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RESUMEN DEL CONTENIDO EN ESPANOL E INGLES

(Mé&ximo 250 palabras — 1530 caracteres, aplica para resumen en espafol):

A lo largo del tiempo se ha visualizado que muchas personas tienen una dificultad en el
aprendizaje de las matematicas. Esta dificultad se empieza a dar cuando estamos cursando
la basica primaria, pues aqui es donde empezamos a recibir las primeras bases de
aprendizaje. La dificultad puede darse por muchos factores. Uno de estos factores es el
déficit de aprendizaje denominado discalculia. El objetivo de este proyecto fue desarrollar
un videojuego moévil Android para la enseflanza y aprendizaje de las matematicas de los
estudiantes que se encuentren cursando grado 5° de basica primaria. Para el desarrollo de
dicho videojuego se utilizaron dos metodologias:

La metodologia ADDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion, Evaluacion) y la
metodologia SUM, la cual esta basada en la metodologia 4gil de SCRUM. El videojuego fue
desarrollado en el entorno de desarrollo IDE Android studio, con el lenguaje de
programacion JAVA. Fue aplicado en el Colegio Gimnasio Americano de la ciudad de
Fusagasuga, Cundinamarca, Colombia. La docente encargada de dictar el &area de
matematicas en dicho colegio es la docente Yurani Fernandez Aguilar, quien eligié6 una
muestra de estudiantes para aplicar el videojuego. Debido a la contingencia sanitaria de
Covid-19 el videojuego tuvo que ser aplicado de manera online. Se logré determinar que la
aplicacién movil MathChalleng, la cual fue presentada a un total de 8 expertos los cuales
evaluaron y opinaron respecto al videojuego que, la valoracion total general del videojuego
fue de 77.08%, haciendo que la aplicacién se considere como “buena”.

AUTORIZACION DE PUBLICACION

Por medio del presente escrito autorizo (Autorizamos) a la Universidad de
Cundinamarca para que, en desarrollo de la presente licencia de uso parcial, pueda
ejercer sobre mi (nuestra) obra las atribuciones que se indican a continuacion,
teniendo en cuenta que, en cualquier caso, la finalidad perseguida sera facilitar,
difundir y promover el aprendizaje, la ensefianza y la investigacion.

En consecuencia, las atribuciones de usos temporales y parciales que por virtud de
la presente licencia se autoriza a la Universidad de Cundinamarca, a los usuarios de
la Biblioteca de la Universidad; asi como a los usuarios de las redes, bases de datos
y demas sitios web con los que la Universidad tenga perfeccionado una alianza, son;
Marque con una “X”:

AUTORIZO (AUTORIZAMOS)
1. Lareproduccion por cualquier formato conocido o por conocer. X
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2. La comunicacién publica por cualquier procedimiento o medio
fisico o electrdnico, asi como su puesta a disposicidén en Internet.

3. La inclusién en bases de datos y en sitios web sean éstos
onerosos 0 gratuitos, existiendo con ellos previa alianza
perfeccionada con la Universidad de Cundinamarca para efectos
de satisfacer los fines previstos. En este evento, tales sitios y sus
usuarios tendran las mismas facultades que las aqui concedidas
con las mismas limitaciones y condiciones.

4. Lainclusion en el Repositorio Institucional. X

De acuerdo con la naturaleza del uso concedido, la presente licencia parcial se€
otorga a titulo gratuito por el maximo tiempo legal colombiano, con el propésito de
gue en dicho lapso mi (nuestra) obra sea explotada en las condiciones aqui
estipuladas y para los fines indicados, respetando siempre la titularidad de los
derechos patrimoniales y morales correspondientes, de acuerdo con los usos
honrados, de manera proporcional y justificada a la finalidad perseguida, sin &nimo
de lucro ni de comercializacion.

Para el caso de las Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia, de manera complementaria,
garantizo(garantizamos) en mi(nuestra) calidad de estudiante(s) y por ende autor(es)
exclusivo(s), que la Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia en cuestién, es producto de
mi(nuestra) plena autoria, de mi(nuestro) esfuerzo personal intelectual, como
consecuencia de mi(nuestra) creacion original particular y, por tanto, soy(somos)
el(los) unico(s) titular(es) de la misma. Ademas, aseguro (aseguramos) gue ho
contiene citas, ni transcripciones de otras obras protegidas, por fuera de los limites
autorizados por la ley, segun los usos honrados, y en proporcion a los fines previstos;
ni tampoco contempla declaraciones difamatorias contra terceros; respetando el
derecho a la imagen, intimidad, buen nombre y demas derechos constitucionales.
Adicionalmente, manifiesto (manifestamos) que no se incluyeron expresiones
contrarias al orden publico ni a las buenas costumbres. En consecuencia, la|
responsabilidad directa en la elaboracion, presentacion, investigacion y, en general,
contenidos de la Tesis o Trabajo de Grado es de mi (nuestra) competencia exclusiva,
eximiendo de toda responsabilidad a la Universidad de Cundinamarca por tales
aspectos.

Sin perjuicio de los usos y atribuciones otorgadas en virtud de este documento,
continuaré (continuaremos) conservando los correspondientes derechos
patrimoniales sin modificacion o restriccion alguna, puesto que, de acuerdo con la|
legislacién colombiana aplicable, el presente es un acuerdo juridico que en ningun
caso conlleva la enajenacion de los derechos patrimoniales derivados del régimen
del Derecho de Autor.
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De conformidad con lo establecido en el articulo 30 de la Ley 23 de 1982 y el articulg
11 de la Decisién Andina 351 de 1993, “Los derechos morales sobre el trabajo son
propiedad de los autores”, los cuales son irrenunciables, imprescriptibles,
inembargables e inalienables. En consecuencia, la Universidad de Cundinamarca
esta en la obligacion de RESPETARLOS Y HACERLOS RESPETAR, para lo cual
tomara las medidas correspondientes para garantizar su observancia.

NOTA: (Para Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia):

Informacion Confidencial:

Esta Tesis, Trabajo de Grado o Pasantia, contiene informacion privilegiada,
estratégica, secreta, confidencial y demas similar, o hace parte de la
investigacion que se adelanta y cuyos resultados finales no se han publicado.
Sl NO x .

En caso afirmativo expresamente indicaré (indicaremos), en carta adjunta tal
situacién con el fin de gue se mantenga la restriccion de acceso.

LICENCIA DE PUBLICACION

Como titular(es) del derecho de autor, confiero(erimos) a la Universidad de
Cundinamarca una licencia no exclusiva, limitada y gratuita sobre la obra que se
integrard en el Repositorio Institucional, que se ajusta a las siguientes
caracteristicas:

a) Estara vigente a partir de la fecha de inclusién en el repositorio, por un plazo de 5
afos, que seran prorrogables indefinidamente por el tiempo que dure el derecho
patrimonial del autor. El autor podra dar por terminada la licencia solicitandolo a la|
Universidad por escrito. (Para el caso de los Recursos Educativos Digitales, lal
Licencia de Publicacién sera permanente).

b) Autoriza a la Universidad de Cundinamarca a publicar la obra en formato y/o
soporte digital, conociendo que, dado que se publica en Internet, por este hecho
circula con un alcance mundial.

c) Los titulares aceptan que la autorizacién se hace a titulo gratuito, por lo tanto,
renuncian a recibir beneficio alguno por la publicacién, distribucién, comunicacion
publica y cualquier otro uso que se haga en los términos de la presente licencia 'y de
la licencia de uso con gue se publica.

d) El(Los) Autor(es), garantizo(amos) que el documento en cuestion, es producto de
mi(nuestra) plena autoria, de mi(nuestro) esfuerzo personal intelectual, como
consecuencia de mi (nuestra) creacion original particular y, por tanto, soy(somos)
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el(los) unico(s) titular(es) de la misma. Ademas, aseguro(aseguramos) que no
contiene citas, ni transcripciones de otras obras protegidas, por fuera de los limites
autorizados por la ley, segun los usos honrados, y en proporcion a los fines previstos;
ni tampoco contempla declaraciones difamatorias contra terceros; respetando el
derecho a la imagen, intimidad, buen nombre y demas derechos constitucionales.
Adicionalmente, manifiesto (manifestamos) que no se incluyeron expresiones
contrarias al orden publico ni a las buenas costumbres. En consecuencia, la
responsabilidad directa en la elaboracion, presentacién, investigacion y, en general,
contenidos es de mi (nuestro) competencia exclusiva, eximiendo de toda
responsabilidad a la Universidad de Cundinamarca por tales aspectos.

e) En todo caso la Universidad de Cundinamarca se compromete a indicar siempre
la autoria incluyendo el nombre del autor y la fecha de publicacion.

f) Los titulares autorizan a la Universidad para incluir la obra en los indices vy,
buscadores que estimen necesarios para promover su difusion.

g) Los titulares aceptan que la Universidad de Cundinamarca pueda convertir el
documento a cualquier medio o formato para propositos de preservacion digital.

h) Los titulares autorizan que la obra sea puesta a disposicion del publico en los
términos autorizados en los literales anteriores bajo los limites definidos por la
universidad en el “Manual del Repositorio Institucional AAAM003”

i) Para el caso de los Recursos Educativos Digitales producidos por la Oficina de
Educacion Virtual, sus contenidos de publicacién se rigen bajo la Licencia Creative
Commons: Atribucién- No comercial- Compartir Igual.

(@0l

j) Para el caso de los Articulos Cientificos y Revistas, sus contenidos se rigen bajo
la Licencia Creative Commons Atribucién- No comercial- Sin derivar.

[@oile)

Si el documento se basa en un trabajo que ha sido patrocinado o apoyado por una
entidad, con excepcion de Universidad de Cundinamarca, los autores garantizan
gue se ha cumplido con los derechos y obligaciones requeridos por el respectivo
contrato o acuerdo.
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La obra que se integrara en el Repositorio Institucional, est4 en el(los) siguiente(s)
archivo(s).

Nombre completo del Archivo Incluida :
su Extensién : Ve Qie docum(_anto
E]. PerezJuan2017.pdf) (ej. Texto, imagen, video, etc.)
1.MathChalleng PDF
2.Manual Usuario MathChalleng PDF
3.Manual Tecnico MathChalleng PDF
4.Articulo PDF

En constancia de lo anterior, Firmo (amos) el presente documento:
APELLIDOS Y NOMBRES FIRMA
COMPLETOS (autografa)

Gallo Arias Angélica -A\’ﬂ( f,lm ba(,[f}' /LVW b]

Diaz Acevedo Jose Alejandro m

21.1-51-20
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Resumen

A lo largo del tiempo se ha visualizado que muchas personas tienen una dificultad
en el aprendizaje de las matematicas. Esta dificultad se empieza a dar cuando estamos
cursando la bésica primaria, pues aqui es donde empezamaos a recibir las primeras bases de
aprendizaje. La dificultad puede darse por muchos factores. Uno de estos factores es el
déficit de aprendizaje denominado discalculia.

El objetivo de este proyecto fue desarrollar un videojuego maévil Android para la
ensefianza y aprendizaje de las matematicas de los estudiantes que se encuentren cursando
grado 5° de bésica primaria. Para el desarrollo de dicho videojuego se utilizaron dos
metodologias: La metodologia ADDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion,
Evaluacion) y la metodologia SUM, la cual estd basada en la metodologia agil de SCRUM.

El videojuego fue desarrollado en el entorno de desarrollo IDE Android studio, con
el lenguaje de programacion JAVA. Fue aplicado en el Colegio Gimnasio Americano de la
ciudad de Fusagasuga, Cundinamarca, Colombia. La docente encargada de dictar el area de
matematicas en dicho colegio es la docente Yurani Ferndndez Aguilar.

Debido a la contingencia sanitaria de Covid-19 el videojuego tuvo que ser aplicado
de manera online.

Se logré determinar que la aplicacion movil MathChalleng, la cual fue presentada a
un total de 8 expertos los cuales evaluaron y opinaron respecto al videojuego que, la
valoracion total general del videojuego fue de 77.08%, haciendo que la aplicacion se
considere como “buena”.

Palabras claves: Android Studio, pensamiento matematico, ADDIE, SUM, Java,

videojuego.



Abstract

Over time it has been visualized that many people have difficulty learning
mathematics. This difficulty begins to occur when we are studying elementary school
because this is where we start to receive the first learning bases. The problem can occur due
to many factors. One of these factors is the learning deficit called dyscalculia. The objective
of this project was to develop an Android mobile video game for teaching and learning
mathematics for students who are in grade 5th of elementary school. For the development
of this video game, we used two methodologies: the ADDIE methodology (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation) and the SUM methodology, based on
the agile SCRUM methodology.

The video game is developed in the IDE Android Studio development environment,
with the JAVA programming language and applied at the country gymnasium college in the
city of Fusagasugd, Cundinamarca, Colombia. The teacher in charge of the math area at
that school is Mrs. Yurani Ferndndez Aguilar, who chose a random sample of students to
apply the video game.

