Universidad Clentifica del Perd - UCP

Registrado en el Asiento N° AQPO 10 de la Partida N° 11000218, Personas Juridicas de Iguitos,
Superimtendencia de los Registros Publicos - SLNARP

FACULTAD DE CIENCIAS E INGENIERIA
PROGRAMA ACADEMICO DE INGENIERIA DE
SISTEMAS DE INFORMACION

TITULO PROFESIONAL
TRABAJO DE SUFICIENCIA PROFESIONAL

(Proyecto Profesional)

“DESARROLLO DE UNA APLICACION INTERACTIVA MOVIL PARA MEJORAR EL
PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE MATEMATICA
DEL 1° DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA R.V.R - 2019”

PARA OPTAR EL TiTULO PROFESIONAL DE:
INGENIERO DE SISTEMAS DE INFORMACION

AUTOR (es) : BACH. MEDINA PANDURO LUCERO PRISCILLA.
BACH. SALINAS FATAMA JHONATAN.

ASESOR : ING. JIMMY MAX RAMIREZ VILLACORTA, MGR.

San Juan Bautista — Loreto — Maynas — Per(
2019



DEDICATORIA:

Dedico este proyecto:

A Dios; por prestarme la vida, por protegerme, guiarme por el camino correcto y haberme
permitido llegar a cumplir una de mis metas mas anheladas de esta etapa de mi formacion

profesional.

A mis padres; lbes Beil Panduro Alvarado y José Daniel Medina Da Silva, por haberme
dado la vida, por su infinito amor y apoyo constante; por formarme con buenos principios y
valores ensefidndome a ser una mujer perseverante y constante que a base de esfuerzo,

sacrificio y sobre todo mucha fé todo todos los suefios se hacen posible.

A mis hermanas Mishelly Alissa y Carla Khalesy como también a mi abuelita Natalia;
quienes estuvieron apoyandome incondicionalmente durante todo este periodo de

elaboracion de este proyecto profesional.

Lucero Priscilla Medina Panduro



Este proyecto va dedicado a mi madre Noelina Fatama Curichimba; por brindarme todo su
amor y apoyo incondicional desde siempre, por educarme desde muy pequefio buenas
ensefianzas y buenos valores, guiandome siempre por el camino de la superacion.

A mis abuelitos Amador y Yolanda, como también a mis hermanos Cary y Carlos; ademas
a Gerardo Silva a quien tengo mucha estima, aprecio y consideracion por el apoyo brindado

durante todo este periodo de mi formacién profesional.

Jhonatan Salinas Fatama



AGRADECIMIENTO:

En primera instancia agradecemos a la Universidad Cientifica del Peru; a todos nuestros
docentes que impartieron sus conocimientos en todo el proceso de nuestra formacion

profesional durante los 5 afios de estudios.

Al director de la institucién educativa privada Ramiro Vasquez Ruiz; Lic. ROLANDO
GARCIA DE JESUS, por brindarnos la oportunidad de poder desarrollar nuestro proyecto

profesional en su prestigiosa institucién educativa.

Al asesor; Ing. JIMMY MAX RAMIREZ VILLACORTA Mgr., por su orientacién y guia para

la elaboracion de nuestro proyecto profesional.

Los Autores: Jhonatan y Lucero



ACTA DE SUSTENTACION

Umniversidad Cientifica del Perss

FACULTAD DE CIENCIAS E INGENIERIA

e PROGRAMA ACADEMICO DE INGENIERIA DE SISTEMAS DE INFORMACION

CIENCIAS E
INGENIERIA ACTA DE SUSTENTACION DE TRABAJO DE SUFICIENCIA PROFESIONAL

Con Resolucién Decanal N° 454 -2019- UCP - FCEI del 17 de junio de 2019, la FACULTAD DE CIENCIAS E INGENIERIA DE LA
UNIVERSIDAD CIENTIFICA DEL PERU - UCP designa como Jurado Evaluador y Dictaminador de la Sustentacion de Tesis a los

Sefiores:
e Ing. Andrey Palomino Rios, Mg. Presidente
e Lic. Nerea Gallardo Sanchez, Mg. Miembro
. Lic. Keither Reategui Macedo, Mg. Miembro

En la ciudad de Iquitos, siendo las 08:00 am, del dia jueves 25 de julio de 2019, en las instalaciones de la UNIVERSIDAD
CIENTIFICA DEL PERU - UCP, se constituyé el Jurado para escuchar la sustentacién y defensa del Trabajo de Suficiencia

Profesional:

“DESARROLLO DE UNA APLICACION INTERACTIVA MOVIL PARA MEJORAR EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
DE LA ASIGNATURA DE MATEMATICA DEL 1° DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA R.V.R - 2019”

Presentado por los sustentantes:

MEDINA PANDURO LUCERO PRISCILLA
y
SALINAS FATAMA JHONATAN
Asesor (es): Ing. Jimmy Max Ramirez Villacorta.

3

Como requisito para optar el titulo profesional de: iero de Si de infori
Luego escuT;r 5 la Sustentacion y formuladas las preguntas las que

de
A
fueron: C&)?(JL

El jurado después de la deliberacién en privado llegé a la siguiente conclusion:

Porlo que la Sustentalg es: /

En fe de lo cual los miembros del jurado firman cta.

Presidente
Miembro
CALIFICACION: Aprobado (a) Excelencia :19-20
Aprobado (a) Unanimidad :16-18
Aprobado (a) Mayoria :13-15
Desaprobado (a) :00-12

Av. Abelardo Quifiones Km. 2,5 San Juan Bautista, Iquitos Telf.:(065) 261074



JURADOS Y ASESOR

‘ / “
Ing. Andrey Palomino Rios, Mg.
PRESIDENTE DEL JURADO

Lic. Nérea Gallardo Sanchez, Mg.
PRIMER MIEMBRO DEL JURADO

"“"/
P
7
/

¥

Lic. Keither Reategui Macedo, Mg.
SEGUNDO MIEMBRO DEL JURADO

Ing. Jimmy ng Ramirez Villacorta, Mg
SESOR



INDICE DE CONTENIDO

DE D I C AT ORI A e e ettt e ettt e e ettt e e e et e e e e et e e e e et e aaane ii
AGRADECIMIENTO ...ttt ettt et e et e e e et et e e e e e nbe e e e eeenanas iv
ACTA DE SUSTENTACION ....oooiiiiieecte ettt et ete et ere s ne e e v
INDICE DE CONTENIDO .......ocouiiteitieet ettt ettt ettt va e ena s ee e vii
INDICE DE TABLAS ..ottt ettt e et e s teeteavasnseneenaenaeneeeaenaenns iX
INDICE DE FIGURAS ..ottt ettt ettt aae et nsena e s e e e, X
INDICE DE GRAFICOS ...ttt ettt ete e teane e na e aenes Xi
L S U PP Xil
A B ST R A T e ettt et e e e e eaaa s Xiii
CAPITULO Lottt ettt ettt et et eeae e teere et e s e e eeae e 14
INTRODUCCION ....oviitiiteeeeeeee ettt ettt te et e e eteeveeteeteene et e ene et e eteeeeeee s 14
CAPITTULO itttk ettt ettt e s e e ene e 16
MARCO REFERENCIAL ...t e e et e e e eenaaas 16
ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION .....oviiiieiieceeee e 16
INTERNACIONAL ...ttt e e e e et ettt e ettt bbb e e e e e e e e eaeeeeennranes 16
NACTON AL et e ettt e ettt e e e et et e e e e e e bt e e e e eeba e e eeennaanes 17
DEFINICIONES TEORICAS. ... .o ittt ettt ae s 18
APLICACION MOVl .o e e e e e e e e aaaeees 18
Componentes de una AppP €N ANAroid ......oouvuiiiiiiiiii e 19
LN g Lo o o TP PP PP PPPP P PPPPPPRPI 19
ArquItectura de ANAIOid ....coooiiiiiii et e e e e e e e e e e e e e ee e 19
Proceso de Ensefanza-Aprendizaje ........coooevviiiiiiiiiii i 20
Principales variables de influencia del proceso de ensefianza-aprendizaje ............. 21
Componentes del proceso de Enseflanza-Aprendizaje.......ccccceeeeiiieeeeiiiiieeeiiiiiiieeeenn. 21
Aprendizajes esperados de la asignatura de matematica ler grado de primaria...... 21
CAPITULO oottt ettt ettt ettt e teeaeeveere e s e e e e eaeee e 22
MATERIAL Y METODOS ....coiiteiteeteeee ettt ettt teeteata st ete e aneeae s eaeeaenae e 22
PRESUPUESTO ..ottt e e ettt et a e e e e e e e e e e e eeeennnanes 29
(07N = U1 2 Y RSSO 30
RESULTADOS ...ttt e et e e et et e e e e e et e e e e e att s e e e e aba s e eeeeannnn s 30
CAPITULO V..ot et ettt et teere et e s e e eeae e 34



