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RESUMEN

La innovacion tecnologica, permite cambiar las metodologias de ensefianza aprendizaje con la
participacion de los docentes y estudiantes, para satisfacer las necesidades basicas de la poblacion,
por lo tanto, este trabajo investigativo tiene el objetivo de integrar las aplicaciones moviles como
herramienta de apoyo en el aprendizaje en la asignatura de Fundamentos de Programacion de la
carrera de Desarrollo de Software. La metodologia de Investigacion a utilizar sera la siguiente:
Segun su enfoque de Investigacion y el tipo de datos que se va a emplear: cuantitativa,
bibliografica y de campo. Y segun el nivel de profundizaciéon en el objeto de estudio la
Investigacion serd de tipo exploratoria descriptiva, explicativa y correlacional. Podemos
determinar que con el uso de la aplicacion movil el estudiante tiene que estar pensando
continuamente en la resolucion de ejercicios planteados, lo que conlleva a que aumente su

capacidad de razonamiento logico.

Palabras clave: aplicacion movil; aprendizaje significativo; programacion.

pag. 11659


https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v7i2.7402
https://orcid.org/0009-0003-9444-5843
mailto:wchora@istb.edu.ec
https://orcid.org/0009-0002-5053-9242
mailto:ivalverde@istb.edu.ec
https://orcid.org/0009-0007-0066-3153
https://orcid.org/0000-0001-6652-7786
mailto:jposligua@istb.edu.ec
https://orcid.org/0009-0002-7688-3631
https://ciencialatina.org/index.php/cienciala

Mobile Application "MATLOG" To Improve Meaningful Learning in
Students of Fundamentals of Programming at The Instituto Superior
Tecnologico Babahoyo.

ABSTRACT

Technological innovation allows changing teaching-learning methodologies with the
participation of teachers and students, to satisfy the basic needs of the population, therefore, this
research work has the objective of integrating mobile applications as a support tool in the learning
in the subject of Fundamentals of Programming of the Software Development career. The
research methodology to be used will be the following: According to its research approach and
the type of data to be used: quantitative, bibliographic and field. And according to the level of
depth in the object of study, the Research will be of an exploratory, descriptive, explanatory and
correlational type. We can determine that with the use of the mobile application the student has
to continually think about solving the proposed exercises, which leads to an increase in their

logical reasoning capacity.
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INTRODUCCION

Durante estos ultimos afios se ha incrementado la denominada educacion moévil, e-learning o m-
learning, inspirados en los dispositivos moviles para poder identificar los procesos de ensefianza
que se pueden implementar. La disponibilidad de teléfonos inteligentes (Smartphones) a precios
asequibles ha llevado a un aumento en el uso de aplicaciones (Apps) para diversos aspectos de la
vida, como la comunicacion, los viajes, el entretenimiento, la productividad y el aprendizaje. En
la tltima década, se han dado un numero significativo de iniciativas que apuntan a utilizar
tecnologias y aplicaciones moviles con fines educativos (Kearney, Burden y Rai, 2015; Bano et
al., 2018; Romero, 2020).

Estos cambios que realizan los dispositivos moviles una insuficiente informacion en los docentes
y estudiantes para el uso de las apps moviles y por qué evitan informarse sobre aplicaciones
moviles educativas, cuando son muchas la ventajas que se derivan de un proceso de aprendizaje
que vincula las tecnologias que estan estrechamente relacionadas con las necesidades de una
sociedad basada en el conocimiento; cayendo en las practicas educativas monotonas, cuando en
realidad existen un amplio espectro para todos los requerimientos y necesidades formativas.

La poca o nula utilizacién de aplicaciones moviles como recursos de aprendizaje, por parte de los
docentes, tiene como resultado una ensefianza tradicional, provocando a su vez que no se explote
las habilidades y destrezas de los estudiantes, de la Carrera de Desarrollo de Software del ISTB.
Asimismo se evidencia el uso de las metodologias tradicionales en las clases, lo que ha provocado
un aprendizaje memorista repetitivo, por este motivo los estudiantes no desarrollan habilidades
logicas — matematicas.

