevar a cabo desde el entorno de desarrollo llamado APP INVENTOR, su
programacion a partir de bloques facilité la implementacion de estrategias mas didacticas

y motivadoras que facilitaran el aprendizaje de estas tematicas.

El disefio de la aplicacion mdvil como herramienta se presenta a manera de
desafio ya que genera diferentes cambios en la forma de visualizar los contenidos afines
al area de matemédticas entorno a las operaciones basicas lo que hace necesario

considerar el uso constante de esta para el fortalecimiento del aprendizaje.

Las diferentes herramientas tecnoldgicas aplicadas a la educacion nos brindan un
sin nimero de estrategias que contribuyen a desarrollar diferentes tépicos de forma mas
didacticas y asertivas, asi mismo influyen de forma positiva en el estudiante ya que le

permite un propio control de su proceso de aprendizaje.

El disefio, implementacibn y uso de esta herramienta tecnoldgica,
APP_RENDO MATEMATICAS permitié la integracion de diferentes plataformas acordes a
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las teméticas trabajadas con ambientes faciles de trabajar para la persona que hace uso
de ella.
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