DISCUSION .ottt e e e e et e e e et e e e e et e e e e e eeeeeteeeeee e e e e aeieeeeneaeeas 34

CAPITULO Vlititicteeete sttt ettt ettt be s ne s 35
CONCLUSIONES ... e e e e e r e s 35
RECOMENDACIONES ... ..t e ettt e et e e e e e e e e e e eeeennranes 36
BIBLIOGRAFIA ..ottt ettt sttt sttt a e 37
ANEXOS e et a e 38

viii



INDICE DE TABLAS

Tabla 1 Requerimientos fUNCIONAIES ............uuuiiiiiiiiiiiiieiee e 23
Tabla 2 Requerimientos N0 fUNCIONAIES ..........uuiiiiiiiiiiiiiiiiee e 23
Tabla 3 LiStAd0 A€ CASO ......ceiiiiiiiiiiiiiiiii ettt e e e e e e e e e e e e e e e e ne e e 24
Tabla 4 INQreSO @ A APP .evveeeiiiiii e e e e e e e e e 24
Tabla 5 Mirar MenU d€ OPCIONES ........uuuuiiiiiiiiiiiiiie ittt e e e e e e e e e e e e e eeeeees 24
Tabla 6 Elegir IaS OPCIONES ......coii e e e e e e e 25
Tabla 7 Visualizacion de CONLENIOS ........uuuuuiuiiiiiiiiiiiiiiiee e 25
Tabla 8 Equipos y materiales UtiliZados .........ccouuiiiiiiiiiii e 29

Tabla 9 Resultado de Tiempo/Intentos de una clase tradicional frente una clase con

APHCACION MOVIL ... e 33



INDICE DE FIGURAS

Figura 1 Logo de ANdroid STUAIO .......ccuuuiiieiiiiiii e e e e 19
Figura 2 Arquitectura de Android STUdIO ............oooiiiiiiiiiiii e 20
Figura 3 Arquitectura de Android STUdIO ............cooiiiiiiiiiiiiii e 25
Figura 4 Diagrama 0@ SECUEBNCIA ....uuuuuuieieeeeeeeeeeeiieiiiie e e e e e e e e e e e e e e eeeaetneaa s e e e e e eeeeeeeeeeennnnnes 26
Figura 5 Diagrama de acCtiVIdAOES ..........coooeriiiiiiiiiiiiiiii ettt 26


file:///C:/Users/JHONATAN/Desktop/PROYECTO%20%20PROFESIONAL%20(V3)-JHOLU-2019%20(Autoguardado).docx%23_Toc11085981
file:///C:/Users/JHONATAN/Desktop/PROYECTO%20%20PROFESIONAL%20(V3)-JHOLU-2019%20(Autoguardado).docx%23_Toc11085982
file:///C:/Users/JHONATAN/Desktop/PROYECTO%20%20PROFESIONAL%20(V3)-JHOLU-2019%20(Autoguardado).docx%23_Toc11085983
file:///C:/Users/JHONATAN/Desktop/PROYECTO%20%20PROFESIONAL%20(V3)-JHOLU-2019%20(Autoguardado).docx%23_Toc11085984
file:///C:/Users/JHONATAN/Desktop/PROYECTO%20%20PROFESIONAL%20(V3)-JHOLU-2019%20(Autoguardado).docx%23_Toc11085985

INDICE DE GRAFICOS

Grafico 1 Género de NIMOS Y NMIMAS ......veeiiiiiiiiiiiiee e 30
Gréfico 2 Resultado inicial del andlisis de tiempo sin la aplicacion (lera visita) .............. 31
Gréfico 3 Resultado inicial del andlisis de tiempo con la aplicacion (2da visita) .............. 32

Grafico 4 Resultados finales de comparacion de tiempos con y sin la aplicacion movil .. 33

Xi


file:///C:/Users/JHONATAN/Desktop/PROYECTO%20%20PROFESIONAL%20(V3)-JHOLU-2019%20(Autoguardado).docx%23_Toc11085981
file:///C:/Users/JHONATAN/Desktop/PROYECTO%20%20PROFESIONAL%20(V3)-JHOLU-2019%20(Autoguardado).docx%23_Toc11085982
file:///C:/Users/JHONATAN/Desktop/PROYECTO%20%20PROFESIONAL%20(V3)-JHOLU-2019%20(Autoguardado).docx%23_Toc11085983
file:///C:/Users/JHONATAN/Desktop/PROYECTO%20%20PROFESIONAL%20(V3)-JHOLU-2019%20(Autoguardado).docx%23_Toc11085984

RESUMEN:

Actualmente vivimos en una era techoldgica, donde interactuamos con nuestros
dispositivos méviles a diario; en este contexto el presente proyecto profesional se orienta
al desarrollo de un aplicativo interactivo movil para mejorar el proceso de Ensefianza-
Aprendizaje, de la asignatura de mateméatica del ler grado de primaria en la I.E.P
“‘Ramiro Vasquez Ruiz”, donde se busca confortar las capacidades de los nifios en la
etapa escolar, empleando aplicaciones y herramientas tecnolégicas e innovadoras, en
funcion a temas relacionados con el area de matematica, referente al tema de las figuras
geométricas de manera didactica e interactiva , siendo un innovador juego educativo,
mediante este modo el estudiante podra complementar lo visto en clase con las
dindmicas propias del juego ejecutando en el app movil.

La LLE.P “R.V.R” nivel primaria cuenta con un total de 127 alumnos por lo que la
investigacion de nuestro proyecto estuvo conformada por los estudiantes del ler grado
de primaria siendo un total de 35 estudiantes, como parte del trabajo de investigacion se
aplicé 35 fichas de observaciones, mediante el cual se realizé dos visitas consecutivas
al plantel educativo, donde se pudo determinar que en la I.E.P Ramiro Vasquez Ruiz,
existe cierto déficit de integracién de aplicaciones moviles educativas en el proceso de
Ensefianza-Aprendizaje, dado a que las clases son poco dinamicas, interactivas e
innovadoras, sabiendo que en pleno siglo XXI, es necesario que los estudiantes
aprendan, conozcan e interactlen con distintas alternativas de aprendizaje, para que a
través de la tecnologia moévil, se innove y fortalezca los conocimientos de los mismos.
Recomendamos integrar en los procesos de ensefianza-aprendizaje de todas las demas
areas, el uso de aplicaciones moviles, para que de esta manera se saque buen provecho
a las ventajas que nos brinda la tecnologia moévil y de algdn modo motivar a los
estudiantes a fin de crear un habito académico innovador. Se concluye que se adquirié
resultados 6ptimos, logrando implementar en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje del
area de matematica del 1er grado de primaria, el uso de nuestra aplicacion desarrollada
del presente proyecto, resultando asi un gran impacto frente a este tipo de
implementacién; ademas que los estudiantes y docentes, demostraron gran satisfaccion

obteniendo asi un resultado 6ptimo y confortable.