Se considera que la siguiente propuesta de investigacion es importante, para involucrar y motivar
a toda la comunidad educativa, a investigar nuevas formas o métodos de recibir y expandir el
conocimiento que perdure a largo plazo, este proceso ayudara a tener seres activos e interactivos
no solo con conocimientos actualizados, sino con capacidad de analisis y resolucion de problemas.
Las aplicaciones moviles poseen caracteristicas que no son explotadas frecuentemente como
herramientas de apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje, pues las ventajas que brinda son

multiples. Un numero muy grande de estudiantes esta acostumbrado a trabajar en un entorno
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tradicional, no establece una relacion graficos, visual y sonido. Sin embargo, se reporta que cada
dia hay mas personas que tienen dispositivos moviles.

La propuesta pretende alcanzar un elevado nivel de utilizacion de medios tecnologicos tanto de
docentes como de estudiantes, siendo asi; la interaccidon entre los involucrados en el proceso
enseflanza aprendizaje serd mas amigable, dindmica e interactiva, de acuerdo al contexto
educativo, siempre pensando en el mejoramiento de la educacion.

OBJETIVOS

Objetivo General: Determinar la incidencia de la aplicacion moévil “MATLOG”, como
herramienta didéctica para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de
Programacion de la Carrera de Desarrollo de Software del ISTB.

Objetivos Especificos:

e Recolectar informacion referente a herramientas didacticas de aprendizaje que utilizaron
los docentes y rendimiento académico de la asignatura de Fundamentos de Programacion
del periodo noviembre 2020 — abril 2021.

e Desarrollar una aplicacion moévil basada en los resultados obtenidos en la recoleccion de
informacion.

e Constatar durante el periodo académico noviembre 2021 — abril 2022 la usabilidad de la
aplicacion movil por parte del docente durante las clases de Fundamentos de
Programacion.

e Analizar los resultados obtenidos en el rendimiento académico de los periodos noviembre
2020 — abril 2021 y noviembre 2021 — abril 2022.

METODOLOGIA

Enfoque de Investigacion segun el tipo de datos que se empleo:

Es cuantitativa: Puesto que se explor¢ la informacién de manera numérica para la evaluacion y
medicion estadistica de las diferentes caracteristicas del objeto de estudio a partir de la recoleccion
de la informacién (rendimiento académico), ademas se aplico una encuesta para determinar el
nivel de incidencia de la aplicacion mévil, con relacion a los instrumentos de apoyo al aprendizaje,

para saber qué posibles soluciones y cual direccion a tomar hacia los valores determinados.
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Bibliografica — Documental: El presente trabajo se sustenta en informacion encontrada en
fuentes bibliograficas como: libros, revistas, folletos, articulos, tesis y demas escritos cientificos
relacionados con el tema de investigacion, con esto se apoyo teoricamente la calidad de la
propuesta.

De campo: Es de campo porque se realizé en el lugar de los hechos, para verificar la problematica
en cuanto al bajo rendimiento estudiantil en la asignatura de Fundamentos de Programacion y al
desconocimiento de aplicaciones moéviles como instrumentos de apoyo al aprendizaje en
estudiantes, de esta manera se analizé los datos recogidos para que sirvan de guia en la solucion
del problema.

Segun el nivel de profundizacion en el objeto de estudio la Investigacion sera de tipo:

Investigacion exploratoria: Se realizo un discernimiento de las aplicaciones moviles, ademas
como se utilizan actualmente los instrumentos de apoyo al aprendizaje de los estudiantes en la
Carrera de Desarrollo de Software, debido a esto se genera una investigacion de tipo exploratorio.
Investigacion descriptiva: Es del tipo descriptiva, porque ahonda en los instrumentos de apoyo
al aprendizaje de los estudiantes, su conducta en el uso de aplicaciones moviles Apps y cudles
posibilitan mayor interaccion de sus experiencias; mejorando asi las habilidades y destrezas en el
ambiente educativo.

