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Resumen

TITULO: APLICACION MOVIL PIENZONA PARA MEJORAR LAS HABILIDADES
EN EL RAZONAMIENTO LOGICO MATEMATICO EN ESTUDIANTES DEL
GRADO QUINTO

Autores: Erika Lizeth Bernal Ledn, Leidy Paola Pereira Aparicio.

Palabras claves: Aplicacion movil, Razonamiento l6gico matematico, estrategias
didacticas, Resolucién de problemas matematicos, Gaminifacién, Covid-19.

Ha sido de gran auge la tecnologia en el mundo actual, que se vio la importancia
de llevarla a las aulas educativas a través de la creacion de una aplicacion movil
que ayude a los estudiantes con el mejoramiento de sus habilidades en el
razonamiento légico matematico, por medio de actividades didacticas como apoyo
a su proceso de aprendizaje. El objetivo general de esta investigacion es:
Fortalecer el desarrollo de habilidades para la resolucion de problemas de
razonamiento matematico en los estudiantes de grado quinto de la Institucion
Educativa Eduardo Camacho Gamba de Curiti (Santander), a través de una
estrategia tecnoldgica basada en una aplicacion mévil. Siendo este el propésito de
la investigacion, la cual esta proyectada con el mejoramiento de los procesos en la
resolucion de problemas matematicos que involucren multiplicaciéon y division, a
través de la utilizacion de tres pasos para conseguir su solucion, que son, a saber,
comprender el problema, elaborar un plan y llevarlo a cabo, y finalmente, redactar
la respuesta. La propuesta de esta investigacion, pretende abordar una
metodologia activa que integre estrategias didacticas, implementando una ruta de
investigacién mixta, conllevando a una combinacion entre los enfoques cualitativo
y cuantitativo. La propuesta generada consiste en la creacién de la aplicacién
movil PienZona, desarrollada con actividades gamificadas que permitan a los
estudiantes interactuar con la tecnologia, mejorar sus conocimientos y
experimentar un aprendizaje significativo.

Los resultados de los test evaluativos propuestos en PienZona, evidenciaron un
mejoramiento en las habilidades de razonamiento I6gico matematico, ya que la
aplicacion movil fue de gran aceptabilidad entre los estudiantes. Esta
implementacién se convirti6 en un apoyo a la labor docente, con la cual se
pretende seguir implementandola en las aulas educativas.



Abstract

TITLE: MOBILE APPLICATION PIENZONA THINK TO IMPROVE SKILLS IN
MATHEMATICAL LOGICAL REASONING IN FIFTH GRADE STUDENTS

Authors: Erika Lizeth Bernal Ledn, Leidy Paola Pereira Aparicio.

Keyword: Mobile application, Mathematical logical reasoning, didactic teaching
strategies, Mathematical problem solving, Gamification, Covid-19

Technology has been at the top in today's world, after that we saw how important is
to add it to educational classrooms through many mobile applications that help
students improve their skills in mathematical logical reasoning, using didactic
activities to support their learning process. The general objective of this research
is: Build the development of skills for solving mathematical reasoning problems in
fifth-grade students of the Eduardo Camacho Gamba Educational Institution in
Curiti (Santander), through a technological strategy based on an application
mobile. This is the purpose of the research, which is projected with the
improvement of the processes in the resolution of mathematical problems that
have involved multiplication and division, through the use of three steps to achieve
their solution, which is, namely, to understand the problem, develop a plan and
carry it out, and finally, write the answer. The proposal of this research aims to
address an active methodology that integrates didactic strategies, implementing a
mixed research route, leading to a combination of qualitative and quantitative
approaches. The proposal generated consists of the creation of the PienZona
mobile application, developed with gamified activities that allow students to interact
with technology, improve their knowledge and experience meaningful learning.

The final evaluative tests proposed in PienZona showed an improvement in
mathematical logical reasoning skills since the mobile application was highly
acceptable among students. This implementation became a support to the
teaching work, with which it is intended to continue implementing in educational
classrooms.



INTRODUCCION

En este proyecto se utilizan metodologias y tecnologias orientadas al desarrollo de
una aplicacion movil llamada PienZona. Teniendo en cuenta que, actualmente el
mundo esta rodeado de nuevas tecnologias, que se deben aprovechar al maximo
en cualquier campo de estudio, el desarrollo de las mismas ha permitido llevar un
mundo digital a las instituciones educativas, aplicaciones moviles, que no solo
deben ser utilizadas para el ocio, la diversion y el entretenimiento, también se
pueden implementar dichas aplicaciones para el campo educativo el cual es muy
importante para la sociedad.

En esta investigacién se cred una aplicacion mévil llamada PienZona, que tiene
como objetivo principal fortalecer el desarrollo de habilidades para la resolucion de
problemas de razonamiento matematico, que servira de apoyo e ira dirigido a
estudiantes de 9 y 10 afios, de grado 5 primaria de la Institucion Educativa
Eduardo Camacho Gamba del municipio de Curiti. Esta aplicacién sera una ayuda
para los conocimientos que los alumnos van adquiriendo en el ambito del area de
matematicas, la misma es realizada de una manera interesante, creativa, con
mucho contenido pedagdgico donde ellos puedan desarrollar su habilidad de una
manera mas interactiva adquiriendo los conocimientos necesarios.

En el desarrollo de PienZona se deben tener en cuenta algunas dificultades que
se presentaron al momento de la aplicacion con los estudiantes, pues se esta
viviendo una pandemia que ha cambiado un poco el rumbo de las cosas, pero la
tecnologia facilita la implementacion del proyecto y aprendizaje de los nifios.

La investigacién es mixta y conllevando a una combinacion entre los enfoques
cualitativo y cuantitativo que estdn encaminados a la recoleccién, analisis e
interpretacion de los datos, ayudando a visualizar e interpretar mejor los
resultados de la misma, el cual se espera que esta investigacion de resultados
positivos, que ayuden a transformar la manera de ver la tecnologia.

Este proyecto esta dividido en varios capitulos, el primero hace énfasis al
planteamiento del problema, alcance, justificacion, y objetivos del proyecto a
ejecutar, seguido en el segundo capitulo, de sus bases teoricas que refieren al
desarrollo de los aspectos generales del tema, comprenden un conjunto de
conceptos y proposiciones que constituyen un punto de vista o enfoque
determinado, dirigido a explicar el fendmeno o problema planteado, el tercer
capitulo nos refiere al disefio metodoldgico, abarcando el tipo de investigacion
mixta, su hipétesis implementando un modelo de enseflanza aprendizaje
constructivista, seguido de las variables, categorias, poblacion y muestra,
procedimiento el cual estd fundamentado por encuestas, entrevista a docente,
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cuestionario a los alumnos, seguido de su etapa de andlisis de datos la cual
mostrara los resultados de la investigacion, asi mismo se hace énfasis en el
disefio y entorno pedagdgico, dando paso en este punto, investigando sobre las
aplicaciones moviles y su aplicabilidad al entorno académico, aqui se puede
observar los diferentes instrumentos de recoleccion de datos como el cuestionario,
la entrevista y el test evaluativo, estos desde la parte cuantitativa y cualitativa.

En el cuarto capitulo de la investigacion se encuentran las consideraciones éticas
enfocadas en la Investigacion con seres humanos, las cuales se haran con los
estudiantes de grado quinto, uso de datos personales con el aval de la Institucién
Educativa y de los padres, aspectos éticos como los datos, imagenes, resultados y
demas que se traten y se consigan con la presente investigacion, tendran su
debido procedimiento ético.

El capitulo cinco esta encaminado en el diagnostico, donde se analizara las
respuestas de cada uno de los medios utilizados en este proyecto, seguido de una
estructura de la propuesta de intervencion, pues en el sexto capitulo se indicara la
propuesta a implementar, teniendo en cuenta todo el entorno pedagdgico
necesario para efectuar la aplicacion mévil planteada, sin dejar atras el andlisis e
interpretacion de datos del capitulo siete, enfocados en el analisis a las pruebas
realizadas, interpretando de manera descriptiva sus resultados, de manera que se
espera ejecutar este proyecto con éxito, finalmente se concluira con sus
respectivas conclusiones, limitaciones e impacto del mismo, de manera que se
obtengan los mejores resultados de la investigacion.
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1. PRESENTACION DEL TRABAJO DE GRADO

En el presente capitulo se describe el problema con el cual se va a abordar esta
investigacion y siendo este La Dificultad en los procesos de razonamiento
matematico en alumnos de quinto grado, asimismo se plantearan los objetivos
para pretender solucionar el problema y la respectiva justificacion y avance del
porqué abordar esta problematica.

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A continuacion, se detalla el problema a investigar, en este caso principalmente,
se abordaré la dificultad en los procesos de razonamiento matematico en alumnos
de quinto grado.

1.1.1 Descripcién de la situacion problema

DIFICULTAD EN LOS PROCESOS DE RAZONAMIENTO MATEMATICO EN
ALUMNOS DE QUINTO GRADO

Se puede evidenciar que, al momento de resolver un problema matematico, los
estudiantes estan aplicando cada uno de los estandares planteados por el
Ministerio de Educacion Nacional para obtener una solucién o respuesta correcta
de un problema planteado, pero los resultados no son tan satisfactorios, ya que los
estudiantes no se permiten llevar a cabo una comprension y planteamiento que
conlleven a la solucion de los mismos, generando en ellos una desmotivacion y
pérdida del interés en el &rea.

Los niveles bajos en mateméaticas que muestran en general los estudiantes
colombianos, han permitido que las instituciones educativas manifiesten su
preocupacion por mejorar en los procesos y habilidades de razonamiento, segun
las pruebas PISA (Programa Internacional para la Evaluacion de Estudiantes)
2018, los estudiantes en Colombia alcanzaron un puntaje mas bajo que el
promedio de la OCDE (Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmicos en matematicas) (391) y sus puntajes fueron similares a los de los
estudiantes en Albania, México, Republica de Macedonia del Norte y Catar (Icfes,
2019).
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Figura 1. Resultados pruebas PISA 2018
@ Colombia @ Promedio de la OCDE () Otro pais/economia
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Fuente: (Icfes, 2019)

En la Figura 1. Resultados pruebas PISA 2018, se observa que Colombia, en el
area especifica de matematicas, estd muy por debajo del promedio de la OCDE,
igualmente frente a otros paises.
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Figura 2. Resultados pruebas SABER 2017 (Municipio)

Resultados de guinto grado en el drea de matemadticas
1. Porcentaje de estudiantes en cada nivel de desempefio en matemdticas, quinto grado

1.1. Comparacién de porcentajes segin niveles de desempefio en el municipio y el pais en matematicas, quinto grado
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Curiti Colombia
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Fuente: (Icfes, 2019)

Observando los resultados de las pruebas Saber 5to realizadas por el ICFES
(Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion), del afio 2017,
especificamente en el area de matematicas, como se muestra en la Figura 2.
Resultados pruebas SABER 2017(Municipio), se encuentra que el municipio de
Curiti y especificamente la Institucién Educativa Eduardo Camacho Gamba, tiene
porcentajes muy bajos en esta area, los porcentajes de insuficiente (38%) y
minimo (36%) marcan la gran diferencia, por lo que los estudiantes muestran
deficiencias en los niveles de desempefio, incluido en este caso el Razonamiento.
En este orden de ideas, se visualiza la necesidad de abordar a fondo este
problema y buscar una solucion al mismo, utilizando recursos tecnoldgicos muy
provechosos para los estudiantes.

1.1.2 Identificacién del problema

La dificultad para que los nifios comprendan y resuelvan pequefios problemas
matematicos, se ha convertido en un gran desafio para los docentes de nuestro
pais; hoy en dia podemos evidenciar una gran falencia en el manejo de
razonamiento matematico en los alumnos de grado quinto de la Institucién
Educativa Eduardo Camacho Gamba Sede B, del municipio de Curiti (Santander),
especificamente en la resolucion de problemas.
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La realizacion de pruebas estandarizadas a nivel pais, como lo son las pruebas
Saber, permiten identificar falencias en el desempefio del Razonamiento
Matematico en esta Institucion, evidenciandose niveles muy basicos en el area de
matematicas. Es de anotar que, como se muestra en la Figura 3. Arbol de
problemas, se encuentran causas que determinan el bajo desempefio de los
estudiantes respecto a las habilidades de razonamiento l6gico matematico, como
son la falta de estrategias innovadoras en cuanto a herramientas tecnoldgicas y
utilizacion de recursos TIC como apoyo, asimismo se encuentra la no comprension
lectora y estudiantes con baja motivacidbn en el aprendizaje del area. Como
consecuencias de esta dificultad, se observa la disminucion del nivel académico
de los estudiantes, que repercuten en los bajos rendimientos en las pruebas
externas y de esta manera, los estudiantes presentan falta de habilidades para
resolver problemas de su vida diaria.

Es de gran importancia que los docentes estén capacitados y dispuestos en la
aplicacion de nuevas tecnologias a su practica docente, puesto que esto apoya el
desarrollo de competencias generando en el estudiante el interés por conocer,
indagar y resolver los problemas planteados; por este motivo se pretende
fortalecer, ampliar y profundizar en el tema, implementando estrategias basadas
en las TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién), utilizando diferentes
herramientas didacticas que ayuden a lograr los objetivos de la investigacion,
Smith (citado por Serna & Flérez, 2013) considera que el razonamiento se usa en
algunas ocasiones con dos fines: justificar una conclusion a la que se ha llegado o
convencer a alguien para que acepte esta conclusion. Esto implica que el
razonamiento hace parte de cualquier acto en el que el ser humano quiera ejercer
algun tipo de influencia sobre la decision de otros; es decir, debe ser “convincente”
a la hora de exponer una opinion propia.

Elementos tecnoldgicos que utiliza la Institucion Educativa Eduardo
Camacho Gamba: Es sabido que la era digital ha revolucionado cada aspecto de
la vida cotidiana, y en la educacion no ha sido la excepcion, este fendmeno parte
de la transformacion digital que ha introducido la participacion de la tecnologia en
la educacion, en la Institucion Educativa Eduardo Camacho Gamba se encuentran
algunos elementos tecnolégicos como: Computadores, Tablet, Tablero digital,
Internet, Correo electrénico, Grabadora, Impresora, Blogger, en otras palabras, se
comprende que la tecnologia educativa se trata de la utilizaciéon de dispositivos
tecnoldgicos para propositos educativos en los cuales los estudiantes pueden
acceder a mucha mas informacion a través del implemento de las nuevas
tecnologias que, por cierto, abren también nuevos espacios ludicos y de
expresion, tales como juegos y blogs entre otros.
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Figura 3. Arbol de problemas. Descripcion de las causas y consecuencias para
el problema planteado: Dificultad en los procesos de razonamiento matematico en
alumnos de quinto grado.

Figura 3. Arbol de problemas

DIFICULTAD EN LOS PROCESOS DE
RAZONAMIENTO MATEMATICO EN
ALUMNOS DE QUINTO GRADO

Falta de estrategias No utilizacién de recursos Falta de motivacion de
innovadoras implementando TIC como material de ; los estudiantes
- - por
herramientas tecnolégicas apoyo No c?;::z;:: sion ] aprender

Fuente: Autor del trabajo

1.1.3 Pregunta problema

De acuerdo a la problematica propuesta, se da paso al gran interrogante por
resolver.

¢Como fortalecer en los estudiantes del grado quinto de la Institucién
Educativa Eduardo Camacho Gamba del Municipio de Curiti (Santander), el
razonamiento l6gico matematico, a través de estrategias didacticas
mediadas por una aplicacion movil?

1.2 ALCANCE

El propodsito de este proceso de investigacion consiste en mejorar las habilidades
en el razonamiento logico matematico en estudiantes del grado quinto de la
Institucion Educativa Eduardo Camacho Gamba del municipio de Curiti
(Santander), por lo tanto queremos obtener el mejor beneficio para cada uno de
los estudiantes de nuestra institucion educativa, logrando que utilicen las
aplicaciones mdviles como estrategia didactica para mejorar dichas habilidades,
de esta manera fortalecer las ensefianzas, orientar las demas fases del proceso
de investigacién, determinar los limites y la amplitud del estudio, aportando ideas
para cambiar el comportamiento del uso de las herramientas TIC en los
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estudiantes. Asimismo, generar una aplicacion moévil pertinente para el quehacer
pedagogico, que se convierta en una herramienta de apoyo para el tema, que
tenga un disefio armoénico, de facil acceso y manejo y que permita que los
estudiantes manejen el tema de una forma ilustrada y gamificada.

1.3 JUSTIFICACION

Se considera que las pruebas Saber tienen como principal objetivo “Contribuir al
mejoramiento de la calidad de la educacion colombiana, mediante la realizacion de
evaluaciones periodicas (censales y muestrales) en las que se valoran las
competencias basicas de los estudiantes y se analizan los factores que inciden en
sus logros. Los resultados de estas evaluaciones permiten que los
establecimientos educativos, las secretarias de educacion, el Ministerio de
Educacion Nacional (MEN) y la sociedad en general conozcan cuéles son las
fortalezas y debilidades y, a partir de estas, puedan definir planes de mejoramiento
en sus respectivos ambitos de actuacion. Su caracter periddico posibilita, ademas,
valorar cuales han sido los avances en un determinado lapso y establecer el
impacto de programas y acciones especificas de mejoramiento” (Ministerio de
Educacion Nacional, 2014, p. 9). De esta forma, la Institucion Educativa Eduardo
Camacho Gamba no esta alejada de los objetivos del MEN, es asi que se trabaja
diariamente para que el nivel de calidad educativa aumente positivamente.

En este orden de ideas, esta investigacion esta proyectada con el mejoramiento
de la calidad educativa segun las expectativas del MEN y la Institucion Educativa,
buscando estrategias que ayuden a fortalecer las habilidades de razonamiento
l6gico matematico en los estudiantes de quinto grado, teniendo en cuenta que esta
competencia esta relacionada con la capacidad para dar cuenta del cémo y del
porqué de los caminos que se siguen para llegar a conclusiones, justificar
estrategias y procedimientos puestos en accion en el tratamiento de situaciones
problema, formular hipdtesis, hacer conjeturas, explorar ejemplos vy
contraejemplos, probar y estructurar argumentos, generalizar propiedades y
relaciones, identificar patrones y expresarlos matematicamente y plantear
preguntas, reconocer distintos tipos de razonamiento y distinguir y evaluar
cadenas de argumentos. (Ministerio de Educacion Nacional, 2014, p. 66).

Segun la UNESCO (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura), las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)
pueden complementar, enriquecer y transformar la educacion (UNESCO, 2019).
En este sentido, la Institucion Educativa esta comprometida con el uso e
implementacion de nuevas tecnologias que apoyen los programas académicos y
se logre un aprendizaje eficaz. Las herramientas tecnoldgicas se convierten en un
gran aliado de la labor docente, permitiendo que los estudiantes estén atentos a
nuevos aprendizajes y es ahi donde se debe aprovechar ese entusiasmo
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estudiantil para lograr que los procesos académicos se generen de la mejor
manera.

La propuesta de esta investigacién, pretende abordar una metodologia activa que
integre estrategias didacticas, implementando una ruta de investigacion mixta,
esta conlleva a una combinacion entre los enfoques cualitativo y cuantitativo.
Segun Creswell y Creswell, 2018 y Lieber y Weisner, 2010, los métodos mixtos
utilizan evidencia de datos numéricos, verbales, textuales, visuales, simbdlicos y
de otras clases para entender problemas en las ciencias. Logrando asi los
esquemas de pensamiento inductivo y deductivo, que una investigacion requiere
para su buen desarrollo.

La capacidad de razonar es indispensable para lograr desarrollar procesos del
pensamiento humano, de ahi la importancia de abordar esta problematica con los
estudiantes del grado quinto y buscar el camino correcto desarrollando y
fortaleciendo las habilidades de razonamiento matematico que conlleve a que el
estudiante adquiera esta habilidad, de esta manera la investigacién, se enfoca en
la implementaciéon de las TIC mediante una aplicacion maévil, mejorando los
resultados académicos tanto individual, grupal y a nivel de institucion en los
examenes de calidad. Utilizar estrategias educativas haciendo uso de las
tecnologias de la informacién para reforzar el proceso de aprendizaje, permite que
los estudiantes fortalezcan sus conocimientos y se acreciente su interés en el
area, de esta manera, el uso de plataformas de desarrollo de software como App
Inventor para llevar a cabo aplicaciones moviles con contenidos matematicos,
hacen que el alumno interactie amigablemente y mejore su desempefio.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo general

Fortalecer el desarrollo de habilidades para la resolucién de problemas de
razonamiento matematico en los estudiantes de grado quinto de la Institucién

Educativa Eduardo Camacho Gamba de Curiti (Santander), a través de una
estrategia tecnolégica basada en una aplicacion mévil.
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1.4.2 Objetivos especificos

- ldentificar las falencias en las habilidades de razonamiento matemético en los
estudiantes del grado quinto, especificamente en el desarrollo de problemas
que involucren multiplicacién y division.

- Indagar sobre los entornos de desarrollo de software, para elaboracion de
aplicaciones moviles, mas adecuados para trabajar el razonamiento légico
matematico con los estudiantes del grado quinto de la Institucion Educativa
Eduardo Camacho Gamba de Curiti (Santander).

- Diseflar un entorno pedagdgico basado en estrategias ludicas, mediado por
una aplicacion movil, que trabaje las habilidades para la resolucion de
problemas de razonamiento matemético en los estudiantes de grado quinto de
la Institucion Educativa Eduardo Camacho Gamba de Curiti (Santander)

- Implementar con alumnos de quinto grado, un entorno pedagdgico basado en
estrategias ludicas, mediado por en una aplicacion moévil como método de
resolucion de problemas de razonamiento matematico, enfatizado en la
resolucion de problemas que impliquen multiplicacion y division.

- Evaluar la aplicacion del ambiente de aprendizaje a partir de una aplicacién

movil para el desarrollo de habilidades en la resoluciéon de problemas de
razonamiento matematico.
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2 BASES TEORICAS

2.1 ESTADO DEL ARTE

Todo proceso investigativo requiere del andlisis de diferentes estudios alrededor
de la problemética planteada, en este caso, se tendra en cuenta los aportes de
varios especialistas en el tema del razonamiento matematico. Para este analisis se
han tenido en cuenta referentes nacionales e internacionales, los cuales se
mencionan a continuacion.

Nacionales

En primer lugar, abordamos la investigacion realizada por Ibarra, S., Pérez, J.,
Rojas, J. (2018) titulada “Representaciones graficas del conocimiento como
estrategia de comprension lectora para la resolucion de problemas matematicos
con estudiantes de grado quinto de la Institucién Educativa Braulio Gonzalez”, la
cual se encuentra avalada por la Universidad de la Salle (Colombia), planteando
como objetivo general: Analizar las representaciones graficas del conocimiento
como estrategia de comprension lectora para la resolucion de problemas
matematicos. Esta investigacion de enfoque cualitativo y de tipo descriptivo —
interpretativo, se enfoca en construir y analizar una estrategia basada en la
adaptacion de representaciones gréaficas del conocimiento (mapa semantico, mapa
mental, plano de tensiones y esquema escalonado) en sincronia con los pasos del
heuristico de Polya (1990) para mejorar procesos de comprension lectora
especialmente en problemas matematicos de tipo aritmético.

Los logros principales en la ejecucibn de la estrategia se cualifican
sistematicamente en cada etapa, por ejemplo, en la primera etapa, incubacion, los
estudiantes leen de forma reflexiva y critica el problema aritmético. En la segunda
etapa, inspiraciéon, en el abordaje de cada representacion grafica el estudiante se
media a analizar, interpretar, sintetizar, clasificar, representar mentalmente y a
autorregularse meta cognitivamente siguiendo los derroteros del heuristico de
Polya (1990) y en la ultima etapa, socializacién, se reconocen y se valoran las
diferentes conocimientos y producciones de los estudiantes.

Este estudio aporta significativamente a nuestro proyecto, puesto que nos indica la
forma adecuada para seguir un proceso secuencial de un autor como estrategia
de implementacion, asimismo la aplicacion del enfoque cualitativo y las
herramientas utilizadas para aplicar el enfoque, permitiendo consolidar la
informacion y dando resultados especificos para abordar el problema.

Algo semejante ocurre con Meneses, M. y Pefialoza, D. (2017), en su tesis titulada
“‘Método de Polya como estrategia pedagogica para fortalecer la competencia
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resolucion de problemas mateméaticos con operaciones basicas en estudiantes de
los grados tercero y cuarto del Colegio Municipal Aeropuerto”, investigacion
certificada por la Universidad Autbnoma de Bucaramanga (Colombia). Su objetivo
general era Fortalecer la competencia resolucion de problemas matematicos con
operaciones basicas mediante la implementacion del método de George Pdlya, en
los estudiantes de los grados tercero y cuarto de la Institucion Educativa Colegio
Municipal Aeropuerto, basados en la problemética observada donde los
estudiantes presentan dificultades al analizar los datos, proponer una estrategia de
solucién y elegir el algoritmo indicado. Es asi que implementaron una guia
didactica, estructurada en forma secuencial con la intencion de abordar cada uno
de los pasos de este método.