Palabras Claves: Aplicacion movil, Tecnologia movil, Aplicaciones educativas,

Alternativas de aprendizaje.
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ABSTRACT

We currently live in a technological era, where we interact with our mobile devices every
day; In this context, this professional project is aimed at developing a mobile interactive
application to improve the Teaching-Learning process, in the subject of mathematics of the
1st grade of primary school in the IEP "Ramiro Vasquez Ruiz", where it seeks to comfort the
capabilities of children in the school stage, using technological and innovative applications
and tools, depending on topics related to the area of mathematics, referring to the theme of
geometric figures in an educational and interactive way, being an innovative educational
game, through this way the student can complement what is seen in class with the dynamics

of the game running in the mobile app.

The primary level IEP “R.V.R” has a total of 127 students so the research of our project was
made up of students in the 1st grade of primary school being a total of 35 students, as part
of the research work 35 observation sheets were applied, through which made three
consecutive visits to the educational campus, where it was determined that in the IEP
Ramiro Vasquez Ruiz, there is a certain deficit of integration of educational applications in
the Teaching-Learning process, given that the classes are not dynamic, interactive and
innovative , knowing that in the XXI century, it is necessary for students to learn, know and
interact with different learning alternatives, so that through mobile technology, their
knowledge is innovated and strengthened. We recommend that the use of mobile
applications be integrated into the teaching-learning processes of all other areas, so that the
benefits of mobile technology can be taken advantage of and somehow motivate students
in order to Create an innovative academic habit. It is concluded that optimal results were
acquired, managing to implement in the Teaching-Learning process of the area of
mathematics of the 1st grade, the use of our developed application of this project, resulting
in a great impact against this type of implementation; In addition, the students and the

teacher showed great satisfaction, thus obtaining an optimal and comfortable result.

Key words: Mobile application, Mobile technology, Educational applications, Learning

alternatives.
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CAPITULO |

INTRODUCCION:

En los Ultimos afos el uso de Smartphone, iPhone y tablets se ha incorporado tanto en
nuestra sociedad, los dispositivos moviles no solo se constituye como un elemento de
comunicacion, sino que diariamente cobra importancia como herramienta de informacién y
productividad en diferentes ambitos como social, laboral, académico y otros. (Brito &
Pinzo6n, 2016).

Estudios de investigacion demuestran que se aplicaron en los métodos de Ensefianza-
Aprendizaje, la implementacién de aplicaciones moviles, mejorando el aprendizaje y
comprension de los temas desarrollados de los docentes hacia los estudiantes un caso de
ello es referente a: Desarrollo de una aplicacién movil con la metodologia ABP para el apoyo
de la compresion del aprendizaje en el curso de Razonamiento Matematico de los alumnos
del sexto de primaria de la I.E. Mariscal Sucre-LIMA PERU-2018. (Anchante, 2019).

En la Institucién Educativa Privada (I.E.P); Ramiro Vasquez Ruiz, se determind que existe
cierto déficit de integraciobn de aplicaciones moviles educativas en el proceso de
Ensefianza-Aprendizaje, dado a que las clases son poco dinamicas, interactivas e
innovadoras, se ha observado que la practica del docente de primaria, en el area de
matematica del ler grado, esta fundamentalmente basada en el discurso expositivo y en la
entrega de fichas de précticas, explicaciones en papelotes a los alumnos, es decir una
enseflanza mecanica tradicional, esto influye en que no estan preparados para resolver
problemas, no estan preparados para comunicar y representar ideas matematicas, debido

a gque hay cierta demora y lentitud en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Tal razon nos llevé a plantear una solucién que permita que el proceso de ensefianza-

aprendizaje mediante un aplicativo interactivo movil, se innove, facilite y motive la formacion

de los estudiantes para fortalecer los conocimientos de los mismos.
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La importancia de nuestro proyecto profesional radica en que los resultados que se obtuvo
de nuestro trabajo nos permitié aportar nuestros conocimientos en cuanto a desarrollo de
aplicaciones mdviles, proporcionando asi la innovacion, puesto a que se observé con gran
mejoria el proceso de Ensefianza-Aprendizaje, debido a que los estudiantes prestan mucho
mas atencion a clases, es mucho mas dindmica, interactiva e innovadora, existiendo asi
mucho mas motivacion, creando satisfaccién en los estudiantes, docentes, padres de

familia y director de la |.E.P Ramiro Vasquez Ruiz.

El trabajo tiene como objetivo general: Determinar si el desarrollo de una aplicacién movil
mejora el proceso de Ensefianza-Aprendizaje en la asignatura de matemética del 1° de
primaria de la I.E.P Ramiro Vasquez Ruiz.

Con la finalidad de que los estudiantes aprendan, conozcan e interactien con distintas
alternativas de aprendizaje, para que a través de la tecnologia mévil, se innove, motive y

fortalezca los conocimientos de los mismos.

Se tiene como objetivos especificos: Determinar la influencia de la aplicacién movil en la
capacidad de Comunica y representa ideas matematicas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes del 1° de primaria de la |.LE.P “R.V.R”, Disefar la interfaz y
las mecéanicas del juego en un entorno amigable y dindmico, elaborar el manual de

instalacion y usuario para el correcto uso y aprovechamiento de la aplicacion.

15



CAPITULO I
MARCO REFERENCIAL

ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

INTERNACIONAL:

En sus tesis titulada: “APLICACION PARA DISPOSITIVOS MOVILES QUE AYUDE A
FORTALECER LOS CONOCIMIENTOS DE ASTRONOMIA EN NINOS DE 8 ANOS”
Concluyen: “Que es una herramienta de apoyo en el campo de la educacion, la cual motiva
y aumenta el interés en el aprendizaje de los nifios, permitiéndoles desarrollar sus

habilidades y capacidades, resultando un proceso lo suficientemente divertido para ellos”.

Ya que en la actualidad el mundo esta rodeado de nuevas tecnologias, que deben ser
aprovechadas al maximo en cualquier campo de estudio, el desarrollo de dispositivos
moviles y Smartphone han permitido llevar un mundo digital en el bolsillo, debemos

aprovechar esta facilidad de llevar toda la informacion y tener acceso a ella al instante.

Con el avance de estos dispositivos y con el uso de aplicaciones moéviles, que han hecho
un auge en el progreso e innovacion de esta tecnologia, se han creado muchas 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. (Ledn &
Sierra, 2016).
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NACIONAL: ] ] )
En su tesis titulada: “APLICACION MOVIL CON LA METODOLOGIA ABP (APRENDIZAJE

BASADO EN PROBLEMAS) PARA EL APOYO DE LA COMPRESION DEL APRENDIZAJE
EN EL CURSO DE R. MATEMATICO DE LOS ALUMNOS DE SEXTO DE PRIMARIA DE
LA ILE. MARISCAL SUCRE”, afirma lo siguiente: "El valor porcentual del nivel de
aprendizaje tedrico del curso de Razonamiento Matematico de los alumnos de sexto grado
de primaria de la |.E. Mariscal Sucre antes de la implementacion de la aplicacion movil con
una muestra de 20 alumnos al examen de entrada se obtuvo 3.1% y el examen de salida
un 5.2%, y con implementacion de la aplicacion movil refiriéndose al examen de entrada
como el examen de nivel basico se obtuvo un valor porcentual de 5% vy refiriéndose al
examen de salida como el examen de nivel avanzado se obtuvo 7.75% con muestra de 20
alumnos. Los resultados afirman que una aplicacion mévil mejora el nivel de aprendizaje
tedrico." El autor ademas afirma que en el Peru se obtiene un desempefio muy bajo, que
uno de los problemas en los centros educativos es la falta de uso de tecnologias como
aplicaciones maviles, debido a que no son muy implementadas en las instituciones
pequefas, ya sea por falta de conocimiento de ellas o por la creatividad de mejorar al

estudiante su compresion del aprendizaje. (Anchante, 2018).