Due to the Covid-19 health contingency, the video game had to be applied online.

We asked systems engineers and elementary school teachers who dictated the area
of mathematics, to evaluate the video game based on an instrument to assess digital
educational resources. This testing stage is to find results and thus conclude the video
game

It was possible to ascertain the MathChalleng mobile application, introduced to a
total of 8 experts, who evaluated and expressed their opinion regarding the video game, that
the total evaluation got an overall rating of 77.08%, making the application be considered

as "good".



Key Word: Android Studio, ADDIE, SUM, Java, video game.



Introduccion

El presente siglo ha sido de grandes cambios, desarrollos y descubrimientos
tecnoldgicos; hoy por hoy las telecomunicaciones se han convertido en parte de
nuestro diario vivir esto fue logrado gracias a los desarrollos e innovaciones de
herramientas como: Computadores los cuales fueron creados a mediados del siglo
xx por el investigador Konrad Zuse. Teléfonos los cuales hoy por hoy aun incluyen
la patente de Bell. Teléfonos moéviles los cuales fueron patentados y
comercializados en el afio 1946, entre otras grandes herramientas tecnoldgicas. Sin
embargo y como hemos notado las Tecnologias de informacion y comunicaciones
(TIC) presentan algunas desventajas puesto que, se han convertido en una adiccion
debido a la publicidad, redes sociales, videojuegos y demas actividades de
distraccion creadas por el hombre.

Con base a lo anterior, se logra denotar que la mayoria de la poblacion
utiliza las TIC como herramientas de diversion o distraccion. Sin embargo, las
herramientas tecnologias estan siendo investigadas e implementadas con el fin de
cumplir derechos y necesidades primordiales, principalmente en la: Educacion,
salud y trabajo. En Latinoamérica se puede observar que las TIC no han sido
implementadas o patentadas en la educaciéon, principalmente en colegios publicos y
escuelas, ya que no se cuenta con aulas o elementos tecnoldgicos que puedan cubrir
las necesidades de los nifios. Segun el Ministerio de Tecnologias de la informacion
y las comunicaciones en Colombia, 1121 municipios cuentan con computadores
para educar y tan solo existen 1720 zonas de Wifi. “En el afio 2015 menos del 25%
de los hogares colombianos tienen un computador de escritorio, mas del 15% tienen

una tableta y se ha logrado ver un incremento del mas de 25% en la compra de



computadores portatiles. A su vez el incremento de la compra de celulares para el
ano 2015 fue de mas del 90%.” (BBVA)

Hecha esta salvedad podemos decir que, la poblacion colombiana ocupa en
su gran mayoria de un teléfono mavil que, de computadores o zonas de wifi, como
lo hemos mencionado anteriormente la comunidad utiliza en su gran mayoria las
herramientas tecnologicas para uso de recreacion y en menor proporcion como
herramienta de trabajo y educacion. La educacién es un derecho fundamental que
debe ser cumplido a cabalidad por el gobierno, sin embargo, en Colombia este
derecho no ha sido cumplido debido a los diferentes problemas como lo son: el
conflicto armado, la corrupcién, etc.

Avanzando en nuestro razonamiento y acorde a la cobertura que presenta el
pais para cumplir con los derechos fundamentales de la poblacion, principalmente
de infantes podemos argumentar que, la implementacion de las TIC como
herramientas de apoyo y fortalecimiento educativo no se encuentran mayormente
desarrolladas. El presente documento expone la elaboracion de una aplicacion para
dispositivos moviles Android con funcionalidad offline, para el aprendizaje y
fortalecimiento de la educacion, principalmente en la asignatura de matematicas
para grado quinto de primaria, la implementacion del videojuego “MathChalleng”

fue realizada en el Colegio Gimnasio Americano del municipio de Fusagasuga.



1. Objetivos

1.1 Objetivo General

R/
0.0

Desarrollar un videojuego maévil Android para la ensefianza y aprendizaje de las

matematicas de los estudiantes de grado 5° de bésica primaria.

1.2 Objetivos Especificos

Definir las teméticas y actividades contenidas en el video juego.

Aplicar el videojuego educativo que permita desarrollar procesos de comprension
de la matemaética en los estudiantes del grado quinto (5°) en el Colegio Gimnasio
Americano del municipio de Fusagasuga.

Validar el videojuego mediante juicio de expertos.

Evaluar estadisticamente el desarrollo del videojuego en la muestra de estudio.



2. Planteamiento del problema.

2.1 Descripcion de la situacion problematica.

Elavance tecnoldgico esta haciendo que el pensamiento haga cambiar nuestra vida cotidiana
conllevando a experimentar y a generar nuevas metodologias de ensefianza, algunas veces estas metodologias
aburren a muchos nifios y por consecuencia estos pierden el interés en el aprendizaje.

Aungue la educacidn siga teniendo avances en la utilizacion de las nuevas tecnologias no es
suficiente para incentivar a los profesores a ensefiar con metodologias didacticas, debido a que el método de
aprendizaje que se utiliza es tradicional y poco innovador, dejando de aprovechar el potencial que nos ofrece
la computacion como ayudas multimedia ya sean videos, imagenes, dibujos e inclusive juegos didacticos y
este problema se ve més arraigado en los estudiantes de primaria, pues no se les permite tener un acercamiento
real a los computadores, teléfonos inteligentes o Tablet por miedo a que los dafien o desconfiguren, por lo que
se deben incentivar mas a la ensefianza por medio de la tecnologia y mas con una materia como lo es la
matematica.

Los videojuegos son un tema que no se tiene en cuenta debido a que se ha creado un pensamiento
equivocado provocando un rechazo; ya que toman la tematica como una aficién y no como un método de
aprendizaje, concluyendo que jugar es una pérdida de tiempo. Debido a que la industria de los videojuegos no
ha tenido buenas experiencias, los desarrolladores se enfocan mas hacia el entretenimiento de las personas.
Por lo que las instituciones educativas optan por una practica tradicional, produciendo un desperdicio de

nuevas oportunidades de ensefiar un tema que se le dificulta a la mayoria de los estudiantes.

2.2 Formulacién del problema

(Al desarrollar un videojuego maévil Android para el aprendizaje de las operaciones matematicas en

infantes que se encuentren cursando grado 5, ayudara a que mejoren en el aprendizaje de dicha asignatura?



2.3 Delimitacion del problema

Se desarrollo el videojuego movil denominado “MathChalleng”, el cual permitio que, los estudiantes
de grado 5° de bésica primaria, afiancen sus conocimientos en el area de matematicas. El videojuego, conto
con las siguientes funcionalidades:

R/

% Teoria de las diferentes tematicas que aparecen en el videojuego.
% Puntaje segun cada nivel (novato y experto).
«»+ Ejercicio de aplicacidn en el nivel experto de algunas tematicas.

«» Examen final.



3. Justificacion.

Las nuevas generaciones de estudiantes estan cruzando una era de tecnologia, se ven inmersos en un
cambio inevitable, rodeados de nuevas metodologias emergentes. La escuela tradicional esta viviendo un
proceso de renovacion, en donde si bien es cierto, no quedara obsoleta su forma de transmitir el conocimiento,
necesita afiadir otros elementos indispensables para esta nueva generacion de estudiantes.

La tecnologia, 20 afios atras, era un distractor en los espacios destinados para el aprendizaje, hoy en
dia, son herramientas que facilitan la forma en que los estudiantes retienen informacion, y porque no,
despejan la mente de tanto papel y lapiz. Estudiar es una misién trascendental que requiere la dedicacion de
las personas que asumen estas tareas. Deben ser conscientes de lo que se espera de ellas y de lo que ellas
pueden ofrecer una vez hayan concluido su periodo formativo. Entre la teoria de una educacién de elevada
calidad y las realidades de esta. Lamentablemente existe, una amplia brecha, la misma que de forma
improcedente se establece entre la que se recibe en instituciones privadas y las estatales. (Jorge Raad, 29 de
mayo de 2012).

Encontramos diferencias en los procesos académicos, pero en donde mas destaca esta separacion, es
en la inclusion de nuevas tecnologias como facilitadoras del aprendizaje. Este proyecto pretende ser una

ayuda para el aprendizaje de las matemaéticas de los estudiantes de 5°de bésica primaria.



4. Marco teorico

4.1 Estado del arte.

4.1.1 Las matematicasy los videojuegos.

Segun las autoras Monica Rosselli y Esmeralda Matute ((Rosselli & Matute, s. f.)),
citan que existen dos trastornos relacionados con la matematica. La discalculia del desarrollo

(DD) y la dificultad en el aprendizaje matematico (MLD).

La discalculia del desarrollo (DD), es un trastorno de aprendizaje que se da tanto en
nifilos como en nifias y se caracteriza por la dificultad de recordar datos numéricos y
aritméticos. Los infantes que sufren de este trastorno presentan dificultades en el

entendimiento y desarrollo de los conceptos basicos de la matematica.

Segun Giordano L (Fredi Fonseca Tamayo Et All,2019) existen dos tipos de
discalculia:

Discalculia Natural: se podria decir que esta discalculia es el nivel 1, se da cuando el
infante esta iniciando en los nimeros y empieza a presentar dificultades en temas faciles y
basicos tales como: la concepcion del nimero, operaciones basicas y calculo mental.

Discalculia secundaria: Es el nivel méas grande de toda la discalculia ya que
comprende mas campos globales del aprendizaje, es decir la comprension de los nimeros,
las operaciones, los problemas matematicos y algunas veces la algoritmia hacen parte de
este segundo nivel de la discalculia.

Segun Magda Meneses y Liliana Artunduaga (2014), cada vez va siendo mas claro
la enorme importancia y la motivacion que puede llegar a tener en la ocupacion

matematica. Es claro que una gran parte de los fracasos matematicos de muchos de los



estudiantes tienen su origen en un posicionamiento inicial afectivos totalmente destructivo
de sus propios potenciales por parte de los maestros. Por eso se intenta también, que a través
de varios medios los estudiantes perciban el sentimiento estético, que la matematica es
capaz de proporcionar.

Ahora bien, las tecnologias de la informacién han ido ganando un gran auge en esta
época, en donde si no se posee un elemento tecnoldgico es muy dificil encajar en la
sociedad. Esto hace que el pensamiento deje de ser mecanico y se vuelva virtual. Pero el
inconveniente viene en las escuelas, algunas veces el uso de la tecnologia puede llegar a
causar cierto temor entre los docentes, ya que los nifios a veces por la curiosidad que sienten
hacia un objeto nuevo pueden llegar a dafiarlo y esto acarreara un gasto o un regafio hacia
el docente que estaba a cargo, por tal motivo los docentes prefieren mantenerse alejados de
dichos elementos. Sin embargo, el aliado que pueden llegar a tener por medio de la
tecnologia puede ser uno muy grande, ya que ahora encontramos diferentes métodos
didacticos que podrian ayudar en la ensefianza. Uno de estos métodos podria ser, el
aprender jugando.

Existen varias plataformas que contienen juegos educativos y que funcionan de
forma offline.

Otra situacion que se ve hoy en dia es que existen muchas plataformas que ayudan a
los estudiantes a mejorar en las areas que mas se les dificultan y lo mejor de esto es que
todo es de manera online, uno de los requisitos para que esto funcione es tener internet;
pero lastimosamente aun vemos lugares en los que no hay internet por diferentes razones, y
muchas veces es la gente que se encuentra en estos lugares los que menos oportunidad de

aprender tienen, pero no es asi ya que también existen muchos programas o repositorios que



funcionan de forma offline y contienen una biblioteca, juegos, videos, etc. para el
aprendizaje desde primaria hasta bachillerato.

El pensamiento complejo debe ser una constante en este momento, donde la
competitividad se muestra como una necesidad primaria, para destacarse en cualquier
escenario del conocimiento, los maestros poco a poco se han olvidado de que a los
estudiantes se les debe proponer pensar, buscar respuestas que no sean obvias, lograr que
ellos buceen en su intelecto, quizé olvidado, por falta de motivacion en la escuela;

Segun Cueva Paulino y Radl Mallqui (2014), el nifio viene ya con nociones previa
sobre el conocimiento matematico como consecuencia de la misma actividad cotidiana asi
como el juego, las relaciones interpersonales, el contacto con diferentes objetos generan ya
una idea y un aprendizaje incidental; por lo que el docente debe buscar afianzar y
formalizar esos conocimientos ya existentes y para ello generar y buscar estrategias para
una buena aceptacién y que no sofoque su interés por las matematicas, porque ello puede
generar miedo o muchas veces ansiedad

El momento por el cual pasa la educacion colombiana permite que el ministerio en
su totalidad revise sus ideas y se dé un verdadero vuelco, donde pedagogia 'y TIC sean un
lenguaje reciproco y no el anhelo de un pais. Estados unidos desde que gano la segunda
guerra mundial y aprendié que podria ganar, se volvié una potencia mundial en donde la
mayoria de los sucesos importantes han sucedido gracias al entusiasmo que le han puesto
los Norte Americanos. En los afios 50 en el pais mencionado anteriormente se inicié la
revolucion de la tecnologia educativa, ya que fue aqui donde inicio este tema tan importante

Se entiende por Tecnologia Educativa al acercamiento cientifico basado en lateoria

de sistemas que proporciona al educador las herramientas de planificacion y desarrollo, asi



como la tecnologia, busca mejorar los procesos de ensefianza y de aprendizaje a través del
logro de los objetivos educativos y buscando la efectividad y el significado del aprendizaje.