Los principales resultados de esta investigacion evidenciaron que se brindé a los
estudiantes la posibilidad de adquirir herramientas para interpretar los problemas
matematicos, mejorar sus competencias y motivarlos a enfrentarse a nuevos retos
sin los temores que ha generado el area de matematicas a lo largo de la vida
escolar.

El aporte de este estudio a nuestro proyecto es bastante significativo, ya que
muestra la forma correcta de seguir un plan basados en unos pasos para llegar a
la solucibn de un problema. Conceptualiza de una forma didactica las
herramientas necesarias para abordar una situacion problema, haciendo que se
convierta en una gran herramienta para nuestro proyecto.

Finalmente, Amorocho, F. (2018), titulé su tesis “La Huerta Escolar, un escenario
Pedagogico para el fortalecimiento del Razonamiento Matematico de los
estudiantes de 4° y 5° del Colegio Técnico Luis Carlos Galan Sarmiento Sede “E”
La Caldera del Municipio De Confines”, investigacién avalada por la Universidad
Industrial de Santander (Colombia). La importancia de esta investigacion radicé en
el fortalecimiento del razonamiento matematico en lo que respecta a la resolucion
de problemas de tipo variacional en los estudiantes de cuarto y quinto grado, a
través del huerto escolar como estrategia que permiti0 manipular, explorar y
experimentar mediante el acercamiento a un ambiente natural para contrastar los
problemas matematicos con la vida real. La resolucion de problemas articulado
con la huerta es un método de aprendizaje practico que busca relacionar las
matematicas con el contexto rural en el cual los nifios habitan. Para la intervencion
se planeb una secuencia didactica en la que se profundizé el tema de secuencias
numeéricas, patrones de cambio y representacion grafica del cambio.

Segun el andlisis de los resultados a la luz de la Taxonomia SOLO de forma

cualitativa y en la cual se evidencidé que el huerto escolar es un escenario propicio
para el razonamiento y fortalecimiento de situaciones de tipo variacional.
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El aporte que esta investigacion realiza a nuestro proyecto, es la importancia de
relacionar temas de la cotidianidad en términos de problemas matematicos,
permitiendo que el estudiante se identifigue con los temas y sea mas facil su
interpretacion y solucion.

Internacionales

Dentro del ambito internacional cabe destacar a Cuesta, H., Aguiar, M., Marchena,
M. (2015) con su estudio titulado “Desarrollo de los razonamientos matematico y
verbal a través de las TIC: Descripcion de una experiencia educativa”, avalado por
la Universidad de Sevilla (Espafia), cuyo objetivo principal es presentar la
experiencia llevada a cabo con las TIC en el caso de J., un alumno con
dificultades en el razonamiento l6gico-matematico y el razonamiento verbal, para
asi valorar la utilidad pedagdgica de estas herramientas en el ambito de la
intervencién en estas dos areas. La intervencion se basa en el disefio de un
programa educativo personalizado “Entrenamiento en razonamiento légico-
matematico y verbal mediante el manejo de las TIC”. El tipo de actividades
trabajadas durante las sesiones con las TIC y los recursos empleados para
llevarlas a cabo giraban en torno a las dos habilidades cognitivas principales que
se querian estimular, el razonamiento verbal y el matematico.

Tras la intervencion educativa con el alumno, se le realizan dos pruebas
especificas, una de lengua para evaluar el razonamiento verbal y la otra de
matematicas para evaluar el razonamiento matematico y los resultados muestran
que J mejora en ambas &reas, pero, sobre todo, en razonamiento l6gico —
matematico. Se concluye con este estudio que la utilizacion combinada de todo
este material multimedia en el aula de apoyo ha contribuido a la mejora de este
alumno en ambas areas. Por tanto, la inclusién de las TIC en el proceso educativo
del nifio se ha convertido en un pilar pedagdégico que ofrece multiples ventajas.

El aporte que este estudio hace a nuestro proyecto es la importancia de utilizar las
TIC como herramienta de apoyo, asimismo la forma de utilizar diferentes
tecnologias para lograr abordar las dificultades y afianzar los conocimientos.

Asimismo, Venegas, J. (2017) titul6 su tesis doctoral “Valoracion del uso de
recursos digitales como apoyo a la ensefianza-aprendizaje de las matematicas en
Educacion Primaria”, avalada por la Universidad de Salamanca (Espafa),
investigacién de tipo descriptiva y mixta y en concreto ha optado por el estudio de
caso. El objetivo general ha sido evaluar un programa de ensefianza de las
matematicas desarrollado en 6° de Primaria, en base a una seleccion de recursos
digitales de calidad, analizando sus implicaciones en el aprendizaje, motivacion y
satisfaccion de los estudiantes. El estudio se lleva a cabo en un colegio
concertado de Salamanca, con alumnos de 6° de Primaria. El programa de
implementacion fue “Las mates con las TIC en un solo clic”.
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Las principales conclusiones de esta investigacion son: los alumnos prefieren una
escuela que les brinde aprendizajes con apoyo de las tecnologias y recursos
didacticos. En los resultados, se aprecia una valoracién positiva de los alumnos
con el programa y los recursos digitales; Entre las conclusiones destaca el que los
alumnos valoran positivamente el uso del programa: “Las mates con las TIC en un
solo clic”. Mencionan que con estos recursos el aprendizaje es mas entretenido y
gue se sienten motivados a aprender.

Esta investigacion proporciona grandes aportes a nuestro proyecto, como lo es la
forma de aplicar un enfoque mixto, asimismo la forma de implementar las TIC al
desarrollo pedagdgico, de igual forma nos proporciona informacion acerca de
como seleccionar los recursos digitales para aplicar en el aula.

De la misma forma, Guzman, R. (2018), estudiante de la Escola Superior De
Educacgédo E Ciéncias Sociais Instituto Politécnico De Leiria (Portugal), realiz6 una
investigacion titulada “Los mapas mentales como estrategia de comprension
lectora y recurso tecnologico de apoyo”, con la finalidad de proporcionar a los
estudiantes un instrumento Gtil y practico que facilite la comprensién y retencion de
conceptos e ideas, extraidos de los textos. Este proyecto procura analizar en qué
medida influye la elaboracion de mapas mentales en la comprensién lectora de
niflos de 7 a 10 afios del Club de Lectura del Colegio Liceo Internacional a través
del uso de la herramienta tecnolégica iMindMapKids®. Se plantea un estudio
combinado, donde se utiliza el enfoque cualitativo para interpretar el contexto
donde se desarrolla el estudio y un enfoque cuantitativo para la medicion de la
variacion de la comprension lectora al usar mapas mentales.

El analisis de los resultados de esta encuesta demuestra que para las estudiantes
la percepcion de que el uso del recurso tecnoldgico, ayuddé para mejorar la
comprension lectora, es favorable. Se evidencia que la comprension lectora,
mejord notablemente gracias al uso del recurso didactico que se plante6
inicialmente.

Este estudio proporciona a mi proyecto la forma de implementar una herramienta
tecnolégica como recurso de apoyo en el aula y los beneficios que aporta.

Algo semejante ocurre con Chavez, A. (2019), estudiante de la Universidad
Benemérita y Centenaria Escuela Normal del Estado (México), quien tituldé su
investigacion “Uso de la Tecnologia en el Aprendizaje Adaptativo: Propuesta para
favorecer la Resolucion de Problemas Matematicos en Primaria”. Este estudio se
deriva de la problematica educativa en México en cuanto a la resolucion de
problemas matematicos en la educacion primaria, segun pruebas estandarizadas
nacionales. La investigacion se realizo en la escuela primaria Vicente Guerrero. El
estudio se sustentdé en un paradigma cualitativo, con una modalidad de
investigacion-accion educativa, a través de la herramienta denominada portafolios
tematicos. Se optd por una intervencion mediada por las TIC, con la finalidad de
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proponer un cambio innovador en las practicas cotidianas acordes con la sociedad
de la informacion en la que los alumnos estan inmersos.

Se obtuvo que la mayoria de los alumnos resolvié de forma correcta mas de 70
por ciento de los problemas presentados gracias a la mediacion tecnolégica y al
feedback realizado por la misma herramienta digital.

El aporte a nuestro proyecto esta en el manejo que se da a una herramienta digital
como estrategia didactica, ademas de la importancia que las aplicaciones méviles
manejen la retroalimentacion para que los estudiantes puedan tener mas claridad
en el desarrollo de la temética.

En relacion a la problemética expuesta, Villegas, E., Suarez D. (2019), estudiantes
de la Universidad de Guayaquil (Ecuador) titularon su investigacién “Estrategias
Metodolégicas en el Aprendizaje del Razonamiento Légico Matematico”.
“Propuesta: Disefio de una Guia de Estrategias Metodoldgicas para el Desarrollo
del Pensamiento Logico Matematico para Quinto Grado de Educacion General
Basica”, investigacion educativa de corte cualitativo y cuantitativo, realizada en la
escuela basica fiscal “Euclides Arturo Masson Benitez”, de la ciudad de Guayaquil,
cuyo objetivo es Determinar la incidencia de las estrategias metodolégicas en el
aprendizaje del pensamiento l6gico matematico mediante una investigacion de
campo para el disefio de una guia de estrategias metodoldgicas, en los
estudiantes de quinto grado de educacion basica de la escuela “Euclides Massén
Benitez”, durante el periodo lectivo 2019 - 2020. Como solucién se implemento
una guia didactica que le permitira al docente enriquecerse de la gama estrategias
metodoldgicas para fortalecer el proceso de la l6gica matemética incrementando
los procesos cognitivos y socio-afectivos.

Se concluye de esta investigacion, que las estrategias metodolégicas que utilizan
los docentes en el aprendizaje del area de matematica, aun siguen siendo muy
escasas y tradicionales, de tal manera que se ve afectado el aprendizaje del
pensamiento l6gico matematico en los educandos. Se evidencia un bajo nivel
escolar en el 4rea de matemética debido a la poca participacion activa y al
desinterés de los estudiantes al momento de resolver problemas matematicos de
tal forma que la clase se vuelve aburrida, monétona por el simple hecho de no
aplicar estrategias motivadoras que desarrollen el aprendizaje del pensamiento
|6gico matematico.

Desarrollar estrategias metodolégicas que incrementen el pensamiento I6gico en
el alumno, utilizando la didactica y el juego, se convierten en el mayor aporte que
este estudio hace a nuestro trabajo investigativo.

Por su parte Hidalgo, E. (2019) titula su investigacion “Estrategias Ludicas para el

Desarrollo del Razonamiento Légico Matemético en el Aprendizaje del Nivel
Elemental en la E.G.B Sulima Garcia Valarezo”, avalada por la Universidad
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Tecnoldgica Indoamerica (Ecuador), el propésito de la indagacién se centra en
elaborar una guia de estrategias ludicas para desarrollar el razonamiento l6gico
matematico de los estudiantes dentro del proceso de ensefianza aprendizaje en el
nivel elemental de la escuela en mencidén. La guia de estrategias Iudicas esta
basada en las teorias propuestas por Montessori, Piaget, Dienes y Canals porque
le permiten al estudiante desarrollar habilidades de observacion, manipulacion y
capacidad de resolucion de problemas. La metodologia que se asumié es un
enfoque mixto, método inductivo-deductivo, el tipo de investigacion fue aplicada y
descriptiva.

Se concluye que los fundamentos teéricos de los diversos pedagogos permiten
comprender que los estudiantes aprenden integrando estrategias ludicas en la
praxis educativa complementadas con la manipulacion de material concreto y la
interaccion con el medio, lo que promueve el desarrollo del razonamiento
matematico. Las estrategias ludicas propuestas resuelven el problema porque
favorece el aprendizaje, genera motivacion y el interés para desarrollar el
razonamiento l6gico matematico.

El aporte de este estudio esta en la importancia de manejar estrategias ludicas
para desarrollar razonamiento matematico, lo que genera motivacion e interés.

Asimismo, Rosales, L., Chauca, J., Paucar, H. (2017) en su investigacion
“Implementacion de un Programa de Juegos de Razonamiento Légico Matematico
para estimular las Operaciones Concretas en nifios y niflas del 2° grado de
Educacién Primaria de la I.E. San Cristébal De Paria — 2016”, tesis avalada por la
Universidad Nacional Santiago Antunez de Mayolo (Peru), pretende dar respuesta
al problema planteado con la siguiente interrogante ¢Qué efectos tiene un
Programa de juegos de razonamiento légico matematico, para estimular las
operaciones concretas en nifios de 2° grado de educacion primaria de la
Institucion Educativa San Cristébal de Paria? Para encontrar la efectividad de la
aplicacion del Programa se planteo6 el siguiente objetivo: Determinar los efectos de
la aplicacion de un programa de juegos de razonamiento I6gico matematico, para
estimular las operaciones concretas en los nifios del 2° grado de educacion
primaria de la Institucion Educativa San Cristobal de Paria. Esta investigacion es
un disefio pre experimental, con pre y pos test, realizada con 26 estudiantes de
ambos sexos que estudiaban el segundo grado de educacion primaria.

Su principal conclusion fue demostrar que el programa de juegos de razonamiento
l6gico matematico potencializaba y estimulaba, efectivamente, el desarrollo de los
procesos cognoscitivos en la etapa de las operaciones concretas.

El aporte que esta investigacién hace al presente proyecto consiste, en indicar y

mostrar la importancia de utilizar el juego para estimular el desarrollo del
razonamiento l6gico matematico.
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Por ultimo y en funcion de lo planteado, Alonzo, D. (2018) en su investigacion “La
relacion entre inteligencia emocional y el rendimiento académico en el area de
Matematica en nifios de tercer grado de primaria de la institucion educativa Bertolt
Brecht de la provincia de Barranca en el afo 2013” avalada por la Universidad
Cesar Vallejo (Pert), propone dar respuesta al interrogante ¢ Como se relaciona la
inteligencia emocional y el rendimiento académico en el area de Matematica en
nifios de tercer grado de primaria de la institucién educativa privada Bertolt Brecht,
de Barranca, en el 2013? Cuyo objetivo principal es determinar la relacion que
existe entre la inteligencia emocional y el rendimiento académico en el area de
Matematica en nifios de tercer grado de primaria. Esta investigacion ha sido
bésica, de naturaleza descriptiva y correlacional; es del tipo no experimental,
también es transversal. La muestra estuvo constituida por 60 alumnos del tercer
grado del nivel primario.

Como principales resultados del estudio se encuentran que existe una relacion
entre la inteligencia emocional y el rendimiento académico en el area de
Matematica en nifios de tercer grado de primaria de dicha institucién educativa.
Existe una relacion entre la adaptabilidad y el rendimiento académico. Existe una
relacion entre el estado de &nimo general y el rendimiento académico.

El aporte que esta investigacion hace a nuestro estudio, es tener en cuenta la
importancia del contexto de los estudiantes, la parte emocional influye en el
desarrollo de competencias educativas.

2.2 MARCO REFERENCIAL
2.2.1 Marco Tebrico

Enfoque Pedagogico: Aprendizaje Experiencial como propuesta para el
desarrollo de habilidades

Para llegar al aprendizaje experiencial, se necesita conocer o nombrar al
Constructivismo, que, segun Granja (2015), el conocimiento es una construccion
del ser humano, cada persona percibe la realidad, la organiza y le da sentido en
forma de constructos, confirmando que el ser humano es un constructor de su
realidad.

Segun Cabero, J., Llorente, M. (2015) “El aprendizaje es un proceso, donde la
persona construye significativamente su conocimiento mediante la reflexién sobre
su experiencia de aprendizaje”. Es por esto que optar por un Aprendizaje
Experiencial para abordar la presente investigacion, se convierte en una forma
adecuada de lograr un verdadero aprendizaje, potencializando, de la misma
manera, el uso de una aplicacion movil en el proceso de formacion.
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Romero, M. (2010), indica que “una de las competencias mas ampliamente
demandada en el contexto actual, es la relacionada con la habilidad de aprender
de forma auténoma. Esta competencia garantiza que el sujeto sea capaz de
responder a una sociedad rapidamente cambiante, a través de un aprendizaje
continuado a lo largo de toda su vida”. Esto infiere la gran importancia del
Aprendizaje Experiencial, puesto que brinda el momento para relacionar los
conceptos tedricos con la practica. Cuando los estudiantes se enfrentan al reto de
solucionar problemas reales, generan una comprension significativa, haciéndolos
mas capaces de aplicar lo aprendido.

En este orden de ideas, se observa que el aprendizaje experiencial puede ser
positivo, puesto que se basa en buscar el conocimiento a través de la reflexion y
experimentacion, generando efectividad en su aplicacién en el aula, segun Albort,
G., Martelo, S., Leal, A. (2017), diversos factores apoyan la eficiencia de este
aprendizaje, los estudiantes se sienten mas a gusto cuando pueden aplicar lo que
aprenden en el aula, puesto que el aprendizaje experiencial busca que los
conocimientos adquiridos en el aula, se lleven y apliquen a situaciones cotidianas,
generando mayores posibilidades de interactuar con personas de diferentes
ambientes, logrando un aprendizaje adicional y lograr establecer relaciones
sociales. Otra opcion favorable del aprendizaje experiencial es que el estudiante
aumenta su compromiso, permitiendo que sus metas se alcancen con mayor
dedicacion, asi se confirma lo expuesto por Tripodoro & De Simone (2015), la
teoria del aprendizaje experiencial define el aprendizaje como un proceso
mediante el cual el conocimiento se crea a través de la transformacion de la
experiencia.

En este orden de ideas se puede concluir que la teoria del Aprendizaje
Experiencial es competente para abordar la presente investigacion, puesto que,
los estudiantes potenciaran su conocimiento por medio de la realizacion de los
cuestionarios y test para tratar el tema de resolucion de problemas matematicos,
los cuales haran que los estudiantes, a través de una experiencia hueva como lo
es la aplicacion movil, fortalezcan las habilidades en el razonamiento matematico.

Marco Tecnologico

El aprovechamiento de los medios, logra que el desarrollo integral de las personas
sea mas eficiente, y en las instituciones educativas se debe promover la
implementacién de las TIC que conlleven al mejoramiento de los procesos de
aprendizaje. Utilizar herramientas TIC en el aula, genera un gran avance en el
desarrollo de pensamiento, de ahi la importancia de impulsar el manejo, en este
caso, de aplicaciones moviles que generen en el estudiante el gran desafio de
aprender e ir a la par del avance tecnologico.
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Para la presente investigacion, se analizaron varias plataformas de creacion de
aplicaciones moviles, como Moodle, Kodular, App Inventor, encontrando que la
mas apta para la implementacion que se desea, la de mejor manejo y la mas
adecuada para el proceso, es la plataforma de App Inventor, que es una
plataforma para creacién de aplicaciones maoviles destinadas al sistema operativo
Android. Es gratuito y se puede acceder facilmente desde la Web. Las
aplicaciones creadas con App Inventor permiten un acceso facil y cémodo, asi
como cubrir un gran nimero de necesidades basicas en un dispositivo movil.

App Inventor se utilizara, en este caso, para la creacion de la aplicacion movil
PienZona, pero los contenidos de dicha aplicacion, se realizaran desde diferentes
plataformas para creacién de contenido educativo, permitiendo una integracion de
actividades guiadas. Las diferentes plataformas para distribucién y manejo de
contenido educativo, permiten que los alumnos interactien con diferentes
interfaces amigables y dinAmicas y de igual forma, ayudan al docente a crear su
propia herramienta de apoyo.

Cabe considerar que, segun sefiala Ruiz-Rube, |. Mota, J. Person, T. Berns, A.
Doredo, J. (2016), App Inventor es una plataforma de licencia abierta desarrollada
por Google y el MIT, que permite que usuarios sin experiencia en programacion,
construyan aplicaciones moviles para dispositivos Android. Esta plataforma esta
compuesta por varios modulos:

- Una aplicacion GWT para el disefio de las interfaces de usuario de las
aplicaciones.

- Un editor basado en Blockly para programar la I6gica de comportamiento de
las aplicaciones.

- Un motor de compilacion para transformar el disefio y la Iégica anterior en
un fichero (. apk) para su posterior instalacién en dispositivos Android.

- Un intérprete para depurar las aplicaciones directamente en los dispositivos
moviles.

Los usuarios de App Inventor, para desarrollar sus propias aplicaciones, disponen
de una interfaz bastante amplia: botones, cajas de texto, imagenes. De igual
manera, App Inventor permite reproducir elementos multimedia y una alimentacién
continua.

Uno de los componentes mas importantes de la aplicacion moévil PienZona, es
que, sus contenidos seran elaborados desde plataformas de creacion de
contenido educativo, como PowToon y Animaker para produccion de videos
explicativos con presentaciones animadas que capten la atencion de los alumnos,
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Genially para construir cuestionarios interactivos y gamificados y Google Forms,
para elaborar test evaluativos.

2.2.2 Marco Conceptual

Razonamiento |6gico matematico

El acto de pensar, es un acto complejo y para conseguirlo, se requiere de varias
operaciones mentales como: identificacion, ordenacion, analisis, sintesis,
comparacion, abstraccion, generalizacion, codificacion, decodificacion vy
clasificacion entre otras, gracias a las cuales podemos conformar estas
habilidades del pensamiento denominadas pensamiento l6gico matematico. Estas
a su vez son las que conducen al estudiante a asimilar los contenidos de las
asignaturas, para que a continuacion pueda utilizarlos en el momento que los
requiera. (Acosta, G. Rivera, L. Acosta, M., 2009).

Herlina (2015) caracteriza el pensamiento l6gico matematico como “el proceso
cognitivo que comprende la representacién, abstraccion, la creatividad y la
demostracion matematica”.

Resolucion de problemas matematicos

La Resolucion de Problemas (RP) permite la construccion de conocimientos
matematicos, ya que requiere que los alumnos interpreten el texto de la situacion
propuesta, presentada en varios registros, identifiquen relaciones, propiedades,
datos e incégnitas, lo vinculen con sus conocimientos previos, elijan la estrategia
de resolucion mas adecuada para la situacion problematica planteada, realicen su
resolucion, analicen la solucion y, lo que es también muy importante, efectien su
transferencia a problemas similares, no solo del ambito matematico sino también
para otras disciplinas y para la vida diaria. (Salinas, N. Sgreccia, N., 2016).

Aplicacion Movil

Una aplicacion moévil es una herramienta que se encuentra diseflada para que
desarrolle una funcion especifica, sobre una plataforma precisa, como un celular,
computador, etc. Para acceder a las aplicaciones moviles es indispensable la
conectividad a internet. Esta herramienta permite, en el campo educativo, que los
estudiantes interactien con la tecnologia, observen y practiquen los contenidos de
una forma diferente y obtengan informacion al instante.
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Gamificacién

La Gamificacién es una técnica de aprendizaje que utiliza la dindmica del juego en
el ambito educativo, con la intencion de lograr resultados 6ptimos. Sus principales
objetivos estan dirigidos a potencializar las habilidades y desempefios de los
alumnos, a través de la experimentacion y el juego, crear un ambiente de
aprendizaje donde los estudiantes estén motivados y fidelizados con las
actividades a realizar, logrando, a través de la experiencia y la diversion,
aprendizajes y conocimientos significativos. Muchos docentes relatan que su
caracter ludico facilita la interiorizacion de conocimientos de sus alumnos de una
forma mas divertida, generando una experiencia positiva en ellos. Ademas,
consideran que es una gran oportunidad para trabajar aspectos como la
motivacién, el esfuerzo, la fidelizacién o la cooperacion dentro del @mbito escolar
(Educacion 3.0, 2019).

37



3 DISENO METODOLOGICO

3.1 TIPO DE INVESTIGACION

El enfoque de esta investigacion sera el enfoque mixto, para el cual se tomaran las
fortalezas tanto de la ruta cuantitativa como de la ruta cualitativa. Como lo indica
Hernandez-Sampieri, R. y Mendoza-Torres, C. (2018), los métodos mixtos
representan un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de
investigacibn e implican la recoleccion y analisis de datos cuantitativos vy
cualitativos, asi como su integracion y discusién conjunta, para realizar inferencias
producto de toda la informacion recabada (meta inferencias) y lograr un mayor
entendimiento del fenomeno bajo estudio.

El tipo de investigacion que se va a trabajar, es la investigacion descriptiva, puesto
gue se puede abordar desde lo cualitativo mediante observaciones, entrevistas, y
desde lo cuantitativo porque se analizan las variables y parametros cuantificables.
La investigacion descriptiva permite describir las caracteristicas del problema de
investigacion, sin detallar porqué esta ocurriendo, asimismo, se utiliza para
estudiar inicialmente de forma cualitativa y luego de forma cuantitativa,
describiendo exactamente las actividades y procesos a desarrollar.