Investigacion explicativa: Porque permite demostrar experimentalmente una hipoétesis, para
poder interpretar y describir las causas, es decir que permite encajarse de una manera adaptable
dentro del proyecto para poder comprobar la hipdtesis, mediante los resultados obtenidos en la
investigacion descriptiva.

RESULTADOS Y DISCUSION

La investigacion tuvo como preocupacion mejorar el aprendizaje significativo de los estudiantes
en la asignatura de Fundamentos Programacion de la Carrera de Desarrollo de Software del ISTB,
a fin de lograr que como futuros profesionales logren un mejor nivel académico y conocimiento.
El primer objetivo especifico del proyecto de investigacion, es “Recolectar informacion referente
a herramientas didacticas de aprendizaje que utilizaron los docentes y rendimiento académico de

la asignatura de Programacion del periodo noviembre 2020 — abril 2021”.
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Respecto al cumplimiento de este objetivo podemos concluir que de acuerdo al Plan de Estudios
por Asignatura (PEA) en la asignatura de programacion del periodo noviembre 2020 — abril 2021,
las sesiones de aprendizaje fueron dinamicas e interactivas ya que fueron desarrolladas de forma
tedrica y practica.

Los estudiantes realizaron trabajos individuales y en equipo, también realizaron investigaciones
para intercambiar experiencias de aprendizaje. En este periodo los docentes que impartieron esta
catedra, utilizaron como principales estrategias las clases magistrales con ayuda de audiovisuales
por la modalidad virtual en la que nos encontramos debido a la Pandemia COVID19, ademas el
método investigativo y la resolucion de ejercicios y problemas de acuerdo a enunciados dados.
Para complementar el desarrollo de estas estrategias se utilizaron las siguientes técnicas: lluvia de
ideas, técnica expositiva, elaboracion de organizadores graficos, resolucion de ejercicios
practicos.

Las actividades autonomas segtin los docentes fueron enviadas acordé a los temas tratados en las
unidades y sirvieron al estudiante para afianzar sus conocimientos, de la misma forma los
contenidos expuestos aportaron el conocimiento necesario en la realizacion de los proyectos
integradores de saberes de aquel periodo. Los docentes que impartieron esta catedra elaboraron
cada uno 16 Guias de Gestion de Aprendizaje del Aula (1 por cada semana), las mismas que
después de una revision y analisis pudimos constatar que estan acorde a los contenidos,
actividades y recursos didacticos descritas en el PEA de ese periodo académico. Después de
finalizar el Periodo noviembre 2020 — abril 2021 se procedié a obtener del Sistema de
Calificaciones Institucional el respectivo reporte de Rendimiento Académico de los estudiantes
en la asignatura de Fundamentos de Programacion del Primero A, B, C y D, obteniendo el

siguiente resultado:
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Tablal. Anadlisis del Rendimiento Académico de los Estudiantes en la asignatura de

Fundamentos de Programacion.

CURSOS A B C D TOTAL
APROBADOS 11 14 7 6 38
REPROBADOS |7 2 7 2 18
DESERTORES 12 14 7 7 40
TOTAL 30 30 21 15 96

Fuente: Datos obtenidos del Sistema Académico (SIA) Institucional
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Grafico2: Consolidado General del Rendimiento Academico de los Estudiantes

en la asignatura de Fundamentos de Programacion — Periodo Nov2020-Abril2021

Analisis: De acuerdo a los resultados obtenidos del Sistema Académico Institucional en el
periodo académico Noviembre2020 - abril 2021, solo un 39% de estudiantes aprobaron la
asignatura de Fundamentos de Programacion, el 42% se retiraron y un 19% de estudiantes
reprobaron dicha asignatura.