En su tesis titulada: “La influencia del software GeoGebra en el aprendizaje del algebra de
los alumnos del 4to afio de educacion secundaria de la Institucion Educativa Trilce del
Distrito de Santa Anita, UGEL 06, 2015”, afirma lo siguiente: Las instituciones educativas
se encuentran en proceso de desarrollo. Los cambios en el mundo productivo, la evolucién
tecnoldgica, la sociedad de la informacion, la tendencia a la comercializacion del
conocimiento, la demanda de sistemas de ensefianza-aprendizaje mas flexibles y
accesibles a los que pueda incorporarse a cualquiera de los estudiantes, estan provocando
que las instituciones de educacion apuesten decididamente por las tecnologias de la
informacién y la comunicacién (TIC). La utilizacién de software educativo en el aula puede
servir como un recurso al servicio del proceso educativo, diversificando diferentes fuentes
de informacién y ofreciendo una plataforma gréfica de gran motivacion e interés para los
alumnos. Frente a las tradicionales clases que se han basado hasta ahora en la exclusiva
verbalizacién por parte de los profesores de temas a veces dificilmente explicables y

observables visualmente. (Diaz, 2017).
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DEFINICIONES TEORICAS:

Aplicacion Movil:

Una aplicacion movil o app (en inglés), son disefiadas para ser ejecutadas en teléfonos
inteligentes, tabletas y otros dispositivos moviles. Actualmente encontramos aplicaciones
de todo tipo, forma y color, pero en los primeros teléfonos, estaban enfocadas en mejorar
la productividad personal: se trataba de alarmas, calendarios, calculadoras y clientes de
correo. A nivel de programacion, existen varias formas de desarrollar una aplicacion. Cada
una de ellas tienen diferentes caracteristicas y limitaciones, especialmente desde el punto
de vista técnico, las que se definen como aplicaciones nativas, aplicaciones web y

aplicaciones hibridas. (Cardenas, 2016).

Aplicaciones Nativas:

Son aquellas que han sido desarrolladas con el software que ofrece cada sistema operativo
a los programadores, llamado genéricamente Software Development Kit o SDK. Asi,
Android, iOS y Windows Phone tienen cada uno diferentes aplicaciones nativas que se
disefian y programan especificamente para cada plataforma, en el lenguaje utilizado por el
SDK. (Céardenas, 2016).

Aplicaciones Web:

La base de programacion de las aplicaciones web también llamadas WebApp, es el HTML,
conjuntamente con JavaScript y CSS, herramientas ya conocidas para los programadores
web. En este caso no se emplea un SDK, lo cual permite programar de forma independiente

al sistema operativo en el cual se usara la aplicacion. (Cardenas, 2016).

Aplicaciones Hibridas:

Este tipo de aplicaciones es una especie de combinacion entre las dos anteriores. La forma
de desarrollarlas es parecida a la de una aplicacién web usando HTML, CSS y JavaScript,
y una vez que la aplicacion esta terminada, se compila o0 empaqueta de tal forma, que el

resultado final es como si se tratara de una aplicacion nativa.(Cardenas, 2016).
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Componentes de una App en Android:

Componentes que integran la arquitectura de una app:

% Activities: Es el componente visual de una app, forma la interfaz, son las pantallas
0 ventanas que ve el usuario.

% Servicios: Son componentes sin interfaz grafica, se ejecuta en segundo plano y
realizan mdaltiples acciones.

% Proveedores de contenido: Es la forma que tiene Android de compartir datos entre
aplicaciones, compartiendo datos sin las necesidades de dar detalles sobre su

almacenamiento.

Y
L4

Receptores de difusién: Este componente se encarga de detectar y reaccionar a

los eventos generales como: Bateria Baja, entrada de llamada. (Cajilima, 2015)

Android:

Android es basado en Linux, desarrollado inicialmente por Android Inc. en 2003 y comprada
por Google en 2005, es un sistema operativo para dispositivos maviles tales como teléfonos
inteligentes y tabletas que es desarrollado por la Open Hanset Alliance liderada por Google”
(Android). (RAMOS & AGUILAR, 2015).

Figura 01: Logo de Android Studio

|
CINDXXOID |

Fuente: Disponible en: < http://www.brandemia.org/la-historia-del-logo-de-

android>

Arquitectura de Android:

La arquitectura de Android esta formado por varios niveles o capas lo que facilita el
desarrollo de aplicaciones ya que permite trabajar con las capas inferiores por medio de las
librerias evitando programar a bajo nivel y lograr que los componentes de hardware del

dispositivo moévil interactlien con la aplicacion.
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Figura 02: Arquitectura de Android Studio

APLICACIONES

ARMAZON DE APLICACIONES

LIBRERIAS ANDROID RUNTIME

KERNEL DE LINUX

Fuente de elaboracion propia

Proceso de Ensefianza-Aprendizaje:
En los dltimos afios se ha dado mucha importancia a la relacion a la educacién-

comunicacion; puesto a que el proceso de ensefianza-aprendizaje es el conjunto de
recursos personales, psicologicos y pedagdogicos que un profesor utiliza, o puede utilizar,
en su relacion con el estudiantado, donde no solo brinda conocimientos de la ciencia que
explica, sino también de sensibilidad y afectividad que potencien su crecimiento personal,
donde la préactica pedagogica diaria sea percibida como un proceso de construccion de
significados y la comunicacion que se desarrolle en las aulas posibilite el desarrollo de un

clima favorable entre todos los participantes del proceso. (Bravo & Caceres, 2019).
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Principales variables de influencia del proceso de ensefianza-aprendizaje:
Las principales variables de influencia identificadas en el proceso ensefianza-aprendizaje
son las siguientes:

« Estudiante: Se mide la capacidad (Inteligencia, velocidad de aprendizaje);
motivacién para aprender; experiencia anterior (conocimientos previos); disposicion;
interés y; estructura socioeconémica.

+ Conocimiento: Es el significado/valor, aplicabilidad de la practica.

«» Escuela/aula: Es la comprension de la esencia del proceso educativo.

% Docente: Es la relacién docente y estudiante; dimensién cognoscitiva (aspectos
intelectuales y técnico-didacticos); donde resalta la actitud del docente; capacidad

innovadora; compromiso con el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Componentes del proceso de Enseflanza-Aprendizaje:

Los componentes son:

Objetivos.

Contenidos.

Formas de organizacion.
Métodos.

Medios.

A N N N

Evaluacion.

Aprendizajes esperados de la asighatura de matematica ler grado de primaria:
Uno de las competencias, capacidades e indicador a estudiar, medir y analizar del area de
matematica del ler grado de primaria son los siguientes:

v Competencia: Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

v' Capacidad: Comunica y representa ideas matematicas.

v' Indicador: Representa las caracteristicas de agrupacion de objetos segun color,

forma o el tamafio con dibujos, iconos y cuadros simples.
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CAPITULO Il
MATERIAL Y METODOS:

< Materiales:
Fichas de observacion.

v
v
v
v

Lapiceros.

Camara fotografica.

Memoria USB.

< Métodos:

Disefio metodoldgico para crear la aplicacion:

La metodologia empleada para el desarrollo de nuestra aplicacién movil, es XP

“Programacion extrema” que en sus siglas en ingles es Extreme Programming”.

Es reconocida como una de las méas destacadas de los procesos agiles de

desarrollo de software. Al igual que éstos, la programacion extrema se

diferencia de las metodologias tradicionales principalmente en que pone mas

énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad.

- Caracteristicas de la metodologia XP:

v
v

Desarrollo iterativo e incremental, pequefias mejoras, unas tras otras.
Correccion de todos los errores antes de afadir nueva funcionalidad.
Programacion en parejas se recomienda que las tareas de desarrollo
se lleven a cabo por dos personas en un mismo puesto.