3.2 HIPOTESIS

La implementacion de estrategias tecnoldgicas, en este caso la aplicacion movil
PienZona, junto con un modelo de ensefianza aprendizaje experiencial, permitira
que los estudiantes del grado quinto, de la Instituciébn Educativa Eduardo
Camacho Gamba fortalezcan sus habilidades en el razonamiento légico
matematico, especificamente en la solucion de problemas con operaciones
combinadas multiplicacién y divisién, logrando estudiantes mas participativos y
responsables de su propio aprendizaje, ya que el modelo proporcionara
alternativas diferentes para acceder al conocimiento, haciéndolos mas analiticos y
criticos en su entorno.

3.3 VARIABLES O CATEGORIAS
En esta investigacion se encuentran dos tipos de variables: la variable

independiente y la dependiente. Estas variables estan directamente relacionadas
con el objetivo planteado.
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Variable Independiente:

En este caso la variable independiente, que es la variable que se maneja para
observar los efectos que tiene sobre la variable dependiente, son las actividades
gue se trabajaran con la aplicacion mévil PienZona.

Variable Dependiente:

La variable dependiente, en este caso, seria el fortalecimiento de habilidades en el
razonamiento légico matematico, y es dependiente porque depende del avance,
disposiciéon y manejo que el estudiante presente frente al uso de la aplicacion
movil.

Esta variable se va a observar desde dos Opticas, cuantitativa y cualitativa, va a
ser cuantitativa cuando se realicen los test evaluativos a los estudiantes y la
encuesta de caracterizacion y percepcion, y va a ser cualitativa cuando se aplique
la entrevista al docente de area.

3.4 OPERACIONALIZACION DE VARIABLES O DESCRIPCION DE
CATEGORIAS

Tabla 1. Operacionalizacion de Variable Dependiente

Tipo y nombre

; Dimensiones Indicadores Instrumentos
de la variable

Comprende las

. Cuestionario
nociones planteadas

Identifica las
propiedades cuestionario
matematicas

Comprension
conceptual

Variable

) Formula relaciones
Dependiente:

.. cuestionario
matematicas

fortalecimiento Aplica el debido

de ha(;br:lﬁades Desarrollo de |procedimiento Test
razonamiento destrezas Realiza el
164ico procedimentales | procedimiento con Test
gico destreza
matematico .
Formula estrategias de Test

solucion

Pensamiento : —
Representa la situacién | Test

estratégico
g Resuelve el problema
Test

planteado
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Habilidades de |Argumenta el
comunicaciony |procedimiento Test
argumentacion |realizado
Actitudes Pre'sgnta actitud
positivas positiva a las Test
actividades planteadas.
Fuente: elaboracion propia
Tabla 2. Operacionalizacion de Variable Independiente
Tipo y nombre Dimensiones Indicadores
de la variable
Software Aplicacion moévil “PienZona”
Herramientas multimedia
Plataformas para usar el software
Hardware Celulares Android
Juegos Reconoce ideas principales
Variable Relaciona el tema con la ltdica
Independiente: Interactta con las actividades planteadas
Actividades de Videos Analiza y relaciona la informacion.

la aplicacion
movil

Test o pruebas

Analiza la posible solucion de los problemas
planteados.

Sigue los pasos para la solucién del
problema.

Realiza correctamente las operaciones
matematicas

Fuente: elaboracién propia

3.5 POBLACION Y MUESTRA

La poblacion: la Institucion Educativa Eduardo Camacho Gamba del municipio de
Curiti (Santander) cuenta con 134 estudiantes en el quinto grado, distribuidos en
dos grupos para la jornada de la mafiana y dos grupos para la jornada de la tarde.
Estos estudiantes se encuentran en un rango de edad entre los 10 y 11 afios, su
estrato social esta entre el nivel 1 — 2y 3.

Muestra: para la muestra se utilizo el método No Probabilistico Muestra por
Conveniencia, siendo seleccionado el grupo quinto (5-1) de la jornada de la
mafiana, con 35 estudiantes, pero el proyecto se llevar4 a cabo con la muestra de
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29 estudiantes, debido a la situacion actual de pandemia, en la cual los
estudiantes trabajan desde la virtualidad y no todos cuentan con las herramientas
necesarias para garantizar la ejecucion del presente proyecto. Se seleccioné este
meétodo debido a las condiciones actuales provocadas por el COVID 19, haciendo
qgue el grupo de trabajo se seleccionara segun criterio del docente de area, quien
propone este grupo por ser uno de los que mas presenta estudiantes con
herramientas disponibles para la realizacion de la propuesta.

3.6 PROCEDIMIENTO

Disefiar este proyecto requiere una adecuada organizacion y planificacion de un
conjunto de fases, actividades y tareas que involucren el desarrollo de escenarios
de aprendizaje virtual. Por ello exige, la elaboraciébn de un plan en el cual la
definicion de objetivos, acciones, actividades y recursos quede debidamente
precisada en su desarrollo temporal (Marciniak, 2016).

Fase 1. Diagnéstico
En esta investigacion se usan diferentes instrumentos tales como encuestas,
entrevista, cuestionario, test evaluativos, de esta manera se hace énfasis en las
personas implicadas y el uso de estas herramientas con fines de investigacion,
teniendo en cuenta diferentes aspectos regulados por estandares legales, éticos y
de buenas précticas.

Los diferentes instrumentos se utilizaran para evaluar y analizar aspectos
importantes de la investigacion y tomar decisiones que pueden incidir en cada uno
de los procesos del mismo.

Etapa 1.1 Indagacion

Paso 1.1.1 Realizacién de una encuesta de caracterizacion a los
estudiantes, con la cual se indagard sobre el entorno donde se va a
implementar el proyecto, buscando identificar, entre otras cosas, las
herramientas tecnolégicas con las que los estudiantes cuentan en este
tiempo de pandemia para su estudio.

Paso 1.1.2 Aplicacibn de entrevista al docente del éarea de
matematicas para recopilar informacion de las dificultades del estudiante en
el tema de investigacion y sus apreciaciones sobre la implementacién de la
aplicacion mévil, sus recomendaciones y sus sugerencias.

Etapa 1.2 Analisis
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Paso 1.2.1 Organizacién de datos recolectados de la encuesta y
entrevista, mediante graficas que permitan observar las diferentes
respuestas.

Paso 1.2.2 Analisis de datos. Se analizara cada grafica realizada con
el objetivo de conocer la opinidn de los estudiantes y profesor sobre la
propuesta planteada.

Seguidamente se formula la propuesta pedagdgica del curso, que abarca todos los
elementos necesarios para el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Los objetivos principales se deben alcanzar a partir del planteamiento de
actividades de aprendizaje adaptadas a las caracteristicas del grado. Las
actividades se basaran en la respectiva aplicacion de los diferentes conocimientos
a situaciones adaptadas a los propios contextos de los estudiantes y docentes. Es
por ello que para la siguiente fase implementamos los siguientes pasos.

Fase 2. Disefio y desarrollo del Entorno Pedagdgico

En esta etapa se realiza el disefio y desarrollo del entorno pedagdgico, para el
disefio de la aplicacion “PienZona”, primero se seleccionan los contenidos
apropiados para abordar el tema de razonamiento logico matematico,
especificamente, en la resolucion de problemas con multiplicacion y division, paso
a seguir, se elabora la interfaz gréafica de la aplicacion, la cual se desarrolla en la
plataforma App Inventor, se procede a elaborar las actividades ludicas que se
incluyen en la aplicacion, utilizando plataformas de creacion de contenido
educativo, enseguida se procede a realizar el correcto empaquetamiento de la
aplicacion para ser instalada en los dispositivos moviles. Esta fase se divide en
dos etapas asi:

Etapa 2.1 Busqueda y seleccion de los contenidos para la aplicacion.
Paso 2.1.1 Indagar sobre los contenidos para tratar el tema de
razonamiento légico matematico — resolucion de problemas con
multiplicacion y division.
Paso 2.1.2 Andlisis de los contenidos encontrados.
Paso 2.1.3 Seleccionar los contenidos apropiados.

Etapa 2.2 Entorno Pedagdgico.
Paso 2.2.1 Disefio de los contenidos para la aplicacion movil
PienZona.
Paso 2.2.2 Creacion de actividades gamificadas que permitan a los
estudiantes trabajar el tema problema.
Paso 2.2.3 Empaquetamiento de la aplicacion movil PienZona.

Fase 3. Implementacion Entorno Pedagdgico

En esta etapa se realiza la introduccion al entorno de aprendizaje, los estudiantes
conocen la aplicacion movil PienZona, interactian con ella, desarrollando las
actividades propuestas, observando videos, realizando las pruebas planteadas. Se
recogen los resultados obtenidos de cada test propuesto. Cabe resaltar que la
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implementacion del entorno pedagdgico se realiza de forma virtual. Esta fase se
divide en las siguientes etapas:

Etapa 3.1 Desatrrollar el entorno pedagdégico basado en estrategias ludicas.
Paso 3.1.1 Introduccion al uso de la aplicacion movil PienZona.
Etapa 3.2. Uso de la aplicacion PienZona.
Paso 3.2.1 Instalacion de la aplicacién mévil.
Paso 3.2.2 Interaccion y conocimiento de la aplicacion PienZona.
Paso 3.2.3 Aplicacién a los estudiantes de las actividades planeadas,
teniendo en cuenta la situacion actual de pandemia Covid 19,
buscando el mejor ambiente para la ejecucion del trabajo disefiado.

Fase 4. Evaluacion y Analisis
En esta fase se analizan los resultados de cada test desarrollado, con el fin de
organizar y analizar los datos obtenidos, para verificar y poder concluir si la
implementacion del entorno pedagdgico fue apto para fortalecer las habilidades en
el razonamiento I6gico matematico en resolucion de problemas con multiplicacion
y division. Finalmente se aplica una encuesta de percepcidén para obtener datos
sobre la satisfaccion de los estudiantes al usar PienZona.
Etapa 4.1 Evaluacion
Paso 4.1.1 Aplicacion de test evaluativos a los estudiantes.
Paso 4.1.2 Recoleccion de datos de las pruebas realizadas.
Etapa 4.2 Analisis
Paso 4.2.1 Organizacion de los datos recopilados, utilizando el
programa informatico Excel, que permite organizar, tabular y graficar
los datos.
Paso 4.2.2 Andlisis de los resultados obtenidos, revisando los datos
graficos, analizar cada informacién recolectada de una manera
objetiva.
Etapa 4.3 Encuesta de Percepcion
Paso 4.3.1 Elaboracion y realizacion de una encuesta de percepcion
gue permita revisar el entorno trabajado.
Paso 4.3.2 Analisis y tabulacién de resultados.

3.7 INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION

Para recolectar la informacion, se utilizara el cuestionario, la entrevista y el test
evaluativo. Desde la parte cuantitativa se realizara cuestionarios y test evaluativos
a los estudiantes de la muestra, desde la parte cualitativa, se realizard una
entrevista al docente de éarea y las debidas encuestas de caracterizacion y
percepcion.
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Cuestionario

Segun Hernandez-Sampieri, R., & Mendoza-Torres, C. (2018), un cuestionario
consiste en un conjunto de preguntas respecto de una o mas variables a medir.
Esta herramienta permite realizar preguntas puntuales que dan la posibilidad de
tener claridad sobre el tema a tratar. En este caso, se utilizaran preguntas
cerradas de Unica respuesta y que incluyan varias opciones de respuesta.
Realizando el cuestionario con este tipo de preguntas, permite que sea mas facil
su codificacion y analisis.

El cuestionario se aplicara en el desarrollo de cada actividad de PienZona, con el
fin que los estudiantes practiquen los conocimientos adquiridos y la propuesta
planteada para abordar el tema. Para el primer tema propuesto en la aplicacion
movil, Gimnasia Matematica, se desarrollaran dos cuestionarios gamificados
desarrollados en la plataforma Genially, denominados Agiliza tu mente (Anexo G)
y Activa tu mente (Anexo H). En el segundo tema, Resolucion de problemas con
multiplicacion, el cuestionario se denomina Piensa y Contesta (Anexo |), para el
tercer tema, Resolucion de problemas con division, se denomina Concéntrate y
Diviértete (Anexo J) y para el cuarto tema, Resolucion de problemas combinados,
el cuestionario propuesto se denomina Piensa, Razona y Responde (Anexo K).
Cabe resaltar que todos los cuestionarios estan basados en el juego.

Entrevista

Con esta herramienta se pretende obtener informacion acerca del problema de
investigaciéon, de una manera mas personal, requiere de una persona
(entrevistador) realice el cuestionario a los entrevistados y tome nota de las
respuestas, el entrevistador debe ser una persona neutra pero cordial. Se
pretende utilizar esta herramienta con el docente de area para conocer desde otra
perspectiva los datos que se requieren. Es la forma mas completa y flexible de
obtener la informacion requerida y nos permite profundizar en las caracteristicas
especificas de acuerdo a la informacion que se desea conocer de los estudiantes
e Institucion Educativa. Se realizard la entrevista en la fase diagnostica y se
realizara al docente de area para revisar el estado de la poblacion.

La entrevista consta de 10 preguntas en las cuales se le pregunta a la docente de
area sobre las falencias en el tema problema, igualmente sobre el uso y manejo
de herramientas digitales y sus recomendaciones para abordar la probleméatica
(Anexo B). Esta entrevista se realizé a la docente del area de matematicas, debido
a que las investigadoras no manejan directamente al grupo, por lo tanto, se acudi6é
a realizar la entrevista a esta docente quien es la profesora directa del grupo, para
conocer las falencias del mismo y de esta manera poder construir la propuesta.
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Test

Los test se pretenden realizar durante el desarrollo del entorno pedagdgico,
sirviendo como herramienta evaluadora, es pertinente su impulso para abarcar
temas y respuestas que faciliten la consecucioén del objetivo planteado.

Este se convierte en un aporte significativo en el contexto educativo, los test se
han disefiado especialmente para orientar al educador sobre la instruccién que
debe procurar a un discente, alumno o estudiante, son un instrumento que va a
impactar en: evaluar el nivel base, antes de la instruccion de un alumno y sus
cambios posteriores después de esta; guiar el disefio de instruccion, ya que los
objetivos y procedimientos de esta se definen en funciéon de las necesidades
especificas del alumno, segln su nivel evaluado, y evaluar la efectividad de la
instruccion dadas a los educandos.

Los test se llevaran a cabo en la fase de implementacion del entorno pedagdgico
como evaluacion a los alumnos sobre la tematica trabajada. Dentro de la
aplicacion PienZona, los test evaluativos se realizaran al finalizar cada tema
propuesto. Cabe resaltar que se desarrollaran tres test en total, que seran test 1
Prueba tus conocimientos, correspondiente al segundo tema Resolucion de
problemas con multiplicacion (Anexo L), el test 2 Concéntrate y Responde, para el
tema tres Resolucion de problemas con Division (Anexo M) y el test 3 Afianza tus
conocimientos, para el tema cuatro Resolucion de problemas combinados (Anexo
N). Estos test fueron realizados en la plataforma Google Forms, compuestos por
preguntas de seleccién mdultiple con Unica respuesta.

3.8 TECNICAS DE ANALISIS DE DATOS

Para llevar a cabo el analisis de datos, esta investigacion utilizar4 para su parte
cuantitativa, analisis graficos apoyados por el programa Excel 2010, version 14,
donde se observaran los resultados obtenidos de la recoleccion de informacion.
Este programa informatico permite analizar facilmente los datos encontrados y
generar gréaficos y tablas, que ayudan a interpretar y comprender la informacion
digitada. El uso de este programa es muy pertinente puesto que la naturaleza de
esta investigacion es descriptiva y con esta herramienta se describe
perfectamente las situaciones encontradas en el desarrollo del proyecto.

Y en la parte cualitativa, se utilizara la Escala de medicién de Likert, que permitira
medir actitudes de los encuestados.
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4 CONSIDERACIONES ETICAS
La presente investigacion contempla los siguientes aspectos:

En primera instancia, se protegera la propiedad intelectual de los autores, se citan
de forma adecuada y se precisa en la bibliografia, donde se encuentra cada una
de las referencias.

Investigacion con seres humanos: se realizara con nifios y nifias del grado
quinto de la Institucién Educativa Eduardo Camacho Gamba del municipio de
Curiti (Santander). Esta investigacion se desarrollara e implementara de acuerdo a
las medidas tomadas por el Ministerio de Educacion Nacional, debido a la
pandemia actual como lo es el COVID-19, contando con todos los protocolos de
bioseguridad y las medidas necesarias que conlleven al desarrollo correcto del
trabajo de campo.

Uso de datos personales: Se contara con el aval de la Institucion Educativa para
llevar a cabo este proyecto, segun se evidencia en el Anexo A. Carta Aval, en la
cual el sefior Rector de la Institucion Educativa Eduardo Camacho Gamba, da su
aval para llevar a cabo la presente investigacion. Asimismo, se tendra en cuenta el
aval de los padres de familia, se tendra especial cuidado en que las evidencias
propias de la investigacion, no vinculen fotos de los alumnos, las mismas se
tomaran de espaldas, no se mostraran rostros para cuidar la identidad. De igual
forma se tendra en cuenta la autorizacion para uso de imagenes, firmado por
padres de familia y directivos de la Institucion, teniendo en cuenta que, por
motivos de la situacion actual, se deben tomar evidencias del trabajo realizado,
este Aval se evidencia en el Anexo D. Formato autorizacion uso de imagenes, el
cual fue socializado con los padres de familia y directivas de la Institucion y
posteriormente firmado.

Aspectos Eticos: Los datos, imagenes, resultados y demas que se traten y se
consigan con la presente investigacion, tendran su debido procedimiento ético, se
protegeran los datos personales, se tramitaran los formatos de consentimiento
informado. Para los resultados encontrados, se protegera la confidencialidad y
privacidad de los mismos, asi como la intimidad e integridad de los participantes.
Los datos recolectados en las diferentes pruebas serdn almacenados en la base
de datos de Google forms en la cuenta personal de las investigadoras, por lo que
solo ellas tienen acceso a la misma y seran usados solamente con fines
investigativos.
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Para el desarrollo de esta investigacion se tendran en cuenta las siguientes leyes,
cada una de ellas aportando lo correspondiente al marco legal para realizar de
este proyecto

e Decreto 1377 DE 2013 Por el cual se reglamenta parcialmente la
Ley 1581 de 2012, Derogado Parcialmente por el Decreto 1081 de
2015.Por la cual se dictan disposiciones generales para la proteccion de
datos personales.

e LalLey 1955 de 2019, por la cual se expide el Plan Nacional de Desarrollo
2018-2022 "Pacto por Colombia, pacto por la equidad”, tiene como pilares
la legalidad, el emprendimiento y la equidad.

e Articulo 67 de la constitucidon politica de Colombia: La educaciéon es un
derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcion social;
con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a
los demas bienes y valores de la cultura.

e Ley 1341 del 30 de julio de 2009 con la que se busca darle a Colombia un
marco normativo para el desarrollo del sector de Tecnologias de
Informacién y Comunicaciones (TIC), promueve el acceso y uso de las TIC
a través de la masificacion, garantiza la libre competencia, el uso eficiente
de la infraestructura y el espectro, y en especial, fortalece la proteccion de
los derechos de los usuarios.

e Ley 1098 de 2006 (noviembre 8) por la cual se expide el Codigo de la
Infancia y la Adolescencia, el cual tiene por objeto establecer normas
sustantivas y procesales para la proteccion integral de los nifios, las nifias y
los adolescentes, garantizar el ejercicio de sus derechos y libertades
consagrados en los instrumentos internacionales de Derechos Humanos,
en la Constitucion Politica y en las leyes, asi como su restablecimiento.
Dicha garantia y proteccion sera obligacion de la familia, la sociedad y el
Estado.
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5 DIAGNOSTICO INICIAL

En este capitulo se analiza las respuestas encontradas en la Encuesta de
Caracterizacion (Anexo C), la cual se realizé mediante la aplicaciéon Google Forms
y consta de 21 preguntas, con las que se pretende identificar la poblacién con la
cual se llevara a cabo el presente proyecto, que son 29 estudiantes. Asimismo, se
registra el andlisis de la Entrevista realizada al docente del area de matematicas
de la Institucién Educativa (Anexo B), quien acompafiara a las investigadoras en el
desarrollo del mismo, puesto que ellas no son las docentes directas del grupo
muestra, igualmente se realiza mediante la aplicacion Google Forms.

ENCUESTA DE CARACTERIZACION

Esta encuesta se realiza a 29 estudiantes de la institucion educativa Eduardo
Camacho Gamba de grado quinto, con los cuales se llevara a cabo el proyecto. El
fin de esta encuesta, es conocer algunos datos de la poblacion, sus condiciones
sociales, sus gustos y sus puntos de vista con respecto al area de matematicas y
la utilizacion de herramientas TIC. A continuacion, el respectivo analisis con su
correspondiente gréafica de la Encuesta de Caracterizacion.

Figura 4. Encuesta Caracterizacion. Pregunta 1

1. SU EDAD EN ANOS ES

Fuente: elaboracion propia

En la primera pregunta que hace referencia a la edad de los estudiantes, se
observa en la Figura 4 que un porcentaje del 69% de los estudiantes del grado
quinto, en su mayoria son nifios de 10 afios de edad, un 21% de los alumnos tiene
11 afos, y un 10% con una edad de 9 afios de esta manera se representa el total
de 29 niflos de nuestra muestra. Se analiza con esta pregunta que, para el grado
quinto, los nifios cuentan con la edad promedio.

48



Figura 5. Encuesta Caracterizacién. Pregunta 2

2. SU GENERO ES

BlFemenino

B Masculino

Fuente: elaboracion propia

Para esta pregunta, segun la Figura 5, se encuentra que el 55% de los nifios de la
muestra, son de género masculino, pero cabe resaltar que el grupo no esta tan
inclinado a un género, puesto que las nifias ocupan también un alto porcentaje en
el grado. Se concluye que el grado quinto estd distribuido equitativamente en
género, por lo que propician un ambiente de igualdad.

Figura 6. Encuesta Caracterizacion. Pregunta 3

3. USTED VIVE EN ZONA

Blurbana
BRural (Campo)
@ Las dos

Fuente: elaboracion propia

Al hacer una revision global de la grafica mostrada en la Figura 6, se deduce que
la poblacion aqui mostrada de los alumnos de grado quinto, un 45% de ellos viven
en zona rural, por lo tanto, las condiciones para llevar a cabo la virtualidad son
dispendiosas y si se tiene en cuenta que un 14% de los nifios viven entre la rural y
la urbana, por ultimo, podemos evidenciar que un 41% de estudiantes viven en el
area urbana este porcentaje es bastante considerable para el desarrollo de la
propuesta. Al analizar esta pregunta, se observa que existe un gran porcentaje
que, al estar en zona rural, el desarrollo de la virtualidad es mas complicado,
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puesto que no cuentan con las suficientes herramientas digitales para la
implementacion de la aplicacién mévil como el internet, el dispositivo, entre otros.

Figura 7. Encuesta Caracterizacion. Pregunta 4

4. USTED VIVE CON

@ radres

lsolo Madre
Elsolo Padre
Bradres y Abuelos
B otro

Fuente: elaboracion propia

Es notorio, segun la figura 7, que la mayoria de los alumnos, mas exactamente el
45% de los alumnos vive con sus padres, pero de igual forma se observa que un
gran porcentaje que convive con solo la madre como observamos en la grafica un
21% otro alto porcentaje convive, ademas de sus padres, con sus abuelos y una
pequefia muestra del 7% con otras personas. Esta pregunta se realizd para saber
la disponibilidad que tienen los nifios para realizar sus actividades escolares, en
cuanto a acompafamiento de las mismas.

Figura 8. Encuesta Caracterizacion. Pregunta 5

5. éCUENTA CON ALGUNA
HERRAMIENTA INFORMATICA PARA
ESTUDIAR DESDE LA VIRTUALIDAD?
BEsiempre
B Casi siempre
WA veces

Bl Casi nunca

BNunca

Fuente: elaboracién propia

Como puede apreciarse en la Figura 8, algunos estudiantes mas exactamente el
45% de ellos a veces cuenta con una herramienta informatica, un porcentaje
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significativo del 38% siempre cuenta con ella, un 14% casi siempre la puede
utilizar, como se evidencia solo un 3% de los estudiantes no cuentan con
herramientas informaticas donde pueda aplicar la virtualidad, de esta pregunta se
puede concluir que todos de los estudiantes, en algin momento, cuentan con
alguna herramienta informética para estudiar desde la virtualidad. Esta pregunta
se realiz6 con el fin de conocer si se contaba con la herramienta tecnolégica
disponible para realizar el trabajo de campo, pues en caso de no contarla, se
debia preparar una alternativa como la de llevar los celulares de las investigadoras
hasta sus casas.

Figura 9. Encuesta Caracterizacién. Pregunta 6

6. ¢SABE QUE ES UN CELULAR
SMARTPHONE?

