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Introduccion

En los Gltimos afos, el interés en mejorar la
educacion ha generado la creacion de nuevas
estrategias que permitan la blsqueda de metas
precisas para el desarrollo de la educacion en los
diferentes niveles educativos, esto con lo
proposito de mejorar la calidad. En la
actualidad, existen muchos enfoques [1] que
logran facilitar y ayudar la forma de educar y
reforzar los conocimientos a las nuevas
generaciones, alcanzando ser una sociedad
fundamentada en la educacion.

De acuerdo a lo descrito en [2], el
aprendizaje de las matematicas es, junto con la
escritura y lectura, uno de los principales
aprendizajes en la educacion elemental; ademas
el proceso de aprendizaje de las matematicas no
es facil para todos los nifios que se encuentran
estudiando en la educacién primaria, ya que, se
ha mostrado que hay nifios que pueden
presentar dificultades para aprender las
operaciones aritmeéticas basicas (suma, resta,
multiplicacién, division).

En el afo 2013, la Secretaria de
Educacion Publica (SEP), anunci6 los
resultados de la Prueba ENLACE-Bésica [3], la
cual fue aplicada a 14,098,879 alumnos entre
primaria y secundaria; en la asignatura de
matematicas 52% de los estudiantes alcanzaron
una calificacion insuficiente y elemental.

1 Universidad Auténoma de Ciudad Juarez.

CULCyT//Mayo — Agosto, 2016

214

La importancia de apoyar a los nifios a
una edad temprana para que puedan desarrollar
sus habilidades matematicas es fundamental,
pues segun la SEP, “Durante la Educacion
Primaria los estudiantes experimentan
diferentes cambios en sus procesos de
desarrollo y aprendizaje por lo que es necesario
que en este nivel tengan oportunidades de
aprendizaje que les permitan avanzar en el
desarrollo de sus competencias” [4].

Por otra parte, las actividades y
gjercicios, son fundamentales en el aprendizaje
y el fortalecimiento del conocimiento de las
operaciones basicas aritméticas, ya que, ayudan
al nifio a desarrollar la capacidad intelectual y
de razonamiento, ademas de que sirven como
repaso y/o estudio para resolverlas y
comprender aun mas los conceptos de dichas
operaciones.

El juego también es un punto
importante, pues desde hace mucho tiempo se
ha considerado un recurso natural pedagdgico;
en la actualidad el juego se plantea como una
actividad que ofrece oportunidades excelentes
para el desarrollo del nifio, ademas sirve como
herramienta para el aprendizaje infantil [5].

La ensefianza de las matematicas ha
optado por incorporar cada vez mas la
tecnologia computacional al entorno escolar [6],
con la finalidad de ofrecer una herramienta que
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sirva de apoyo para mejorar y reforzar el
aprendizaje.  Segun los investigadores
Ivanovnna M. Cruz Pichardo y Angel Puentes
Puente [7], las tecnologias de informacion y
comunicacion (TIC) ofrecen varias alternativas
para que los estudiantes representen situaciones
problematicas que les permitan crear estrategias
y asi mejorar el aprendizaje de distintos
conceptos matematicos con los que se
encuentran trabajando.

Existen algunas aplicaciones moviles
que apoyan el aprendizaje de las operaciones
aritmeticas basicas, por ejemplo Numerosity
Play with Multiplication! dirigida a nifios de 7 a
9 afios de edad [8], es una aplicacion educativa
que anima a los nifios a descubrir las reglas de
la multiplicacion mientras se divierten. Permite
a los usuarios jugar con numeros, observar
resultados de los ejercicios y avanzar a su
propio ritmo; desarrollada por ThoughtBox,
compafiia que se dedica a crear software para
ofrecer experiencias de aprendizaje por medio
de juegos. Matematicas para Nifios fue creada
por el grupo Brainy Ape Studio LLP [9], es una
aplicacion educativa para nifios de 5 a 11 afios,
que tiene como objetivo apoyar a los usuarios
en el aprendizaje de las operaciones bésicas
aritméticas. Y se pueden encontrar mas
aplicaciones en Google Play.