Pruebas continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas,
incluyendo pruebas de regresion.

Frecuente integracion del equipo de programacion con el cliente o
usuario.

Refactorizacion del codigo, es decir, reescribir ciertas partes del codigo
para aumentar su legibilidad pero sin modificar su comportamiento.
Propiedad del cédigo compartida en vez de dividir la responsabilidad
en el desarrollo de cada médulo en grupos de trabajo distintos, se
promueve que todo el personal pueda corregir cualquier parte del
proyecto.

Simplicidad en el cédigo.
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- Funcionamiento de la aplicacion:

Nuestra aplicacion estd compuesta por opciones:

v

Cada opcion esta compuesta de imagenes, sonidos, textos. La app
tiene un icono para reconocerlo con facilidad cuyo nombre es de
“Figuras”, cuando se ingresa a la app podremos encontrar el menu
principal con diferentes opciones incluimos en cada bot6én un texto de
acuerdo al contenido, una vez elegida la opcion se accede al contenido

educativo.

- Listado de requerimientos funcionales y no funcionales:

Tabla 01: Requerimientos Funcionales

La aplicaciéon mévil permitird su correcta instalacion en dispositivos
Android.

La aplicacién movil tendrd un icono y un nombre que lo identifica
La aplicacion moévil permitird al usuario su acceso.

La aplicaciéon movil mostrara el menu de opciones.

La aplicacion mévil permitira elegir la opcion deseada.

La aplicacion movil permitird visualizar su contenido de iméagenes.
La aplicacion mévil permitird visualizar su contenido de texto.

La aplicacion mévil permitird escuchar el audio.

La aplicacion mévil mostrara contenido de ayuda, para comprender
su funcionamiento.

Fuente de elaboracion propia

Tabla 02: Requerimientos no Funcionales

Los dispositivos deben contar con sistema operativo Android.

La aplicacion no sera descargada de google play.
La aplicaciébn mévil no tiene ningun costo.
La aplicacion contara con una interfaz amigable de facil manejo.

La aplicacién mévil debera ser instalada por el usuario.

Fuente de elaboracion propia
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- Listado de casos de uso:

Tabla 03: Listado de Caso

CuO001.

Ingresar a la app.

cuo02.

Mirar el menu de opciones

CuU003.

Elegir la opcién que desea

Cuo004.

Visualizar contenido segun eleccion elegida

Fuente de elaboracion propia

- Especificaciones de casos de uso:

Tabla 04: Ingreso ala App

Ccuo1l Ingresar a la app.
Actores Usuario
Descripcion El usuario ingresa a la aplicaciéon “Aprendamos” previamente

instalada en un dispositivo movil.

Flujo de eventos

01. El usuario solicita ingresar a la aplicacion.
02. El sistema carga la aplicacion.
03. El usuario ingresa a la aplicacion.

Fuente de elaboracion propia

Tabla 05: Mirar menu de opciones

Ccuo02 Mirar el menu de opciones
Actores Usuario
Descripcion El usuario podra mirar las diferentes opciones que contiene el menu

Flujo de eventos

01. La app muestra su menu de opciones.

02. El usuario visualiza el menu de opciones.

Fuente de elaboracion propia
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Tabla 06: Elegir las opciones

cuo3 Elegir la opcién que se desee
Actores Usuario
Descripcion El usuario elige a donde ingresar

Flujo de eventos | 01. El usuario solicita ingresar a la opcién deseada.

02. La aplicacion muestra la opcion elegida.

Fuente de elaboracion propia

Tabla 07: Visualizacion de contenidos

Cuo4 Visualiza contenido segun eleccion elegida
Actores Usuario
Descripcion El usuario visualiza el contenido de la opcién elegida.

Flujo de eventos | 01. El usuario ingresa a la opcién elegida.

02. La aplicacion muestra el contenido de la opcién elegida.

03. El usuario visualiza el contenido de la opcién elegida.

Fuente de elaboracion propia

- Figura de casos de uso:

Figura 03: Arquitectura de Android Studio

Ingresar a la aplicaciéon
Visualizar menii de opciones

i Elegir opcion deseada
Usuario
Visualizar contenido escrito de la opcién@

/

Fuente de elaboracion propia
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- Diagrama de secuencia:

Figura 04: Diagrama de secuencia
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Fuente de elaboracion propia

- Diagrama de actividades:

Figura 05: Diagrama de actividades
L 4

Abrir Aplicacion

Ger menu de opcione9

Glegir opcion del rnenD

L 4

Gepmdu cir de cada elemento

Galir de la apliczlcioD

!

Fuente de elaboracion propia
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e Poblacion:
La poblacién estuvo conformada por los estudiantes del 1° grado primaria con

un total de 35 estudiantes de la Institucion Educativa Privada Primaria y

Secundaria “Ramiro Vasquez Ruiz”; perteneciente al Distrito de Punchana —

Maynas — Iquitos.

e Muestra:
La poblacion muestral que se tomé estuvo conformado por un total de 35

estudiantes entre nifios y nifias de 6 y 7 afios de edad del 1 ° grado de primaria

de la

Institucion Educativa Privada “Ramiro Vasquez Ruiz”.

e Técnicas de recolecciéon de datos:
v Técnicade ficha de observacion:
La técnica que utilizamos fue la ficha de observacion para aplicarla en el

aula, para observar y medir el tiempo, dinamismo, interactividad e

innovacioén del proceso de ensefianza-aprendizaje, evaluando el método de

enseflanza mecanica tradicional y el método de ensefianza moderno

implementando una app movil en el proceso de ensefianza-aprendizaje del

area de mateméticas del 1° de primaria.

e Instrumento de recoleccién de datos:

v

Ficha de observacién: Se utiliz6 para evaluar y medir el tiempo,
dinamismo, interactividad e innovacion del proceso de ensefanza-
aprendizaje, la ficha de observacion tiene como propdsito obtener
informacion sobre el nivel de tiempo en lo que estudiante aprende un tema
con el método tradicional frente al método moderno utilizando la aplicacion

movil.

e Instrumento de recoleccién de datos:

La recoleccion de los datos se realiz6 siguiendo los siguientes procedimientos:

v

N NN

Coordinacién con el director y la docente del 1° grado de primaria de la
Institucion Educativa Privada RAMIRO VASQUEZ RUIZ.

Elaboracion de instrumento de recoleccion de datos.

Aplicacion del instrumento de recoleccion de datos.

Procesamiento de la informacion.

Analisis e interpretacion de los datos e informacion obtenida.
Elaboracion del proyecto profesional.

Sustentacioén del proyecto profesional.
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Procesamiento de la informacion:

v' Observacion y evaluacién del proceso de ensefianza-aprendizaje:

Inicialmente realizamos un pre test a los nifios (as) del 1° grado de
primaria donde dividimos a los 35 nifios en 2 aulas, para evaluarlos
personalmente y medir el nivel de tiempo de ensefianza-aprendizaje
tradicional, donde utilizamos las fichas de observacion, para evaluar y
medir el tiempo de proceso de ensefianza-aprendizaje se ejecutd dos
visitas consecutivas.

Permitiéndonos de esta manera observar ciertas deficiencias y carencias
en cuanto a la integracién de aplicaciones educativas moviles en el
proceso de Ensefanza-Aprendizaje, dado a que las clases son poco

dindmicas, interactivas e innovadoras.

Explicacién e ilustracion a la docente y nifios (as) sobre el manejo
de la app mévil desarrollada y los beneficios que brinda la
tecnologia moévil:

Se realizd un post test, antes de ello se realizé una explicacién e
ilustracién a la docente encargada del aula y a todos los 35 nifios del 1°
grado de primaria sobre el manejo, la consistencia e importancia de
nuestra aplicacion movil desarrollada.