Interpretacion de Resultados. - Si tomamos en consideracion la cantidad de estudiantes
retirados y reprobados en la asignatura de Fundamentos de Programacion tendriamos un total de
61% de alumnos que no lograron aprobar dicha asignatura y solo un 39% si lo logro. Podemos
entonces afirmar que en este periodo académico de cada 10 estudiantes aproximadamente 6 no
lograron aprobar la asignatura de fundamentos de programacion aumentando
desproporcionadamente el indice de desercion y repitencia estudiantil. Una vez obtenidos estos
resultados se procedio a realizar una entrevista con los docentes que impartieron la catedra,
quienes manifestaron que el bajo rendimiento académico se debia al poco interés que muestran
los estudiantes en la asignatura, incumplimiento en la presentacion de tareas y bajas calificaciones
tanto en los exdmenes como en las evaluaciones escritas que se tomaban al concluir un tema o

unidad.
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PROCESO DE IMPLEMENTACION DE LA APLICACION MOVIL

El proposito principal de esta aplicacion MATLOG es que sea implementada como herramienta
didactica para mejorar el aprendizaje significativo en la asignatura de fundamentos programacion,
de los estudiantes de la Carrera de Desarrollo de Software del Instituto Superior Tecnologico
Babahoyo, como etapa inicial para luego del analisis y etapa de prueba este aplicativo esté
disponible para su descarga publica, para aquellos que deseen estudiar o practicar programacion
desde un moévil. Se pretende que esta aplicacion esté disponible para Android en la Google Play
para uso publico y el alcance dependera de cuantas personas la instalen.

Previo a la implementacion de la aplicacion movil se ejecutd una capacitacion sobre el manejo de
la misma a los estudiantes del Primero “A” y “B” de Desarrollo de Software (periodo académico
noviembre 21 — abril 2022).

Ademés, se realiz6 una investigacion de campo a través de la recopilacion de informacion
mediante revision documental de los planes de estudios de asignaturas (PEAS) y guias de gestion
de aprendizaje en el aula de la asignatura de fundamentos de programacion para verificar que la
aplicacion movil sea incluida como herramienta en la planificacion curricular. Luego se realizaron
entrevistas a los docentes que estaban a cargo de la asignatura en ese periodo académico y se
aplico una encuesta a los estudiantes respecto a su experiencia en el uso de la aplicacion movil.
La encuesta fue aplicada a los estudiantes que reciben clases de la asignatura de Fundamentos de
Programacion en el primer semestre de la Carrera de Tecnologia Superior en Desarrollo de
Software del periodo noviembre 2021 — abril 2022, en los resultados la mayoria expresaron
utilizar herramientas tecnologicas para el desarrollo de sus clases mencionando que ademas les
parecio novedoso utilizar la aplicacion movil MATLOG como complemento en el aprendizaje de
esta asignatura. Consideran ellos que la utilizacion de esta aplicacion movil es una estrategia que
ayudaria a reforzar el trabajo del docente haciendo mas interactiva la clase, a pesar que la
institucion cuenta con un laboratorio de informatica, pero la aprovecharian en las horas aulicas en

las que no asistan a dicho laboratorio y para la realizacion de sus trabajos autonomos.
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Otro factor importante fue la creacion y aplicacion de fichas de observacion de clases a docentes
en la asignatura de Fundamentos de Programacion para constatar el uso de la aplicacion movil en
sus clases, las cuales fueron virtuales por la pandemia COVID19.

ANALISIS LOS RESULTADOS OBTENIDOS EN EL RENDIMIENTO ACADEMICO

DEL PERIODO NOVIEMBRE 2020 - ABRIL 2021 (SIN LA APLICACION MOVIL)

Rendimiento Academico (Sin la Aplicacion)
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Grafico 2 Consolidado General del Rendimiento Academico de los Estudiantes
en la asignatura de Fundamentos de Programacion — Periodo Nov2020-Abril2021

Analisis: De acuerdo a los resultados obtenidos del Sistema Académico Institucional en el
periodo académico noviembre 2020 - abril 2021, solo un 39% de estudiantes aprobaron la
asignatura de Fundamentos de Programacion, el 42% se retiraron y un 19% de estudiantes

reprobaron dicha asignatura.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS PERIODO NOVIEMBRE 2021 —