. ,.._7%
: Bs

\ 93% / @ano

Fuente: elaboracién propia

Al interpretar la grafica de la figura 9, la mayoria de los estudiantes saben qué es
un celular Smartphone con un 93% de los estudiantes, permitiendo estar a la par
en tecnologia y en el desarrollo de aplicaciones educativas, y un 7% de nuestros
alumnos dicen que no a nuestra pregunta. En este orden de ideas, se plante6 esta
pregunta para verificar que los estudiantes conocian del manejo de un celular
inteligente, puesto que la aplicacion movil debe desarrollarse en uno de ellos. Para
los estudiantes que no saben qué es, se implementara una charla previa sobre
estos dispositivos méviles.
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Figura 10. Encuesta Caracterizacién. Pregunta 7
7. :Con qué dispositivos cuenta en su casa?
Otra
Tablet
Celular Smartphone

Computador

Fuente: elaboracion propia

Al interpretar la grafica de la Figura 10, la mayoria de los estudiantes, mas
exactamente 24 alumnos dicen tener un dispositivo celular Smartphone y otros
computadores, lo que permite tener algun acceso a la virtualidad.

Figura 11. Encuesta Caracterizacion. Pregunta 8

8. EN CASO DE CONTAR CON HERRAMIENTA
INFORMATICA, INDIQUE CUAL MANEJA MEJOR

B Computador

Wl Celular Smartphone
BElTablet

Botra

Fuente: elaboracion propia

Se observa en la Figura 11 que los estudiantes manejan con mayor destreza el
celular Smartphone, representada en nuestra grafica con un porcentaje el 69%
gue es la herramienta que mas tienen disponible, un 17% cuenta con computador,
y un 14% otra herramienta informatica.
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Figura 12. Encuesta Caracterizacion. Pregunta 9

9. ¢ CUENTA CON ACCESO A INTERNET PARA
DESCARGAS DE TRABAJOS O REALIZAR
PROYECTOS EN LINEA?

BElsiempre
B Casi siempre
WA veces

B Casi nunca

WNunca

Fuente: elaboracion propia

En esta pregunta y como lo muestra la Figura 12, se puede concluir que la gran
mayoria cuenta con acceso a internet, con un 35% de estudiantes, aunque hay un
7% de estudiantes que casi nunca cuenta con acceso al servicio y un 7% que
nunca tienen acceso, haciendo que el manejo de la virtualidad sea muy
dispendioso. De igual forma un alto porcentaje de alumnos, el 34%, tiene acceso a
veces, por lo que se deben buscar las estrategias necesarias para que el
desarrollo del proyecto no se vea afectado por esa intermitencia. De esta manera
se concluye que las investigadoras deben buscar una alternativa para que los
estudiantes puedan llevar a cabo la propuesta como se espera.

Figura 13. Encuesta Caracterizacion. Pregunta 10

10. ¢LA INSTITUCION EDUCATIVA HA
IMPLEMENTADO PROGRAMAS
TECNOLOGICOS PARA EL DESARROLLO DE
DIVERSOS PROGRAMAS EDUCATIVOS?

B Muy frecuentemente
BFrecuentemente
BElOcasionalmente

B Casi Nunca

BENunca

Fuente: elaboracion propia
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En esta pregunta se observa en la Figura 13, que las respuestas estan muy
divididas, pero preocupa que el 7% manifiesta que nunca se han implementado
programas tecnoldgicos en la escuela, puede ser que estos alumnos hayan tenido
alguna dificultad para llevar a cabo estos programas. En conclusion, el 93% de los
estudiantes sefialan que la Institucion Educativa ha efectuado programas
tecnoldgicos, y es evidente que por la situacion actual se debe implementar
programas tecnolégicos.

Figura 14. Encuesta Caracterizacion. Pregunta 11

11. ¢LE GUSTARIA QUE SE REFORZARAN
LOS TEMAS DE MATEMATICAS A TRAVES
DE UNA HERRAMIENTA TECNOLOGICA?

B Totalmente de
acuerdo

BlDe acuerdo

Fuente: elaboracion propia

Se puede evidenciar en la Figura 14 que el 59% de los estudiantes estan
totalmente de acuerdo con utilizar una herramienta tecnolégica como apoyo al
area de matematicas y en total encontramos que al 90% de los alumnos les
gustaria utilizar una herramienta tecnoldgica para esta area, sin embargo, el 10%,
aunque no estan en total desacuerdo, no estdn muy convencidos de utilizarla.

Figura 15. Encuesta Caracterizacion. Pregunta 12

12. ¢SABE O SE LE FACILITA MANEJAR LAS
HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS QUE
TIENE A SU ALCANCE?

BEsiempre
B Casi siempre
B A veces

B Casi nunca

BNunca

Fuente: elaboracién propia
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En la Figura 15 se puede concluir con esta pregunta que el 45% de los alumnos se
les facilita las herramientas tecnoldgicas que tiene a su alcance, seguido de un
gran valor como lo es 31% casi siempre, 21% del alumnado muestra que a veces
se les facilita y sol9 un bajo porcentaje del 3% manifiesta que casi nunca se le
hecho facil manejar las herramientas tecnoldgicas, lo favorable de esta pregunta
es que la gran mayoria en un porcentaje favorable maneja las herramientas que

tiene a su alcance.

Figura 16. Encuesta Caracterizacion. Pregunta 13

13. ¢ES DE SU AGRADO EL AREA DE
MATEMATICA Y SUS CONTENIDOS?

BlSiempre

B Casi siempre
@A veces

B Casi nunca

@Nunca

Fuente: elaboracion propia

En esta pregunta se puede visualizar, como lo muestra la Figura 16, que el 45%
de los estudiantes siempre le agradan las matematicas, un 45% que casi siempre
son de su agrado y un 10% que a veces les agrada, por lo tanto, se debe trabajar
con estas ultimas cifras para lograr que el 100% de los alumnos sientan total
agrado por el area y muestren resultados positivos en los trabajos del area.
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Figura 17. Encuesta Caracterizacion. Pregunta 14

14. ¢{LE GUSTARIA QUE SE IMPLEMENTARA UNA
APLICACION MOVIL QUE SIRVA DE APOYO AL TEMA DE
RAZONAMIENTO LOGICO MATEMATICO?

B Totalmente de acuerdo
BDe acuerdo

Bl ndeciso

BEn desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Fuente: elaboracion propia

Se analiza la gréafica expuesta en la Figura 17, que, para esta pregunta, el 41% de
los estudiantes estan totalmente de acuerdo en implementar una aplicacion movil
como apoyo al tema de razonamiento logico matematico, un 52% estan de
acuerdo, pero lo realmente a destacar en esta pregunta es que un 4% y un 3%,
respectivamente, estan indecisos y en desacuerdo, por lo tanto, se debe trabajar
mas fuerte con estos alumnos para motivarlos con la aplicacién movil.

Figura 18. Encuesta Caracterizacion. Pregunta 15

15. ¢ PRESENTA ALGUNA DIFICULTAD EN
EL DESARROLLO DE PROBLEMAS DE
RAZONAMIENTO LOGICO MATEMATICO?

Blsiempre

B Casi siempre
@A veces

B Casi nunca

BNunca

Fuente: elaboracion propia
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En la Figura 18, se evidencia que, si existe un problema en el tema de
razonamiento l6gico matematico, puesto que el 76% de los alumnos manifiestan
gue a veces presentan dificultad, hay que lograr que los alumnos mejoren estas
habilidades en el area, esta grafica nos muestra que 17% nos dice que casi
nuca presenta dificultad y el 7% casi siempre presenta problemas al momento del
desarrollo, debemos trabajar para mejorar del desarrollo de problemas de
razonamiento logico, matematico en nuestros estudiantes.

Figura 19. Encuesta Caracterizacion. Pregunta 16

16. ¢ UTILIZA ALGUNA HERRAMIENTA DE
APOYO PARA RESOLVER PROBLEMAS DE
RAZONAMIENTO MATEMATICO?

Bsiempre

B Casi siempre
WA veces

B Casi nunca

ENunca

Fuente: elaboracion propia

Se puede visualizar en la Figura 19 que los alumnos no estan acostumbrados a
utilizar herramientas de apoyo para el tema de razonamiento matematico, aunque
lo mas importante de destacar es que el 10% de los estudiantes, nunca utilizan
herramientas de apoyo, al igual que un 10% que casi nunca las utiliza, por lo que
hay que estimular a los estudiantes en buscar ayudas para estos temas, como el
45% que a veces busca herramientas de apoyo y el 4% que siempre, esta nos
ayuda a despejar dudas y fortalecer el area de conocimiento.
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Figura 20. Encuesta caracterizacion. Pregunta 17

17. ¢QUE HERRAMIENTAS DE APOYO UTILIZA PARA MEJORAR SUS
HABILIDADES EN EL RAZONAMIENTO LOGICO MATEMATICO? SEGUN
EL CASO, INDIQUE CUALES.

BDocumentos impresos (fotocopias,
libros, talleres, etc.)

B Documentos digitales (videos,
canciones, aplicaciones, tutoriales,
etc.)

Fuente: elaboracion propia

Se observa en la Figura 20 que, el 69% de los estudiantes utilizan medios
impresos como material de apoyo en el tema de razonamiento l6gico matemaético,
demostrando que utilizan los medios acostumbrados y de rutina, pero el 31% de
los mismos, estan recurriendo a material de apoyo digital para mejorar sus
habilidades en el tema, lo cual vemos muy favorable, pues de manera gradual se
espera que el alumnado utilice masivamente documentos digitales y herramientas
tecnoldgicas, teniendo en cuenta que hoy en dia la tecnologia nos invade.

Figura 21. Encuesta Caracterizacion. Pregunta 18

18. ¢ES DE SU AGRADO TRABAJAR EL TEMA DE
RAZONAMIENTO LOGICO MATEMATICO A TRAVES DE
UNA APLICACION MOVIL?

B Totalmente de acuerdo
BlDe acuerdo

B ndeciso

BEn desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Fuente: elaboracion propia

En esta pregunta se observa en la Figura 21, que la mayoria de los estudiantes
con un 65% en acuerdo y un 28% en totalmente de acuerdo, desean trabajar el
tema de razonamiento I6gico matematico a través de una aplicacion mavil, pero de
igual forma se evidencia que el 7% de los alumnos se encuentran en desacuerdo
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para trabajarla, por lo tanto, se les debe incentivar a través de una aplicacion
llamativa y motivadora para que les agrade.

Figura 22. Encuesta Caracterizacion. Pregunta 19

19. ¢ES IMPORTANTE PARA USTED LA UTILIZACION DE
RECURSOS TIC COMO FUENTE DE APOYO EN EL AREA DE
MATEMATICAS?

B Muy Importante
@ mportante
B Moderadamente Importante

B De poca importancia

BSin importancia

Fuente: elaboracion propia

La Figura 22 muestra que el 55% de los estudiantes ven como muy importante la
utilizacién de recursos TIC como apoyo al area de matematicas, al igual que el
41% quienes lo ven como importante, en general, se puede concluir que gran
parte de los estudiantes ven en los recursos TIC una gran fuente de apoyo para el
area en mencion, pero se debe lograr que el 4% de los mismos, vean estas
herramientas de gran ayuda para mejorar las habilidades en esta area.

Figura 23. Encuesta Caracterizacion. Pregunta 20

20. ¢ RECONOCE QUE APRENDER A COMPRENDER EL TEXTO ES
LO MAS IMPORTANTE PARA LLEGAR A UNA SOLUCION (AREA
MATEMATICA)?

B Totalmente de acuerdo
W De acuerdo
Bl indeciso

BEn desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Fuente: elaboracion propia
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Al analizar la grafica descrita en la Figura 23, se observa que practicamente un
97% de los alumnos reconocen que la comprension del texto es lo mas importante
para lograr una solucion, en las areas y temas requeridos, asi como 3% de los
estudiantes estan indecisos en la pregunta, es aqui donde una pequefia cantidad
puede presentar dificultad al resolver operaciones matematicas.

Figura 24. Encuesta Caracterizacion. Pregunta 21

21. ¢PRESENTA DIFICULTAD PARA COMPRENDER UN
PROBLEMA MATEMATICO?

BlsSiempre
B Casi siempre
WA veces

BlCasi nunca

BNunca

Fuente: elaboracién propia

En esta pregunta se evidencia en la Figura 24, que un 59% de los estudiantes a
veces presenta dificultad para comprender un problema matematico, un 27% casi
nunca, de otra manera se observa un porcentaje bajo del 7% que hace referencia
a nunca y casi nunca presenta dificultad para comprender problemas
matematicos, de esta manera se evidencia que una gran mayoria de los
estudiantes demuestran que si hay una falencia en el area que se debe resolver
de manera légica para lograr los objetivos planteados en el area.

En funcion de lo planteado, la representacion de las graficas nos resulté ser una
herramienta muy practica para poder determinar con precision las herramientas
utilizadas y los mecanismos de cada uno de los estudiantes de la Institucion
Educativa Eduardo Camacho Gamba, que corresponden a nuestra poblacion.
Podemos decir, que la estadistica nos permitié calcular, analizar e interpretar con
exactitud cada una de las gréaficas con sus preguntas y de esta manera trabajar en
nuestro proyecto para obtener los mejores resultados.

Como se pudo evidenciar, la mayoria de los estudiantes cuentan con una
herramienta tecnoldgica y estan familiarizados con la misma, asi como el apoyo y
acompafamiento de sus padres para el desarrollo del proyecto educativo, o que
indica que el proyecto marca un cambio positivo en los educandos.
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ENTREVISTA

La entrevista se realiz6 a la docente Azucena Carvajal de Ariza, quien es la
docente del area de matematicas de la Institucion Educativa y especificamente es
la docente de esta area del grado quinto con el cual se llevara a cabo el proyecto.
Se realiza esta entrevista con el objetivo de conocer su opinion sobre la
problematica expuesta y sus orientaciones y sugerencias sobre la propuesta a
implementar, esto debido a que las investigadoras no son docentes en ejercicio.

La entrevista (Anexo B) consta de 10 preguntas, se realiza en la plataforma
Google Forms y a continuacion se hara un andlisis de la misma.

1. Nimero de estudiantes que tiene a su cargo en el grado quinto:
36 estudiantes

2. La Institucion Educativa Eduardo Camacho Gamba, ¢ha implementado
herramientas con utilizacién TIC en los procesos actuales de los
estudiantes?

Para esta pregunta, la docente manifiesta que “hemos hecho uso de la Red Social
WhatsApp como medio de trasmision directa con los grupos de estudiantes segun
cada asignatura. Estas clases remotas guiadas a través de la herramienta
WhatsApp han sido soportadas con mensajes, audios, imagenes y videos”. Se
evidencia que se usa esta aplicacion debido a que es una aplicacion gratuita, que
todas las personas manejan, de facil acceso y operacion.

3. ¢Cuentan los estudiantes con las herramientas TIC necesarias para
asegurar la eficaciay buen proceso de desarrollo de la propuesta?

Segun la docente, los estudiantes no cuentan con los recursos TIC necesarios
para desarrollar la propuesta, hay limitaciones de conectividad y dispositivos
optimos, comenta que “En su totalidad han sido las familias las que han asumido
la responsabilidad de garantizar la conectividad de sus hijos para adelantar las
clases”, sin embargo, la docente indica que “ha sido una labor posible gracias al
sacrificio y colaboracion tanto de estudiantes como de sus mismas familias, y de
los mismos docentes quienes hemos asumido no sélo los costos de la
conectividad y de los equipos sino, del mismo trabajo amplificado por la nueva
metodologia adoptada”. Segun esto, para desarrollar el proyecto, es necesario
garantizar la conectividad y acceso para los estudiantes.
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4. ¢ Utiliza herramientas TIC como apoyo a su labor docente?

En esta pregunta la docente indica que, si utiliza herramientas TIC, “En mi caso
como docente he usado diferentes herramientas para desarrollar mis clases con la
formacion de diapositivas, audios y videos. Seleccionando, descargando y
editando videos de YouTube. Desde el uso de Power Point, Word, Excel hasta
herramientas de edicion como VivaVideo y el uso de Google Drive y slides”. Segun
esta respuesta, se evidencia que las herramientas TIC utilizadas por la docente,
son herramientas muy bésicas, no se utilizan aplicaciones creativas, llamativas
para los estudiantes, pero que estan al alcance tanto de ella como de los alumnos,
puesto que es una escuela publica y los estudiantes son de bajos recursos.

5. ¢Evidencia alguna problematica respecto a las habilidades que tienen los
estudiantes en el razonamiento légico matematico?

En el grado quinto la docente evidencia problematica en el tema del razonamiento
l6gico matematico y manifiesta que dichas debilidades son debido a falta de
herramientas, segun indica “el estudiante presenta problemas pienso yo debido a
la falta de herramientas que le ayuden a desarrollar las aptitudes necesarias para
tal efecto. Y pienso yo también, que el uso de las herramientas TIC pueden ofrecer
una gran fortaleza al respecto”. Esto sugiere que el proyecto que se desea aplicar
cuenta con aprobacién y motivacién para mejorar estas habilidades.

6. ¢Cree que la utilizacion de una herramienta digital, en este caso una
aplicacion movil, para mejorar las habilidades en el razonamiento légico
matematico, ocasionard un impacto positivo en el entorno académico?

La docente esta en total acuerdo para utilizar una aplicacion movil que sirva como
apoyo en el tema problema e indica que “Seria una herramienta didactica y
practica que generaria un facil interés por parte del estudiante para desarrollar
dichas habilidades”.

7. ¢Ha utilizado aplicaciones moviles para trabajar temas de su area?
La docente indica que si utiliza aplicaciones moviles en su area.

8. ¢Le parece que las aplicaciones moviles se convierten en una herramienta
de apoyo importante para trabajar con los estudiantes?

Manifiesta que las aplicaciones maoviles si son una importante herramienta de
apoyo para la asignatura.
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9. ¢(Qué opina de manejar el tema de razonamiento l6gico matematico
mediante una aplicacion movil?

Segun la docente “seria interesante y de un impacto positivo en el estudiante, en
la medida que los estudiantes se interesan mucho por los dispositivos y las TIC”.
Por lo tanto, la aplicacién movil a implementar debe ser didactica y llamativa para
el estudiante.

10. ¢Qué recomendaciones daria usted como docente de matematicas para
trabajar el tema de razonamiento I6gico matematico a través de una
aplicacion movil?

Las indicaciones de la docente son muy valiosas y se acercan a lo que se
pretende con el desarrollo del proyecto, ella recomienda que “que tenga un amplio
sentido de lo facil, divertido, ilustrativo y en lo que se pueda, a modo de aprender
jugando”.

Dentro de este marco, se puede evidenciar que la docente Azucena Carvajal,
encargada del grado 5 primaria de la Institucion Educativa Eduardo Camacho
Gamba, se encuentra optimista en la aplicacion de este proyecto con su grado,
pues expresa que la utilizacibn de las herramientas tecnolégicas facilita el
aprendizaje en los estudiantes y estimulan un mejor desarrollo de las actividades
propuestas, siendo ésta una herramienta didactica y practica donde se
desarrollarian diversas actividades educativas basadas en el razonamiento logico
matematico, logrando de esta manera que nuestra APP y su material plasmado
alli, sea de gran aporte para los estudiantes y apoyo para la asignatura,
profundizando en un material divertido e ilustrativo. La entrevista realizada a esta
docente, se convierte en una gran herramienta de apoyo, teniendo en cuenta que
las investigadoras no son las docentes propias del grupo, se vio la importancia de
entrevistar a la docente de area con el fin de consultar y conocer su opinion sobre
la propuesta, asimismo, que la informacion suministrada ayudara a la construccion
de la propuesta.
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6 ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA DE INTERVENCION

En este capitulo se indicara la propuesta a implementar, teniendo en cuenta todo
el entorno pedagdgico necesario para efectuar la Aplicacion Movil PienZona.

PienZona estard basada en una serie de propuestas para mejorar el desarrollo de
los estudiantes de grado quinto, se aplicara teniendo siempre en cuenta los
factores claves para mejorar el rendimiento escolar.

6.1 PROPUESTA PEDAGOGICA

Para poder solucionar los problemas de razonamiento l6gico matematico en los
alumnos de la Instituciéon Educativa Eduardo Camacho Gamba del municipio de
Curiti, Santander, es necesario enfocarse en tener una excelente comunicacion
con el alumnado, involucrando e incorporando de manera transversal las
necesidades especificas al proyecto, de esta manera disefiar y desarrollar
actividades que refuercen la légica y razonamiento permitiendo su acercamiento
con el mundo que les rodea.

Tabla 3. Propuesta Pedagdgica.

SECCION GENERAL

Nivel de educaciéon | Primaria

Grado Quinto

Bajo rendimiento en las habilidades en el Razonamiento
l6gico matemético, en la resolucion de problemas con
multiplicacion y division, en estudiantes de grado quinto
de la Institucion Educativa Eduardo Camacho Gamba del
municipio de Curiti, Santander.

Problema a
solucionar

El Aprendizaje Experiencial se justifica en esta propuesta
en el ambito que, el mismo se basa en buscar el
conocimiento a través de la reflexion y experimentacion,
Yturralde (2018) afirma que podemos considerar el
Aprendizaje Experiencial como la forma mas natural,
primitiva y real de crear aprendizajes. Segun Albort, G.,
Martelo, S., Leal, A. (2017), diversos factores apoyan la
Justificacion eficiencia de este aprendizaje, los estudiantes se sienten
mas a gusto cuando pueden aplicar lo que aprenden en el
aula, puesto que el aprendizaje experiencial busca que los
conocimientos adquiridos en el aula, se lleven y apliquen
a situaciones  cotidianas, generando  mayores
posibilidades de interactuar con personas de diferentes
ambientes, logrando un aprendizaje adicional y lograr
establecer relaciones sociales. En este orden de ideas, la
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propuesta se apoya en las cuatro fases que plantea este
tipo de aprendizaje, que son: inmersion, reflexion,
conceptualizacion y aplicacion, las cuales se llevaran a
cabo en el desarrollo del entorno pedagogico para buscar
una solucion al problema planteado. En funcion de lo
planteado, se concluye que este proyecto busca que el
estudiante, por medio de la aplicacion movil PienZona,
construida en la plataforma App Inventor, genere una
nueva experiencia de aprendizaje, mejore sus habilidades
en el tema problema y cree un conocimiento a través del
desarrollo propio de una nueva tecnologia, confirmando
de esta manera lo indicado por Tripodoro & De Simone
(2015), la teoria del aprendizaje experiencial define el
aprendizaje como un proceso mediante el cual el
conocimiento se crea a través de la transformacion de la
experiencia.

Elemento
diferenciador

La propuesta es considerada innovadora, pues la
aplicacion creada, PienZona, entrelaza varias aplicaciones
educativas, pero siempre bajo la creacion de las
investigadoras, permitiendo estimular en el estudiante su
conocimiento, aprendizaje, entendimiento y creatividad. El
contenido de estas aplicaciones serd completamente de
creacion de las investigadoras, buscando un ambiente
apto, atractivo y de gran agrado y aceptacion de los
estudiantes, teniendo en cuenta que sea didactico y los
alumnos aprendan jugando. Los videos y actividades
planteadas seran creativas, para despertar en los nifios la
curiosidad por la aplicacion y el aprendizaje, asi como la
profundizacién de la l6gica y el razonamiento matematico
logrando que cada una de las actividades planteadas
lleguen a ellos de una manera divertida. En conclusion, el
elemento innovador de la propuesta consiste en plantear
todas las actividades gamificadas, incentivando en los
alumnos su interés por el desarrollo de las mismas y de
igual forma creando un ambiente de aprendizaje
significativo.

e Estandar Resolucion y planteamiento de problemas
Curricular

e Elemento Saber hacer: Desarrolla habilidades para resolver
Basico de | problemas que requieren de las operaciones entre

competencia.

numeros naturales o de la teoria de los numeros.
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_ ) Pensamiento numeérico y sistema numerico
e Lineamientos

curriculares

1 Gimnasia Matematica

Actividades en la 2_ Resolucion de problemas con multiplicacion.
APP. 3_Resolucion de problemas con division.

4 Resolucion de problemas combinados

DESARROLLO DE SECCION UNIDADES DE APRENDIZAJE

Competencias a desarrollar, establecidas por el Ministerio de Educacion
Nacional:

e Razonamiento y argumentacién

e Representacion y modelaciéon

e Planteamiento y resolucién de problemas

Derechos basicos de aprendizaje segun el Ministerio de Educacion
e Utiliza operaciones no convencionales, encuentra propiedades y resuelve
ecuaciones en donde estan involucradas.
e Reconozco caracteristicas del funcionamiento de algunos productos
tecnoldgicos de mi entorno y los utilizo en forma segura.

Capturas de pantalla de inicio del curso (Wireframe):
A continuacion se observa el Wireframe disefiado, el cual se realizé en el
programa Balsamiq.