En la actualidad existen varias plataformas web que ayudan al estudiante a aprender
— mejorar en el area de matematicas, algunas de estas plataformas son: Zonaclic, Descartes,
Educarex.

Zonaclic: Es un servicio del Departamento de Educacion de la Generalitat de
Catalufia creado con el objetivo de dar difusion y apoyo al uso de estos recursos, y ofrecer
un espacio de cooperacion abierto a la participacion de todos los educadores que quieran
compartir los materiales didacticos creados con el programa. (Generalitat de Catalufia).

Descartes: este es un applet (programa en lenguaje Java) configurable, disefiado
para presentar interacciones educativas con nameros, funciones y graficas. Descartes puede
ser utilizado por los autores de paginas Web educativas para enriquecer sus materiales con
una amplia variedad de modelos matematicos interactivos. (Ministerio de Educacion,
Cultura y Deporte, 2012).

Educarex: El objeto de estas aplicaciones es multiple, puesto que ademas de servir
para la realizacion de las Evaluaciones Externas en Extremadura o la Autoevaluacién de las
Secciones Bilingues, pueden ser utilizadas como instrumento cotidiano de evaluacion o

auto-evaluacién en las aulas. (Junta de Extremadura).



4.1.2 Pensamiento matematico grado 5°

La siguiente teoria fue basada de: ("Estandares Basicos de Competencias en
Lenguaje, Matematicas, Ciencias y Ciudadanas" (2006))

Tiempo atras, las matematicas en forma de la educacion no ponen en duda al mundo
gue su uso es necesario para la cultura y la sociedad, como en las artes, la arquitectura, las
grandes obras de ingenieria, la economia y el comercio como también desde el comienzo de
la Edad Moderna su uso se ha considerado necesario para el desarrollo de la ciencia y la

tecnologia.

En Colombia, en comienzos de la Republica hasta los afios 70, la formacién
matematica referente a la educacion se argumentd principalmente con base en caracter
personal y cientifico técnico, a saber: por su relacion con el desarrollo de las habilidades de
razonamiento légico, por el ejercicio de la retencion, el rigor y la precisién, y por su aporte

al desarrollo de la ciencia y la tecnologia en el pais.

Ademas de centrarse en estos procesos, se debe ser matematicamente competente

especificamente en el pensamiento légico y el pensamiento matematico.

El ministerio de educacion determino una malla curricular para que todos los
estudiantes de basica primaria y secundaria recibieran los mismos temas del area de

matematicas y no que cada colegio determinara la temética a ensefar.



El pensamiento numérico y los sistemas numéricos. EI ministerio de educacién
nacional propone que, el desarrollo de los procesos curriculares y la organizacién de
actividades enfocadas en la comprension del uso y de los significados de los nimeros y de
la numeracion. En cuanto los nimeros naturales, se trabaja con el conteo de cantidades
discretas, numeros racionales, reales, de la medida de magnitudes y cantidades continuas.

En el cuanto a los niumeros naturales, viendo las distintas formas de conteo y las
operaciones usuales, nimero asociado a la accion de contar con unidades de conteo simples
0 complejas y con la reunion, la separacion, la repeticion y la reparticion de cantidades
discretas. En cierto sentido, la numerosidad o cardinalidad de estas cantidades se esta
midiendo con un conjunto unitario como unidad simple, o con la pareja, la decena o la
docena como unidades complejas, y las operaciones usuales se asocian con ciertas
combinaciones, separaciones, agrupaciones o reparticiones de estas cantidades, aunque de
hecho se refieren mas bien a los nimeros que resultan de esas mediciones.

Las extensiones sucesivas de los sistemas numéricos y de sus sistemas de
numeracion representan una fuerte carga cognitiva para estudiantes y docentes y una serie
de dificultades didacticas para estos ultimos. Es conveniente recordar, por ejemplo, que
durante la Edad Antigua y Media ni siquiera las razones entre dos numeros de contar se
consideraban como verdaderos nimeros. Hoy dia se aceptan como una nueva clase de
nameros, llamados precisamente racionales.

Antiguamente se habian estudiado los nUmeros negativos, pero éstos no se
aceptaron como numeros hasta transcurrido un tiempo. Cuando aparecieron los naturales y
racionales positivos y negativos amplios los nimeros, pero también obliga a realizar
modificaciones en las operaciones y las relaciones entre ellos, apareciendo sistemas

NUMEricos nUevos.



El paso de los nimeros racionales a los nimeros reales requiere del uso y comprension de
diferentes tipos de representaciones numeéricas, sobre todo, las relativas a los nimeros
irracionales, tanto por medio de decimales infinitos como de simbolos algebraicos.

El fracaso en la solucién de ciertas ecuaciones algebraicas llevo a la
conceptualizacién de un nuevo tipo de nimero, llamado imaginario, que complemento el de
numero real y llevo a pensar en un sistema unificado de nimeros llamados complejos, hay
que recordar que, en el pensamiento numeérico es donde se comienzan a hacer estimaciones
y célculos de acuerdo a unas estrategias (algoritmos, operaciones basicas).

El pensamiento espacial y los sistemas geométricos. Para tener dominacion del
pensamiento espacial es necesario el estudio de los conceptos y propiedades del espacio
geométrico en relacion con los movimientos del propio cuerpo coordinacion y sentidos.

Para referirse no sélo al tamafio de los espacios en los que se desarrolla la vida del
individuo, sino también a su relacidn con esos espacios Se tienen que mirar las propiedades
de los cuerpos como su posicidn, relacion y ubicacion.

En principio del pensamiento espacial lo mas importante son las relaciones entre los
objetos involucrados en el espacio, la ubicacion y relaciones del individuo con respecto a
estos objetos y a este espacio. Posteriormente, se necesitara la metrizacion, porque es
necesario saber que tan lejos o cerca estéa el objeto.

El pensamiento espacial Identifica y describe propiedades que caracterizan un
cuerpo en términos de la bidimensionalidad y la tridimensionalidad para asi resolver
problemas en relacion con la composicion y descomposicién de las formas.

Trabajar con objetos bidimensionales y tridimensionales posibilita conexiones con
sistemas métricos o de medidas. el sistema se expresa por dibujos, gestos, letras y palabras

son registros los cuales se representan en notaciones o sistemas simbolicos para expresar y



comunicar los sistemas geométricos y posibilitar su tratamiento. Por ejemplo, un mapa
geografico es un plano y para poder leerlo hay que tener en cuenta la direccion, simbolos
entre otras cosas.

El pensamiento métrico y los sistemas métricos o de medidas. Esta enfocado en la
comprension general de un sujeto sobre las magnitudes y cantidades, como también su uso
y medicion de los sistemas métricos.

Tiempo atrés, el pensamiento métrico se ha venido puliendo con el refinamiento de
las unidades de medida de longitud, tomadas al comienzo de partes del cuerpo y por ende
muy distintas en cada region y cultura, que fueron luego normalizadas para el comercio y la
industria.

En lo que compete al aprendizaje de sistemas de medida y, en particular del sistema
internacional de unidades (SI), es importante la identificacion del conjunto de unidades de
medida que se utilizan para cada una de las diferentes magnitudes. En cada conjunto de
unidades del SI para cada magnitud hay una unidad que sirve de base a las otras, que son
mayores 0 menores de dicha unidad basica. Esas relaciones entre el sistema de numeracion
decimal y cada sistema de unidades del SI para una determinada magnitud se indican por
los prefijos que expresan los multiplos y submultiplos de la unidad basica y su
correspondencia con las unidades superiores del sistema métrico decimal y con las unidades
inferiores. Igualmente, es necesario estipular diferencias conceptuales entre procesos e
instrumentos de medicion, entre unidades y patrones de medida, y entre la precision y la

exactitud de una medicion.



El pensamiento aleatorio y los sistemas de datos. Este tipo de pensamiento, llamado
también probabilistico o estocastico, ayuda a tomar decisiones en situaciones de
incertidumbre, de aleatoriedad, de riesgo o de ambiguedad por falta de informacion
confiable, en las que no es viable predecir con seguridad lo que acontecera. EI pensamiento
aleatorio se apoya directamente en conceptos y procedimientos de la teoria de
probabilidades y de la estadistica inferencial, e indirectamente en la estadistica descriptiva
y en la combinatoria. Ayuda a buscar soluciones razonables a problemas en los que no hay
una solucion clara y segura, abordandolos con un espiritu de exploracién y de investigacién
mediante la construccién de modelos de fendmenos fisicos, sociales o de juegos de azar y la
utilizacion de estrategias como la exploracion de sistemas de datos, la simulacién de
experimentos y la realizacion de conteos.

En las experiencias diarias que los estudiantes ya tienen sobre estos sucesos

y estos juegos, empiezan a tomar conciencia de que su ocurrencia y sus resultados

son impredecibles e intentan realizar estimaciones intuitivas acerca de la posibilidad

de que ocurran unos u otros.
El pensamiento variacional y los sistemas algebraicos y analiticos. Como su nombre lo
indica, este tipo de pensamiento tiene esta relacionado con el reconocimiento, la
percepcion, la identificacion y la caracterizacion de la variacion y el cambio en diferentes
contextos, asi como con su descripcion, modelacién y representacion en distintos sistemas o
registros simbolicos, ya sean verbales, iconicos, graficos o algebraicos. Edificar desde la
Educacién Basica Primaria distintas formas y acercamientos significativos para la
comprension y uso de los conceptos y procedimientos de las funciones y sus sistemas
analiticos, para el aprendizaje con sentido del calculo numérico y algebraico y, en la

Educacién Media, del calculo diferencial e integral.



El pensamiento variacional se desarrolla cercanamente con los otros tipos de
pensamiento matematico (el numerico, el espacial, el de medida o métrico y el
aleatorio o probabilistico) y con otros tipos de pensamiento mas propios de otras
ciencias, en especial a través del proceso de modelacion de procesos y situaciones
naturales y sociales por medio de modelos matematicos.

Para desarrollar este pensamiento desde los primeros niveles de la Educacion
Basica Primaria son muy necesarias, entre otras, las siguientes actividades: definir de
qué forma cambia, aumenta o disminuye la forma o el valor en una secuencia o
sucesion de figuras, numeros o letras; proporcionar resultados sobre la forma o el
valor del siguiente término de la secuencia; procurar expresar ese término, 0 mejor
los dos o tres términos siguientes, oralmente o por escrito, 0 por medio de dibujos y
otras representaciones, e intentar formular un procedimiento, algoritmo o férmula que
permita reproducir el mismo patron, calcular los siguientes téerminos, confirmar o

refutar las conjeturas iniciales e intentar generalizarlas.



4.1.3 Estandares basicos de competencias en matematicas grado 5°.

En esta tabla se mencionan los diferentes temas que el nifio de grado 5° de basica
primaria deberia ser capaz de identificar, teniendo en cuenta los diferentes pensamientos

mencionados en paginas anteriores de este documento.

Tabla 1.

Pensamiento numérico y sistemas numeéricos, pensamiento espacial y sistemas geométricos.

Pensamiento numerico y sistemas
numericos

Pensamiento espacial y sistemas
geomeétricos

El infante interpreto las diversas
temaéticas tales como: medicion,
cociente, razones y proporciones

El infante compard y clasifico los
diferentes objetos
tridimensionales de acuerdo con
los diversos componentes (cara 'y
lados) y sus propiedades

El infante identifico y realizo el
uso de medidas relativas en
distintos contextos

El infante compard y clasificé las
diversas figuras que se
encuentran en dos dimensiones
(bidimensionales) de acuerdo con
sus diferentes componentes
(4ngulos y vertices) y sus
caracteristicas

El infante utilizo la notacién
decimal para expresar fracciones
en diferentes contextos y
relaciono estas dos notaciones
con la de los porcentajes

El infante identificd, representd y
utilizo los angulos en giros,
aberturas, inclinaciones, figuras,
puntas y esquinas en situaciones
fijas y dindmicas

El nifio justifico el valor de la
posicién en los decimales en
relacion con el conteo recurrente
de unidades

El infante utilizé sistemas de
coordenadas para especificar las
localizaciones y describir las
diferentes relaciones espaciales

Esta tabla fue tomada de: Ministerio de educacidn, estdndares basicos de competencias en lenguaje, matematicas, ciencias

y ciudadanas, 2006, pagina 82 del documento




Continuacion tabla 1.