ABRIL 2022 (CON EL USO DE LA APLICACION)
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Grafico3: Consolidodo General del Rendimiento Acodémico de los Fstudiontes en la
asignatura de Fundamentos de Programacion - Periodo Now2021 - sbril2022

Analisis: De acuerdo a los resultados obtenidos del Sistema Académico Institucional en el
periodo académico noviembre 2021 - abril 2022, un 64% de estudiantes aprobaron la asignatura
de Fundamentos de Programacion, el 26% se retiraron y SOLO un 10% de estudiantes reprobaron

dicha asignatura.
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Grafico #4
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Tabla2. Porcentajes comparativos del Rendimiento Académico de los Estudiantes en la

asignatura de Fundamentos de Programacion.

PERIODO NOV20 - PERIODO NOV21 -
CURSOS ABR21 ABR22
APROBADOS 39% 64%
REPROBADOS 19% 10%
DESERTORES 42% 26%
TOTAL 100% 100%

Fuente: Elaboracion de autores
PRODUCTOS

FASE DE ANALISIS Y DISENO DE LA APLICACION MOVIL

El uso de aplicaciones propicia el aprendizaje en los estudiantes especialmente en aquellos
que no poseen computadoras para la elaboracion y practica de programacion, siendo estas
aplicaciones la tinica herramienta que faculta su desarrollo académico, por tales razones se
fomenta el desarrollo de una aplicacion movil “MATLOG”, como herramienta para apoyar a
aquellos estudiantes en la asignatura de fundamentos programacion de la carrera de desarrollo de

software del ISTB, durante el afio 2021-2022 el cual les permita realizar practicas de la asignatura
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desde su celular logrando asi implementar nuevas alternativas que pueden brindar las Tecnologias
de la Informaciéon y Comunicacion para la ampliar el conocimiento en los estudiantes. Por lo
tanto, se realiza la presente propuesta la misma que detalla las fases de analisis y disefio, y
adicionalmente se esbozaran las fases posteriores de codificacion y pruebas para dar una vision
global de todo proceso.

Analisis de 1a Aplicacion a Desarrollar:

Alcance: Se pretende que esta aplicacion esté disponible para Android en la Google Play para
uso publico y el alcance dependera de cuantas personas la instalen. El objetivo del proyecto es
realizar una aplicacién movil en la plataforma Android para que se pueda distribuir mediante la
Play Store para su instalacion. Aunque cada centro que quiera usar la aplicacion debera hacer un
registro previo para poder solicitar los datos y personalizar algunas funcionalidades.

Definicion de objetivos de la aplicacion Movil

1. Crear un aprendizaje mas personalizado y adaptado a cada estudiante.

2. Facilitar en cualquier momento la resolucion de una tarea por el repaso de los contenidos.

3. Despejar inquietudes de los estudiantes sobre contenidos de la asignatura.

4. Hacer que el estudiante resuelva el problema planteado mediante la gamificacion.

5. Ayudar a estudiantes que no posean computadora a realizar practicas desde el aplicativo
movil

Entregables del Proyecto: Los entregables estaran definidos en cada una de las etapas de la

metodologia a utilizar, debiendo como minimo ser los siguientes:

El sistema Desarrollado
e Aplicacion Movil Implementada

e Materiales y guias para su implementacion.

Documentacién del Sistema: En este presente documento se mostrara todo el proceso del ciclo

de vida de desarrollo de software Incremental, llevado desde la fase de inicio hasta el producto

terminado.
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Manual del Sistema: En este documento se seguiran los pasos adecuados para poder realizar
la descripcion de la arquitectura del sistema, estructura de los botones que componen la
aplicacion, descripcion general de los procesos, estructuras de las pantallas a mostrar.
Manual del Usuario: Mediante este manual podremos tener un guia para el uso correcto de la
aplicacion, en este documento se seguiran los pasos adecuados para poder realizar documentacion
mas facil y agil.
Organizacion del Proyecto / Participantes en el Proyecto.