En el primer screen (Figura 25), se encuentra los logos propios de la aplicacién,
que seran: el de la Universidad de Santander como institucion protagonista del
proyecto, el escudo del Colegio Eduardo Camacho Gamba, como institucion
donde se llevara a cabo el trabajo de campo y el logo de la Aplicacion mévil que

sera el distintivo.
Figura 25. Wireframe - Screen 1
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En el segundo screen (Figura 26), se encontrara un video correspondiente a la
introduccion de la aplicacion y el tema problema y un botén de siguiente, que
permite avanzar a la siguiente pantalla:

Figura 26. Wireframe -

r o —_—— w
INTRODUCCION
[O———"T )1
[ ——————
- J

En el tercer screen (Figura 27), se ubican los objetivos, los cuales se describen
debajo de una imagen relacionada con el tema, también estara el boton de
siguiente:

Figura 27. Wireframe - Screen 3

( 0 \
OBJETIVOS
Descripcion de los objetivos
| AnTerIoR ] | sioutente
—
L /
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Se continda con el cuarto screen (Figura 28), encontrando alli el contenido de la
aplicacion, que corresponde a cuatro actividades, tambien un boton de anterior y
siguiente:

Figura 28. Wireframe - Screen 4
(~ )

0

CONTENIDO

TEMA1

TEMA 2

TEMA 3

TEMA 4

X
X
X
X

ANTERIOR SIGUIENTE

[ ——

En el quinto screen (Figura 29), se observa el inicio de las actividades, se
muestra una imagen con el objetivo del tema y un botdn de inicia aqui.

Figura 29. Wireframe - Screen 5
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TEMA1
Objetivo del tema
—_
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En el sexto screen (Figura 30), se encuentra un video correspondiente al tema,
un link que conduce a una actividad para realizar y un botén de siguiente.

Figura 30. Wireframe - Screen 6
(" A

[ B ——————————

Qe

link para actividad

SIGUIENTE

—_—
\\ J/

En el séptimo screen (Figura 31), llamado refuerza tus conocimientos, se
encuentra un link que conduce a una actividad para desarrollar y un boton de

siguiente:

Figura 31. Wireframe - Screen 7
. A

[

REFUERZA TUS CONOCIMIENTOS

link para actividad

SIGUIENTE
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Y en el octavo screen (Figura 32), llamado observemos que aprendiste, se
encuentra un link que conduce a una actividad de evaluacion, un boton que
indica revisa el tema nuevamente y otro de avanza al siguiente tema:

Figura 32. Wireframe - Screen 8
r )

0

OBSERVEMOS QUE APRENDISTE

LINK PARA ACTIVIDAD

REVISA EL TEMA NUEVAMENTE.
AVANZA AL SIGUIENTE TEMA

. J

Fuente: Autores del proyecto de Aplicaciones Moviles

6.2 COMPONENTE TECNOLOGICO

La app educativa es un programa ideal para ser usado a través de dispositivos
electronicos por los estudiantes de la Institucion Educativa y usado como una
herramienta tecnolégica facil de manejar y comprender, atractiva para el
educando, a través de esta herramienta se quiere profundizar en el aprendizaje
por medio de la tecnologia, muy usada actualmente, que permite ampliar
conocimientos en los estudiantes, mostrando y aplicando diferentes actividades
gue ayudaran a profundizar en el analisis del razonamiento l6gico matematico,
formando personas con grandes capacidades en los diferentes ambitos.

La aplicacion mévil creada se denomina PienZona, desarrollada en la plataforma
APP Inventor 2, esta plataforma permite disefiar aplicaciones moviles de una
forma sencilla y sin necesidad de grandes estudios en programacion, permitiendo
que cualquier persona disefie y cree aplicaciones moviles funcionales que se
convierten en recursos educativos creativos, innovadores y de gran apoyo a la
labor docente.
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PienZona se crea teniendo en cuenta el Wireframe trazado, sus contenidos se
disefiaron en diferentes plataformas educativas para realizacion de videos
interactivos, utilizando plataformas como PowToon y Animaker, creacién de
actividades gamificadas en la plataforma Genially y realizacion de formularios
evaluativos en Google Forms, todas estas actividades disefiadas en varias
plataformas de contenido educativo, fueron enlazadas, posteriormente a
PienZona, permitiendo que el estudiante con solo entrar a PienZona y activar el
correspondiente boton, accediera a la actividad.

El desarrollo de la aplicacion movil creada, fue disefiado en tres etapas, las cuales
son:

Etapa 1. Teorico

En esta primera etapa se realiza el conocimiento general de la plataforma App
Inventor, donde se encuentran dos areas generales, la primera que es la de
disefio, en la cual se dispone de una interfaz bastante amplia: botones, cajas de
texto, imagenes, ahi se traen o insertan las imagenes, videos y demas que se
requieren para la aplicacion, también se cuenta en esta area con los botones de
compilacién a un fichero .apk para su posterior instalacién en dispositivos Android.
En el area de programacion, es donde se va a programar los datos para que
resulten como se espera. Finalmente pasamos al emulador a generar el link de
descarga con el cual los estudiantes la instalaran en sus smartphones, observar
Figura 33.

De igual forma, se realiza el conocimiento y manejo de las otras plataformas
educativas a utilizar, como lo son PowToon y Animaker para creacion de videos
explicativos animados, Genially para la creacién de cuestionarios gamificados y
finalmente Google Forms para la creacion de test evaluativos.
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Figura 33. Disefio App PienZona

.
AREA DISENO
PLATAFORMA APP \ EMULADOR SMARTPHONE
INVENTOR 2 ‘
AREA
PROGRAMACION
\ J

Etapa 2. Disefio

En esta etapa, es donde se plasma el boceto o Wireframe trazado, se procede a
diseiar directamente en App Inventor lo que se pretende incluir y que quede
funcional.

A continuacién, se describe la Aplicacién PienZona:

Figura 34. Aplicacion PienZona. Descarga

Fuente: elaboracion propia
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En este Screen (Figura 34), se encuentra la aplicacién ya descargada en el
dispositivo movil.

Figura 35. Aplicacion PienZona. Screen 1.

[;j Universidad

de Sanfander

Fuente: elaboracion propia

Una vez se ingresa a PienZona, se encuentra el primer Screen de la App (Figura
35), el cual contiene el icono de la App, y los logos de la Universidad y la
Institucion Educativa, este screen tiene una programacion de visibilidad de cinco
segundos, pasado ese tiempo, muestra el siguiente screen.
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Figura 36. Aplicacion PienZona. Screen 2

#QuedateEnCasa il =

. Y soKto0n

Observa el Video

Siguiente

Fuente: elaboracion propia

En este screen (Figura 36) se encuentra un video introductorio al tema a trabajar,
de forma animada se invita al estudiante a participar de la aplicacion, este video
esta desarrollado en la plataforma PowToon. Se encuentra, de igual forma, un
botén de siguiente que direcciona al siguiente screen.
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Figura 37. Aplicacion PienZona. Screen 3

#QuedateEnCasa .| T @78 % 734

SICTIUIAC
el pivie)
DIk IIVASI

¥ Mejorar las habilidades en el razonamiento ldgico matematico
de los estudiantes del grado quinte.

¥ Disefar problemas matematicos y brindar espacios apropiados
para la resolucian de los mismos.

v Aumentar ¢l interés por las matemadticas a través de actividades
motivadoras para el alumno.

Siguiente

Fuente: elaboracion propia

En el screen 3 de PienZona (Figura 37), se encuentra una imagen con los
objetivos planteados con la aplicacion, de igual forma dos botones, uno de
siguiente que direcciona al siguiente screen y el otro de volver, que envia al
screen de la introduccion.
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Figura 38. Aplicacion PienZona. Screen 4

Fuente: elaboracion propia

El Screen 4 muestra el contenido de la App (Figura 38), ahi se encuentran los
cuatro temas a trabajar, cada boton dirige al respectivo tema.
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Figura 39. Aplicacion PienZona. Screen 5

#QuedateEnCasa . & & Q77 % i 7:36
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O 0 -

Fuente: elaboracién propia

En la Figura 39, se encuentra a continuacion el Screen 5 (izquierda), el cual
corresponde al contenido del primer tema, ahi se encuentra un video explicativo
del tema, creado en la plataforma Animaker, dos actividades de afianzamiento
creadas en la plataforma Gennialy (centro y derecha), estas actividades estan
vinculadas en la app mediante un link, lo que quiere decir que una vez se pulsa el
botén de la actividad, dirige a la pagina donde se encuentra la actividad. De igual
forma se encuentra un boton de siguiente tema que envia al tema 2 y un botén de
volver al contenido, que envia al contenido general para acceder desde alli al
siguiente tema, si asi se prefiere.
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Figura 40. Aplicacion PienZona. Screen 6

#QuedateEnCasa .l & © @ Q77 % N 7:36
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Fuente: elaboracion propia

La Figura 40 muestra el screen 6 (izquierda) que corresponde al Tema 2, en él se
va a encontrar dos videos, uno correspondiente a la explicacion del tema y el otro
a un ejemplo ilustrativo, luego se observa un boton de desarrolla la actividad que
enlaza a la plataforma Gennialy para ejecutar la actividad (screen centro). De esta
misma forma, se encuentra un botdén de evalla tus conocimientos, el cual
direcciona a la plataforma Google Forms, donde se respondera un cuestionario
(screen derecha). Asimismo, se encuentra los botones de Siguiente tema que lleva
al Tema 3, Anterior Tema que dirige al Tema 1 y volver al contenido si se desea ir

a esta pantalla y continuar desde alli.
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Figura 41. Aplicacién PienZona. Screen 7
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Fuente: elaboracion propia

A continuacion, se encuentra la Figura 41, el Screen 7 (izquierda), que
corresponde al Tema 3, en el mismo se encuentra un video explicativo del tema,
un boton de desarrolla la actividad que enlaza a la respectiva actividad (screen
centro), un botdn de Evalla tus conocimientos que direcciona a la pagina de
Google Forms (screen derecha) y de igual forma los botones de siguiente tema,
anterior tema y volver al contenido.
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Figura 42. Aplicacion PienZona. Screen 8
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Fuente: elaboracion propia

Llegamos a la Figura 42, encontrando el Screen 8 (izquierda), donde se
encuentra, de la misma forma, un video explicativo, un botén de desarrolla la
actividad que enlaza a la pagina de la actividad (screen centro), un botén de
evalla tus conocimientos, que enlaza a Google Forms (screen derecha) y los
botones de finaliza que envia a la pagina final de la app, anterior tema y volver al
contenido.
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Figura 43. Aplicacion PienZona. Screen 9

FELICITACIONES,
COMPLETASTE LAS
ACTIVIDADES DE:

PIENZONA

Fuente: elaboracion propia

Y, por ultimo, se encuentra el Screen 9 (Figura 43) donde est4 una imagen dando
la felicitacion por completar las actividades de PienZona.
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Mapa de Navegacion

Figura 44. Mapa Navegacion
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Actividad 2 ldeo Contenido Contenido

Siguiente Actividad 1 Anterior Anterior
Tema Tema Actividad Tema
Volver al
Contenido Evaluacién Siguiente i

Tema

Fuente: elaboracion propia

Etapa 3. Implementacion

En esta etapa es donde ya se pone a prueba la app PienZona, para la cual se
realiza una prueba de usuario con la que se hacen los ultimos ajustes, para dejarla
lista para su implementacion con los estudiantes, que se explicara en el siguiente
item implementacion.

Prueba de Usuario

Se procedio a realizar la Prueba de Usuario (Anexo F) con el fin de confirmar el
correcto funcionamiento de la aplicacion movil PienZona, con la cual un estudiante
del grado quinto de la Institucion Educativa El Rosario de San Gil, interactud con la
cada actividad de la aplicacion PienZona, como se muestra en la figura 45,
después procedid a contestar una serie de preguntas, que al analizarlas se
encuentran algunas falencias a mejorar en la aplicacion mévil, como lo es el
arreglo de algunas imagenes para que queden nitidas, y el tiempo de los videos,
puesto que era muy corto y no permitia su correcta visualizacion. En la figura 45
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se evidencian las fotografias tomadas al estudiante en el momento de navegar por
la aplicacion.

Figura 45. Prueba de Usuario

Fuente: elaboracion propia

6.3 IMPLEMENTACION

La App PienZona es una herramienta tecnoldgica, basada en un entorno
pedagogico que permitird fortalecer y ampliar los conocimientos del area de
matematicas, haciendo énfasis en el razonamiento I6gico matematico de cada uno
de los alumnos de grado quinto de la Institucién Educativa Eduardo Camacho
Gamba del municipio de Curiti, Santander, la App contiene diferentes actividades
pedagogicas que ayudaran al buen desarrollo de los alumnos, como videos con
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las plataformas PowToon y Animaker, talleres en Google Forms y actividades
lGdicas con Gennially.

El desarrollo de la Aplicacion movil PienZona, se realiz6 dentro de un entorno
pedagogico disefiado para que los estudiantes participaran, se interesaran y
accedieran de la mejor manera al trabajo de campo, esto debido al proceso de
virtualidad que se maneja en este tiempo por cuestiones de pandemia causada
por el Coronavirus. Es por esto, que se diseid pensando en que los alumnos se
encontraran motivados para la aplicacién. Para desarrollar el trabajo de campo
total, se contaron con 17 horas distribuidas en una semana de clase, se contd con
este tiempo gracias a la colaboracion de los diferentes profesores de la Institucion
Educativa que amablemente cedieron unas horas de sus clases. La muestra inicial
para desarrollar PienZona era de 29 estudiantes, pero 2 estudiantes mas pudieron
unirse al trabajo de campo, el cual se desarrollé directamente con 22 estudiantes
en linea que llevaron todo el proceso, 5 estudiantes del pueblo que no contaban
con la conexion a internet pero que se pudo instalarle la aplicacion con el internet
propio de las investigadoras y 4 estudiantes correspondientes a veredas lejanas
gue manifestaron su interés por el proyecto y con los cuales se realizo la
aplicacion desde cada casa y con celular e internet de las investigadoras.
Logrando un buen desarrollo de la misma.

Inicialmente se encontraron a los alumnos un poco rehaceos a trabajar la
aplicacion, pues de alguna forma manifestaron que se sentian agotados con los
trabajos de estudio, pero de igual forma, se mostraron interesados en conocer lo
gue se les iba a implementar, cuando empezaron a conocer la app PienZona,
cambiaron su pensamiento y querian explorarla mas y mas. Estos estudiantes
tenian dificultad con el razonamiento l6gico matematico, comentando que se les
era muy complicado comprender un enunciado y resolver un problema
matematico.

La ejecucion de la propuesta esta dividida en 4 Actividades especificadas de la
siguiente manera:

Tabla 4. Implementacién. Actividad 1

Nombre de Actividad No. 1:

Gimnasia Matematica

Tedricos que avalan esta actividad:

e Segun Cabero, J., Llorente, M. (2015) “El aprendizaje es un proceso,
donde la persona construye significativamente su conocimiento mediante
la reflexién sobre su experiencia de aprendizaje”.

e Yturralde (2018) afirma que podemos considerar el Aprendizaje
Experiencial como la forma mas natural, primitiva y real de crear
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aprendizajes.

e Albort, G., Martelo, S., Leal, A. (2017), diversos factores apoyan la
eficiencia de este aprendizaje, los estudiantes se sienten mas a gusto
cuando pueden aplicar lo que aprenden en el aula, puesto que el
aprendizaje experiencial busca que los conocimientos adquiridos en el
aula, se lleven y apliquen a situaciones cotidianas.

e Tripodoro & De Simone (2015), la teoria del aprendizaje experiencial
define el aprendizaje como un proceso mediante el cual el conocimiento
se crea a través de la transformacion de la experiencia.

e "La habilidad es la facultad del ser humano de poder realizar una
actividad determinada, en forma eficiente y en corto tiempo" Ponencia
Desarrollo de habilidades en la formacion docente (NEYRA, 2010).

Competencia:

e Razonamiento y argumentacion
e Representacién y modelacion
e Planteamiento y resolucion de problemas

Contenido tematico:

¢ Video explicativo
e Actividad uno de afianzamiento - agiliza tu mente
e Actividad dos de afianzamiento - activa tu mente

Descripcién:

En esta actividad nimero uno se quiere mostrar a los estudiantes la importancia
de la gimnasia matematica, pues permite incrementar la concentraciéon, y
habilidad en cada uno de los procesos realizados, de igual manera se puede
evidenciar en cada una de las actividades videos ludicos por medio de la
plataforma PowToon, que fortalecen el razonamiento I6gico matematico en los
educandos. En esta primera actividad se muestra la importancia de la Gimnasia
Matematica, a través de un video interactivo y posteriormente se desarrollan dos
cuestionarios gamificados enlazados a la plataforma Genially, con el fin que los
estudiantes potencien estos conocimientos. Para iniciar, se participd a los
estudiantes el objetivo principal de PienZona a través, del grupo de WhatsApp
Matematicas 5-1 creado para este fin. Para el desarrollo se encomienda a Dios
para que sea €l quien guie cada paso y explicacion en este proyecto, se inicia
dando las instrucciones a los alumnos para la descarga de la plataforma MIT
Al2 Companion, se procede a enviar el link para la respectiva descarga de la
APP PienZona, dando las indicaciones y guiando a los alumnos orientandolos
en el proceso, de esta manera se da respuesta a cada una de las actividades
planteadas, para el desarrollo de la primera Actividad se continta con el llamado
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a lista de los estudiantes que estan presentes en el momento, se debe
mencionar que presentando algunas dificultades puesto que algunos
estudiantes no contaban con espacio o internet en el momento, por esto se toma
la decision en grupo de trasladarse hasta las casas de estos alumnos quienes
residen en veredas, para la respectiva descarga de la App, enseguida se pasa a
la explicacion punto por punto de la tematica propuesta sin antes hablar y
conocer de los objetivos que se desarrollaran a través de la aplicacion, es asi
como en esta primera parte como lo es Gimnasia matematica, tema que
ayudara a incrementar la concentracion, atencion, y habilidad para resolver
problemas matematicos, se pide a los alumnos preguntar, interactuar a través
del chat cada duda que se fuera presentando, se explica el tema en general y
se inicia la realizaciéon de este primer tema, para lo cual se inicia con la
observaciéon de un video explicativo del tema, seguido de dos actividades
didacticas. Asi se concluye el primer dia de trabajo, realizado en 4 horas y
media de trabajo con los estudiantes tiempo que se invirtié en la descarga de la
App, explicacion, ilustraciones, y realizacion de actividades, quienes mostraron
gran aceptacion y disposicion por el desarrollo de la investigacion. En la Figura
46 se muestran las evidencias.

Secuencia didactica:

¢ Inicio de seccién en la App PienZona

e Observacion de video explicativo del tema gimnasia matematica por medio
de la plataforma PowToon.

e Realizacién de actividad numero uno donde ponemos en practica la agilidad
mental

e Desarrollo de actividad seleccion multiple.

Linea de Actividades del Actividades del Recursos
tiempo estudiante docente didacticos
Observacion de | Acompafiamiento a | Dispositivos
video de los estudiantes en la | méviles con
gimnasia observacion del conexion a internet.
5 matematica video.
Aplicacion
PienZona
Acceso y Dirigir acompafar y | Dispositivos
realizacion profundizar en el moviles con
o5’ actividad tema visto. conexion a internet.
Aplicacion
PienZona
o0’ Resolucion de Supervigar, orientar Disp_ositivos
problemas a al estudiante-. moviles con
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través de conexién a internet.
programa
Aplicacion
PienZona

Evaluacion: cuantitativa
Rubrica de evaluacién que se basa en la siguiente escala:

Bajo (1.0 -29)
Basico (3.0 -3.8)
Alto (3.9 -4.4)
Superior (4.5-5.0)

Herramientas o recursos didacticos:

e Aplicacion PienZona
e Dispositivo movil
e Internet

Evidencias que respaldan:

Figura 46. Evidencia Actividad 1.

En las fotografias (Figura 46), se observan a los estudiantes desarrollando las
actividades tipo cuestionario de este primer tema.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 5. Implementacién. Actividad 2

Nombre de Actividad No. 2:

Resolucion de problemas con multiplicacion

Tedricos que avalan esta actividad:

e Segun Cabero, J., Llorente, M. (2015) “El aprendizaje es un proceso,
donde la persona construye significativamente su conocimiento mediante
la reflexion sobre su experiencia de aprendizaje”.

e Yturralde (2018) afirma que podemos considerar el Aprendizaje
Experiencial como la forma mas natural, primitiva y real de crear
aprendizajes.

e Albort, G., Martelo, S., Leal, A. (2017), diversos factores apoyan la
eficiencia de este aprendizaje, los estudiantes se sienten mas a gusto
cuando pueden aplicar lo que aprenden en el aula, puesto que el
aprendizaje experiencial busca que los conocimientos adquiridos en el
aula, se lleven y apliquen a situaciones cotidianas.

e Tripodoro & De Simone (2015), la teoria del aprendizaje experiencial
define el aprendizaje como un proceso mediante el cual el conocimiento
se crea a través de la transformacion de la experiencia.

e "La habilidad es la facultad del ser humano de poder realizar una
actividad determinada, en forma eficiente y en corto tiempo" Ponencia
Desarrollo de habilidades en la formacién docente (NEYRA, 2010).

Competencia:

e Razonamiento y argumentacion
¢ Representacién y modelacion
e Planteamiento y resolucion de problemas

Contenido tematico:

Video explicativo en la plataforma Animaker

Video de explicativo con ejemplo

Actividad afianzamiento desarrollo de actividad

Actividad evaluativa con ejercicios de problemas de razonamiento de
seleccion multiple, en Google Forms.

Descripcion:

En estas actividades se quiere involucrar los diferentes recursos educativos
buscando explicar el tema del razonamiento l6gico matematico, como primera
medida, se observan los diferentes pasos que se deben tener claros para la
resolucion de problemas, como lo es comprender, analizar y dar respuesta
l6gicas a los problemas, a través de un video interactivo, seguido se desarrolla
la actividad de afianzamiento, que consiste en un cuestionario gamificado donde
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los estudiantes resuelven los diferentes problemas seleccionando la respuesta
correcta, por ultimo la actividad evaluativa, que se realiza como un test a través
de la plataforma Google Forms, pero igual que todas las actividades, enlazado
desde la aplicacion mévil PienZona, quiere evidenciar los conocimientos que
adquiere el educando por medio de lo aprendido, a través de respuesta de
seleccibn mdltiple  formando  estudiantes con aprendizajes propios Yy
significativos. En esta segunda actividad Resolucion de problemas con
multiplicacion se inicidé con la guia de Dios Padre para que sea él quien ilumine
cada actividad, se procedio a hacer el llamado a lista por medio del WhatsApp
Matematicas 5-1 para conocer los alumnos presentes al momento de iniciar la
explicacion, seguido se realizé una serie de preguntas del tema anterior el cual
trata de la gimnasia matemética con el fin de entrelazar el primer tema con el
segundo resolucion de problemas con multiplicacién, se hicieron las respectivas
preguntas, escuchando a los estudiantes y se inicié hablando del tema, se pidi6
observar cada uno de los videos donde se explican detalladamente los cuatro
pasos para dar respuesta a los problemas matematicos, y con el siguiente video
se realiz6 un pequefio ejemplo ilustrativo del tema a tratar, se interactué con los
alumnos a través del chat y llamadas telefénicas para preguntarles y aclararles
dudas si las habian, aqui de manera aleatoria se llamé a 6 nifios directamente
para preguntar y resolver inquietudes hasta el momento. Por medio del chat, se
dieron las instrucciones para la realizacion de la actividad con problemas de
multiplicacion, donde los nifios a traves de App PienZona y plataforma Animaker
resolvieron ejercicios propios del tema, aqui se pudo observar que los
estudiantes estaban entusiasmados con la actividad, pues la plataforma es
divertida y logré que ellos estuvieran a la expectativa y activos en la resolucion
de ejercicios, después de terminar la actividad, se decidié reforzarla con el taller
evalla tus conocimientos, donde debieron responder 5 preguntas de seleccion
multiple en la plataformas Google Forms, con respecto al tema, se explicé y se
dieron indicaciones para su desarrollo, en este tema se invirti6 3 horas y 20
minutos de trabajo, donde se interactu6 con los alumnos, se resolvieron
inquietudes, aportando conocimientos y los alumnos aprendieron y se divirtieron
por medio de la App, aunque se extendié un poco el tiempo porque 4 alumnos
presentaron inconvenientes con el internet. En la Figura 47 se evidencia el
trabajo realizado.