Una desventaja de estas aplicaciones, es
que no cuentan con ejemplos en donde el nifio
pueda observar paso a paso como se resuelve
una operacién basica. Los nifios en la educacién
primaria tienden a desarrollar sus habilidades
cognitivas tales como el razonamiento,
memoria y la percepcion [20]. De las
aplicaciones para dispositivos moviles en la
actualidad que sirven como alternativa para
practicar las operaciones basicas aritméticas
(suma, resta, multiplicacion, divisién) no
cuentan con contenido suficiente para que los
nifios puedan repasar de manera efectiva, ya que
unas solo contienen ejercicios y otras solo
juegos. Una desventaja que se percibe en dichas
aplicaciones es que no cuentan con ejemplos de
ayuda en donde el nifio pueda observar paso a
paso cOmo se resuelve una operacion basica.

Por lo anterior, se desarrollé una
aplicacion en dispositivos con sistema operativo
Android con el propésito de que los nifios
tengan una herramienta alterna en donde puedan
repasar o0 practicar las operaciones basicas
aritméticas, por medio de ejercicios, un juego y
algunos ejemplos de ayuda para que el nifio
pueda observar cémo resolver paso a paso
dichas operaciones (suma, resta, multiplicacion,
division).

Marco Referencial

Marco Conceptual

Una estrategia de ensefianza es el método
utilizado para proporcionar informacién en el
aula, en linea, o en algun otro medio, con el
objetivo de ayudar a activar la curiosidad de los
estudiantes sobre un tema, desarrollar
habilidades de pensamiento critico, generar
interaccién y, en general, facilitar y mejorar el
aprendizaje de los contenidos [21].

Las estrategias de ensefianza usados
comunmente pueden incluir participacién en
clase, ejemplos, actividades, juegos o técnicas
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de memorizacién, pero alguna combinacion de
estos por lo general resulta méas eficaz, es decir,
una estrategia que se acopla con una variedad de
estilos de aprendizaje. Se puede elegir una
estrategia de ensefianza o aprendizaje
dependiendo de la habilidad o informacion de la
cual se estd ensefiando, ademas también puede
influir las aptitudes y la forma de aprender de
cada persona [22].

Es importante variar las estrategias, no
solo para mantener el interés de los estudiantes,
sino también para que puedan interactuar con el

Afio 13, No 59, Especial No. 1



contenido en una variedad de formas que atraen
a los diferentes estilos de aprendizaje.

Los ejemplos, segin menciona la
investigacién de la Sociedad Canaria Isaac
Newton de Profesores de Matematicas [22],
sirven como estrategias de aprendizaje para
designar un proceso, objeto, elemento de una
idea, imagen y/o una circunstancia. En el
entorno  de la creacion de ejemplos, la
descripcion de un proceso puede ser nombrado
como ejemplo, tanto en la formacion de algun
conocimiento, por ejemplo, en las matematicas,
en especifico, éstos tienen un doble papel, ya
que, sirven como instrucciones para llevar a
cabo la formacion de los elementos de un
proceso.

Las actividades son fundamentales en el

aprendizaje 'y el fortalecimiento  del
conocimiento, ya que, ayudan al nifio a
desarrollar la capacidad intelectual y de

razonamiento, ademas de que sirven como
repaso y/o estudio para practicar y comprender
aun mas los conceptos de diferentes temas [22].

Las cuatro operaciones aritméticas
basicas son la suma, resta, multiplicacion y
division. Cada una de ellas cuenta con
algoritmos estandar, estos algoritmos son
métodos especificos de célculo que se ensefia
convencionalmente para resolver problemas
particulares de matematicas [25].

Los principios cognitivos son todos
aquellos procesos mentales que intervienen en
la adquisicion 'y comprension de los
conocimientos, la formacion de actitudes y
creencias, la resolucion de problemas y la toma
de decisiones. Estos principios incluyen tres
procesos mentales que son fundamentales para
el desarrollo cognitivo de las personas, estos
procesos son: la percepcion, la memoria y el
razonamiento [26].

Marco tecnolégico
Un dispositivo movil es un aparato de tamafio

comunicacion inaldmbrica e interaccion con los
usuarios. En la actualidad existe una gran
variedad de estos dispositivos, donde los
Smartphone (teléfono inteligente) y las tabletas
(computadora portatil compacta de pantalla
tactil) son los méas usados y conocidos [35].

Un Smartphone es un aparato
electronico que contiene algunas caracteristicas
semejantes a las de una computadora personal y
el cual funciona como un teléfono movil. Las
principales similitudes de éstos son, que
contienen una memoria de almacenamiento,
conexion parcial o permanente a una red,
ademas de capacidades de procesamiento [37].
Estos teléfonos inteligentes cuentan con cierta
cantidad de funciones que atraen la atencion de
los usuarios, ya que permite descargar juegos,
reproducir videos y musica, almacenar
imagenes, navegar por internet, etcétera.