Tabla3. Asignacion de Roles para la Elaboracion de la Aplicacion Movil

ROL RESPONSABILIDADES

Asignar los recursos, gestionar las prioridades,
coordinar las interacciones con los usuarios,
DIRECTORA DEL PROYECTO .
mantener al equipo del proyecto enfocado en los
objetivos. También establecer un conjunto de
practicas que aseguran la integridad y calidad del

proyecto.

Capturar, especificar y validar requisitos,
interactuando con los usuarios. Elaborar el
CO - DIRECTOR DEL PROYECTO o )
Modelo de Analisis y Diseno. Colaborar en la
elaboracion de las pruebas funcionales y el

modelo de datos.

Construir prototipos. Colaborar en la elaboracion
de las pruebas funcionales, modelo de datos y en
las validaciones con el usuario.

PROGRAMADORES Gestion de requisitos, gestion de configuracion y

cambios, elaborar el modelo de datos, preparar las
pruebas funcionales, elaborar la documentacion.
Elaborar modelos de implementacion y

despliegue.

Validan y califican la app desarrollada por el

USUARIOS grupo de individuos, al igual que se hacen parte

de los beneficios planteados.

Fuente: Elaboracion de autores
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Metodologia de Desarrollo del Producto: Las metodologias agiles proponen procesos
adaptativos al cambio, que incluso pueden cambiar ellos mismos. Estas metodologias estan
orientadas al personal mas no al proceso como tal, se orientan a trabajar con las cualidades del
personal asignado al desarrollo, més que contra ellos, haciendo que la etapa del desarrollo se
convierta en una actividad grata e interesante.

Por tal razén se eligio la metodologia XP (Programacion extrema) se basa en cuatro valores
principales: comunicacion, simplicidad, coraje y feedback. Es la més destacada de los procesos
agiles de desarrollo de software. Al igual que éstos, XP se diferencia de las metodologias
tradicionales principalmente en que pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad.
Se puede considerar la programacién extrema como la adopcion de las mejores metodologias de
desarrollo de acuerdo a lo que se pretende llevar a cabo con el proyecto, y aplicarlo de manera
dindmica durante el ciclo de vida del software.

Requerimientos del Proceso

Se va a desarrollar la aplicacion MATLOG con el fin de ayudar a los estudiantes para que puedan
incrementar su razonamiento 16gico matematico y aprendizaje de contenidos de la asignatura de
Fundamentos de Programacion de una forma mas rapida y certera.

En base a los objetivos de la aplicacion Movil planteados anteriormente, se han definido
Requerimientos Funcionales y no Funcionales que se desarrollan en el proceso de la construccion

del aplicativo, a continuacion, se citan dichos requerimientos:
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Requerimientos funcionales.

Tablad. Requerimientos Funcionales de la Aplicacion Movil.

CODIGO REFERENCIAL DESCRIPCION

Nombre: Inicio de sesion al usuario.

Descripcion: La aplicacién movil debe contar
con una pagina principal, donde permitira el
Numero: RF01 _
acceso a las personas ya registradas en el
aplicativo, con su respectivo usuario y

contrasena.

Nombre: Conexion a red.

Descripcion: La app debera contar con una
Nuiamero: RF02 . '
conexion para poder obtener datos y el usuario

pueda interactuar con el aplicativo.

Nombre: Instrucciones
Numero: RF03 Descripcion: La aplicacion permite acceder a

las instrucciones de uso para los estudiantes.

Nombre: Videos.

Descripcion: Permite al usuario ingresar a
Numero: RF04 ) _ . )
video tutoriales sobre contenidos de logica de

programacion.

Nombre: Actividades - Juegos
Descripcion: después de haber visto los
Nuamero: RF05 niveles pondrd a prueba los conocimientos

adquiridos.