Resultado final:

Se empleé la misma ficha de observacién de propuesta de la etapa inicial
donde nos permitid conocer el gran impacto, avance y evolucion del
proceso de Ensefianza-Aprendizaje del area de matematica del 1 er grado
de primaria de tal manera que se integré en las tablets del aula de
innovacion la aplicacion desarrollada llamada “ADIVINA LAS FIGURAS”.
Procesamiento de toda la informacion:

Para el analisis de los datos de las fichas de observacion tanto de la etapa
inicial y final se utilizo tablas de céalculo (Excel).

28



e PRESUPUESTO:

Tabla 06: Presupuesto de equipos y materiales utilizados

Equipos y
Materiales

CANTIDAD

SI. S/.
Laptop 1500.00 1 1500.00
Impresora 600.00 1 600.00
%  millar de 14.00 1 14.00
hojas bond A4
Memoria USB 25.00 2 50.00
32GB

TOTAL S/. 2164.00

Fuente de elaboracion propia
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CAPITULO IV

RESULTADOS:

El presente proyecto profesional se basa en la consistencia del trabajo de campo realizado
en estudiantes del 1° grado de primaria de la Instituciéon Educativa Privada Ramiro Vasquez
Ruiz. Donde se presenta la recopilacion de los datos obtenidos de las dos visitas
consecutivas a la I.E.P, que gracias a ello nos permitié medir y evaluar el nivel del proceso
de ensefianza-aprendizaje analizando y evaluando el nivel tiempo, empleando nuestras

fichas de observacion para el andlisis de la etapa inicial y final.

Grafico 01: Género de nifios y nifias

Fuente de elaboracion propia

Segun los resultados de los datos del grafico de acuerdo al género de los nifios del primer
grado de primaria se puede apreciar que el género de nifias es mayor que al de los nifios
teniendo un 69 % de nifias y un 31 % de nifios siendo un total del 100% de la poblacién a

estudiar.
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Grafico 02: Resultado inicial del andlisis de tiempo sin la aplicacion (lera visita)
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Fuente de elaboracion propia

Analisis e interpretacion fase de etapa inicial:

Se puede apreciar en el gréfico los resultados obtenidos de la primera visita y clase
tradicional sin la aplicacion movil, en la |.LE.P R.V.R; donde se midi6 y evalu6 mediante

nuestra ficha de observacion la cantidad de tiempo del proceso de aprendizaje de cada

estudiante, de tal manera que se puede apreciar el tiempo mas largo medido en segundos

de la estudiante Angela con (2 minutos y 46 segundos) siendo un total de 166 segundos

que se toma el tiempo de reconocer y aprender una de las figuras geométricas, a diferencia

de la estudiante Maria con el nivel de tiempo mas corto con un total de (45 segundos),

permitiéndonos asi poder detectar y evaluar ciertas deficiencias en cuanto rapidez y

captacién del tema debido a la falta de innovacion, motivacion e insercién de aplicaciones

moviles.
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Grafico 03: Resultado inicial de analisis de tiempo con la aplicacién (2da visita)
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Fuente de elaboracion propia

Andlisis e interpretacién fase de etapa final:

Se puede apreciar en el grafico los resultados obtenidos de la segunda visita y clase con la
aplicacion mévil, en la I.LE.P R.V.R; donde se midi6 y evalué mediante nuestra ficha de
observacion la cantidad de tiempo del proceso de aprendizaje de cada estudiante, de tal
manera que se puede apreciar el tiempo mas largo medido en segundos de la estudiante
Michela con (33 segundos) que se toma el tiempo de reconocer y aprender una de las
figuras geomeétricas, a diferencia de la estudiante Mia con el nivel de tiempo mas corto con
un total de (13 segundos), permitiéndonos ver una grande evolucién e impacto, en cuanto
a los tiempos del proceso de ensefianza-aprendizaje, pudiendo asi detectar una gran
diferencia, de una clase tradicional frente a una clase moderna, que gracias a una aplicacion
movil se innova, dinamiza, motiva y facilita a los estudiantes explotar al maximo los

conocimientos que adquieren.
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Grafico 04: Resultados finales de comparacion de tiempos con y sin la aplicacion
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Fuente de elaboracion propia

Andlisis e interpretacién de la fase de etapa inicial y final:

Se puede apreciar en el gréfico los resultados finales obtenidos de la primera y segunda

visita y clase con y sin la aplicacion movil, en la I.E.P Ramiro Vasquez Ruiz; donde se midi6

y evalué mediante nuestra ficha de observacion la cantidad de tiempo del proceso de

aprendizaje de cada estudiante, de tal manera que se puede apreciar el tiempo mas largo

medido en segundos de la estudiante Angela con (2 minutos y 46 segundos) sin la

aplicacion y el tiempo mas corto de la estudiante Mia con (13 segundos) empleando la

aplicacion interactiva movil, con tal resultado podemos apreciar que hay una gran diferencia

en el proceso enseflanza-aprendizaje, empleando aplicaciones educativas, permitiendo asi

explotar al maximo los conocimientos de los estudiantes.

Tabla 09: Resultado de Tiempo/intentos de una clase tradicional frente una clase

con aplicacion maévil

Sin la Aplicacion 166 Segundos 4
Con la Aplicacion 13 Segundos 1

Fuente de elaboracion propia

33



CAPITULO V
DISCUSION:

De acuerdo a nuestros resultados y a lo investigado se pudo deducir que al comparar el
trabajo de (Ledn & Sierra, 2016). En su tesis titulada: “APLICACION PARA DISPOSITIVOS
MOVILES QUE AYUDE A FORTALECER LOS CONOCIMIENTOS DE ASTRONOMIA EN
NINOS DE 8 ANOS”, manifiesta que es una herramienta de apoyo en el campo de la
educacion, la cual motiva y aumenta el interés en el aprendizaje de los nifios, permitiéndoles
desarrollar sus habilidades y capacidades, resultando un proceso lo suficientemente
divertido para ellos. Ya que en la actualidad el mundo esta rodeado de nuevas tecnologias,
gue deben ser aprovechadas al maximo en cualquier campo de estudio, el desarrollo de
dispositivos moviles y Smartphone han permitido llevar un mundo digital en el bolsillo,
debemos aprovechar esta facilidad de llevar toda la informacion y tener acceso a ella al
instante.

Asi mismo el presente trabajo también tiene relacion con la de (Anchante, 2018). En su
tesis titulada: “APLICACION MOVIL CON LA METODOLOGIA ABP (APRENDIZAJE
BASADO EN PROBLEMAS) PARA EL APOYO DE LA COMPRESION DEL APRENDIZAJE
EN EL CURSO DE R. MATEMATICO DE LOS ALUMNOS DE SEXTO DE PRIMARIA DE
LA I.E. MARISCAL SUCRE”, donde manifiesta y afirma que en el Pert uno de los problemas
en los centros educativos es la falta de uso de tecnologias como aplicaciones mdéviles,
debido a que no son muy implementadas en las instituciones pequefas, ya sea por falta de
conocimiento de ellas o por la creatividad de mejorar al estudiante su compresion del
aprendizaje.

En base a los resultados que se obtuvo de nuestro proyecto profesional nos sirvié para
poder determinar la importancia, los beneficios y ventajas que nos brinda las aplicaciones
mdviles, debido a que esto influye a que los estudiantes estén preparados para resolver
problemas como también el de comunicar y representar ideas matematicas en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, asi mismo adaptarse al mundo de las tecnologias moviles
habitando en un ambiente innovador y tecnoldgico, permitiéndoles explotar al maximo los

conocimientos adquiridos .
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES:

v" Se determin6 que el desarrollo de una aplicacion interactiva movil mejora el proceso
de Ensefianza-Aprendizaje en la asignatura de matematica del 1° de primaria de la

I.E.P Ramiro Vasquez Ruiz.

v' El nivel de influencia de la aplicacion mévil en la capacidad de Comunica y
representa ideas matematicas influye en el proceso de ensefianza aprendizaje de
los estudiantes del 1° de primaria de la I.E.P “R.V.R".

v' Se realiz6 la interfaz y mecanicas del juego con un entorno amigable y dinamico.

v' Se realizé el manual de instalacion y usuario para el buen uso y aprovechamiento

de la aplicacion.
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RECOMENDACIONES:

1. El desarrollo de la aplicacion interactiva mévil del area de matematica del 1° grado de
primaria deben ser una de las prioridades en la institucion educativa porque de alguna u
otra manera los nifios de la |.E.P se estaran adaptando y familiarizando en un ambiente

tecnoldgico e innovador.