Hay que tener en cuenta que para poder
aprovechar todas esas funciones que nos
ofrecen estos teléfonos inteligentes es
importante contar con aplicaciones especificas
para cada una, las cuales pueden estar ya
instaladas o ser descargadas del mismo teléfono
con la ayuda de una conexién de internet, éstas
pueden ser desarrolladas por el que fabrico el
dispositivo, por una empresa, el operador o por
un tercero [35].

Sin embargo, el sistema operativo junto
con el hardware son dos caracteristicas
importantes que hacen que un Smartphone sea
atractivo para los usuarios, ya que éstas juntas
permiten ejecutar una gran cantidad de procesos
que son traducidos en las aplicaciones
anteriormente mencionadas, los cuales los
convierten en dispositivos mas competitivos
que otros [36].

El desarrollo de aplicaciones para
Android requiere de una serie de herramientas
dedicadas a la creacion de las mismas. El SDK
(software development kit) de Android [40]
incluye una variedad de herramientas que

pequefio que cuenta con caracteristicas | ayudan a desarrollar aplicaciones moviles para
fundamentales, tales como: movilidad, | dicha plataforma.
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Las herramientas se clasifican en dos
grupos: herramientas de SDK y herramientas de
la plataforma. Las primeras son independientes
de la plataforma y son necesarias, no importa en

qué entorno se esté desarrollando, mientras las
segundas son personalizadas para apoyar las
caracteristicas de la Gltima plataforma Android
[40] .

Desarrollo

El proyecto que se propuso fue de desarrollo
tecnoldgico, ya que tiene como finalidad la
creacion de un producto que ayudara a facilitar
y resolver las necesidades del usuario. En este
caso, el producto es un prototipo de una
aplicacion movil para el sistema operativo
Android, el cual cuenta con distintas
caracteristicas, tales como, ejemplos, ejercicios

Diagrama de arquitectura

APP nativa

Grp
3
\

y actividades; ademas éste servira como una
herramienta de apoyo en la cual se podran
practicar cada una de las operaciones basicas
aritméticas (suma, resta, multiplicacion vy
division). Todo esto, aprovechando las
herramientas  tecnolégicas que  permiten
establecer una interaccion de la aplicacion con
el usuario de una manera adecuada.

Figura 1. Diagrama de arquitectura de la aplicacion mévil

Descripcion de la metodologia

1. Analisis de requisitos: se establecid
contacto con un centro educativo de nivel
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basico. Se realizaron entrevistas a un grupo
de profesores con el propdsito de recolectar
informacion para el proyecto. Con la ayuda
de los profesores seleccionados fueron
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identificados los ejemplos, los ejercicios y
el juego, que se incluyo en el prototipo de la
aplicacion.

2. Disefio de la aplicacion: aqui fue plasmada
la solucién mediante diagramas o esquemas,
se cred un caso de estudio para especificar
la funcionalidad y el comportamiento de la
aplicacién mediante la interaccion con los
usuarios; se realizd un diagrama de
Modelado de Lenguaje Unificado (UML),
segun las necesidades del proyecto.

3. Desarrollo de la aplicacion: en esta fase se
llevé a cabo la codificacion, en donde se
escribié en el lenguaje de programacion
seleccionado, cada una de una de las partes
definidas en los diagramas realizados en la
etapa de disefio.

4. Pruebas de la aplicacion con usuarios, aqui
se llevd a cabo la implementacion del
prototipo con diferentes  dispositivos
moviles, ademés se hicieron pruebas de
usabilidad con nifios y maestros de la
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institucién educativa con el que se obtuvo el
contacto.

5. Validacion: en esta etapa fueron realizadas
encuestas para los distintos usuarios, se
aplicaron encuestas a profesores de la
escuela primaria para validar que el
contenido de la aplicacion (ejemplos,
ejercicios y actividades) fuera la adecuada
para los nifios. Se realizaron algunas
encuestas a los nifios con el fin de conocer
su opinidn de la aplicacion.