Nombre: Contenidos

) Descripcion: Un suministro de informacion
Numero: RF06 o
en formato de texto para adquirir

conocimientos basicos de programacion.

Fuente: Elaboracion de autores
Requerimientos no funcionales.
Los requerimientos no funcionales son los que especifican criterios para evaluar la operacion de

un servicio de tecnologia de informacion, en contraste con los requerimientos funcionales que
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especifican los comportamientos especificos. El sistema de informacion, poseera las siguientes
caracteristicas operacionales.

1. Ergonomia: La aplicacion moévil debera ser lo suficientemente facil de manejar por el
usuario.

2. Integracién: Es decir, debera integrar toda la informacién y sincronizar todos los
procesos, lo que permitira obtener informacion en todo momento.

3. Escalabilidad: El disefio del software soportara el incremento de volumen de
operaciones sin necesidad de modificar el codigo fuente.

4. Interfaz de usuario: El software debera contar con una interfaz del usuario integramente
en entorno grafico y amigable en todos sus componentes. El aplicativo debera tener una
estructura clara, ordenando el contenido y las funciones de la aplicacion en pestafias o
apartados que abarquen todas las funcionalidades disponibles, segun el perfil de
seguridad del usuario conectado.

PLAN DEL PROYECTO

Plan de las Fases.

El desarrollo se llevara a cabo en base a fases con una o mas iteraciones en cada una de ellas. La
siguiente tabla muestra una la distribucion de tiempos y el numero de iteraciones de cada fase
(para las fases de Construccion y Transicion es s6lo una aproximacion muy preliminar).

Tabla 5. Fases

Fase Nro. Iteraciones Duracion
Fase de Inicio 1 4 semanas
Fase de Elaboracion 2 3 semanas
Fase de Construccion 2 5 semanas
Fase de Transicion 1 2 semanas

Fuente: Elaboracion de autores
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Tabla 6. Hitos que marcan el final de cada.

Descripcion

Fase

Fase de Inicio

En esta fase desarrollara los requisitos necesarios del producto desde la
perspectiva del usuario. Los principales casos de uso seran identificados y
se hara un refinamiento del Plan de Desarrollo del Proyecto.

Fase de Elaboracion

En esta fase se analizan los requisitos y se desarrolla un prototipo de
arquitectura (incluyendo las partes mas relevantes y / o criticas del
sistema). Al final de esta fase, todos los casos de uso correspondientes a
requisitos que seran implementados en la primera version de la fase de
Construccion deben estar analizados y disefiados (en el Modelo de Analisis
/ Diseio).

Fase de Construccion

Durante la fase de construccion se terminan de analizar y disefiar todos
los casos de uso, refinando el Modelo de Analisis/Disefio. El producto se
construye en base a 2 iteraciones, cada una produciendo una version a la
cual se le aplican las pruebas y se valida con el cliente / usuario.

Fase de Transicion

En esta fase se prepararan una version para distribucion. El hito que marca
el fin de esta fase incluye, la entrega de toda la documentacion del
proyecto con los manuales de instalacion y todo el material de apoyo al
usuario, la finalizacion del entrenamiento de los usuarios.

Fuente: Elaboracion de autores

Caracteristicas Generales de la Aplicacion

1. Laaplicacion movil, es una aplicacion de bajo costo, que se podra descargar a los medios

de comunicacion movil tecnolégica, frecuente y disponibles en nuestro mercado, moéviles

que hoy dia son de vital importancia para la comunicacion de la poblacion en general y

medio que no tendra que estar supeditado a la operatividad de la empresa que gestionara.

2. Laidentidad de los usuarios de la aplicacion estara protegida. La metodologia que se ha

seleccionado para el proyecto es la XP, y el ciclo de vida sera el incremental, debido a

que este software permite desarrollarse paulatinamente, en etapas para su mejora,

adiciona nuevos alcances o estrategias y aflade funciones con cada actualizacion en su

proceso sobre esta tematica.
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DISENO DE LA APLICACION

El disefio de la app se realiz6 teniendo en cuenta los requerimientos y la accesibilidad que tienen

los estudiantes con las tecnologias, debido a que se desarrolla a través de una aplicacion Movil.