Secuencia didactica:

Inicio de explicacion del tema por medio de la App PienZona

Observacion de video explicativo del tema

Andlisis y observacion de video del problema plantado

Desarrollo de diferentes actividades de multiplicacion, donde se pone en
practica lo aprendido.

e Desarrollo de actividad seleccién mdultiple
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Linea de Actividades del Actividades del Recursos
tiempo estudiante docente didacticos
Observacion vy | Explicacién de las | Dispositivos
del video | diferentes moviles con
5 introductorio actividades a | conexion a internet.
desarrollar
Aplicacién
PienZona
Observacion vy | Explicacion de los | Dispositivos
andlisis de la | diferentes recursos | moviles con
5 video resolucién | educativos conexion a internet.
de problemas
Aplicacion
PienZona
Solucién de | Seguimiento y | Dispositivos
actividad acompafamiento a | moviles con
20’ refer_ente _ a | los alumnos en el | conexion a internet.
multiplicacion a | desarrollo de las
través de la | actividades. Aplicacion
plataforma. PienZona
Actividad Explicacion de la | Dispositivos
evaluativa a por | actividad, ruta de | moviles con
medio de | solucion del taller. conexion a internet.
25’ resolucion  de
problemas de Aplicacion
seleccion PienZona
multiple.
Evaluacion:

Rubrica de evaluacion que se basa en la siguiente escala:

Bajo (1.0 -29)
Bésico (3.0 -3.8)
Alto (3.9 -4.4)
Superior (4.5-5.0)

Herramientas o recursos didacticos:

e Aplicacion PienZona
e Dispositivo movil

e Internet
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Evidencias que respaldan:

Figura 47. Evidencias Actividad 2

Fuente: elaboracion propia

Tabla 6. Implementacién. Actividad 3

Nombre de Actividad No. 3:

Resolucion de problemas matematicos con division

Tedricos que avalan esta actividad:

Segun Cabero, J., Llorente, M. (2015) “El aprendizaje es un proceso,
donde la persona construye significativamente su conocimiento mediante
la reflexion sobre su experiencia de aprendizaje”.

Yturralde (2018) afirma que podemos considerar el Aprendizaje
Experiencial como la forma mas natural, primitiva y real de crear
aprendizajes.

Albort, G., Martelo, S., Leal, A. (2017), diversos factores apoyan la
eficiencia de este aprendizaje, los estudiantes se sienten mas a gusto
cuando pueden aplicar lo que aprenden en el aula, puesto que el
aprendizaje experiencial busca que los conocimientos adquiridos en el
aula, se lleven y apliquen a situaciones cotidianas.

Tripodoro & De Simone (2015), la teoria del aprendizaje experiencial
define el aprendizaje como un proceso mediante el cual el conocimiento
se crea a través de la transformacion de la experiencia.

"La habilidad es la facultad del ser humano de poder realizar una
actividad determinada, en forma eficiente y en corto tiempo" Ponencia
Desarrollo de habilidades en la formacion docente (NEYRA, 2010).

Competencia:

Razonamiento y argumentacion

91




¢ Representacién y modelacion
e Planteamiento y resolucion de problemas

Contenido tematico:

e Video explicativo para la resolucion de problemas a través de la plataforma
PowToon.

e Desarrollo de la actividad problemas matematicos

e Actividad evaluativa con ejercicios de problemas de razonamiento de
seleccion multiple en formato Google Forms.

Descripcién:

Se inicia el proceso y desarrollo por medio de la observacion de un video
interactivo explicativo, de como se debe leer y analizar el contenido de los
problemas planteados, seguidamente se profundiza en el tema con la actividad
a través de la plataforma Gennially, un cuestionario gamificado que permite a los
estudiantes poner a prueba lo visto en el video, finalizando con la avaluacion a
través del formato de Google Forms donde los estudiantes ponen en practica la
tematica explicada respecto a los problemas de razonamiento l6gico matematico
con la division. El tercer tema que se trabajé con el alumnado de 5 grado fue
resolucion de problemas con division, aqui se desarrollaron 3 actividades,
incluida la observacion del video donde se hace referencia al tema. Se explico
paso por paso como se resuelven estos problemas con divisién, en este punto
de la aplicacion del tema se not6 que los nifios ya manejaban a la perfeccion la
App PienZona, interactuaban con ella, aqui se dio respuesta a la actividad, a los
ejercicios aplicados por la plataforma Genially y Powtoon, durante este
desarrollo los alumnos participaron, se mostraron activos Yy querian que se
implementara mas el tema con estas plataformas, se trabajé con agrado,
entusiasmo el docente director de grado la profesora Azucena participé de cada
una de las actividades realizadas y dio sus felicitaciones por los recurso y
pedagogia utilizada en el desarrollo de cada una de las actividades hasta el
momento.

Para seguir en el tema, se les pidi6 a los estudiantes por favor observar la
siguiente prueba, la cual estaba formulada en Google Forms con 5 problemas
matematicos de division y seleccién multiple, donde debian analizar, razonar, y
dar solucién de manera asertiva a cada pregunta, aqui pedagdgicamente se
dieron las indicaciones para la solucion de este taller, resolviendo inquietudes,
se realiz6 una dinamica por medio del chat para que estuvieran activos al
momento de dar respuesta, al terminar se concluyd con preguntas del tema y
dando gracias a Dios por el tiempo que permitio trabajar con amor y entusiasmo
con los alumnos. La explicacién y solucién del anterior tema se concluyé con 2
horas 30 minutos de trabajo. Las evidencias se muestran en la figura 48.
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Secuencia didactica:

¢ Inicio de explicacion del tema por medio de la App PienZona
e Observacion de video explicativo del tema
e Desarrollo de diferentes actividades de division, donde ponemos en practica

lo aprendido, por medio de la plataforma Animaker
e Desarrollo de actividad seleccion multiple a través de Google Forms.

Linea de Actividades del Actividades del Recursos
tiempo estudiante docente didacticos
Observacion y Orientacion de la Dispositivos
andlisis del actividad planteada | méviles con
5 video explicativo conexion a internet.
Aplicacion
PienZona
Analisis y Acompafiamiento a | Dispositivos
desarrollo de los | los estudiantes en el | moviles con
20’ problema_ls proceso de conexion a internet.
matematicos desarrollo de la
planteado actividad Aplicacion
PienZona
Evaluacién del Direccionamiento de | Dispositivos
tema visto por la actividad, para moviles con
o5’ medio de la lograr los objetivos | conexion a internet.
plataforma planteados
Google Forms Aplicacion
PienZona
Evaluacion:

Rubrica de evaluacion que se basa en la siguiente escala:

Bajo (1.0 -29)
Basico (3.0 -3.8)
Alto (3.9 -4.4)
Superior (4.5-5.0)

Herramientas o recursos didacticos:

e Aplicacion PienZona
e Dispositivo movil

e Internet
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Evidencias que respaldan:

Figura 48. Evidencias Actividad 3

Fuente: elaboracion propia

Tabla 7. Implementacién. Actividad 4

Nombre de Actividad No. 4:

Resolucion de problemas combinados

Tedricos que avalan esta actividad:

Segun Cabero, J., Llorente, M. (2015) “El aprendizaje es un proceso,
donde la persona construye significativamente su conocimiento mediante
la reflexidon sobre su experiencia de aprendizaje”.

Yturralde (2018) afirma que podemos considerar el Aprendizaje
Experiencial como la forma mas natural, primitiva y real de crear
aprendizajes.

Albort, G., Martelo, S., Leal, A. (2017), diversos factores apoyan la
eficiencia de este aprendizaje, los estudiantes se sienten mas a gusto
cuando pueden aplicar lo que aprenden en el aula, puesto que el
aprendizaje experiencial busca que los conocimientos adquiridos en el
aula, se lleven y apliquen a situaciones cotidianas.

Tripodoro & De Simone (2015), la teoria del aprendizaje experiencial
define el aprendizaje como un proceso mediante el cual el conocimiento
se crea a través de la transformacion de la experiencia.

"La habilidad es la facultad del ser humano de poder realizar una
actividad determinada, en forma eficiente y en corto tiempo" Ponencia
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Desarrollo de habilidades en la formacion docente (NEYRA, 2010).

Competencia:

e Razonamiento y argumentacion

¢ Representacion y modelacion

¢ Planteamiento y resolucién de problemas

Contenido tematico:

e Observacion de video explicativo para la resolucion de problemas a través de
la plataforma PowToon.

e Desarrollo de la actividad de problemas mateméaticos combinados por medio
de la plataforma Animaker.

e Actividad evaluativa con ejercicios de problemas de razonamiento de
seleccion multiple combinados en formato Google Forms.

Descripcion:

Este tema lo iniciamos con un video introductorio, el cual es realizado de forma
interactiva, reforzando en los temas anteriores, donde podemos poner en
practica los pasos béasicos de la resolucion de problemas en este caso de
multiplicacion y division, seguida de una actividad que nos ayudara a afianzar
los conocimientos, por medio de la herramienta Animaker, y por ultimo
gueremos evaluar esta actividad para evidenciar que tanto aprendieron los
alumnos por medio del formato Google Forms con problemas de mdultiple
respuesta. La actividad 4 consistio en la resolucién de problemas combinados,
es decir, multiplicacion y division, se inicié con la asistencia de los estudiantes
presentes en el chat, se procedi6 a realizar la oracién del dia colocando a Dios
en primer lugar de cada actividad que en la vida se realice, aqui en este punto
estuvieron presentes 27 estudiantes, en esta clase, aparte de la presencia de
los alumnos, también se cont6 con la directora de grado, al formalizar la clase se
dio inicio a las respectivas explicaciones de los temas, se procedi6 a observar el
video por medio de la plataforma Animaker, los alumnos iniciaron sus
respectivas actividades con entusiasmo, mientras que las docentes apoyaron el
tema a través del chat, para esta actividad se cont6 con 40 minutos para dar
solucion, al finalizar se socializé el tema aportando sus conocimientos vy
experiencias por parte de los mismos alumnos y docentes concluyendo esta
actividad con satisfaccion.

Se dio un receso de 15 minutos para que los estudiantes despejaran su mente y
pudieran seguir con el tema. Una vez se retomo la clase, se coment6 sobre los
temas trabajados en el dia, y se inici6 la respectiva explicacion de la segunda
actividad que se trabaj6 en Google Forms llamada concéntrate y responde,
problemas basados en los temas donde el alumno debia comprender, analizar,
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y dar solucién a cada uno de ellos, se acomparié a los estudiantes, se realizaron
comentarios y preguntas del tema, se pidié evidencias de las actividades
realizadas, una vez terminada, se retroalimento el tema y por medio del chat
envié dos link de videos donde se reforz6 los temas vistos durante la clases,
para el desarrollo de la misma implementando 2 horas. Se concluyé de manera
satisfactoria las actividades planteadas y se fortaleci6 el manejo de las
herramientas tecnolOgicas que en la actualidad son de gran utilidad para la
sociedad. Evidencias Figura 49.

Secuencia didéactica
Inicio de explicacion del tema por medio de la App PienZona
Observacion de video explicativo del tema
Desarrollo de diferentes actividades de ejercicios con operaciones

combinadas, donde ponemos en préctica lo aprendido en las actividades
anteriores por medio de las diferentes herramientas tecnolégicas.

e Desarrollo de actividad selecciéon multiple, donde se evidenciara y evaluara el
cumplimiento de los objetivos planteados.

Linea de Actividades del Actividades del Recursos
tiempo estudiante docente didacticos

Observacion vy | Orientacion a los | Dispositivos
profundizacién | alumnos moviles con

5 de los temas conexion a internet.
vistos

Aplicacién
PienZona

Desarrollo  de | Guiar y fortalecer | Dispositivos
los diferentes | los  conocimientos | moviles con
problemas de los estudiantes. conexion a internet.

20’ matematicos,
por medio de la Aplicacion
herramienta PienZona
Animaker
Realizacion del | Fomentar el | Dispositivos
formulario analisis, la | méviles con
Google Forms, | creatividad y el | conexion a internet.
demostrando interés  por las

o5’ las ha}bilidades diferent.es Aplicacién
aprendidas en | herramientas PienZona

el desarrollo d la
App.

tecnolégicas, que
ayudan en los
procesos
pedagdgicos.
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Evaluacion:

Rubrica de evaluacion que se basa en la siguiente escala:

Bajo (1.0 -29)
Basico (3.0 -3.8)
Alto (3.9 -4.4)
Superior (4.5-5.0)

Herramientas o recursos didacticos:
e Aplicacion PienZona

e Dispositivo movil

e Internet

Evidencias que respaldan:

Figura 49. Evidencias Actividad 4

Fuente: elaboracion propia
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7 ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

En este capitulo se realizara el analisis a las pruebas realizadas, interpretando de
manera descriptiva los resultados, tal cual se indica en el tipo de investigacion
seleccionada, asimismo se aplicaron los instrumentos discriminados
anteriormente, entre ellos, los cuantitativos, como son el cuestionario, utilizado en
las cuatro actividades en forma de actividad de afianzamiento y los test de
evaluacion, utilizados en las actividades dos, tres y cuatro; y los instrumentos
cualitativos, entre ellos la entrevista, con el objetivo de lograr un estudio de
investigaciéon en la cual se pudiese clasificar las caracteristicas, contarlas y
construir modelos estadisticos en un intento de explicar lo que se observa en el
trabajo de campo realizado.

Teniendo en cuenta los diferentes instrumentos de recoleccion de datos, se
examinaran los datos obtenidos, mediante andlisis graficos apoyados por el
programa Excel 2010, version 14; este programa informético permite analizar
facilmente los datos encontrados y generar graficos y tablas, que ayudan a
interpretar y comprender la informacion digitada.

En general estos instrumentos dan a conocer la importancia para determinar la
frecuencia particular de rasgos o caracteristicas de la investigacion. Estos andlisis
permiten crear parametros, los cuales se pueden observar en los andlisis de las
gréficas descritas. Los datos cualitativos, proporcionan los medios por los cuales
los observadores e investigadores cuantifican o miden los resultados obtenidos de
la investigacion, comprendiendo cada resultado obtenido en cada uno de los
medios utilizados y asi identificar y abordar el problema de manera efectiva y
eficiente.

En el desarrollo de la Aplicacion movil PienZona, se realizaron cuatro pruebas que
se analizaran a continuacion:

7.1 ANALISIS ACTIVIDAD 1: GIMNASIA MATEMATICA

En la aplicacién movil PienZona se llevé a cabo un primer tema llamado Gimnasia
Matematica, en el cual se desarrollaron dos actividades didacticas tipo
cuestionario, en éstas los estudiantes desarrollaron su habilidad mental para
encontrar las respuestas a las preguntas establecidas en las actividades. Estas
actividades permitieron que los estudiantes llevaran a cabo los dos cuestionarios
en forma de juego y se adentraran en la aplicacion movil creada.
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En el desarrollo de estos cuestionarios, se observl las expectativas que los
estudiantes tenian respecto al desarrollo de la aplicacion, mostraron gran interés y
gusto por ver qué habia mas alla, con qué se iban a encontrar. De igual forma
permitid ver el descontento de algunos estudiantes que no podian desarrollar las
actividades por cuestiones de conexién, de internet, de configuracién, de espacio
en el dispositivo movil, pero a su vez permitid ver la cooperacion y trabajo en
equipo entre los mismos estudiantes, puesto que algunos de ellos daban
indicaciones acerca de como hacer la descarga. Asimismo, los estudiantes con
algun inconveniente, mostraron su motivacion y deseos de desarrollar la
aplicacion, llevando a cabo cada actividad en el momento de tener acceso
personalizado a la aplicacion.

7.2 ANALISIS ACTIVIDAD 2. RESOLUCION DE PROBLEMAS CON
MULTIPLICACION

En el segundo tema, denominado Resolucién de Problemas con Multiplicacion, se
llevd, dentro de su desarrollo, un Test Evaluativo, realizado en el programa Google
Forms, este Test contenia cinco problemas mateméticos basados en la
multiplicacion, las preguntas eran de tipo opcion multiple con Unica respuesta, los
estudiantes debian realizar el ejercicio en su cuaderno y luego registrar la
respuesta correcta en el Test.

Figura 50. Andlisis General Test Evaluativo 1.

TEST 1. ACTIVIDAD RESOLUCION DE
PROBLEMAS CON MULTIPLICACION

B

CORRECTO
B INCORRECTO

[2] 2] 5]

PREGUNTA PREGUNTA PREGUNTA PREGUNTA PREGUNTA
1 P 3 4 5

En la Figura 50 se observa el comportamiento de los estudiantes frente a cada
pregunta planteada en el test evaluativo, encontrando que en su gran mayoria
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respondieron de forma correcta, llevaron a cabo adecuadamente los pasos
indicados, analizaron el texto entregado y llegaron a la solucion correcta del
problema, mientras que, revisando por qué algunos estudiantes contestaron
incorrectamente, se observa que el andlisis respectivo se realizO segun lo
planteado, pero el error estuvo en el desarrollo de operaciones, por ejemplo,
problemas con tablas de multiplicar. En este orden de ideas se puede concluir que
el video explicativo y el cuestionario tipo actividad de afianzamiento, fueron
Optimos para garantizar que este test fuera satisfactorio para el desarrollo del
primer tema planteado en la App PienZona y los estudiantes mejoraran sus
habilidades en el razonamiento matematico, especificamente en resolucion de
problemas con multiplicacion.

A continuacion, se muestran los resultados detallados del primer test evaluativo,
realizado en la Actividad 2 de la aplicacion PienZona, para lo cual se analiza cada
pregunta planteada, con su respectiva grafica.

Figura 51. Analisis Actividad 2. Pregunta 1.

MATIAS TIENE 367.895 CARTAS CON LAS CUALES JUEGA CON SUS AMIGOS,
Y LUIS HA DICHO QUE TIENE 345 VECES MAS QUE MATIAS, ¢ CUANTAS
CARTAS TIENE LUIS? PARA RESOLVER EL ANTERIOR PROBLEMA, REALIZO:

B CORRECTO
[l INCORRECTO

Fuente: elaboracion propia

En este primer problema (Figura 51), encontramos que la pregunta a responder
es: qué operacion realizo, no hay que aplicar operaciones. Se encuentra que un
94% de los estudiantes, respondieron de manera correcta y un 6% respondieron
equivocadamente. Al realizar el andlisis de las respuestas encontradas, se
evidencia que, de los 31 estudiantes, 29 respondieron asertivamente, es decir,
realizaron una comprension del texto y siguieron los pasos correctamente,
identificando que la operacion para solucionar el problema es la multiplicacion,
mientras que los 2 estudiantes restantes respondieron que la division era la
respuesta correcta, equivocandose en la misma, esto demuestra que, estos
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alumnos no realizaron una debida lectura y comprensién textual, ademas de no
revisar detenidamente las actividades propuestas para este tema.

Figura 52. Andlisis Actividad 2. Pregunta 2

LUPE TIENE 18 CAJAS CON 150 ESTROPAJOS EN CADA UNA
¢CUANTOS ESTROPAJOS TIENE EN TOTAL LUPE?

@ICORRECTO
@INCORRECTO

Fuente: elaboracion propia

Para este segundo problema (Figura 52), encontramos que, de los 31 estudiantes,
solo 1, que corresponde al 3% del grupo, respondié equivocadamente. En esta
pregunta solo era aplicar una multiplicacion y sefialar la respuesta correcta, el
estudiante que respondi6 de forma incorrecta, lo hizo porque no estaba
concentrado en la solucién de la misma, esto se evidencia porque la respuesta
correcta era 2700 estropajos y sefiald 2699 estropajos. De esta manera, se puede
constatar que los estudiantes realizaron el problema adecuadamente.

Figura 53. Analisis Actividad 2. Pregunta 3

A UN TALLER DE REPUESTOS DE AUTOMOVIL HAN LLEGADO 10 CAJAS
QUE CONTIENEN 12 PAQUETES DE 9 BUJIAS CADA UNO. { CUANTAS
BUJIAS HAN RECIBIDO? QUE NOS PIDE EL ANTERIOR PROBLEMA.

EICORRECTO
EINCORRECTO

Fuente: elaboracion propia
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En este tercer problema (Figura 53), la pregunta consistia en verificar la pregunta
problema, se encuentra que el 94% de los estudiantes, equivalentes a 29 nifos,
respondieron correctamente, es decir, calcular la cantidad total de bujias recibidas,
mientras que dos nifios, que corresponden al 6% del grupo, respondieron
equivocadamente, puesto sefialaron representacion grafica como su opcién de
respuesta. Se muestra que los niflos que no acertaron la respuesta, corresponden
a nifnos que no interpretaron el problema, no hicieron un razonamiento profundo, y
no desarrollaron correctamente y con atencién, la explicacion del tema.

Figura 54. Analisis Actividad 2. Pregunta 4

LA ENTRADA AL CINE QUE LE GUSTA A SILVIA VALE 8.550 PESOS, SI
SILVIA VA AL CINE CON 5 AMIGAS MAS, { CUANTO PAGARA EN
TOTAL?

@I CORRECTO
B@INCORRECTO

Fuente: elaboracion propia

En el cuarto problema (Figura 54), encontramos que un 71% de los estudiantes
contestaron de forma correcta, frente a un 29% que contestaron de forma
incorrecta. Se evidencia que, los 22 alumnos que contestaron asertivamente,
realizaron un razonamiento correcto a la pregunta problema y realizaron los pasos
ensefiados de forma adecuada, mientras que los 9 estudiantes que significan el
29% del grupo, presentaron inconveniente para el correcto andlisis de lo que se
preguntaba. Cabe sefalar que, en este problema, se necesitaba una excelente
comprension lectora y un razonamiento matematico adecuado, que permitiera al
estudiante mejorar sus habilidades l6gicas y acertara la respuesta correcta. Los
estudiantes que contestaron equivocadamente, realizaron la operacién que
parecia obvia y ahi fue el inconveniente.
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Figura 55. Andlisis Actividad 2. Pregunta 5

EN LA NEVERA TENGO 20 ROSQUILLAS Y ELIZABETH ME HA DICHO
QUE TIENE 2 VECES MAS QUE YO ¢ CUANTAS ROSQUILLAS TIENE
ELIZABETH?

@I CORRECTO
@ INCORRECTO

Fuente: elaboracion propia

En este dltimo problema (Figura 55), se muestra que el total de los estudiantes, es
decir, 31 nifios, contestaron acertadamente, aunque el problema era obvio, los
estudiantes lograron aplicar correctamente el método propuesto y resolver la
operacion de forma apropiada.

7.3 ANALISIS ACTIVIDAD 3. RESOLUCION DE PROBLEMAS CON DIVISION

En el tercer tema, denominado Resolucion de Problemas con Division, también se
practicO un Test Evaluativo en el programa Google Forms, conteniendo cinco
problemas matematicos basados en la division, las preguntas eran de tipo opcién
multiple con Unica respuesta, los estudiantes debian realizar el ejercicio en su
cuaderno y luego registrar la respuesta correcta en el Test.
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Figura 56. Andlisis General Test Evaluativo 2.

TEST 2. ACTIVIDAD RESOLUCION DE
PROBLEMAS CON DIVISION

g E

CORRECTO

IE E INCORRECTO
g

PREGUNTA PREGUNTA PREGUNTA PREGUNTA PREGUNTA
1 p 3 4 5

En la Figura 56 se observan los resultados obtenidos de la aplicacion del test
evaluativo No. 2, incluido en esta actividad, un alto porcentaje de los estudiantes,
desarrollaron de forma correcta el test, aplicaron los pasos propuestos en el video
y de esta forma obtuvieron la respuesta acertada, mientras que un porcentaje muy
bajo contestaron incorrectamente, al analizar estos datos, se observo que los
estudiantes respondieron el test de una forma rapida, sin analizar con
detenimiento el planteamiento del problema, asimismo se observa, al igual que en
la anterior actividad, fallas en aplicacion de operaciones, como tablas de
multiplicar, haciendo que la respuesta seleccionada no fuera la correcta. Pero de
igual forma se observa que las actividades planteadas para este tema, fueron
satisfactorias.

A continuacion, se analiza cada pregunta establecida en este test, con su
respectiva grafica.
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Figura 57. Andlisis Actividad 3. Pregunta 1

HE TARDADO 24 DIAS EN LEERME EL LIBRO LAS MIL Y UNA NOCHES,
QUE SON DOS VECES MAS DIAS, QUE LOS QUE HA TARDADO JUAN.
¢CUANTOS DIAS HA TARDADO JUAN EN LEER LAS MIL Y UNA NOCHE?
PARA RESOLVER EL ANTERIOR EJERCICIO DEBEMOS HACER LA
SIGUIENTE OPERACION.

B CORRECTO
B INCORRECTO

Fuente: elaboracion propia

En este primer problema (Figura 57) encontramos que, el 74% de los estudiantes
respondieron correctamente, frente al 26% que respondieron incorrectamente. Se
puede analizar que, los 23 estudiantes que acertaron en su respuesta, analizaron
de forma correcta la informacion, llevaron a cabo el procedimiento ensefiado y asi
lograron hallar la respuesta verdadera. El 26% que corresponde a 8 estudiantes,
presentaron inconvenientes en el razonamiento del problema, encontrando que no
trabajaron los pasos del proceso de forma correcta, es decir, su razonamiento
matematico no fue el adecuado para encontrar la respuesta acertada, estos
estudiantes no estaban concentrados en el tema de trabajo, puesto respondieron
con operaciones de las cuales no se estaba manejando, mostrando que
respondieron al azar sin justificar o verificar su respuesta.
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Figura 58. Andlisis Actividad 3. Pregunta 2

EN UNA GRANJA AVICOLA SE PRODUCEN 12.384 POLLITOS, LOS
MISMOS QUE SERAN TRANSPORTADOS EN CAJAS CON VENTILACION
EN LAS QUE CABEN 96 POLLITOS. i CUANTAS CAJAS SE NECESITAN
PARA TRANSPORTAR A TODOS LOS POLLITOS A SU LUGAR DE

DESTINO?