Disefio de la aplicacién

Una vez determinadas las diferentes
actividades, se procedio a estructurar el disefio
de la aplicacién, la figura 2, que contiene el
diagrama UML (Unified Modeling Language),
del cual se tomaron en cuenta los puntos
destacados para determinar los criterios
necesarios del desarrollo de la aplicaciény en el
que se consideraron las clases necesarias para
cada una de las actividades.
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Figura 2. Diagrama UML
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Resultados

Descripcion de la funcionalidad de la
aplicacion

El prototipo tiene por nombre mateOBA, el cual
fue compuesto por las primeras cuatro letras de
la palabra “matematicas”, asi como las iniciales
de “Operaciones Basicas Aritméticas”. Ademas
se defini6 que tanto para la ensefianza y
aprendizaje es importante variar distintas
estrategias, esto no sélo para mantener el interés
de los nifios, sino también para que puedan
interactuar con el contenido en una variedad de
formas.

Ejercicios de la suma, resta, multiplicaciéon y
division

&?

Tu respuesta es:

REVISAR

Figura 5. Pantalla de ejercicios de la suma

Juego
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Los ejercicios consisten en resolver por medio
de los algoritmos estandar matematicos cada
una de las operaciones basicas aritméticas, los
cuales, pueden estar formados tanto de una o
dos cifras (numeros aleatorios), ademas se
puede realizar una o varias veces cada ejercicio
pero con datos diferentes, esto con la finalidad
de que el nifio pueda practicar el procedimiento
y evitar que el resultado sea memorizado. Las
figuras 3-6, corresponden a cada una de las
pantallas de los ejercicios de las cuatro
operaciones basicas aritméticas.

Turespuesta es:

@

Figura 6. Pantalla de ejercicios de la resta

El juego, el cual lleva por nombre célculo
mental, contiene un mend que permite elegir
entre cinco opciones diferentes, donde cuatro
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son representadas por cada una de las
operaciones bésicas aritméticas (sumar, restar,
multiplicar y dividir), y una donde son
combinadas cada una de ellas. EI mena se puede
observar en la figura 7 y las figuras 8-11 se

2 I 3 )} correcros 3 ) m
516

8l9
BORRAR

2+7=|

Figura 8. Pantalla de la opcién suma

1 2 3 CORRECTOS ) 7 E

41516
20O C P CEL54
10de 10

0 ) BORRAR

Figura 10. Pantalla de la opcion multipliacion

Resultados Encuestas a profesores

Se aplicaron encuestas a cuatro profesores de la
escuela primaria “Gregorio M. Solis”, después
de que cada uno de ellos utilizara y analizara el
funcionamiento de la aplicacion.

Con respecto a su opinion de la
aplicacion, el 75% respondié que contiene
diferentes actividades (tablas, ejemplos,
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muestran las pantallas de las operaciones
basicas.

Figura 9. Pantalla de la opcidn resta

1 1 2 I 3 J correcros 3 3 n

41516
71819 32+8=.

0 ) BORRAR

Figura 11. Pantalla de la opcién divisién

ejercicios y un juego ludico) que pueden ser
utilizadas para apoyar a los nifios a aprender y/o
practicar las operaciones, ademas de que cuenta
con elementos que ayudan a mantener su
atencion (imagenes, sonidos y colores);
mientras que el 25% dice que es facil de usar y
contienen elementos como colores, sonidos e
imagenes para lograr mantener la atencion de
los nifios.
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Cuando fueron cuestionados con
respecto al efecto que tendrd si la usan los nifios,
el 75% respondio que puede apoyar a los nifios
para aprender y/o practicar cada una de las
operaciones con resultados favorables; y el 25%
respondié que ayudara al nifio a identificar y
resolver con mas rapidez cada una de las
operaciones.

Con respecto a cudl creen que sera la
reaccion de los nifios al utilizar la aplicacion, el
75% respondié que logrard mantener su
atencion por un periodo de tiempo favorable; y
el 25% respondid que les gustara pero solo la
utilizaran por pocos minutos cada vez que abran
la aplicacion.

El 100% cree que la aplicacion es facil
de entender y/o utilizar; y que puede ser
utilizada como una herramienta de apoyo para
que los nifios puedan aprender y/o practicar las
operaciones basicas aritméticas.

Con respecto al contenido de la
aplicacion, la figura 12 muestra en una escala
del 1 al 5, donde 5 es “muy importante” y 1 es
“nada importante”, qué tan importante creen los
maestros, que son las tablas, ejemplos,
gjercicios y juego dentro de la aplicacion.