Pensamiento numeérico y sistemas Pensamiento espacial y sistemas

numMericos geométricos
El nifio resolvid y formulé diversos
problemas cuya estrategia de El nifio logré identificar y justificar
solucion requiere de las relaciones | relaciones de congruencia y
y propiedades de los nimeros semejanza entre las diferentes
naturales y las diferentes figuras

operaciones

El nifio supuso y verificd los
diferentes resultados al aplicar
transformaciones a las diversas
figuras en el plano para construir

El infante identifico la operacion
matematica de potenciacion y
radicacion en el contexto
matematico y no matematico

disefios
El nifio model6 situaciones de El nifio construy6 y descompuso las
dependencia mediante la diferentes figuras y solidos a partir

proporcionalidad directa e inversa | de diversas condiciones dadas

El infante Identifico, en una El nifio construyd objetos

situacion la necesidad de realizar | tridimensionales basandose en

un calculo exacto o aproximado y | representaciones que se encontraban
fue razonable en los resultados en 2 dimensiones (bidimensionales)
obtenidos y fue capaz de realizar el proceso
contrario de arte, disefio y
arquitectura

El nifio justifico las regularidades y
propiedades de los nimeros y las
diversas relaciones junto con sus
operaciones

Esta tabla fue tomada de: Ministerio de educacion, estandares basicos de competencias en lenguaje, matematicas, ciencias

y ciudadanas, 2006, pagina 82 del documento



Tabla 2.

Pensamiento métrico y sistemas de medidas, pensamiento aleatorio y sistemas de datos,
pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos.

Pensamiento métrico y sistemas
de medidas

Pensamiento aleatorio y
sistemas de datos

Pensamiento variacional y
sistemas algebraicos y analiticos

El nifio diferencia y ordeno en
propiedades que se pueden
medir tales como: longitudes,
distancias, areas, superficies,
vollmenes. etc.

El nifio represento datos
utilizando tablas y graficas.

El nifio describio e interpreto
diferentes variaciones en
graficos

El infante seleccion6 unidades
tanto convencionales como
estandares para diferentes
mediciones.

El infante compard diferentes
representaciones del mismo
conjunto de datos

El infante predigo patrones de
variaciones dadas en una
secuencia numérica

El nifio utilizd y justifico el uso
de las estimaciones para
resolver problemas relacionados
con la vida social, econémica
utilizando rangos de variaciones

El nifio supuso y puso a prueba
las diferentes predicciones
realizadas acerca de la
posibilidad de ocurrencia de
diferentes eventos

El nifio analiz6 y explico las
relaciones de dependencia entre
las cantidades que varian en el
tiempo con cierta regularidad en
situaciones economicas,
sociales, etc.

El infante utiliz6 diferentes
procedimientos de calculo para
determinar el area de las
superficies exteriores y volumen
de cuerpos solidos

El infante describio la manera
como parecen distribuirse los
distintos datos de un conjunto y
los comparo con la manera
como se distribuyen en otros
conjuntos de datos

El infante construyd igualdades
y desigualdades numéricas
como la representacion de la
relacion entre distintos datos

Esta tabla fue tomada de: Ministerio de educacion, estandares basicos de competencias en lenguaje, matematicas, ciencias

y ciudadanas, 2006, pagina 83 del documento




Continuacion tabla 2.

Pensamiento métrico y sistemas de medidas, pensamiento aleatorio y sistemas de datos,
pensamiento variacional y sistemas algebraicos y analiticos

Pensamiento métrico y sistemas de | Pensamiento aleatorio y sistemas de
medidas datos

El nifio justifico relaciones de
dependencia del area y volumen,
respecto a las dimensiones de las
diferentes figuras y solidos

El nifio usé e interpret6 la media 'y
mediana de diferentes ejercicios y
comparo lo que se indicaba.

El infante reconoce el uso de
algunas magnitudes tales como: El infante resolvié y formuld
longitud, area, volumen, capacidad, |problemas a partir de diferentes
etc., y de algunas unidades que se | conjuntos de datos provenientes de
usan para medir cantidades de la la observacion, consulta 'y
magnitud respectiva utilizando experimento

operaciones bésicas.

El nifio describe y argumenta las
diferentes relaciones que hay entre
el perimetro y area de diferentes
figuras

Esta tabla fue tomada de: Ministerio de educacion, estandares basicos de competencias en lenguaje, matematicas, ciencias

y ciudadanas, 2006, pagina 83 del documento



4.1.4 Material didactico multimedia

Son los recursos electronicos, que han sido disefiados con el objeto de facilitar los
procesos de ensefianza-aprendizaje, o con una finalidad educativa. Vilchez (2004),
menciona que un material educativo multimedia estd compuesto de los siguientes
elementos chunga (2015):

El autor chunga nos deja con lo que deberia tener un buen recurso electronico:

4.1.4.1  Imagen. Utilizar imagenes es muy importante pues permite al
usuario orientarse visualmente, a la vez que puede transmitir ideas, conceptos,
relaciones, etc. Este recurso motiva la atencion, el descubrimiento y la comprension, no
solo es valida como un auxiliar de la palabra, sino que permite aclarar o reforzar lo que
ésta manifiesta.

4.1.4.2  Didactica. Desde el punto de vista didactico, es necesario que lo
técnico esté supeditado a lo didactico, de manera que no se introduzcan excesivos
distractores (animaciones, sonidos, imagenes, etc. que no sean relevantes) que lleven al
estudiante a perderse de la informacion clave.

4.1.43  Dinamicidad. El aburrimiento se puede evitar con unos contenidos
de calidad y un disefio instruccional imaginativo y dindmico.

4.1.4.4 Legibilidad. Facilidad con que se capta y percibe la informacién por
el usuario, es uno de los elementos mas significativos a contemplar en el disefio de
materiales formativos multimedia.

4145 Interactividad. La interactividad es una de las caracteristicas

fundamentales que deben poseer los materiales multimedia. Estos materiales tendran



que garantizar, en parte, la implicacion directa del alumno en el proceso de formacién y

sobre todo si éstos deben utilizarse en un entorno tecnolégico.

4.2 Antecedentes de investigacion

Ha medida que los seres humanos evolucionamos socialmente, también lo hace
nuestro entorno, y para que la evolucion se de facilmente, se han creado las tecnologias, las
cuales son herramientas que facilitan nuestro diario vivir. Esta evolucion tecnoldgica ha
traido tanto bien como mal. Nos hemos vueltos adictos a los dispositivos moviles y redes
sociales. Muchas personas han tratado de volver esta adiccion en algo bueno, realizando
diferentes proyectos como lo es en este caso, la creacion de diferentes aplicaciones que
ayudan al desarrollo del pensamiento matematico.

En una primera instancia tenemos el proyecto de los autores RUIZ OCHOA y DAVID
ANTONIO (2017) quienes realizaron la siguiente aplicacion.

“DESARROLLO DE UN VIDEOJUEGO EDUCATIVO MOVIL CON ENFASIS

EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS QUE INVOLUCREN LAS CUATRO

OPERACIONES BASICAS DE LAS MATEMATICAS” En este trabajo se brind6

una herramienta de apoyo a la comunidad educativa, a través de un aplicativo para

dispositivos moviles Android que permite fortalecer las habilidades de los
estudiantes a la hora de resolver problemas con las 4 operaciones basicas

matematicas.



Ventajas:

X Una ventaja de la app es que cualquier persona podra aprender o

mejorar su légica en las 4 operaciones basicas de matematicas (suma, resta,

multiplicacion, division).
X Los videojuegos educativos pueden llegar a ser uno de los caminos a
seguir para ayudar a la comunidad de estudiantes y docentes en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, debido a la forma como se consigue que el estudiante
encuentra felicidad y gran interés por aprender un tema mediante el juego.
Desventajas
X La complejidad para el disefio de un videojuego educativo es bastante
elevada, ya que debe haber un equilibrio entre la parte lGdica y la parte
educativa que se debe tener muy en cuenta si en verdad se quiere generar el
objetivo de ensefiar de manera correcta; la historia, las mecanicas y los temas
que llevan son de suma importancia si se desea hacer un videojuego con un
impacto positivo en la persona que los esta jugando.
X Debido a que la aplicacién solo maneja las 4 operaciones basicas de
las matematicas queda un poco fuera de lugar en la competencia con otras
gue manejan mMas cosas.

En segunda instancia tenemos el proyecto realizado por el autor SOTO ARDILA

(2015), quien realizo un,

“ESTUDIO SOBRE LA APLICACION DE LOS VIDEOJUEGOS EN LA
ENSENANZA DE LA MATEMATICA: ELABORACION DE UN PROTOTIPO

DE JUEGO?” en este trabajo se pretende dar a conocer la importancia que tienen las

nuevas tecnologias en nuestras vidas mas en especifico, la importancia que pueden



llegar tener los videojuegos en el proceso de ensefianza y aprendizaje de los
alumnos.

Ventajas:

X Se siguen realizando investigaciones y estudios en los que se
demuestra como los videojuegos pueden servir para la educacion de los alumnos,
siempre y cuando se tenga en cuenta aspectos como: el tipo de videojuego, la edad
para la que se dirige el juego y cdmo enfocarlo para hacer un uso didactico de él.

Desventajas:

X A pesar de que los videojuegos pueden ser muy utiles para la
ensefianza de nuestros alumnos y para su desarrollo, como bien he mencionado
anteriormente, se puede decir que son muchos los tdpicos que existen en contra de
ellos, como pueden ser el caso de la violencia en los videojuegos, que puede tener
efectos negativos en la conducta infantil (Etxeberria, 2008).

X Ya desde la creacion de los primeros videojuegos, tanto padres como
profesores han estado preocupados por todos los peligros que el uso de estos podia
causar en los nifos.

En tercera instancia tenemos el software para estudiantes de grado 6° el cual fue
realizado por MENESES OSORIO (2014).

Titulado, “SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA ENSENANZA Y

APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN EL GRADO 6°”. Este trabajo

observa un déficit en el ambito estudiantil de secundaria en cuanto al razonamiento

matematico y una cierta apatia con respecto al uso de las Tecnologia de la

Informacion y Comunicacion TIC, como lo es el caso de los estudiantes del grado

sexto de la Institucion Educativa Laureano Gomez de San Agustin Huila; por lo



anterior se hace necesario generar nuevas propuestas que atiendan a la realidad y
necesidades de los jovenes.

Ventajas:

X Alternativa de solucion a una dificultad encontrada en el grado sexto.

X Se busca despertar en el sector estudiantil el interés, acercamiento y
amor hacia el area de las matematicas y asi lograr potencializar el pensamiento
I6gico en los jovenes y que este a su vez se vea reflejado en su rendimiento
académico en el area de matematicas.

Desventajas:

X los estudiantes han marcado desinterés y falta de afectividad frente al
area de matematicas.
En cuarta instancia tenemos una aplicacion que se especializa en las habilidades del

estudiante. Fue desarrollado por BRANGO GUTIERREZ y ROJASJIMENEZ (2016).

El trabajo de los autores anteriores se titula: “APLICACION PARA
DISPOSITIVOS MOVILES ANDROID: UNA PROPUESTA PARA EL
DESARROLLO DE HABILIDADES EN EL PROCESO DE
GENERALIZACION” en este trabajo se propone desarrollar una aplicacion mévil
Android gue busca potenciar e introducir a los estudiantes en actividades de
generalizacion matematica donde se desarrollen elementos de reconocimientos de
patrones y verificacién de conjeturas a través de dindmicas diferentes.

Ventajas:

X Los estudiantes de grado octavo desarrollan habilidades propias en el
proceso de generalizacion matematica, pues al utilizar Gnicamente herramientas

educativas como textos guias y presentaciones informativas.



X Permite el desarrollo de habilidades en el pensamiento de 25
generalizacion matematica, considerando que es necesario utilizar herramientas
tecnoldgicas para que el estudiante genere aprendizajes significativos

X Es una aplicacion sencilla y dindmica que favorece el desarrollo de
habilidades de generalizacion matematica

Desventajas:

X Solo es para dispositivos Android.

4.3 Metodologias Utilizadas.

4.3.1 Metodologia ADDIE.

Por sus siglas de Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion, Evaluacion: es un
modelo que se utiliza en el disefio de la instruccidn tradicional, mayormente en el disefio
del medio electrdnico.

Yukavetsky define las etapas de la siguiente manera:

Andlisis: Determinar la caracteristica de la audiencia, lo que necesita aprender, los
medios o recursos a utilizar, presupuesto y actividades que se llevaran a cabo.

Disefio: Seleccionar el mejor ambiente de aprendizaje, definicion de los objetivos o
competencias, bosquejo de unidades y lecciones a desarrollarse, seleccién de estrategias
pedagdgicas, disefio de contenido haciendo uso de los recursos que la web pone a la
disposicion.

Desarrollo: Se crea al medio requerido, se hace uso de formatos variados,
creatividad, innovacion y exploracion, para que el estudiante tenga una experiencia de

aprendizaje agradable y funcional.