@ CORRECTO
@ INCORRECTO

Fuente: elaboracion propia

En el segundo problema planteado (Figura 58) se observa que, el 81% de los
estudiantes, equivalentes a 25 alumnos, acertaron en su respuesta,
evidenciandose un buen andlisis, comprensiéon y razonamiento logico del mismo.
Mientras que el 19% restante, correspondiente a 6 alumnos, respondieron de
forma incorrecta, esto debido a que los estudiantes, aunque comprendieron el
problema, no realizaron de forma correcta la operacién, evidenciando que no
saben dividir, si bien el objetivo principal de estas actividades es mejorar las
habilidades en el razonamiento I6gico matematico, es importante que los nifios
realicen bien las operaciones, sepan las tablas de multiplicar.
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Figura 59. Andlisis Actividad 3. Pregunta 3

¢QUE HARIAMOS PARA REPARTIR 35.675 FICHAS DE COLECCION EN 34
NINOS DE GRADO QUINTO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA EDUARDO
CAMACHO GAMBA?

BCORRECTO
@INCORRECTO

Fuente: elaboracion propia

Para este ejercicio (Figura 59) se observa que el porcentaje de respuestas
correctas, corresponde a 28 nifios, los cuales desarrollaron adecuadamente el
proceso, sin embargo, el 10% de los niflos, equivalentes a 3 alumnos,
respondieron incorrectamente. Revisando el porqué de las respuestas
equivocadas, se evidencia que los nifilos no razonaron de manera correcta, la
comprension textual no se desarroll6 asertivamente, puesto que se estaba
trabajando el tema de division y estos nifios respondieron, multiplicacién y suma,
mostrando poca comprension de texto y razonamiento matematico.
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Figura 60. Analisis Actividad 3. Pregunta 4

ROBERTO ESTA OFRECIENDO UN TOUR PARA 24 PERSONAS, POR
VALOR DE $ 9.344.544 PESOS, { CUANTO PAGARA CADA PERSONA
PARA PODER IR AL TOUR?

B CORRECTO
@ INCORRECTO

Fuente: elaboracion propia

En el cuarto problema propuesto (Figura 60), se evidencia un 87% de asertividad,
confirmando que 27 estudiantes lograron comprender el texto y realizar un
excelente razonamiento mateméatico; no obstante, 4 estudiantes, equivalentes al
13% del grupo, respondieron de forma incorrecta, al revisar la falla o el porqué de
las respuestas incorrectas, se observa que el principal problema es que no saben
dividir, la operacion de division fue resuelta de manera equivocada.

Figura 61. Analisis Actividad 3. Pregunta 5

AL DIVIDIR 244 BALONES DE FUTBOL ENTRE LOS NINOS DE GRADO
QUINTO, QUE EN SU TOTALIDAD SON 61 ¢ QUE COCIENTE
OBTENEMOS DE LA OPERACION REALIZADA ?

@ICORRECTO
ElINCORRECTO

Fuente: elaboracion propia
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En este quinto problema (Figura 61), se observa que el 97% de los estudiantes
respondieron correctamente, mientras que un 3% respondieron incorrectamente.
Este 3% equivale a un nifio, evidenciando que al mismo se le dificulta el proceso
de la division, es decir, no sabe las tablas de multiplicar.

7.4 ANALISIS ACTIVIDAD 4. RESOLUCION DE PROBLEMAS COMBINADOS

Para el cuarto tema, denominado Resolucion de Problemas Combinados, se
aplicé de igual manera, un Test Evaluativo en el programa Google Forms,
conformado por cinco problemas matematicos que necesitan de varias
operaciones para su solucién, las preguntas eran de tipo opcién multiple con Unica
respuesta, los estudiantes debian realizar el ejercicio en su cuaderno y luego
registrar la respuesta correcta en el Test.

Figura 62. Andlisis General Test Evaluativo 3.

TEST 3. RESOLUCION DE PROBLEMAS
COMBINADQOS

E B =

CORRECTO

INCORRECTO

2]

PREGUNTA PREGUNTA PREGUNTA PREGUNTA PREGUNTA
1 p 3 4 )

Los resultados del test evaluativo No. 3, descritos en la Figura 62, se observa de
igual forma que, en general, el 75% de los estudiantes, contestaron de forma
correcta, evidenciando una aplicacion correcta del plan propuesto, frente a un 25%
de estudiantes que contestaron de forma incorrecta, encontrando que estos
alumnos no acertaron con la respuesta debido a que, como en los casos
anteriores, presentaron dificultad al momento de desarrollar las operaciones,
también se observé alguna falla en el planteamiento de los problemas generando
confusion en los alumnos. Al revisar este test, se encuentra que, los estudiantes
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presentan mayor dificultad cuando deben realizar operaciones combinadas,
debido a la no comprensién correcta del texto problema, aunque realizando los
pasos planteados para la correcta comprension, se logré que gran cantidad de
estudiantes superaran la prueba.

Seguidamente se analizan las preguntas contenidas dentro de este test, una a
una, con su grafica correspondiente.

Figura 63. Analisis Actividad 4. Pregunta 1

MARIA TIENE 2.343 ROSAS MIENTRAS QUE LUISA DICE TENER EL
DOBLE DE ROSAS, LUISA NECESITA REPARTIR EL TOTAL DE LAS ROSAS
QUE TIENE EN 3 ARREGLOS FLORALES ¢{ CUANTAS FLORES DEBE
METER EN CADA ARREGLO?

EICORRECTO
B{INCORRECTO

Fuente: elaboracion propia

En este primer problema planteado (Figura 63), se muestra que un 74% de los
estudiantes respondieron asertivamente, estos 23 alumnos, lograron demostrar
sus habilidades en el razonamiento matematico, logrando comprender el problema
planteado y llegar a su solucion mediante los pasos planteados, mientras que el
26% de los estudiantes, correspondiente a 8 alumnos, respondieron
equivocadamente, demostrando que su comprension textual y su razonamiento
matematico no fueron los mas aptos para llegar a la solucién del problema, se
evidencia, de igual forma, que no llevaron el proceso planteado de una forma
correcta.
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Figura 64. Andlisis Actividad 4. Pregunta 2

SI EN 3 CAJAS HAY 36 DULCES DE CHOCOLATE, ¢ CUANTOS DULCES
HAY EN 15 CAJAS?

EICORRECTO
lINCORRECTO

Fuente: elaboracion propia

Para el segundo problema (Figura 64), se observa que el 74% de los estudiantes
contestaron correctamente, reafirmando su comprension de texto y su
razonamiento logico matematico, llevando a cabo asertivamente la solucion del
problema, sin embargo, el 26% de los alumnos respondieron de forma incorrecta,
evidenciando que contestaron apresuradamente y no observaron detenidamente
las opciones de respuesta, puesto que habian dos opciones parecidas, 180 que
era la respuesta correcta y 108 incorrecta, estos estudiantes seleccionaron la
incorrecta.
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Figura 65. Analisis Actividad 4. Pregunta 3

A LA FIESTA ASISTEN 65 MONSTRUOS LOS CUALES DEBEN
ORGANIZARSEN EN 5 GRUPOS, CADA GRUPO DEBE PAGAR 36
MONEDAS POR SU INGRESO ¢ CUANTOS ES EL VALOR TOTAL QUE
DEBEN PAGAR 26 MONSTRUOS?

@I CORRECTO
@ INCORRECTO

Fuente: elaboracion propia

En este problema (Figura 65) se puede evidenciar que el 77% de los alumnos
respondieron acertadamente, mientras que el 23% de los estudiantes, que
corresponde a 7 nifios, se equivocaron en su respuesta, se puede concluir que
estos 7 alumnos no aplicaron correctamente los pasos ensefiados para solucién
de problemas, asimismo no aplicaron el razonamiento matematico para llegar a la
respuesta correcta, observandose de esta forma que, estos 7 estudiantes
respondieron al azar, debido a que no realizaron una lectura comprensiva del
texto.
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Figura 66. Analisis Actividad 4. Pregunta 4

ROSA REPARTIO 98.496 SABANAS EN 456 PERSONAS DE ESCASOS
RECURSO, Y LES PROMETE EL PROXIMO ANO CUADRUPLICAR EL
NUMERO DE SABANAS ¢ CUANTAS SERA LA CANTIDAD DE SABANAS
QUE SE LES REPARTIRA EL PROXIMO ANO A CADA PERSONA?

@ CORRECTO
@ INCORRECTO

Fuente: elaboracion propia

En el cuarto problema (Figura 66) se observa que el 6% de los alumnos, que
equivalen a 3 estudiantes, respondieron de forma incorrecta. Evidenciando una
dificultad para desarrollar una operacion.
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Figura 67. Andlisis Actividad 4. Pregunta 5

LA MAESTRA TIENE 1.760 GALLETAS DE CHOCOLATE PARA REPARTIR
EN 44 ALUMNOS, Y LES PIDE A LOS NINOS POR FAVOR DIVIDIR ESA
CANTIDAD DE GALLETAS QUE LES CORRESPONDE A CADA UNO
PARA OTRO NINO DE LA ESCUELA ¢ CUANTAS GALLETAS DEBE DARLE
CADA NINO A SU COMPANERO?

BICORRECTO
@INCORRECTO

Fuente: elaboracion propia

En este ultimo problema (Figura 67) se observa que el 58% de los estudiantes
contestaron correctamente, frente a un 42% que contestaron incorrectamente. Las
cifras son muy parejas, por lo cual se analizan las mismas, encontrando que los 13
estudiantes que contestaron de forma incorrecta, pudieron hacerlo por dos
razones, la primera, que no comprendieron el texto, no realizaron un buen
razonamiento ni aplicaron los pasos expuestos para llegar a la solucion, y la
segunda, que el problema no estuvo bien planteado, por lo cual se genero
confusion en el estudiante.

7.5 ANALISIS GENERAL DE LA INTERVENCION PEDAGOGICA

La realizacibn de la encuesta de caracterizacion, aplicada al inicio de la
intervencion, evidencio las circunstancias de los estudiantes del grado 5-1 de la
Institucion Educativa Eduardo Camacho Gamba, dentro de las cuales se
encuentra que, una gran parte de los alumnos pertenecen al sector rural, donde
muy poCcOosS cuentan con conexidn a internet, pero si contaban con un dispositivo
movil, siendo esto un motivante para el disefio del entorno pedagdgico a partir de
la aplicacion movil PienZona, de igual forma se tiene en cuenta las limitaciones de
estos celulares, pero se logra que los estudiantes de la muestra puedan acceder a
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la aplicacibn movil disefiada. Por otra parte, con la realizacion de la encuesta de
percepcion, se evidencid que los estudiantes mostraron mayor gusto al trabajar el
tema de razonamiento matematico a través de PienZona, reafirmando lo expuesto
por (Venegas, 2017) donde confirma que los alumnos prefieren una escuela que
les brinde aprendizajes con apoyo de las tecnologias y recursos didacticos.

Los resultados obtenidos con la implementacién de la propuesta, demuestra la
validez de la hipétesis planteada en esta investigacion, teniendo coherencia, de
igual forma, con el enfoque tedrico planteado, siendo este el Aprendizaje
Experiencial, evidenciandose cuando los estudiantes generaron una experiencia al
interactuar con la aplicacion maovil PienZona, en la cual encontraron contenidos
lidicos multimedia que favorecieron la comprension de los conocimientos previos,
como lo indica (Hidalgo, 2019) en su investigacién “Estrategias Ludicas para el
Desarrollo del Razonamiento Légico Matemético en el Aprendizaje del Nivel
Elemental en la E.G.B Sulima Garcia Valarezo”, en la que concluye que los
estudiantes aprenden integrando estrategias lidicas en la praxis educativa
complementadas con la manipulacion de material concreto y la interaccién con el
medio, lo que promueve el desarrollo del razonamiento matemaético.

De igual forma, se resalta el entorno pedagoégico apoyado en la aplicacion movil
PienZona, la cual se convirtié en una herramienta Gtil para el manejo del tema de
razonamiento l6gico matematico especificamente en la resolucion de problemas
con multiplicacién y division. Las estrategias didacticas y ludicas implementadas
en la aplicacion movil, facilitaron el aprendizaje del tema de esta investigacion.

Como andlisis final, se puede concluir que los estudiantes del grado quinto 1 de la
Institucién Educativa Eduardo Camacho Gamba, presentaron mejores habilidades
en la resolucién de problemas con multiplicacion y se les dificulté mas el proceso
de resolucién de problemas combinados, aunque la debilidad encontrada que
marcO la deficiencia en ciertas actividades, fue la dificultad en realizar
operaciones, precisamente en las tablas de multiplicar.
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8 CONCLUSIONES

Al realizar el andlisis de los test evaluativos, se puede observar que la intervencion
pedagogica planteada, permitié6 que los alumnos organizaran adecuadamente su
pensamiento matematico, utilizando los tres pasos para llegar a la solucién del
problema, los cuales son: Comprender el problema, elaborar un plan y llevarlo a
cabo y finalmente, redactar la respuesta. De esta forma se fortalecié el desarrollo
de habilidades para la resolucion de problemas de razonamiento matematico en
los estudiantes de la Institucion Educativa Eduardo Camacho Gamba, a través de
una estrategia tecnoldgica basada en una aplicacion mavil, se evidencioé que, al
aplicar los pasos propuestos para la resolucion de un problema, los estudiantes
lograron estructurar su pensamiento, comprender el texto y encontrar
correctamente las respuestas. De esta forma se cumple el objetivo general de esta
investigacion y la utilizacion del entorno pedagdgico basado en la aplicacion movil
PienZona, como herramienta tecnoldgica y didactica, dan respuesta positiva a la
pregunta problema.

Gracias a la encuesta de caracterizacion aplicada al inicio de la intervencion, se
pudo caracterizar la poblacién, permitiendo conocer a fondo las situaciones en las
que se encuentran los estudiantes del grado quinto de la Institucion Educativa
Eduardo Camacho Gamba, se evidencié que los estudiantes, la mayoria,
pertenecen al sector rural, cuentan con un dispositivo movil en sus casas, pero no
siempre con conexion a internet, ademas de tener buenas destrezas en el uso de
la tecnologia, usandola como herramienta para aprender. De igual forma, se
llevaron preguntas de caracterizacibn que permitieron identificar las falencias
presentadas en el tema, asimismo, la entrevista realizada al docente también
arrojo las fallas que los estudiantes presentaban, evidenciando que existe una
falencia en el desarrollo de habilidades para la resolucibn de problemas
matematicos.

La informacién obtenida sobre las habilidades TIC y la necesidad de los
estudiantes, propicio la busqueda e indagacion sobre los entornos de desarrollo de
software mas favorables para elaboracion de aplicaciones méviles y manejo del
razonamiento logico matematico, siendo escogida la plataforma App Inventor, la
cual permiti6 disefiar el entorno pedagdgico a partir de la aplicacion movil
PienZona, basado en estrategias ladicas, ya que contenia actividades realizadas
en plataformas educativas como PowToon, Genially, Animaker y que permitian
trabajar el razonamiento l6gico matematico, todas desde un entorno pedagdgico
virtual, adaptdndose a la poblacion y sus necesidades para la resolucion de
problemas. La implementacion fue, en su gran parte, virtual, utilizando la
herramienta WhatsApp para instalar PienZona; los estudiantes demostraron un
buen manejo y dominio de la aplicacién y la mayoria la instalé sin inconvenientes,
a través de WhatsApp también los alumnos compartieron los resultados obtenidos
en la aplicacion por medio del envio de imagenes, asi se evidencié y se pudo
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evaluar que el entorno pedagogico mediado por una aplicacion movil, en este caso
PienZona, la cual contenia unos test que permitieron en los que se pudo apreciar
el aprendizaje de los alumnos en el tema planteado, corroborando que los
mismos, fortalecieron sus habilidades en la resolucion de problemas de
razonamiento matematico. De esta forma se da cumplimiento a los objetivos
especificos planteados en esta investigacion.

Se concluye que la hipotesis planteada, fue acertada, puesto que, se logro, a
través del aprendizaje constructivista experiencial, que los estudiantes
desarrollaran la aplicacion movil PienZona, haciéndolos mas participativos vy
responsables de su proceso, asi como mejorar sus habilidades en la resolucion de
problemas de razonamiento matematico, a través del andlisis de los mismos.

Revisando algunas de los trabajos que sirvieron de referencia a la presente
investigacion, se encuentra que, los resultados de la tesis doctoral de Venegas, J.
(2017), son asertivos frente a la presente investigacion, puesto que dentro de sus
conclusiones afirma que los alumnos prefieren una escuela que les brinde
aprendizajes con apoyo de las tecnologias y recursos didacticos, tal cual se
evidencié con los alumnos objeto de este proyecto, quienes manifestaron su
apreciacion frente a las ventajas de desarrollar temas educativos a través del uso
de tecnologias, en este caso, la aplicacion movil. De igual forma se encuentra la
investigacion realizada por Hidalgo, E. (2019), quien concluye que, los estudiantes
aprenden integrando estrategias lidicas en la praxis educativa complementadas
con la manipulacion de material concreto y la interaccion con el medio, esta
conclusién es totalmente verdadera, puesto que, en la presente investigacion, se
pretendio utilizar diferentes aplicaciones digitales ludicas y didacticas, que
generaran en los estudiantes la motivacion, el interés y el aprendizaje por medio
del juego.

En conclusion, se puede afirmar que, la investigacion fue acertada para el
problema planteado. El desarrollo de la aplicacién mévil PienZona, permitié a los
estudiantes explorar otra opcion de aprendizaje, adentrarse, aun mas, en el
mundo de la tecnologia y llevar a cabo procesos necesarios para su desarrollo
educativo, intelectual y social. Asimismo, permiti6 que las docentes también
exploraran nuevas formas de ensefiar y nuevos caminos para implementar en las
aulas académicas, creando personas mas capaces, diligentes, recursivas y
criticas de si mismas. De esta forma, se confirma que la teoria propuesta
Aprendizaje Experiencial, resulté valida y se confirma con lo expuesto por
Tripodoro & De Simone (2015), la teoria del aprendizaje experiencial define el
aprendizaje como un proceso mediante el cual el conocimiento se crea a través de
la transformacion de la experiencia. Asimismo, se da importancia a las
herramientas tecnolégicas, las cuales son muy importantes en los procesos de
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aprendizaje, los estudiantes fortalecen nuevos conocimientos, sin estar inmersos
en un aula de clase, puesto que, con esta investigacion, se evidencié un proceso
gue debi6 ser adaptado a las circunstancias actuales producidas por la pandemia
por Covid 19, que desatdé un estado de cuarentena y que impidid el contacto
directo con los alumnos, convirtiendo las herramientas TIC, en este caso el celular,
una herramienta clave para mejorar sus conocimientos, no tan solo en el area de
razonamiento matematico, sino en la importancia de los dispositivos méviles para
ser utilizados como fuente de estudio y aprendizaje, como en este caso, la
aplicacion mévil PienZona.
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9 LIMITACIONES

En este capitulo se describen las limitaciones presentadas en el desarrollo del
trabajo de campo realizado con los estudiantes del grado quinto de la Institucién
Educativa Eduardo Camacho Gamba del municipio de Curiti, Santander. Se
encontrd, en primera medida, que la limitacion mas grande fue el gran momento
gue esta pasando el mundo entero, donde se enfrenta al confinamiento debido a la
pandemia producida por el Virus Covid-19, esto ha hecho que se redisefie todo,
inclusive la forma de ensefiar, puesto que las escuelas y colegios, entre otros,
fueron llevados a la total virtualidad, haciendo que los estudiantes cambiaran su
forma de estudiar. Se convirtié en una gran limitacion porque no habia un contacto
directo entre los docentes y los alumnos, los estudiantes no estaban preparados
para la virtualidad y el proceso de ensefianza y aprendizaje es mas complejo. El
trabajo iba direccionado a ser manejado y orientado en las aulas de clases con los
estudiantes y las herramientas suficientes para su desarrollo, pero por la
pandemia, todo se manejo desde la virtualidad, estando en la obligacion de utilizar
otros medios que, de cierta manera ayudaron, pero a los estudiantes se les
dificulté un poco.

La falta de garantias necesarias para llevar a cabo el trabajo de campo, se
convirtieron también en limitacién, puesto que, para el desarrollo de PienZona, era
necesario contar con internet y un dispositivo movil inteligente, y para estudiantes
de escasos recursos, ubicados en zona rural, estas herramientas se convierten en
limitantes. Asimismo, se encontré que algunos estudiantes contaban con teléfono
inteligente, pero con capacidad reducida, haciendo que se presentaran dificultades
para el desarrollo de la aplicacion mavil.

Por otra parte, un limitante también fue el hecho de no ser las docentes del curso,
por lo que se dependia en su totalidad del tiempo que considerara disponible la
docente de area matematicas, siendo condicional para la ejecucion, pero que se
logré sobrellevar con la colaboracion de otras docentes de diferentes areas que
cedieron unas horas de sus clases para poder ejecutar este proyecto.
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10 IMPACTO / RECOMENDACIONES / TRABAJOS FUTUROS

En el presente capitulo, se indicara el impacto generado por la investigacion,
teniendo en cuenta su completo andlisis, de igual forma se indicaran las
recomendaciones para un posible trabajo futuro. Este proyecto generé un gran
impacto a nivel social y cultural, puesto que se llevé a cabo en un ambiente de
total virtualidad y aislamiento, haciendo que se implementaran estrategias para
realizarlo. De esta manera se crea un efecto positivo a nivel académico,
institucional y medioambiental teniendo en cuenta la situacion Covid 19. Es
importante resaltar que, para determinar el impacto, se realiz6 una encuesta de
percepcion, realizada en el programa Google Forms a un total de 27 estudiantes.

A continuacién, en esta primera parte, se analizara cada pregunta de la encuesta
de percepcion, posteriormente, se indicardn las recomendaciones y trabajos
futuros.

10.1 IMPACTO DE LA INTERVENCION PEDAGOGICA “ENCUESTA DE
PERCEPCION”

El impacto generado por la Aplicacion Movil PienZona, se analizara mediante las
respuestas encontradas en la Encuesta de Percepcion, la cual se realizé6 mediante
la aplicacion Google Forms y consta de 10 preguntas, con las que se pretende
verificar la estrategia llevada a cabo con los estudiantes.

Esta encuesta se realiz6 a 27 estudiantes de la Institucion Educativa Eduardo
Camacho Gamba de grado quinto, a los cuales se les aplico la propuesta. A
continuacion, el respectivo analisis con su correspondiente gréfica.
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Figura 68. Encuesta percepcion. Pregunta 1

1. LA HERRAMIENTA INFORMATICA MANEJADA POR USTED, ¢ FUE
UTIL PARA EL DESARROLLO DE LA APLICACION MOVIL PIENZONA?

Bsiempre

B Casi siempre
BA veces

B Casi nunca

BNunca

Fuente: elaboracion propia

En esta primera pregunta (Figura 68), se encuentra que el 67% correspondiente a
18 estudiantes, manifestaron que siempre fue util la herramienta informatica, sin
embargo, los 9 estudiantes restantes, correspondientes al 33%, manifestaron que
de alguna manera su herramienta informatica no les fue util, al analizar el porqué
de estas respuestas, encontramos que estos estudiantes no contaban con el total
de herramientas necesarias para el manejo de PienZona, es decir, si contaban con
el celular, no contaban con internet o si contaban con internet y celular, el mismo
no era apto para descargar la aplicacion por motivos de espacio, de configuracion,
otros estudiantes no contaban con conexion a internet, por lo que no podian
acceder a la aplicacién y otros nifilos que no pudieron acceder a la aplicacion
desde su celular, por lo que la desarrollaron desde el celular de la profesora
directamente en sus casas.
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Figura 69. Encuesta percepcién. Pregunta 2

2. EL TIEMPO UTILIZADO EN EL DESARROLLO DE LA APLICACION
PIENZONA, ¢FUE SUFICIENTE?

B Totalmente de acuerdo
@De acuerdo

Blindeciso

BEn desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Fuente: elaboracion propia

En esta segunda pregunta (Figura 69) se puede concluir que, en general, el
tiempo utilizado para el desarrollo de la aplicacion mévil, fue 6ptimo, aunque varios
nifos manifestaron que les hubiera gustado disponer de mas tiempo y otros
estudiantes precisaron que no estaban de acuerdo con el tiempo debido a que
desarrollaron la aplicacién en una sola jornada y desde el celular de las docentes.

Figura 70. Encuesta percepcién. Pregunta 3

3. ¢FUE DE SU AGRADO EL DESARROLLO DEL TEMA
RAZONAMIENTO MATEMATICO A TRAVES DE LA APLICACION MOVIL
PIENZONA?