Actividades realizadas:

1. Seleccion del disefio para la App movil que se va a usar.

2. Interfaces del sistema

3. Analisis de los requerimientos con el fin de iniciar el desarrollo de la App.

4. Disefio de la estructura de datos del proyecto.

5. Presentacion del prototipo

DIAGRAMAS DE CASOS DE USO.

Grafico 5: Caso de Uso N°1.

Crea
Contenidos
v oAt

Selecciona
Actividades

Werifica
Cumplimiento def
sctividades

Estudiante

Telefono Inteligente Android

APLICACION MATLOG

e

/

Docente

pag. 11677



Grafico 6: Caso de Uso N°2
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Interfaces Graficas de la Aplicacion Movil (Version 1)

Grdfico 7: Proceso de Instalaciéon
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Grdfico 8: Proceso de Ingreso y Menu Principal
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Grdfico 10: Proceso de Ingreso al MENU — PLAN DE ESTUDIOS POR ASIGNATURA(PEA)
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Grdfico 11: Proceso de Ingreso al MENU — MANEJO DE OPERADORES
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Interfaces Graficas de la Aplicacion Movil (Version 2)
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Gridfico 12: Pantallas de ingreso:
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Grdfico 13: Pantallas de registro y ajustes:
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Grdfico 14: Pantallas de Menu Contenidos (Teoria — Practicas — Ajustes)
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Grdfico 15: Pantallas de Actividade
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Discusion

El desarrollo de aplicaciones moviles para mejorar el aprendizaje en estudiantes ha demostrado
ser una estrategia efectiva para enriquecer la experiencia educativa. Los resultados del Informe
del Rendimiento Académico de los estudiantes en la Asignatura de Fundamentos de
Programacion permitieron una vision mas amplia de la realidad de la problematica a investigar.

Se obtuvo como resultado que el uso de la aplicacion movil incremento el porcentaje de
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estudiantes aprobados de un 39% a un 64%, lo que equivale un aumento de 25%. Por tanto, se
afirma que el uso de esta herramienta mejora el promedio de notas en la asignatura.
Esta aplicacion movil brindo a los estudiantes la posibilidad de acceder al contenido educativo en
cualquier momento y lugar. Esta flexibilidad permite el aprendizaje fuera del aula y facilita el
acceso al conocimiento, incluso en entornos con limitaciones de recursos. La integracion de
elementos de juego en la aplicacion moévil ha demostrado ser muy eficaz para aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes. Los desafios, recompensas y la competicion
saludable hacen que el proceso de aprendizaje sea mas divertido y atractivo. Bajo este contexto
se logré minimizar la cantidad de desertores en la asignatura de un 42% a un 26%, lo que equivale
a una disminucion del 16%. Ademas, se bajo el indice de estudiantes reprobados de un 19% a un
10%, lo que demuestra una disminucion del 9%. Esto concluye que la aplicacion mévil mejoro el
proceso de aprendizaje y permiti6 alcanzar los objetivos de esta investigacion.
Aunque las aplicaciones moviles educativas ofrecen muchas ventajas, también es esencial abordar
algunos desafios, como garantizar el acceso equitativo a la tecnologia y asegurarse de que el
contenido sea de calidad y esté alineado con los estandares educativos. En general, el desarrollo
de aplicaciones moviles para mejorar el aprendizaje en estudiantes continla siendo un area
prometedora en la educacion, con el potencial de transformar la forma en que los estudiantes
adquieren conocimientos y habilidades.
Por tanto, se recomienda a los docentes del instituto, estar en constante aprendizaje de futuras
herramientas tecnologicas y multimedia como soporte para las actividades aulicas, que aporten a
la construccion del conocimiento complementando de manera eficaz la teoria y la practica
brindando la posibilidad de lograr una formacion integral en los estudiantes.
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