Implementacion: Se distribuyen los materiales que se van a utilizar, se asegura la
usabilidad y se resuelven problemas técnicos o de otra indole que se relacione al curso.
Evaluacion: Desarrollo de evaluacion formativa y sumativa para emitir juicio sobre

la efectividad de la instruccion a través de rubricas disefiadas para el curso. (Simén, 2014)

4.3.2 Metodologia SUM

La metodologia SUM tiene como objetivo: “Desarrollar videojuegos de calidad en
tiempo y costo, asi como la mejora continua del proceso para incrementar su eficacia.
Pretende obtener resultados predecibles, administrar eficientemente los recursos y riesgos
del proyecto, y lograr una alta productividad del equipo de desarrollo”. Acerenza, Nicolés;
Coppes, Ariel; Viera, Alejandro; Fernandez, Eduardo; Laurenzo, Tomas; Vallespir,
Diego(2009)

SUM fue concebida para que se adapte a equipos multidisciplinarios pequefios (de
tres a siete integrantes que trabajan en un mismo lugar fisico o estén distribuidos), y para
proyectos cortos (menores a un afio de duracion) con alto grado de participacién del cliente.
La definicidn de la metodologia se basa en el Software and Systems Process Engineering
Metamodel Specication (SPEM) 2.0, un metamodelo para describir procesos y metodologia
desarrollado por el Object Management Group (OMG). Acerenza, Nicolas; Coppes, Ariel;
Viera, Alejandro; Fernandez, Eduardo; Laurenzo, Tomas; Vallespir, Diego(2009)

Una ventaja de utilizar SPEM es que su estructura permite especificar el proceso de
desarrollo de videojuegos sin mencionar practicas especificas, lo que lo hace flexible y
adaptable a cada realidad. Para especificar la metodologia se utiliza Eclipse Process

Framework (EPF) ya que provee un marco de trabajo extensible basado en los conceptos de



SPEM 2.0 para manejar procesos de desarrollo de software. SUM adapta para videojuegos
la estructura y roles de Scrum.

Se utiliza esta metodologia ya que brinda flexibilidad para definir el ciclo de viday
puede ser combinado facilmente con otras metodologias para adaptarse a distintas
realidades. Acerenza, Nicolas; Coppes, Ariel; Viera, Alejandro; Fernandez, Eduardo;
Laurenzo, Tomas; Vallespir, Diego(2009)

Roles: La metodologia define cuatro roles: equipo de desarrollo, productor interno,
cliente y verificador beta. El productor interno y el cliente se corresponden en forma directa
con los roles de Scrum Master y Product Owner de Scrum respectivamente. El equipo de
desarrollo tiene las caracteristicas del Scrum team, pero a diferencia de Scrum se definen
subroles dentro del equipo. Estos se corresponden con los que se utilizan habitualmente en
la industria local y son los de programador, artista grafico, artista sonoro y disefiador de
juego. Es necesaria esta definicion ya que se requiere una alta especializacion para
satisfacer las distintas disciplinas que involucra del desarrollo de videojuegos, aspecto no
contemplado en Scrum. El rol de verificador beta no esta presente en Scrum, pero si se
detecta su existencia en el relevamiento de la realidad local y en la industria del videojuego
en general. Su responsabilidad es la de realizar la verificacion funcional del videojuego y
comunicar su resultado. Acerenza, Nicolas; Coppes, Ariel; Viera, Alejandro; Fernandez,
Eduardo; Laurenzo, Tomas; Vallespir, Diego(2009)

Fases y ciclo de vida. El ciclo de vida se divide en fases iterativas e incrementales
gue se ejecutan en forma secuencial con excepcion de la fase de gestion de riesgos que se
realiza durante todo el proyecto. Las cinco fases secuenciales son: concepto, planificacion,
elaboracion, beta y cierre. Las fases de concepto, planificacién y cierre se realizan en una

Unica iteracion, mientras que elaboracion y beta constan de multiples iteraciones. Las fases



surgen como adaptacion al desarrollo de videojuegos de las fases pregame, game y post-
game que presenta Scrum, donde las dos primeras coinciden con las fases de planificacion
y elaboracion, mientras que la tercera se corresponde con la fase de beta y cierre. Esta
division se realiza ya que la fase beta tiene caracteristicas especiales en la industria de
videojuegos. La fase de concepto no se corresponde con ninguna etapa de Scrum y se
agrega ya que cubre necesidades especificas para el desarrollo de videojuegos y se
identifica su uso en la realidad local y en la industria mundial. Acerenza, Nicolas; Coppes,
Ariel; Viera, Alejandro; Fernandez, Eduardo; Laurenzo, Tomas; Vallespir, Diego (2009)

Objetivos de la metodologia SUM. Los objetivos principales de cada una de las
fases son:

Concepto. Tiene como objetivo principal tener el concepto del videojuego lo que
implica tener aspectos de negocio (publico objetivo, modelo de negocio), de elementos de
juego (principales caracteristicas, gameplay, personajes e historia entre otros) y técnicos
(lenguajes y herramientas para el desarrollo). EI concepto del videojuego se construye a
partir de ideas y propuestas de cada rol involucrado sobre los aspectos a tener. Las
propuestas se refinan a través de reuniones y se analiza su factibilidad con pruebas de
concepto. Esta fase finaliza cuando se tiene el concepto validado entre todas las partes
involucradas. Acerenza, Nicolas; Coppes, Ariel; Viera, Alejandro; Fernandez, Eduardo;

Laurenzo, Tomas; Vallespir, Diego (2009)



Planificacion. La fase tiene como objetivo principal planificar las restantes fases
del proyecto. Para ello es necesario definir el cronograma del proyecto junto con sus
principales hitos, conformar el equipo para la fase de elaboracion de acuerdo a las
necesidades técnicas del proyecto, determinar y tercerizar las tareas que el equipo no pueda
cumplir, definir el presupuesto y especificar las caracteristicas. Esto Gltimo consiste en
describir, estimar y priorizar cada una de las caracteristicas funcionales y no funcionales
que definen el videojuego. Acerenza, Nicolas; Coppes, Ariel; Viera, Alejandro; Fernandez,
Eduardo; Laurenzo, Tomas; Vallespir, Diego (2009)

Una caracteristica funcional representa una funcionalidad del videojuego desde el
punto de vista del usuario final, mientras que, una caracteristica no funcional representa una
propiedad o cualidad que el videojuego debe presentar. La planificacion que se obtiene en
esta fase es flexible ya que en cada iteracion de la fase de elaboracién se puede modificar
para adaptarse a los cambios y reflejar la situacion actual del proyecto. Acerenza, Nicolas;
Coppes, Ariel; Viera, Alejandro; Fernandez, Eduardo; Laurenzo, Tomas; Vallespir,
Diego(2009)

Elaboracion. El objetivo de esta fase es implementar el videojuego. Para ello se
trabaja en forma iterativa e incremental para lograr una version ejecutable del videojuego al
finalizar cada iteracion. Estas se dividen en tres etapas, en la primera se planifican los
objetivos a cumplir, las métricas a utilizar en el seguimiento, las caracteristicas a
implementar y las tareas necesarias para ello. En la segunda se desarrollan las
caracteristicas planificadas a través de la ejecucion de las tareas que la componen. Al
mismo tiempo se realiza el seguimiento para mantener la vision y el control de la iteracion
en base a los objetivos planteados. La tercera y Gltima implica la evaluacion del estado del

videojuego y de lo ocurrido en el transcurso de la iteracion para actualizar el plan de



proyecto respecto a la situacion actual. Con esta forma de trabajo se puede evaluar el
avance del proyecto, lo cual permite realizar cambios a tiempo y tomar decisiones para
cumplir con los plazos planificados. Ademas, la experiencia adquirida permite mejorar la
forma de trabajo en cada iteracion y aumentar la productividad. Acerenza, Nicolas; Coppes,
Ariel; Viera, Alejandro; Fernandez, Eduardo; Laurenzo, Tomas; Vallespir, Diego(2009)

Beta. La fase tiene como objetivos evaluar y ajustar distintos aspectos del
videojuego como por ejemplo gameplay, diversion, curva de aprendizaje y curva de
dificultad, ademas de eliminar la mayor cantidad de errores detectados. Se trabaja en forma
iterativa liberando distintas versiones del videojuego para 67 verificar. Para ello primero se
distribuye la version beta del videojuego a verificar y se determinan los aspectos a evaluar.
Mientras esta se verifica, se envian reportes con los errores o0 evaluaciones realizadas. Estos
reportes son analizados para ver la necesidad de realizar ajustes al videojuego. Se puede
optar por liberar una nueva version del videojuego para verificar una vez que se realizan los
ajustes. El ciclo termina cuando se alcanza el criterio de finalizacion establecido en el plan
del proyecto. Acerenza, Nicolas; Coppes, Ariel; Viera, Alejandro; Fernandez, Eduardo;
Laurenzo, Tomas; Vallespir, Diego(2009)

Cierre. Esta fase tiene como objetivos entregar la version final del videojuego al
cliente segun las formas establecidas y evaluar el desarrollo del proyecto. Para la
evaluacion se estudian los problemas ocurridos, los éxitos conseguidos, las soluciones
halladas, el cumplimiento de objetivos y la certeza de las estimaciones. Con las
conclusiones extraidas se registran las lecciones aprendidas y se plantean mejoras a la
metodologia. Acerenza, Nicolas; Coppes, Ariel; Viera, Alejandro; Fernandez, Eduardo;

Laurenzo, Tomas; Vallespir, Diego(2009).



Gestion de riesgos. Esta fase se realiza durante todo el proyecto con el objetivo de
minimizar la ocurrencia y el impacto de problemas. Esto se debe a que distintos riesgos
pueden ocurrir en cualquiera de las fases, por lo cual siempre debe existir un seguimiento
de los mismos. Para cada uno de los riesgos que se identifican se debe establecer la
probabilidad y el impacto de ocurrencia, mecanismos de monitoreo, estrategia de
mitigacion y plan de contingencia. En el siguiente cuadro comparativo, se pueden observar
los detalles mas importantes de cada modelo metodoldgico, asi como sus ventajas y
desventajas, teniendo de este modo un criterio mas amplio para tomar la metodologia y/o
modelo que mas se acople al disefio. (ACERENZA, Nicolas; COPPES, Ariel; MESA,
Gustavo; VIERA, Alejandro; FERNANDEZ, Eduardo; LAURENZO, Tomés y

VALLESPIR, Diego, s.f)



4.4 Teméticas grado 5°

Segun Garcia y Ojeda. (2010) y Charito fuentes. (2015) los Temas de los

estudiantes de grado 5° segun el ministerio de educacion son:

4.4.1 Operaciones basicas de las matematicas (suma, resta, multiplicacion y Division)

4.4.1.1 Suma. Se colocan los sumandos unos debajo de los otros de modo que los
puntos decimales queden en columna, se suman como ndmeros enteros poniendo en el

resultado el punto de modo que quede en columna con los sumandos.

4.4.1.2 Resta. Se coloca el sustraendo debajo del minuendo de modo que los puntos
decimales queden en columna afiadiendo ceros si es necesario para que el minuendo y el
sustraendo tengan igual namero de cifras decimales. Se restan como nimeros enteros y se

coloca el punto decimal en columna con los demas puntos.

4.4.1.3 Multiplicacion. Para multiplicar dos decimales o un entero por un decimal,
se multiplican como si fueran enteros, separando de la derecha del producto con un punto
decimal tantas cifras decimales como haya en el multiplicando y el multiplicador (se suman

los decimales de ambos términos).

4.4.1.4 Division. Si los decimales que se dividen no tienen el mismo namero de
cifras decimales, se afiaden ceros al que tiene menos cifras para que queden igual. Después

de igualar la cifra de decimales, se suprimen los puntos y se dividen como enteros.

4.4.1.5 Porcentajes. Un porcentaje expresa una proporcion, es decir expresa una

parte de un total.



4.4.2. Equivalencias de razones en magnitudes directamente proporcionales.
Método de igualacion de razones para resolver problemas directamente proporcionales: El
hecho de que la razdn entre valores correspondientes de dos magnitudes directamente

proporcionales permanezca constante, es muy util para resolver problemas.

4.4.3. Minimo coman multiplo. El minimo comin multiplo de dos o mas nimeros
es el menor numero que contiene un numero exacto de veces a cada uno de ellos”. Algunos
de los numeros mdaltiplos son: 2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18, 20, 22, 24, etc.

4.4.4. Maximo comun divisor. EI m&ximo comun divisor de dos 0 mas numeros es
el mayor nimero que los divide a todos exactamente. EI maximo comdn divisor de 12 y 24
es 12 (corresponde al divisor comin mas grande de 12 y 24.