B Totalmente de acuerdo
B De acuerdo

Blindeciso

BEn desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Fuente: elaboracion propia
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En esta tercera pregunta (Figura 70), el 7% y el 4% que respondieron totalmente
en desacuerdo y en desacuerdo respectivamente, manifestaron que no fue de su
agrado trabajar el tema de razonamiento matematico por medio de la aplicacion
movil, esto porque justifican que necesitaban mas actividades para entender el
tema.

Figura 71. Encuesta percepcion. Pregunta 4

4. EL CONTENIDO DE LA APLICACION MOVIL PIENZONA, ¢SIRVIO
DE APOYO EN EL AREA DE MATEMATICAS?

W Totalmente de acuerdo
BlDe acuerdo

Blindeciso

BEn desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Fuente: elaboracion propia

Para esta pregunta (Figura 71), los 4 estudiantes que corresponden al 15% que
respondieron Totalmente en desacuerdo, fueron estudiantes que desarrollaron la
aplicacion en casa, por lo cual manifiestan que era algo extra clase mas no de
apoyo al area de matematicas.
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Figura 72. Encuesta percepcion. Pregunta 5

5. ¢MEJORO LAS HABILIDADES EN EL RAZONAMIENTO LOGICO
MATEMATICO UTILIZANDO LA APLICACION MOVIL PIENZONA COMO
HERRAMIENTA DIDACTICA?

W Totalmente de acuerdo
lDe acuerdo

Blindeciso

lEn desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Fuente: elaboracion propia

Se observa en la Figura 72, que el 52% y el 37% de los estudiantes, respondieron
Totalmente de acuerdo y De acuerdo, respectivamente, confirman que mejoraron
sus habilidades en el razonamiento l6gico matematico con la utilizacion de la
aplicaciéon movil, frente a un 7% y un 4% que respondieron de forma negativa a
esta pregunta, estos Ultimos estudiantes que corresponden a un total de 3,
precisan que no estan de acuerdo con la pregunta realizada y puede concluirse
que puede ser por motivos de no haber podido desarrollar la aplicacion movil tal
cual se desarroll6 con todo el grupo.
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Figura 73. Encuesta percepcion. Pregunta 6

6. ¢CONSIDERA IMPORTANTE LA UTILIZACION DE LAS
APLICACIONES MOVILES COMO FUENTE DE APOYO AL TEMA
PROPUESTO?

B Muy importante.

@ Importante

B Moderadamente importante
[ De poca importancia

B Sin importancia

Fuente: elaboracion propia

Para esta pregunta (Figura 73), cabe resaltar que para el 7% de los estudiantes, el
uso de aplicaciones moviles como apoyo al tema de razonamiento ldgico
matematico, no genera un gran impacto, esto debido a que no cuentan con las
herramientas necesarias para trabajar desde la virtualidad.

Figura 74. Encuesta percepcion. Pregunta 7

7. ¢QUEDO CLARO QUE LA COMPRENSION DE UN TEXTO,
ES LO MAS IMPORTANTE PARA LLEGAR A UNA SOLUCION
(AREA MATEMATICA)?

B Totalmente de acuerdo
BDe acuerdo

B indeciso

BEn desacuerdo

Bl Totalmente en desacuerdo

Fuente: elaboracion propia

Analizando las respuestas a esta pregunta (Figura 74), se concluye que la gran
parte de los estudiantes entendieron que la comprensiéon textual en el area de
matematicas, es muy importante para lograr llegar a una solucion, sin embargo, el
7% de los estudiantes dudan sobre la importancia de la comprensién lectora,
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pensando que solo con resolver la operacién, solucionan el problema, pero de
alguna manera desarrollan el andlisis textual.

Figura 75. Encuesta percepcion. Pregunta 8

8. LAS ACTIVIDADES PROPUESTAS, ¢ESTUVIERON ACORDES AL
TEMA PLANTEADO?

W Totalmente de acuerdo
lDe acuerdo

Bl indeciso

BEn desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Fuente: elaboracion propia

Aunque la mayoria de los alumnos respondieron afirmativamente a la pregunta
(Figura 75), se evidencia que el 15% de los mismos estan indecisos con las
actividades propuestas, esto quiere decir que, les parecid que las actividades e
iban a manejar de distinta manera.
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Figura 76. Encuesta percepcion. Pregunta 9

9. LAS DOCENTES, ¢éESTUVIERON DISPONIBLES PARA RESOLVER
DUDAS SI SE PRESENTARAN?

B Siempre

B Casi siempre
BlA veces

B Casi nunca

B Nunca

Fuente: elaboracion propia

En esta pregunta (Figura 76) se resalta que el 7% de los estudiantes manifestaron
que las docentes no estuvieron disponibles para resolver las dudas y lo sucedido
fue que, en el momento del trabajo de campo, algunos estudiantes no pudieron
llevar a cabo el desarrollo de la app, por lo tanto, se les indicaba que esperaran un
momento para indicarles el paso a seguir, sin embargo, la solucion para estos
estudiantes fue el desplazamiento hasta su lugar de vivienda.

10. De su opinion sobre la aplicacion moévil PienZona y su desarrollo en este
tiempo de pandemia debido al Coronavirus

Esta pregunta no era cerrada, por lo tanto, los alumnos manifestaron abiertamente
su opinion sobre el desarrollo de la aplicacion en tiempo de pandemia,
encontrando entre las respuestas, frases como: “para mi la aplicacion PienZona es
lo mejor porque nos enseid a mejorar nuestras habilidades y mucho mas”, “es una
excelente herramienta, lastima que no se pueda seguir trabajando en ella, de gran
utiidad en este tiempo de virus”, “esta aplicacion es muy bonita porque me
divierte”, “buena herramienta para utilizarla en este tiempo de coronavirus, muy
bonita, con buenas actividades de matematicas”, me ayuddé mucho en el
razonamiento matematico, muy chévere, facil de entender y trabajar, por el virus

debimos hacerla en la casa”

Analizando esta Ultima pregunta de la encuesta, se evidencié que los estudiantes
aceptaron gratamente el proceso con la Aplicacion Movil PienZona, para algunos
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estudiantes que manifestaron que no pudieron instalarla, hicieron referencia a que
no fue posible trabajarla desde su propia herramienta, pero si se desarroll6 desde
el celular de las docentes.

Se puede concluir con esta encuesta de percepcién, que la aplicacibn movil
PienZona, fue de gran aceptacion, los estudiantes mejoraron y fortalecieron sus
habilidades en el razonamiento I6gico matematico para la resolucién de problemas
de multiplicaciéon, division y combinados. Asimismo, se deduce que el uso de la
tecnologia en la educacién es muy bien recibida y aceptada, esto se evidencia en
que el 93% de los estudiantes consideran importante la utilizacion de las
aplicaciones moviles como fuente de apoyo. De igual forma, respecto a la
aplicacion movil desarrollada en el entorno pedagogico, se puede asegurar que
cumplié con el propésito de su elaboracion, puesto que para el 89% de los
estudiantes, fue de agrado el desarrollo del tema a través de la aplicacion movil
PienZona, igualmente el 85% manifestd que el contenido de PienZona sirvié de
apoyo al area de matematicas.

10.1.1 ANALISIS GENERAL DEL IMPACTO DE LA PROPUESTA

En esta investigacion, se elaboré un entorno pedagodgico apoyado en una
aplicacion movil, el cual generé un impacto positivo en el fortalecimiento de las
habilidades en el razonamiento l6gico matemético, directamente en la resolucion
de problemas con multiplicacion y division. Con lo que se logra deducir que el uso
de aplicaciones mdviles potencia el aprendizaje, y permite incentivar el uso de la
tecnologia en las aulas, acercando de alguna manera la confianza entre la
tecnologia y la educacion, ya que, en muchas ocasiones, se consideraban las
herramientas tecnologicas como distractores para los estudiantes, en lugar de ser
vistas como una herramienta para motivar e incrementar el interés del estudiante.

10.2 RECOMENDACIONES Y TRABAJOS FUTUROS

La intervencion pedagodgica realizada, permite que la comunidad educativa del
Colegio Eduardo Camacho Gamba, vean las herramientas TIC, en este caso, los
celulares y las aplicaciones moviles, como herramientas mediante las cuales los
estudiantes pueden reforzar los temas vistos y relacionar nuevos conocimientos,
experimentar nuevas estrategias de aprendizaje, abriendo posibilidades para
futuras investigaciones, en las que se involucren a estudiantes, docentes, padres
de familia, con el fin de crear diferentes proyectos educativos que potencien el uso
de nuevas tecnologias y estrategias ludicas y didacticas que contribuyan al
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mejoramiento académico de la institucién. En este punto es de vital importancia
que las directivas de la Institucion generen constantes capacitaciones al personal
docente, en el que se infunda la importancia de utilizar y crear recursos educativos
digitales aprovechando las herramientas TIC con las que cuenta la institucion.

Asimismo, es importante enriquecer y actualizar la aplicacion movil PienZona,
generando contenidos que puedan ser Utiles para varias areas y grados escolares.
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ANEXOS

Anexo A. Carta Aval

‘e
Calle 8 No. 8-19 Centro ¥
Correo: educambal3@hotmail.com Colegio Integradc
Telefax: 7187241 Movil 3502997680 EDUARDO
NIT 800.032206-1 CAMACHO GAMB
http://colegiointegradoecg.jimdo.com/

Curiti, 25 de Junio de 2020

Sefiores

COORDINACION INVESTIGACIONES

Centro de Educacién Virtual

UNIVERSIDAD DE SANTANDER

Bucaramanga

Asunto: carta de aval institucional

En mi calidad de Representante del Colegio Integrado Eduardo Camacho Gamba, con NIT No.

800.032.206 — 1 de manera atenta informo que:

1. Nuestra entidad tiene conocimiento y avala el desarrollo del trabajo de grado titulado
APLICACION MOVIL PARA MEJORAR LAS HABILIDADES EN EL RAZONAMIENTO LOGICO
MATEMATICO EN ESTUDIANTES DEL GRADO TERCERO, que adelanta las sefioras ERIKA LIZETH
BERNAL LEON, Cédula de Ciudadania No. 37.900.665 y LEIDY PAOLA PEREIRA APARICIO,

Cédula de Ciudadania No. 1.096.512.723, en calidad de estudiantes del programa académico
MAESTRIA EN TECNOLOGIAS DIGITALES APLICADAS A LA EDUCACION de la UNIVERSIDAD DE
SANTANDER.

2. Nuestra entidad conoce el perfil del trabajo de grado formulado que serd desarrollado en
nuestra Institucion y que se encuentra articulado al proyecto de investigacion APLICACIONES
MOVILES PARA EL PROCESO ENSENANZA APRENDIZAIJE, aprobado por la UNIVERSIDAD DE
SANTANDER.

3. Los autores del trabajo de grado deberan formular y gestionar la participaciéon de la poblacién
objeto de investigacién acorde con los lineamientos exigidos por la UNIVERSIDAD DE
SANTANDER, manejando correctamente la informacion y documentos suministrados y
guardando la debida reserva sin excepcion alguna.

Cordialmente,
-_— .

JOSE LYIS PEREIRA DURAN
Rector
Eduardo Camacho Gamba

Colegio Integra
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Anexo B. Entrevista Docente Area

Universidad
" de Santander

"ooa -
- i

ENTREVISTA

Docente Area de Matematicas Institucion Educativa Eduardo Camacho Gamba =

Maestria Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacion

Proyecto de Investigacién: APLICACION MOVIL PARA MEJORAR LAS HABILIDADES EN EL RAZONAMIENTO LOGICO
MATEMATICO EN ESTUDIANTES DEL GRADO QUINTO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA EDUARDO CAMACHO GAMBA DE CURITI
(SANTANDER)

Objetivo General: Fortalecer el desarrollo de habilidades para la resolucion de problemas de razonamiento matematico en los
estudiantes de grado quinto de la Institucion Educativa Eduardo Camacho Gamba de Curiti (Santander), desarrollando un
ambiente de aprendizaje basado en una aplicacion movil como estrategia tecnologica.

Para diligenciar la siguiente entrevista, tenga en cuenta:

1. Leer detenidamente cada pregunta, analizarla y responderla.
2. Responder las preguntas de forma responsable y honesta.

Agradecemos su colaboracion.

Nombre *

https://forms.gle/RuwtgAdMVTcT2TGK7
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Anexo C. Encuesta de Caracterizacion.

(& Universidad
-~ de Santander

ENCUESTA DE CARACTERIZACION

Estudiantes grado quinto Institucion Educativa Eduardo Camacho Gamba

Maestria Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacion

Proyecto de Investigacion: APLICACION MOVIL PARA MEJORAR LAS HABILIDADES EN EL RAZONAMIENTO LOGICO
MATEMATICO EN ESTUDIANTES DEL GRADO QUINTO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA EDUARDO CAMACHO GAMBA DE CURITI
(SANTANDER)

Objetivo General: Fortalecer el desarrollo de habilidades para la resolucién de problemas de razonamiento matematico en los
estudiantes de grado quinto de la Institucién Educativa Eduardo Camacho Gamba de Curiti (Santander), desarroliando un
ambiente de aprendizaje basado en una aplicaciéon mévil como estrategia tecnoldgica.

Para diligenciar la siguiente encuesta, tenga en cuenta:

1. Leer detenidamente cada pregunta, analizarla y responderla.
2. Responder las preguntas de forma responsable y honesta.

Agradecemos su colaboracion.

1. Su edad en afios es *

https://forms.gle/nHnrdWzbscdfZewM8
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DOCUMENTO DE AUTORIZACION PARA EL USO DE IMAGENES Y FIJACIONES AUDI!
(VIDEOS) OTORGADO A LA INSTITUCION EDUCATIVA COLEGIO INTEGRADO EDUARDO.
GAMBA Y A LA UNIVERSIDAD DE SANTANDER

lgstitucién Educativa; COLEGIO INTEGRADO EDUARDO CAMACHO GAMBA
6digo DANE: 168229000011 Municipio: Curiti (Santander) ¢
Docentes directamente responsables del tratamiento de datos personales (Art. 3 ley 1581 de 2012):
Erika Lizeth Bernal Leén CCICE 37.900.665

Leidy Paola Pereira Aparicio CCICE 1.096.512.723

| entante legal del estudiante menor de edad
Los abajo firmantes, mayores de edad, madre, padre o repres eg el

relacionado(s) en la lista de abajo, por medio del presente documento otorgamos autol g gogiile. 2
uso de la imagen del menor, bajo los parametros permitidos por la Constitucion, la Ley y la Jurispru 'gnmd'e =
favor de Ja Institucién Educativa Colegio Integrado Eduardo Camacho Gamba del municipio de Curiti y

Universidad de Santander. La autorizacién se regira en particular por las siguientes

CLAUSULAS

PRIMERA: Autorizacién y objeto. Mediante el presente instrumento autorizamos) a la Instituciéon Educatnva
Colegio Integrado Eduardo Camacho Gamba del municipio de Curiti, ubicada en la Calle 8 No. 8-19 Barrio _Centro.
con correo electrénico educambai3@hotmail.com y teléfono 718 7241 — 350 299 7680) y a la Universidad .de
Santander, ubicada en la Carrera 29 No. 47-32 Bucaramanga, con Ccorreo PIECUO"'W
coordinacién.mtdae@cvudes.edu.co y teléfono (7) 651 6500), para que hagan uso y tratamiento de |a imagen del
menor abajo referido, para incluirla en fotografias, procedimientos analogos a la fotografia, gsl como en
producciones audiovisuales (videos) exclusivamente relacionadas con actividades académicas y de investigacion
formalmente avaladas por estas instituciones.

SEGUNDA: Alcance de la Autorizacién. La presente autorizacién se otorga para que la imagen del menor
pueda ser utilizada en formato o soporte material en ediciones impresas, y se extiende a la utilizacién en medio
electrénico, 6ptico, magnético (intranet e internet), mensajes de datos o similares y en general para cualquier
medio o soporte conocido o por conocer en el futuro. La publicacién podra efectuarse de manera directa 0 a
través de un tercero que se le designe para tal fin.

TERCERA: Territorio y Exclusividad. La autorizacion aqui realizada se da sin limitacion geografica o territorial
alguna. De igual forma la autorizacién de uso aqui establecida no implicara exclusividad por o que se reserva el
derecho de otorgar autorizaciones de uso similares y en los mismos términos en favor de terceros.

CUARTA: Divulgacion de informacién. Hemos sido informados acerca de la grabacion del video y/o registro
fotografico que utilizaran los docentes para efectos de la realizacion de su trabajo de investigacion requerido para
optar al titulo de MAGISTER EN TECNOLOGIAS DIGITALES APLICADAS A LA EDUCACION en la Universidad
de Santander.

Luego de haber sido informados sobre las condiciones de la participacion de mi (nuestro) hijo(a) o
representado(a) en la grabacién y/o registro fotografico y resuelto todas las inquietudes, hemos comprendido en
su totalidad la informacién sobre esta actividad y entendemos) que:

« La participacion del menor en este video ylo registro fotografico y los resultados obtenidos por los docentes
en la presentacion y sustentacion de su trabajo de grado, no tendran repercusiones o consecuencias en sus
actividades escolares, evaluaciones o calificaciones en elcurso.

« La participacion del menor en el video y/o registro fotografico no generara ningin gasto, ni recibiremos
remuneracion alguna por su participacion. ,

. No habra ninguna sancién para el menor en caso de que no autoricemos su participacion.

La identidad del menor no sera publicada y las imagenes y sonidos registrados durante la grabacién se

utilizaran Unicamente para los propdsitos de la investigacion y como evidencia del desarrollo del trabajo de

grado para optar al titulo de MAGISTER EN TECNOLOGIAS DIGITALES APLICADAS A LA EDUCACION
en la Universidad de Santander.

. La Universidad de Santander y los docentes investigadores garantizaran la proteccion de las imagenes del
menor y el uso de las mismas, de acuerdo con la normatividad vigente, durante y posteriormente al proceso
de evaluacioén de los docentes como estudiantes de la Maestria.

A Aiand:

a la normatividad vigente sobre consentimientos informados y de forma consciente y voluntaria firno(amos) como prueba de que
'doy(dnmos) o no doy(damos) el consentimiento para la participacién del menor en la grabacion del video ylo registros fotograficos para

efectos de realizacion del referido trabajo de grado. ;
iﬁ *
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Testigo 1 (persona natural mayor de edad, diferente a los firmantes en el cuadro anterior y a los
docentes en el rol de investigadores):
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Anexo E. Encuesta Percepcion.

&) Universidad
o 1o

ENCUESTA DE PERCEPCION

Estudiantes grado quinto Institucion Educativa Eduardo Camacho Gamba

Maestria Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacion

Proyecto de Investigacién: APLICACION MOVIL PARA MEJORAR LAS HABILIDADES EN EL RAZONAMIENTO LOGICO
MATEMATICO EN ESTUDIANTES DEL GRADO QUINTO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA EDUARDO CAMACHO GAMBA DE CURITI
(SANTANDER)

Objetivo General: Fortalecer el desarrollo de habilidades para la resolucion de problemas de razonamiento matematico en los
estudiantes de grado quinto de la Institucion Educativa Eduardo Camacho Gamba de Curiti (Santander), desarrollando un
ambiente de aprendizaje basado en una aplicacién movil como estrategia tecnolégica.

Para diligenciar la siguiente encuesta, tenga en cuenta:

1. Leer detenidamente cada pregunta, analizarla y responderla.
2. Responder las preguntas de forma responsable y honesta.

Agradecemos su colaboracién.

1. La herramienta informatica manejada por usted, ;fue util para el desarrollo de la aplicacion

https://forms.gle/Ltd5LhXACPmXPuEJA
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Anexo F. Prueba de Usuario
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Anexo G. Cuestionario 1 - Actividad 1 PienZona

Rl T B A ) s (] T e T

AGILIZA TU
MENTE

https://view.genial.ly/5f6a5beba076c00d7cb8bbd0/game-gimnasia-matematica

Anexo H. Cuestionario 2 - Actividad 1 PienZona

ACTIVA TU M

https://view.genial.ly/5f6b7d3bcabb0b0d31ec34e8/game-gimnasia-matematica-
problemas
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Anexo |. Cuestionario 1 - Actividad 2 PienZona

| @ esior x| + lel@] = J
€ > C | @ appgenial i Ky » ® :
£ Aplicaciones |- Cursos enprogreso @ Campus Virtusl UD.. @) CampusVirtual UD.. @ Noticias .z deezer [ Discord [J Twitch @ wappsi M Gmail @3 YouTube B% Maps @ Wappsi »

[+ rovcnrcan JE-JRA < covire | 0

Piensa y

constesta

( Support

25 condreuts © wisdrpizes | @ @ 1o @ < [1] > om0 |G

https://view.genial.ly/5f80d3bfe921420d8ccl1b555/game-actividad-multiplicacion

Anexo J. Cuestionario 1 - Actividad 3 PienZona

| @ editor x|+ l=l@] = |
& 5 C @ appgenially/editor/582390ce7481a0d27ca25e2 i Gy » ® :
i Aplicaciones | Cursosenprogrese @ CampusVirtual UD.. @ Campus Virtual UD.. 4> Noticias .if deezer [g Discord ) Twitch @ wappsi M Gmail @ VouTube B¥ Maps @ Wappsi

>

Y DIVIERTETE

©ooo0o0000000

https://view.genial.ly/5{82390ce7481a0d27ca25e2/game-actividad-problemas-
division
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Anexo K. Cuestionario 1 - Actividad 4 PienZona

ol@| % |

@ Editor x | &

<« C @ app.genially/editor/5f348098488e550d336e4876 % »@Q :

icaciones | Cursosenprogreso @ CampusVirtual UD.. @ Campus Virtual UD.. 4> Noticias isi deezer [g Discord [J Twitch @ wappsi M Gmail @ YouTube B¥ Maps @ Wappsi

.
B cvie [ o= o - °

Piensa, Razona Y-

RESPONDE!!

EMPEZAR

https://view.genial.ly/5f848098488e550d336e4876/game-breakout-problemas-
combinados

Anexo L. Test 1 - Actividad 2 PienZona

%
Nuevs pestaria X | [B Prests stencion - Formularios de X | 4 l=l®] =
< C @ docsgoogle.com/forms/d/1bEcint-SNCLAHRGPR 7r7t361-mkwmzja7U220-hnLg/edit # O %@ :
! Aplicaciones | Cursos enprogreso @ Campus Virtual UD.. @ CampusVirtual UD.. @ Noticias & deezer [g Discord () Twitch @ wappsi M Gmai @3 YouTube RY Maps @ Wappsi

Prueba tus conocimientos 9
Actividad de aprendizaje con Multiplicacion s
&
1. Hatias tiene 36%.895 cartas con Las cuales juega con sus amigos, y Luis ha dicho que tiene 345 veces mds que Matias, (]
icudntas cartas tiene Luis? Para resolver el anterior problema, realizo: =i
=
Resta
Multiplicacién
Divisién

https://forms.gle/nAYpLBmWkiaAdDBa6
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Anexo M. Test 2 - Actividad 3 PienZona

Nueva pestafia X | [ Concéntrate - Formularios de Go X | 4 ol 2 ]
<P (¢ & docs.google.com/forms/d/1ulAMFOIcaS7pQapMiZufrDxTLZLU _zOlvjFTv6i3Arg/edit % O » ‘ :
*: Aplicaciones | Cursosenprogreso @ Campus Virtual UD.. @ CampusVirtual UD.. @ Noticias .ii deezer [g Discord [J Twitch @ wappsi M Gmail @3 YouTube ¥ Maps @ Wappsi »

ul
1
12
»

Concéntrate y responde

Repasa lo aprendido

1. He tardado 24 dias en leerme el Libro Las mil y una noches, que son dos veces mds dias, que Los que ha tardado Juan.
Cudntos dias ha tardado Juan en Leer Las mil y una noche? Para resolver el anterior ejercicio debemos hacer la siquiente
operacion.

e FHe

Multiplicacion

Suma

Resta (2]

https://forms.qgle/pBHBBJL7cRSS8pSu8

Anexo N. Test 3 - Actividad 4 PienZona

Nueva pestaiia x | [E] Afianza tus conocimientos - For: X | = l=l@] % |
€ C | @ docsgoogl forms/d/1E3KIE jmIKBvqVIKBUW7IUA9IVKWMIE-VNWARFs/edit * O%@ :
i1 Aplicaciones | Cursosenprogreso @ Campus Virtual UD.. @ CampusVirtual UD.. @ Noticias .if deezer [g Discord [J Twitch @ wappsi M Gmail @ YouTube ¥ Maps @ Wappsi »

Afianza tus conocimientos

Descripcion del formulario

1Maria tiene 2.343 rosas mientras que Luisa dice tener el doble de rosas, Luisa necesita repartir el total de Las rosas que
tiene en 3 arreglos florales jcudntas flores debe meter en cada arreglo?

N EEO Y e

4.688 rosas

1.562 rosas

2.343 rosas

https://forms.gle/ZukF7eEzqSuiJiJx8
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