2. Recomendar a la Institucion Educativa principalmente a los directivos y duefios de la
cooperativa, a gue se sigan implementando e incorporando mas aplicaciones moviles de
las distintas areas y diferentes temas, a todos los grados tanto nivel primaria como nivel

secundaria.

3. Brindar capacitaciones permanentes a todos los docentes de la I.E.P Ramiro Vasquez
Ruiz, referente a temas de innovacion, beneficios y ventajas que nos brinda las
tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC), como también el buen uso y

aprovechamiento de las aplicaciones moviles.
4. Motivar a los docentes a ensefiar e incorporar en sus clases, el buen uso y

aprovechamiento de la tecnologia mévil, ya que gracias a ello los estudiantes estaran

mas familiarizados a la nueva era tecnolégica.

36



BIBLIOGRAFIA:

e ANCHANTE. (2018). APLICACION MOVIL CON LA METODOLOGIA ABP PARA EL
APOYO DE LA COMPRESION DEL APRENDIZAJE EN EL CURSO DE R. MATEMATICO
DE LOS ALUMNOS DE SEXTO DE PRIMARIA DE LA IL.LE. MARISCAL SUCRE. LIMA.
<http://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/UCV/25626/ANCHANTE_AK.pdf?s
equence=1&isAllowed=y>

e BRAVO, & CACERES. (2019). PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DESDE UNA
PERSPECTIVA COMUNICATIVA. CUBA.
<https://www.researchgate.net/publication/28111232 E| proceso_de_ensenanza-
aprendizaje_desde_una_perspectiva_comunicativa>

e BRITO, & PINZON. (2016). DISENO DE UNA APLICACION MOVIL PARA LA OFERTA DE
SERVICIOS DE INFORMACION (TENDENCIAS, PRECIOS Y UBICACION) ENFOCADO A
LAS PRENDAS DE VESTIR, ACCESORIOS Y  CALZADO. BOGOTA.
<https://repository.unilibre.edu.co/bitstream/handle/10901/10462/Final%20Proyect
0%20de%20Grado.pdf?sequence=2&isAllowed=y>.

e CAIJILIMA. (2015). DESARROLLO DE UNA APLICACION PARA DISPOSITIVOS MOVILES
QUE PERMITA ADMINISTRAR PEDIDOS Y CONTROLAR RUTAS DE LOS
VENDEDORES. CUENCA.
<https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/7951/1/UPS-CT004811.pdf>

e Diaz. (2017). LA INFLUENCIA DEL SOFTWARE GEOGEBRA EN EL APRENDIZAJE DEL
ALGEBRA DE LOS ALUMNOS DEL 4TO ANO DE EDUCACION SECUNDARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA TRILCE DEL DISTRITO DE SANTA ANITA, UGEL 06, 2015.
<http://repositorio.une.edu.pe/bitstream/handle/UNE/1371/TM%20CE-
Em%203263%20D1%20-%20Diaz%20Nunja.pdf?sequence=1&isAllowed=y>

e LEON, & SIERRA. (2016). APLICACION PARA DISPOSITIVOS MOVILES QUE AYUDE A
FORTALECER LOS CONOCIMIENTOS DE ASTRONOMIA EN NINOS DE 8 ANOS.
BOGOTA <http://repository.udistrital.edu.co/bitstream/11349/3225/1/SierraS%C3%
AlenzYesenia2016.pdf>

e RAMOS, & AGUILAR. (2015). APLICACION MOVIL EN ANDROID Y SIMBIAN PARA LA
GESTION DE LA INFORMACION TURISTICA. PUNO
<http://repositorio.unap.edu.pe/bitstream/handle/UNAP/2720/Ramos_Aliaga_Paul _

Guido_Aguilar_Flores_Estuardo.pdf?sequence=1&isAllowed=y>.

37


http://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/UCV/25626/ANCHANTE_AK.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/UCV/25626/ANCHANTE_AK.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repository.udistrital.edu.co/bitstream/11349/3225/1/SierraS%C3%A1enzYesenia2016.pdf
http://repository.udistrital.edu.co/bitstream/11349/3225/1/SierraS%C3%A1enzYesenia2016.pdf
http://repositorio.unap.edu.pe/bitstream/handle/UNAP/2720/Ramos_Aliaga_Paul_Guido_Aguilar_Flores_Estuardo.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositorio.unap.edu.pe/bitstream/handle/UNAP/2720/Ramos_Aliaga_Paul_Guido_Aguilar_Flores_Estuardo.pdf?sequence=1&isAllowed=y

ANEXOS:

FICHA DE OBSERVACION:
Este método es necesario porque muchas veces no es posible utilizar una encuesta a nifios
mas aln si son menores de 6 y 7 afios, en este caso lo que calculamos es el tiempo e
intentos en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de matemética, de los
estudiantes del primer grado del nivel de primaria, se evalud los siguientes factores:
v' Tiempo.

v' Intentos.

ANEXO N° 01: Ficha de Observacion sin la Aplicacion

- INSTITUCIOM EDUCATIVA PRIVADA
“RAMIRD VASQUEZ RUTZ
4 Calle: Misti N° 797 - teléfono 26-0188 - Punchare - Tquitos - Perd

FICHA DE OBSERVACION
SIN LA APLICACION:

| DATOS GENERALES:

FICHA N ooviveenssnsssseesssssssesnnans
DOCENTE usuuasssssssissssssssssssssssssssssssssssessessssssssssssassi
DATOS DEL ESTUDIANTE:
L L — - GRADO Y SECCION:

A continuacion se evaluard los siguientes factores durante el proceso de Ensefianza-Aprendizaje “TRADICIONAL”, del drea de
Matematicas, teniendo como tema las FIGURAS GEOMETRICAS.

VARIABLES OBSERVACIONES
FACTORES DURACION |
MINUTOS I SEGUNDOS
TIEMPO
N*® DE INTENTOS
INTENTOS

SUGEREMCIAS YO COMENTARIOS FINALES:

Rolando Garcia de Jesus Firma del Evaluadar
Firma del DIRECTOR

Fuente de elaboracion propia
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ANEXO N° 02: Ficha de Observacion con la Aplicacion

INSTITUCTON EBUCATIVA PRIVADA
"RANIRO VASQUEZ RUIZ*
Calle: Misti NP 797 - teéfono 26-0188 - Punchore - Tgitos - Pend
FICHA DE OBSERVACION

CON LA APLICACION:
DATOS GENERALES:
EVALUADOR: svsssssssssssssssssssssssssssssssssssssmssssssssssssssssssssssass FICHA N osssasssssssssssessssssssin
LE S tnsessess s s s s DOCENTE ssssmsmmsssnmsssssssssssmsssssss s asssssassissns
DIRECTOR: cecessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssn

DATOS DEL ESTUDIANTE:

NOMBRES: GRADO Y SECCION:

A continuacion se evaluara los siguientes factores en el método de Ensefianza-Aprendizaje; empleands un programa informético

“APLICATIVO MCI'-JIL", en el drea de Matematicas, tenienda como tema las FIGURAS GEOMETRICAS.