4.4.5. Fracciones. No siempre es posible que las divisiones sean exactas porque a
veces no existe un numero entero que multiplicado por el divisor dé el dividendo. Por
ejemplo, si quiero dividir 47 dulces entre 30 nifios, no le toca a cada nifio una cantidad

exacta de dulces enteros; y s6lo puedo representar esta division por medio de un nimero

. . 47
fraccionario: -

Por lo anterior se dice que un namero fraccionario representa el cociente exacto de
una division en la cual el numerador representa el dividendo y el denominador el divisor

4.4.5.1. Fracciones propias. Son las que tienen el numerador menor que el
. . 3
denominador. Ejemplo: =
4.4.5.2 Fracciones iguales a la unidad. Son las que tienen el numerador igual al

: : 13
denominador. Ejemplo 5



4.4.5.3 Fracciones impropias. Son las que tienen el numerador mayor que el

denominador. Ejemplo %



5. Metodologia

Las metodologias empleadas para el desarrollo del videojuego movil fueron: la
metodologia ADDIE y la metodologia SUM.
La metodologia ADDIE se utiliz6 para realizar los anélisis y disefios mientras que,

la metodologia SUM, fue utilizada para el desarrollo del videojuego.

5.1 Fase de analisis
5.1.1 Contexto

La implementacion de MathChalleng, fue en el establecimiento educativo privado
Gimnasio Americano del municipio de Fusagasuga. En dicho establecimiento se imparten
las asignaturas de: Ciencias naturales y educacién ambiental, ciencias sociales, historia,
geografia, democracia, educacion artistica y cultura, educacion religiosa, humanidades,
lengua castellana e idiomas extranjeros, matematicas y tecnologia e informatica.

El colegio cuenta con los niveles de educacién de: Preescolar, Basica Primaria,
Basica Secundaria y Media con jornada Unica de estudio. Los estudiantes de dicho colegio
son de estratos 2,3,4 y 5. El colegio, tiene un total de 20 docentes de los cuales: Los
docentes que imparten las materias anteriormente mencionadas en basica primaria, son
licenciados y normalistas y los docentes para secundaria son: licenciados, especialistas y
magister.

El establecimiento, presenta sus clases de manera presencial, en la cual la docente
encargada de dictar el area de matematicas prepara las clases junto con las teméticas que va
a explicar y las expone ante los estudiantes, dejandoles un trabajo para que estos realicen en
sus hogares al finalizar la clase. Sin embargo, debido a la contingencia actual, el colegio al

igual que la mayoria a nivel nacional, debieron pasar de la presencialidad a la virtualidad.



Los docentes utilizan diferentes plataformas de videoconferencia para comunicarse
con sus estudiantes como lo son: zoom, plataforma sistemas saberes, YouTube y la
aplicacion de mensajeria WhatsApp.

El establecimiento de educacion cuenta con 2 sedes: La sede de primaria, se
encuentra ubicada en el casco urbano del municipio de Fusagasuga y la sede de secundaria,
se encuentra ubicada via al club de bosque.

5.1.2 Necesidad Instruccional

El aprendizaje de las matematicas es fundamental en nuestra vida y diario vivir. Por
ejemplo, cuando realizamos un intercambio de bienes, nos encontramos utilizando las
matematicas. Existen personas que, debido a su mala experiencia con dicha asignatura,
piensan que es aburrida y que tal vez no les sirve de mucho.

Como se menciond en parrafos anteriores de este documento, la tecnologia se
encuentra en auge desde hace bastante tiempo y ha venido evolucionando a tal punto que,
hoy en dia encontramos profesionales en videojuegos, los cuales reciben un sueldo y este es
su unico ingreso, haciendo que el jugar videojuegos sea solamente un trabajo y una forma
de mantenerse.

Desde pequefios muchos nifios tienen la influencia de dispositivos moviles, esto
porque los padres lo utilizan como medio para entretener al nifio poniendo videos de
diferentes plataformas de streaming, o cuando el nifio se encuentra en una edad donde tiene
la capacidad de sostener cosas por su propia mano, los padres descargan diferentes
videojuegos para que el nifio se entretenga y a veces aprenda jugando.

En el colegio donde se realiz6 la implementacion de MathChalleng, los estudiantes

de grado 5° de basica primaria, tienen una intensidad horaria de 4 horas semanales para la



asignatura de matematicas. Cuenta con un Unico curso de matematicas de grado 5° con 16
estudiantes, el cual esta a cargo de la docente Yurani Fernandez.

Se realizo un videojuego movil en donde los nifios que se encuentren cursando
grado 5° de basica primaria, puedan aprender jugando y divirtiéndose en el area de
matematicas.

El videojuego mdvil también sirve para ampliar el conocimiento y aprovechar el uso
de las tecnologias que pueden tener los estudiantes de grado 5°.

5.1.3 Perfil del usuario

Perfil del estudiante. Los estudiantes del Colegio Gimnasio Americano proceden de
una generacion donde el uso de la tecnologia es frecuente y muchos de ellos manejan el
tema de internet y aplicaciones mdviles, ya que estos elementos, pueden llegar a ser
utilizados como entretenimiento, como por ejemplo: ver videos por diferentes plataformas
de streaming, descargar videojuegos desde tiendas de aplicaciones oficiales “los jovenes
pasan largos periodos de tiempo practicando diversos juegos y comunicandose con sus
amigos a través del correo electronico, el chat y foros” (Zapata, 2016).

Se observé que, los estudiantes cuentan con celular propio o familiar lo cual
permite, la instalacion del videojuego mdvil asi mismo, poseen conocimiento del uso de las
TIC por lo tanto se concluye que dicha poblacion es pertinente para la aplicabilidad de
“MathChalleng”.

5.1.3.1.1 Perfil del estudiante 6ptimo para la implementacién del videojuego.

X3 El estudiante debe tener una comprensidn lectora basica para que entienda la

explicacion de los ejercicios.
®,

<> El estudiante debe manejar las 4 operaciones basicas matematicas (suma, resta,

multiplicacion y division).



<& El estudiante debe tener conocimientos de las TIC.

Perfil del docente: Los docentes deben tener fuerte conocimiento en la asignatura
de las matematicas, principalmente deben ser licenciados en dicha materia y tener
flexibilidad para la implementacion de nuevas dindmicas para el aprendizaje. La docente
encargada de la asignatura de matematicas del colegio donde se implementé MathChalleng,
mediante un audio enviado por la aplicacién de mensajeria WhatsApp, comenta que: se
hace necesaria la implementacion de las herramientas tecnolégicas en las aulas de clase, ya
que, ayudan en el desarrollo 16gico — matematico de los estudiantes y de paso le ayudan a
los docentes a hacer que su clase sea mucho mas dinamica y divertida.

5.1.4 Modalidad y entorno de formacion

La modalidad de aprendizaje es 100% presencial, sin embargo, con la emergencia
sanitaria del Covid-19 se estan impartiendo las clases en modalidad 100% virtual
dividiendo las horas de las diversas materias para cumplir a cabalidad con los lineamientos
educativos. La asignatura de matematicas tiene una intensidad de 4 horas semanales
ademas de trabajos extras, actividades para el refuerzo y aprendizaje de dichas tematicas.

5.1.5 Evaluacién y diagnostico inicial de los participantes

Conocimientos previos. Los estudiantes tienen conocimientos de algunas tematicas
del grado quinto de primaria e igualmente del uso de herramientas tecnoldgicas.

Habilidades. La poblacion estudiantil presenta destrezas en las TIC, puesto que,
han obtenido el conocimiento necesario para llevar a cabalidad los proyectos, tareas o
trabajos que los docentes imparten ademas de las diferentes alternativas que los profesores

han implementado para el aprendizaje de las matematicas como lo son: videos, juegos,



entre otros. Por consecuencia los estudiantes presentan las habilidades necesarias para
utilizar la aplicacion “MathChalleng”

Actitudes. La comunidad estudiantil logra exponer un gran interés por la
implementacidn de nuevas dinamicas de aprendizaje que sean pertinentes para la infancia y
que fortalezcan el conocimiento explicado en las clases impartidas en el colegio.

Expectativas. Los docentes y padres de familia del colegio Gimnasio Americano
han presentado interés respecto a nuevas alternativas que permitan y faciliten el aprendizaje
de las matematicas en los estudiantes ademas de observar que, el uso de las tecnologias no
es solo para fines recreativos entre los infantes. La informacion anterior, se obtuvo después
de la aplicacion de MathChalleng, los padres de familia y docente nos enviaron diferentes
audios dando las opiniones sobre el videojuego. Dichos audios fueron enviados a través de
la plataforma de mensajeria WhatsApp.

5.1.6 Recursos

Los recursos que tiene el colegio Gimnasio Americano, sede primaria son:

R/

%+ Sala de cOmputo: en esta sala se tiene un total de 12 computadores que cuentan con el sistema
operativo de Windows.

«+ El colegio cuenta con servicio de internet en toda la sede de basica primaria

Recursos humanos. En el desarrollo del Material Didactico Multimedia se cont6

con:

o,

<> Angélica Gallo Arias y José Alejandro Diaz Acevedo, estudiantes de ingenieria de sistemas,
orientados a la excelencia académica e investigativa en la formacion de profesionales competentes con
liderazgo en el desarrollo de software y en la solucién de problemas informaticos. También se encuentra el
docente con maestria en investigacion operativa y estadistica Bernabé Buitrago Dominguez, como asesor
metodologico y el docente con maestria en investigacion operativa y estadistica Jorge Enrique Quevedo

Buitrago, el cual dirigi6 la aplicacion.



Recursos fisicos. Se cuentan con dos equipos computacionales para la realizacion de

las tareas necesarias para llevar acabo el desarrollo, disefio y documentacién del proyecto.

R/

<> Un Computador portatil HP CX0001la que cuenta con tarjeta Gréafica: NVIDIA GeForce
GTX 1050, disco Duro: 1TB, Procesador: Intel Core 15 8300H, memoria RAM: 8GB, pantalla: 15.6"

pulgadas, sistema operativo: Windows 10 Home

7

<> Un computador de escritorio ensamblado, que cuenta con un procesador Ryzen 3600x, una

memoria RAM de 8GB y tarjeta Grafica: NVIDIA GeForce GTX 1060.

5.1.6.1 Recursos de software.

5.1.6.1.1 IDE: Android Studio. La aplicacion es utilizada para el entorno de
desarrollo integrado oficial en la plataforma Android. Fue anunciado el 16
de mayo de 2013 en la conferencia Google 1/0O, y reemplaz6 a Eclipse como
el IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones para Android. (Android
Studio, 2014)

5.1.6.1.2 GitHub. Funciona para alojar proyectos utilizando el sistema de control de
versiones Git. Se utiliza principalmente para la creacion de cédigo fuente de
programas de ordenador. El software que opera GitHub fue escrito en Ruby
on Rails. Desde enero de 2010, GitHub opera bajo el nombre de GitHub,

Inc.



5.2 Disefio del videojuego

5.2.1  Nombre del videojuego: La aplicacion fue nombrada como “MathChalleng” este nombre fue
creado por la unificacion de las palabras en inglés “math” el cual significa en espafiol
“matematicas” y “challeng”. Al realizar la unificacion de las palabras se da a conocer que, es un
videojuego educativo para la asignatura de matematicas dirigido al grado quinto de primaria el
cual tiene como finalidad presentar una aplicacién que exponga la asignatura de forma sencilla y
dinémica.

5.2.2 Presupuesto. El desarrollo de este proyecto no genero gastos adicionales a los
integrantes.

A continuacion, se mencionaran algunas de las variables utilizadas para

complementar el videojuego.

Analisis.
<> Reuniones con el director del proyecto.
<> Desarrolladores.
Disefio
<> Reuniones con el director del proyecto.
<> Desarrolladores.
Desarrollo
X Desarrollo del videojuego

<> Utilizacion de las adecuadas herramientas



5.2.3 Directivas. El colegio evalua el aprendizaje del estudiante mediante notas
individuales, dichas notas o calificaciones se documentan en medio magnético. Los
docentes son los encargados de evaluar e informar el aprendizaje de los estudiantes de las
diferentes asignaturas, con el fin de comunicar a los padres y tutores acerca del aprendizaje
que tienen los estudiantes.

5.3 Fase disefio

5.3.1 Objetivos de aprendizaje
Objetivo General: Identificar las diferentes tematicas que se dictan en la asignatura
de matematicas de grado 5° de bésica primaria, segun los lineamientos del ministerio de
educacién y del colegio donde se implementé MathChalleng.
segun los lineamientos del ministerio de educacién y del colegio donde se
implementd MathChalleng se debia implementar las siguientes tematicas para todo el afio

escolar de los estudiantes de grado 5°:

+* Operaciones bésicas de las matematicas (suma, resta, multiplicacion y Division)
«»+ Porcentajes.

«» Equivalencias de razones en magnitudes directamente proporcionales.

«» Minimo comin mdaltiplo

«»  Maximo comun divisor.

« Fracciones.

+«+ Fracciones propias.

«+ Fracciones iguales a la unidad

« Fracciones impropias.