Importancia del contenido de la aplicacion

Escala de importancia

Encuesta 1 Encuesta 2

Encuesta 3

Encuestas

m Tablas
H Ejemplos
Ejercicios

M Juego

Encuesta 4

Figura 12. Gréfica de resultados de la pregunta 6, profesores

Los maestros opinan que Son mMas
importantes los ejercicios y ejemplos.

Encuestas a ninos

Se realizaron encuestas a quince nifios de la
escuela Gregorio M. Solis, los cuales, cinco
fueron de segundo, cinco de tercero y cinco de
cuarto grado, entre una edad de 7 a 11 afios. Para
llevar a cabo la seleccion de estos nifios fue
necesario realizar una consulta a los profesores
de cada grupo, para que se proporcionaran a
aquellos alumnos que tuvieran problemas para
resolver una o algunas de las operaciones
basicas aritméticas.
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A continuacion se presentan los
resultados de las encuestas supervisadas. Al
93% de los nifios les gustd la aplicacion y se les
hizo facil de utilizar, mientras que al 7% les
gusté mas o menos y no se les hizo fécil. Con
respecto a qué fue lo que mas les gusto de la
aplicacion al 74% les gusto todo, al 13% las
tablas y ejemplos y a otro 13% los ejercicios y
el juego. Y en cuanto a si entendieron la
aplicacion, el 53% respondié que si supieron
todas las palabras contenidas en la aplicacion,
mientras que el 47% respondi6 que hubo
palabras que no entendieron.
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Ademas, dentro de estas encuestas, a
cada uno de los nifios se les fue asignada una
actividad dependiendo del grado escolar, por lo
que, a los nifios de segundo grado se les fue
asignada la operacion de la resta, los de tercero
la multiplicacion y los de cuarto la division,
dichas actividades consistieron en lo siguiente:

1. Abrir la aplicacion, seleccionar la opcion de
la operacidn asignada segun el grado y
elegir la opcién de ejercicios.

2. Anotar las tres primeras operaciones que
salieron de forma aleatoria y después
proceder a resolverlas.

La figura 13 muestra la informacion que
se obtuvo de estas actividades. Los nifios de
segundo grado desarrollaron correctamente el
93% de ejercicios de resta. Los nifios de tercer
grado desarrollaron correctamente el 100% de
ejercicio de multiplicacién y los nifios de cuarto
grado desarrollaron correctamente el 93% de
ejercicios de division.

Actividades
16
14
12
10

Cantidad de ejercicios

0 |
Segundo grado
Resta

Tercer grado
Multipicacion

Actividades por grado

Correctos

M Incorrectos

Cuarto grado
Division

Figura 13. Gréfica de resultados de la pregunta 5, nifios

Conclusiones

Se desarrollé un prototipo de una aplicacién en
dispositivos moviles con sistema operativo
Android, con el propésito de que los nifios
tuvieran una herramienta de apoyo en donde
pudieran repasar o practicar las operaciones
aritméticas basicas, por medio de ejemplos,
ejercicios y un juego representativo.

Se pudo observar que la tecnologia con
la que disponemos hoy en dia, esta permitiendo
que cada vez mas se estén implementando
distintos recursos tecnolégicos en el ambito
escolar, los cuales, pueden ser utilizados tanto
por profesores como estudiantes para mejorar su
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ensefianza y aprendizaje en las distintas
asignaturas, como es en este caso el de las
matematicas.

El prototipo logré tener un impacto
favorable en los nifios que estuvieron
practicando de una manera constante con las
actividades contenidas en la aplicacion, ya que
estos nifios, pudieron resolver de una manera
satisfactoria la mayoria de los ejercicios de la 0
las operaciones que antes se les dificultaban o
todavia no habian aprendido.

Los resultados de las pruebas por parte
de los profesores arrojaron que las actividades
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del prototipo, tales como, los ejemplos,
ejercicios y el juego representativo, son de gran
importancia en el aprendizaje y practica de estas
operaciones, ya que, fueron utilizadas y
combinadas  diferentes  estrategias  de
aprendizaje.

Se recomienda agregar a la aplicacion
mas opciones por ejemplo, es necesario agregar

problemas de la vida real en los que los nifios
puedan identificar y aplicar cada una de estas
operaciones; también se deben dividir los
problemas en base al grado escolar, permitiendo
que su complejidad aumente, con el fin de que
esto pueda convertirse en un reto o desafio para
ellos y de esta manera complementar aln mas
su aprendizaje.
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