VARIABLES OBSERVACIONES

FACTORES DURACION

MINUTOS SEGUNDOS
TIEMPO

N° DE INTENTOS

INTENTOS

SUGERENCIAS Y/ COMENTARIOS FINALES:
Rolando Garcia de Jesis Firma del Evaluadar

Firma del DIRECTOR

Fuente de elaboracion propia
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ANEXO N° 03: Proceso de ensefianza tradicional sin la aplicacién mavil

Fuente de elaboracion propia
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ANEXO N° 04: Proceso de ensefianza empleando la aplicacién movil

Fuente de elaboracion propia
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ANEXO N° 05: Foto final de ejecucidén de nuestro proyecto

Fuente de elaboracion propia
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5.Introduccién del sistema operativo Android:

Android es un sistema operativo inicialmente pensado para teléfonos
moviles, al igual. Lo que lo hace diferente es que estd basado en Linux, un
ndcleo de sistema operativo libre, gratuito y multiplataforma. El sistema
permite programar aplicaciones en una variacion de Java llamada Dalvik. El
sistema operativo proporciona todas las interfaces necesarias para
desarrollar aplicaciones que accedan a las funciones del teléfono tales
(como el GPS, las llamadas, la agenda, etc.) de una forma muy sencilla, en

un lenguaje de programacién muy conocido como es Java.

Una de las mejores caracteristicas del sistema operativo para moviles de
Google, Android, es la increible disponibilidad de aplicaciones que existen
para esta plataforma, Bésicamente, el proceso de instalacion de una
aplicaciéon en Android es bastante similar al método utilizado en Windows,
es decir, buscar, descargar e instalar. Una vez que tenemos la aplicacién en
formato APK, lo deberemos transferir al Smartphone o Tablet mediante un
cable USB y a partir de alli, usar un explorador de archivos para ejecutarla e
instalarla. Si bien este proceso es bastante sencillo de realizar, requiere que
prestemos un poco de atencién, sobre todo si es la primera vez que lo

realizamos.

6.0bjetivo del manual:

El objetivo primordial de este manual es orientar en los conocimientos
relacionados con las tecnhologias implementadas en la aplicacion, también
detallar los pasos a seguir para la puesta en funcionamiento de la aplicacién

Yy SUS componentes.
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7.Pasos de lainstalacion:

3.1.

3.2.

Obtener el archivo APK:

Antes de comenzar con el procedimiento, deberemos obtener el
archivo APK de la aplicacibn que deseamos instalar en nuestro
dispositivo Android. Si bien este es el punto mas complicado del
método, ya que es bastante arduo el trabajo de conseguir los
ejecutables APK directamente desde los desarrolladores, lo cierto es
gue existen varios métodos para hacerlo, e incluyen el uso de

recursos como extensiones qgue nos permiten descargar.

Transferir el archivo APK a una tablet o Smartphone:

En el momento que ya tengamos en nuestro poder el archivo APK,
entonces lo tendremos que transferir al dispositivo Android, y para

ello nos valdremos del cable USB correspondiente.

Conectamos el teléfono inteligente, Tablet, PC o Laptop y en el
momento en que el sistema lo solicite, activamos el modo de
almacenamiento masivo. También podremos montar la tarjeta SD

como lo hacemos con un pendrive.

46



MANUAL DE INSTALACON DE LA APLICACIGN ADIVINA LA FIGLIRA
“JgL" SOFT

Conectado por USB

Activar almacenamiento US8

El siguiente paso es transferir el mencionado archivo APK a la tarjeta,
para ello lo arrastramos a la misma. En este punto es aconsejable crear
una carpeta dentro de la SD con el objeto de hacer més facil recordar

su ubicacion.

@ *- 1T / » Resultados de la bdsqueda en Juego_Figuras » apk

3¢ Favoritos L
& Descargas
Escritorio

+
il Sitios recientes

app-debug.apk
*& Grupo en el hogar

1M Este equipo

¥ Descargas

‘| Documentos
m Escritorio

=] Imdagenes

IE"" Jjhon_safa@outlook.cor
W Mlisica

Hl Videos
fé, Disco local (C:)
= Disco local (D:)
- J&L (G:)
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Instalar un archivo apk manualmente:

Ahora so6lo nos resta indicarle a Android que permita la instalacion
de programas fuera de Google Play, para ello nos desplazamos
hasta “Ajustes>Seguridad>Origenes desconocidos” y activamos la
opcion.

(rigenes dstonocdes
Pl i s s rod e —
Adminsrar apicaciones

Senic

(0 de aimacenamiento

Desarollo

Hidden

Cuando finalizamos con este proceso, estaremos en condiciones
de instalar la aplicacion. Abrimos nuestro administrador de archivos
preferido, buscamos el archivo en la carpeta que creamos en la

tarjeta SD y lo ejecutamos.
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Ya a partir de este punto podremos disfrutar de nuestra aplicacion
perfectamente instalada. El procedimiento de instalacion aqui
mencionado no puede producir ninguna clase de problemas,
siempre y cuando hayamos tomado las medidas de seguridad
adecuadas, es decir, no haber descargado de la red cualquier cosa
gue pueda producir un dafio al sistema o al dispositivo. Es por ello
gue es necesario que tengamos cuidado al momento de descargar
e instalar, tampoco esta de mas pensar en la instalacion de un buen

antivirus para moviles.

Game Adivina.. by JyL

ADIVINA LA FIGURA

N

——rt
. s INSTRUCCIONESE

— =l
LISTA DE FIGURAS]

o.o”-“ 0'0 |
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1. Introduccion:
La aplicacion movil para mejorara la ensefianza-Aprendizaje del curso de
matematica, esta pensada y disefiada para facilitar a todos los estudiantes de la
R.V.R, una Ensefianza-Aprendizaje mas dinamica e interactiva para que de una
forma eficaz y eficiente nuestros estudiantes puedan aprender sobre el tema de

figuras geométricas.

2. Objetivo:
El objetivo primordial de este manual es orientar a los usuarios detallando los pasos
a seguir para la puesta en funcionamiento de la aplicacion y sus componentes.

3. Entradade la aplicacion:
Para que el usuario (Estudiantes), puedan acceder a la aplicacion deben de contar
con un celular con sistema operativo Android (SmartPhone, tablets).

3.1. Procedimiento parainstalar el aplicativo:

De una vez que se tenga la app en formato APK, lo deberemos
transferir al (Smartphone o Tablet) de los usuarios, mediante un

cable USB, a patrtir de alli ejecutarla.

'],\I Favoritos
ko , -
14 Descargas
] Escritorio

5 Sitosrecientes

app-debug.apk

) Grupo en & hogar

|

|

I

|

|

|

|

|

I 18 Este equipo

I lDescav

| - [

| ﬂ Documentos

| [Escioio

| _ﬁ\ma’genes

: ﬁ‘hmun_safa@uut\uuk.mr
I .QMUsica ’ Play Store Calculadora
| -

|
I
|
|

f] Videos

1

E Disco local () ) ’

& Discolocal (0

& BL(E)
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4. Instalacion del aplicativo:

e El usuario debera instalar el aplicativo en su Smartphone.

&7 Game Adivina... by JyL

(¢Deseas instalar esta aplicacion? No requiere
accesos especiales

Instalar

Fy Game Adivina... by L

H Game Adivina... by JyL

+/Se instald la aplicacion.

Instalandc..

Finalizado
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5.

Iniciar el aplicativo: El usuario iniciara la aplicacién y se mostrara el menu
principal:

Game Adivina... by JyL

- |
NOSOTROS|

| i

e
"’; U i
| 00-00’

'P |

5.1. Menu de opciones: El usuario encontrara diferentes menuds de las

siguientes opciones:

v' Juego: Esta opcién permite ingresar a la plataforma del juego.

v" Nosotros: Detalla una breve explicacion sobre los desarrolladores
del aplicativo.

v Instrucciones: Es una explicacién breve antes de empezar a
jugar.

v' Lista de figuras: Muestra las figuras geométricas generales del
juego.
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