« Sumay resta de nimeros decimales



5.3.2 Estructura de contenidos

La aplicacion “MathChalleng” se encuentra dirigida para la poblacion que domine
las 4 operaciones bésicas de las matematicas. Como resultado el videojuego presenta las
siguientes tematicas:

¢ Operaciones bésicas con nimeros naturales
¢ Minimo comdn multiplo
¢ Maéaximo comun divisor
«+ Porcentajes
% Sumay resta de nimeros decimales
« Geometria: area y perimetro de figuras, angulos

++ Operaciones con fraccionarios: Simplificacion, homogéneas, suma, resta, multiplicacién,

divisién, operaciones combinadas y aplicacion.

5.3.3 Modelos pedagogicos

Coomey y Stephenson (2001), elaboraron una cuadricula de diferentes modelos
pedagdgicos para facilitar la comunicacién entre los diferentes actores. Tales como el
proceso Yy contenido que usa el docente como también el proceso, contenido y tareas
controladas por el alumno, La cuadricula de paradigmas pedagogicos tiene cuatro
cuadrantes identificados por puntos cardinales: noroeste (NO), noreste (NE), sudoeste (SO)
y sudeste (SE), que permiten evitar cualquier desacuerdo de “expertos” sobre el significado
de los téerminos técnicos. Segun indicaron Coomey y Stephenson, las variaciones criticas
entre diferentes pedagogias de e-learning se pueden resumir segun la orientacion cardinal
que tengan en la cuadricula de paradigmas pedagogicos. Esta metodologia sirve para

observar el aprendizaje del alumno sin su docente.



Basandonos en lo anterior, podemos concluir que. MathChalleng pertenece al
cuadrante noreste NE, ya que el docente es el encargado de impartir el contenido y los
procesos son controlados por el alumno. En otras palabras, el docente es el encargado de
proponer los contenidos, asi como los temas que el estudiante debera aprender. Sin
embargo, el estudiante es el unico que decide en que momento aplicar y recibir la
informacion.

5.3.4 Arquitectura.

La arquitectura de disefio utilizada en el material didactico multimedia del
videojuego fue la de descubrimiento guiado, ya que a los estudiantes se les presento las
diferentes actividades contenidas en el videojuego de manera interactiva. También se les
muestra de forma inmediata la retroalimentacion de las respuestas seleccionadas.

5.3.5 Principios del material didactico multimedia

El material didactico multimedia hace referencia a la facilidad para visualizar y
utilizar el videojuego, en ella se implementan colores, sonidos, imagenes y demas. Lo cual
interfiere y motiva la utilizacion de la aplicacion. A continuacion, se presentan los items

utilizados para elaborar “MathChalleng”



Simplicidad:
[ave ____ smms |

MC

ﬁ
@ Temas

El videojuego muestra de forma facil como encontrar

las diferentes tematicas y sus respectivos niveles, para poder

interactuar con ellos.
‘ NUMEROS
(.;* DECIMALES
> ’ “'ﬁx&fp‘m"’" FRACCIONES /7
L8 :&
G Mo comm GEOMETRIA
lustracion 1 . ¥
/\\ PORCENTAJES EXAMEN FINAL
temas del aplicativo, simplicidad, '@
N &

fuente: Elaboracion propia

EECETIEN  Dicsctica
=l videojuego presenta

Teoria Suma

una explicacion sencilla en las diferentes tematicas, cuenta con

Los nimeros enteros son los nimeros que no
tienen parte fraccionaria ni parte decimal. En estos
se incluyen los nimeros naturales los cuales son

2,3/4.5... Nameros negativos: -1,-2,-3 y el nGmero B B B L.
una interfaz amigable en los ejercicios

cero (0)

La suma de nimeros naturales tiene dos
propiedades basicas:

Propiedad conmutativa:a+b=b +a

No importa si los terminos se desordenan, el
resultado sera el mismo

4+5=5+4
5+46+8=6+5+8=8+6+5

Propiedad asociativa: (a+b)+c=a+(b+¢)
Cuando se suman tres o mas nimeros a la vez,
podemos sumarlos de dos en dos y sumar los
resultados al final

5+41+3=(5+1)+3=5+(1+3)
lustracioén 2

M-:} Teoria tematica Suma, didactica,

Fuente: Elaboracion propia



Dinamicidad: T

La informacion de la interfaz es coherente y explica bien Teoria Suma
al estudiante

Los nimeros enteros son los nimeros que no
tienen parte fraccionaria ni parte decimal. En estos
se incluyen los nimeros naturales los cuales son
2,34,5... Nimeros negativos: -1,-2,-3 y el nimero
cero (0)

La suma de nimeros naturales tiene dos
propiedades basicas:

Propiedad conmutativa:a+b=b +a

No importa si los terminos se desordenan, el
resultado sera el mismo

4+5=5+4
5+6+8=6+5+8=8+6+5

Propiedad asociativa: (a+ b)+c=a + (b +¢)

Cuando se suman tres o mas nimeros a la vez,
podemos sumarlos de dos en dos y sumar los
resultados al final

5+41+3=(5+1)+3=5+(1+3)

lustracion 3 M’

Teoria suma, dinamicidad,

Fuente: Elaboracion propia

IEECTIT | egibilidad

e @ El usuario puede guiarse mediante la intuicion al

@ Temas ﬁ
@ SIMPLIFICACION MULTIPLICACION
3

momento de abrir el programa e ingresar a los ejercicios ya

que la informacion es clara.

DE FRACCIONES
FRACCIONES g

HOMOGENEAS

Lo
@’, OPERACIONES
COMBINADAS

RESTADE e’  APLICACION
FRACCIONES .

llustracién 4

2s

Temas Fracciones, legibilidad,

& @ Fuente: Elaboracidn propia




Interactividad

+0+0.0kB/s Z il & G

- - sge = ‘Ri i |
El usuario logra comprender y obtener un mejor analisis iRienvenidol

de las matematicas. Se presenta una retroalimentacion de la

En este ejercicio, debes

respuesta seleccionada por el usuario. seleccionar la respuesta correcta
para completar el ejercicio

llustracién 5

Ejercicio multiplicacion nivel novato, interactividad,

Fuente: Elaboracion propia

I Flexibilidad
v{fw £y @ Las tematicas y

[) MathCh
MC

modalidades utilizadas y realizadas en dicho videojuego

@ Temas &
§% @ permiten que, cualquier usuario que cuente con
TN : g conocimientos basicos en matematicas y en las herramientas
L‘ - o
RESTADE TIC puedan utilizar la aplicacion.
&N N Ilustracion 6
N o m

Temas decimales, flexibilidad,

Fuente: Elaboracion propia



5.3.6 Media utilizada

Para la realizacion de “MathChalleng” se utilizaron imagenes en formato “.png”y

archivos “LottieFiles” siendo utilizados para explicar los ejercicios y disefio de interfaz.

5.3.7 Formato de actividades.

Las siguientes tablas definen las actividades, estrategias y herramientas de

evaluacion para la comunidad estudiantil.

Tabla 3

Formato de actividades 1

Tema: nimeros naturales (suma, resta,
multiplicacion, division)

Modalidad: virtual

Objetivos del tema: el nifio aprende o mejora en el manejo de ejercicios los cuales
incluyen las 4 operaciones basicas con el videojuego mévil MatchChalleng

Actividades Actividades

Estrategia de

Herramienta

del estudiante del profesor Evaluacion de
comunicacion
y de
informacion
El estudiante Servir de guia Que el Dispositivo
debera leer la y apoyo al estudiante mavil con
explicacion y estudiante aprenda o sistema
realizar los mediante agilice su Android con o
juegos que se conferencias entendimiento. sin acceso a
vean virtuales y con internet para
pertinentes ayuda de sus poder instalar
padres. y usar la
aplicacion.

Fuente: elaboracion propia




Tabla 4

Formato de actividades 2

Tema: fracciones (simplificacion) |

Modalidad: virtual

Obijetivos del tema: que el usuario entienda como simplificar una fraccion

Actividades Actividades Estrategia de Herramienta de

del del profesor Evaluacion comunicacion y de

estudiante informacion
El Servir de Queel Dispositivo movil con
estudiante guiay estudiante sistema Android con o sin
debera leer apoyo al aprenda o acceso a internet para
la estudiante agilice su poder instalar y usar la
explicacion mediante entendimiento. aplicacion.
y realizar conferencias
los juegos virtuales y
que se vean con ayuda
pertinentes de sus
padres.

Tabla 5

Formato de actividades 3

Fuente: elaboracion propia

Tema: fracciones homogéneas (suma,
resta. Multiplicacion, division)

Modalidad: virtual

Objetivos del tema: el nifio podra aprender

y aplicar las 4 operaciones basicas con fracciones homogéneas.

Actividades Actividades Estrategia de Herramienta de comunicacion y de
del estudiante del profesor Evaluacion informacion
El estudiante Servir de Quecel Dispositivo mavil con sistema
deberd leer la guiay estudiante Android con o sin acceso a internet
explicacion y aprenda o para poder instalar y usar la
realizar los apoyc_> al agilice su aplicacion.
juegos que se estudiante entendimiento.
vean mediante
pertinentes. conferencias

virtuales y

con ayuda

de sus

padres.

Fuente: elaboracion propia




Tabla 6

Formato de actividades 4

Tema: fracciones heterogéneas (suma, resta.

Multiplicacion, division)

Modalidad: virtual

Objetivos del tema: el nifio podra aprender y aplicar |

as 4 operaciones basicas con fracciones heterogéneas.

Actividades del Actividades del Estrategia de Herramienta de
estudiante profesor Evaluacion comunicacion y de
informacion
El estudiante Servir de guia'y Que el estudiante Dispositivo mévil
debera leer la apoyo al aprenda o agilice su con sistema
explicacién y tudiant entendimiento. Android con o sin
realizar los juegos est ; lante acceso a internet
que se vean mediante para poder instalar

pertinentes.

conferencias
virtuales y con
ayuda de sus
padres.

y usar la aplicacion.

Tabla7

Formato de actividades 5

Fuente: elaboracion propia

Tema: aplicacion

Modalidad: virtual

Obijetivos del tema: el usuario podra realizar ejercicios de aplicaciones de grado 5° de

primaria y adquirir conocimiento para aplicarlo en su vida diaria.

Actividades del Actividades del Estrategia de Herramienta de
estudiante profesor Evaluacion comunicacion y
de informacion
El estudiante Servir de guia'y Queel Dispositivo
debera leer la apoyo al estudiante movil con
explicacion y estudiante aprenda o sistema
realizar los mediante agilice su Android con o
juegos que se conferencias entendimiento. sin acceso a

vean
pertinentes

virtuales y con
ayuda de sus
padres.

internet para
poder instalar y
usar la
aplicacion.

Fuente: elaboracion propia




5.3.8 Estrategias pedagogicas

El estudiante al finalizar la interaccién con el videojuego habra adquirido los
conocimientos necesarios y también entrenado y desarrollado, las competencias vistas en la
asignatura de matematicas para asi facilitar los procesos de adquisicion de conocimiento.

El videojuego presenta al estudiante una retroalimentacion constate de los diferentes
gjercicios, también cuenta con una explicacion tedrica con ejemplos numéricos, para
facilitar el proceso de adquisicion de aprendizaje al estudiante.

La aplicacion presenta un sistema de calificacion por puntuacién obtenida. Por nivel

se manejan 10 ejercicios, en donde cada ejercicio tiene un puntaje maximo de 1.

Storyboard
temas
MAINACTIVITY
llustracion 7 llustracion 8
MainActivity Tematica,

Fuente: Elaboracion propia fuente: Elaboracion propia



NIVEL

lHustracién 9

Niveles

Fuente: Elaboracion propia

MENU EJERCICIOS

PUNTAIJE

00O
0000
OO0

lHustracion 10
Mend ejercicios y puntaje

Fuente: Elaboracion propia

Interfaz pregunta

ONONG
O O

lHustracién 11

Interfaz pregunta

Fuente: Elaboracion propia

Examen Final

O

llustracion 12

MenU Examen final

Fuente: Elaboracién propia



5.3.9 Maqueta App
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llustracion 13

Magqueta app
5.3.10 Entregable

Se entrego la respectiva APK a la docente encargada del area de matematicas del
colegio Gimnasio Americano del municipio de Fusagasuga.

El videojuego no cuenta con alojamiento en servidores, ni paginas web.



5.4

Metodologia SUM aplicada al videojuego MathChalleng

5.4.1 Concepto

Siguiendo los pasos correspondientes se definira la parte conceptual del videojuego

para esto se definieron los siguientes aspectos:

5.4.2

El prototipo que se realizd de MathChalleng tiene el fin de ensefiar a los estudiantes del
colegio gimnasio campestre, especificamente en el area de matematicas de gado 5°, la
aplicacion generara diversién y aprendizaje en los estudiantes y al docente de matematicas
le servirad de ayuda para ensefiar.

El tipo de videojuego que se realizara es un videojuego educativo en el cual no tendra un
personaje ni historia dado que lo que se incluy6 fueron ejercicios de los temas de grado 5°
los cuales el estudiante tendra que resolver, el estudiante tendra dos niveles novato y
experto, el primero sera para que el estudiante comience aprendiendo y el segundo para
cuando el estudiante se sienta preparado para un reto. El videojuego tendra unos cuadros los
cuales alumbraran verde si la respuesta es correcta o rojo si es incorrecta y al final de cada
modulo (cada médulo tendra 10 niveles) tendra un puntaje.

En cada nivel el estudiante encontrara ejercicios de acuerdo al médulo que all& escogido,
hay 8 modulos con temas distintas, el ultimo de esté es un examen final que recopila los

temas anteriores.

Planificacién

En las primeras sesiones se definieron las tareas y responsabilidades que tendrian los estudiantes y

docentes comprometidos en el proyecto. Dichos elementos fueron asignados de la siguiente manera:

Los estudiantes fueron los encargados de elaborar los documentos escritos, el desarrollo, creacion y

aplicacion del videojuego. Los docentes guiaron el proceso de aplicacion, analisis y apoyo de la

investigacién. Estas tareas se encuentran definidas en el cronograma de actividades (ver Tabla 8).



Tabla 8

Cronograma de actividades

MES 1 MES 2 MES 3 MES 4 MES 5 MES 6

ACTIVIDAD 1) 2| 3] 4] 1| 2| 3| 4] 1| 2| 3] 4 1] 2| 3] 4] 1| 2| 3| 4 1 2

Definicion Anteproyecto (Ideas)

Desarrollo Anteproyecto

Ajustes Anteproyecto

Presentacion Anteproyecto

Disefio de instrumentos para la

recoleccion de datos (preTest)

Recoleccion de datos(Pretest)

Analisis Informacion preTest

Seleccion temario que ira en la app

Disefio interfaces app

Disefio modulos de cada tema

Programacion

Implementacion Aplicacion

Aplicacion prueba Post Test

Analisis Informacion post Test

Evaluacion Resultados esperados

Documentacion Trabajo final

Fuente: elaboracion propia
El videojuego movil incluyo los siguientes modulos:

e Modulo 1: NUmeros naturales: Se presento una explicacion tedrica de las teméticas, asi como
también ejercicios de las cuatro operaciones basicas de las matematicas (suma, resta, multiplicacion
y division).

e Modulo 2: Nameros decimales. Se presento una explicacion tedrica de los diversos temas de
nameros decimales, al igual que ejercicios de aplicacién.

¢ Modulo 3: minimo comun multiplo. en este médulo el estudiante encontré una explicacion y
ejercicios.

e Modulo 4: fracciones. En este médulo el estudiante encontr6 una explicacion y ejercicios como:
simplificacion, fracciones homogéneas, suma de fracciones, resta de fracciones, multiplicacion de
fracciones, division de fracciones, operaciones combinadas y la aplicacion de fracciones.

e Modulo 5: maximo comun divisor. En este médulo el estudiante encontré una explicacion y

ejercicios.




e Modulo 6: geometria. En este modulo el estudiante encontrd una explicacion y ejercicios sobre
angulos, areas y perimetros.

¢ Modulo 7: porcentajes. En este médulo el estudiante encontrd una explicacion y ejercicios.

e Modulo 8: examen final. En este modulo el estudiante encontr6 ejercicios sobre todos los médulos

anteriores.

5.4.3 Elaboracion
En cada iteracion se realizaron cambios en la app con los cambios planteados por el

docente y estudiantes para asi hacer una nueva version de la app.

Tabla 9

Historial de versiones

Version Ajustes

0.1 Solo contaba con un modo de juego que era el de buscar pares con
sumas en niveles novato, experto.
El color y disefio era sencillo y simple con una musica ho muy

didactica.
La aplicacion no tenia botdn de iniciar juego ni una interfaz muy
amigable
No avanzaba mas del primer ejercicio porque no habian mas

0.2 Se reestructuro un poco el juego y se agreg6 un juego de pregunta y

respuesta
Se agregan las restas
0.3 Se agregan las multiplicaciones al videojuego
0.4 Se modifica el menu principal y los colores de la app

Se agregan fraccionarios
Se agregan un puntaje el cual resalta con color verde la respuesta
correcta y con color rojo la respuesta incorrecta.

Fuente: elaboracion propia



Beta: La beta fue realizada por los estudiantes José Alejandro Diaz y Angelica Gallo
de la universidad de Cundinamarca, bajo la supervision de 2 docentes del area de
matematicas Jorge Quevedo y Bernabé Buitrago. Alli se probaron los aspectos técnicos
dentro del juego, rendimiento, comportamiento ante multiples peticiones y accesos,
usabilidad, ademas de analizar la parte grafica ya que un videojuego educativo para nifios
de 5° debe tener cierto cuidado. Para ver las versiones y lo que ha ocurrido con la
aplicacion se pueden dirigir a la parte de historial versiones.

Cierre: Para mostrar el videojuego MathChalleng se mostré al director de la tesis y
al asesor metodologico, los expertos, los docentes de primaria y los estudiantes del Colegio
Gimnasio Americano. Se escucharon sus recomendaciones y se ajustaron dando asi

cumplimiento a los requerimientos del videojuego.

5.4.4 Ingenieria de requerimientos

En este subcapitulo se recopilo la informacion acerca del ambito, funcionalidad,
requisitos funcionales y no funcionales de todo el sistema, requisitos especificos de
software. Para ver detalladamente el videojuego tal como los diagramas y programas que se
usaron.

Ambito del sistema. La aplicacion dispone de un usuario el cual se encuentra
definido entre el rol de estudiante. El usuario puede decidir qué temas 0 modulos desea
resolver, ademas de logra conocer las respuestas correctas y los resultados obtenidos a
través de un puntaje. Los usuarios podran revisar si los ejercicios fueron cumplidos a
cabalidad debido a que el videojuego no permite el avance de nivel hasta que no culmine o

complete los ejercicios.



5.4.4.1 Descripcion general

5.4.4.1.1 Funcionalidad del producto. El videojuego movil guarda los resultados en
el celular mediante el método SharedPreferences, nativo de Android Studio,
java. Este método tiene la funcionalidad de guardar los puntajes obtenidos
por los nifios en cada uno de los ejercicios. Debemos aclarar que, al
desinstalarse el videojuego se pierden los avances realizados y puntajes
obtenidos en dicha aplicacion.

Otros detalles del &mbito del sistema:
+¢* Estudiante: El videojuego presenta facilidad hacia al usuario al momento de avanzar en la

aplicacion. “MathChalleng” dispone de 10 o 20 ejercicios por tema para el refuerzo y

aprendizaje del estudiante.
5.4.4.1.2 Caracteristicas del usuario.

Tabla 10

caracteristicas del usuario

Tipo de usuario Nifio/alumno

Formacion 5° primaria

Habilidades Capacidad bésica de las

matema@ticas y tecnologia
Actividades Interactta con el videojuego movil
para asi responder, aprender y
agilizar con los ejercicios que este
incluye.

Fuente: elaboracion propia

5.4.4.1.3 Requisitos.

Para poder hacer uso del videojuego se requiere:
« Dispositivo mévil Android.
«+ Conocimiento basico en matematicas y herramientas tecnolégicas.

«+ Poseer o contar con internet para la descarga de la aplicacion.



5.4.4.1.4 Suposiciones y dependencias.

Para la ejecucion del programa se debe disponer de un celular o tableta Android

ademas de poseer internet para la descarga del videojuego.

5.4.5 Requisitos especificos

Requisitos comunes de las interfaces.

5.45.1.1 Interfaces de usuario

<> Interfaces graficas dinamicas y amigables con el usuario.
<> Modulos de ejercicios que permitan el refuerzo del estudiante en el aprendizaje de las
matematicas.

5.4.5.1.2 Interfaces de hardware. El espacio minimo para el videojuego en un
dispositivo inteligente Android sera de 200 Mb para su correcta ejecucion y
funcionalidad.

5.4.5.1.3 Interfaces de software. Los dispositivos inteligentes tendran que tener
sistema operativo Android.

5.4.5.1.4 Interfaces de comunicacion. No requiere ninguna comunicacion adicional
al momento de instalarse.

5.4.5.1.5 Requisitos funcionales

<> Médulos de temas

X3 Médulos ejercicios

X3 Exponer los diferentes ejercicios por modulos
X3 Exponer los diferentes puntajes obtenidos

X3 Validacion de la respuesta del ejercicio.



5.4.5.1.6 Requisitos no funcionales

R/

<> Requisitos de rendimiento: Se garantiza que los puntajes del usuario se encuentren
almacenados en el videojuego.
<> Seguridad: En caso dado de que el nifio se equivoque o intente salir mientras resuelve un
ejercicio, se generara una alerta que da la opcidn para salir de la actividad.
<> Fiabilidad: Para un rendimiento éptimo del videojuego, se debe evitar a toda costa errores
en la obtencidn del puntaje de cada tematica. Por tal motivo, se desarroll6 el item puntaje el cual
permite conocer las respuestas correctas del usuario.
<> Disponibilidad. El videojuego estara disponible cuando lo necesite el usuario, después de
la instalacion en el respectivo dispositivo.
<> Mantenibilidad. Los cambios que se requieran seran solucionados por la desarrolladora
Angélica Gallo Arias

<> Portabilidad. El software se adaptara a cualquier dispositivo con sistema operativo

Android.
5.4.6 Implementacién del videojuego MathChalleng

La implementacion del videojuego fue desarrollada en el Colegio Gimnasio
Americano, con los estudiantes grado 5° de bésica primaria, la encargada de dictar las
diferentes tematicas del area de matemaéticas es la docente Yurani Fernandez Aguilar.
Debido a la emergencia sanitaria ocasionada por el COVID-19 la profesora Yurani Aguilar
nos brindo ayuda para poder implementar la aplicacién de manera virtual, por lo tanto, el
videojuego fue enviado y redirigido a los estudiantes de quinto primaria.

El instrumento consto de 8 criterios. EIl primer criterio recibe el nombre de calidad
del contenido (cct). En este primer criterio se realizan 5 preguntas en donde cada pregunta
debe recibir un puntaje que se encuentra entre 0 y 1, donde 0 hace referenciaanoy 1 hace
referencia a si. En este criterio se tratan temas como: si el videojuego presenta de manera

objetiva los diferentes ejercicios y la coherencia de los ejercicios.



El segundo criterio recibe el nombre de correspondencia con el objetivo
competencia (Co), se realizan 3 preguntas, al igual que el primer criterio se debe dar una
puntuacion de 0 a 1. En este criterio se tratan temas como: la declaracién de los objetivos
del videojuego, si se evidencia un logro o nivel de avance del estudiante.

El tercer criterio recibe el nombre de Retroalimentacion y adaptacion (ra), se
realizan 4 preguntas. Como su nombre lo indica en este criterio se realizan preguntas sobre
la retroalimentacion y adaptacion que maneja el videojuego, algunas de las preguntas son:
¢el videojuego tiene interaccion con el usuario?, ¢el videojuego presenta la opcion de
avanzar o retroceder?

El cuarto criterio recibe el nombre de Motivacion (m), se realizan 3 preguntas.
Como su nombre lo indica en este criterio se realizan preguntas motivacionales sobre el
videojuego, es decir el videojuego presenta una motivacion hacia el estudiante para que lo
use.

El quinto criterio ficha recibe el nombre de Disefio y presentacion, se realizan 5
preguntas. En este criterio se le pide al usuario que evalué el disefio y presentacion del
videojuego, es decir si un ejercicio y la teoria son claros y concisos.

El sexto criterio recibe el nombre de interaccion y usabilidad (iu), consta de 4
preguntas. Como su nombre lo indica, se realizan preguntas sobre la interaccion que tiene el
usuario con la aplicacion y la usabilidad. Si el videojuego cuenta con una interfaz amigable
y sencilla de utilizar para el usuario.

El séptimo criterio recibe el nombre de accesibilidad. Se tratan temas de si el
videojuego se puede instalar en diferentes dispositivos que cuenten con el sistema operativo

android.



Finalmente tenemos el octavo criterio, la cual recibe el nombre de cumplimiento de
normas. En este criterio se tratan temas como: si el videojuego cuenta con un apartado
donde aparezcan los diferentes autores y colaboradores, la aplicacion deja ensefianzas
positivas y si el videojuego cuenta con errores de ortografia del idioma en el que fue
realizado.

5.4.7 Prueba del disefio del videojuego MathChalleng

Obijetivo de la beta. Determinar si el videojuego mdvil es agradable en cuanto a

disefio, contenido del juego para los nifios, profesores y padres de familia para asi mirar si

tendrian que hacerse algin cambio.

5.4.8 Proceso de la beta

Seleccion de la institucidn educativa para la version beta

Como se mencidn al inicio, la institucion educativa que nos permitio aplicar el
videojuego ante la emergencia sanitaria que nos encontramos viviendo, fue el Colegio
Gimnasio Americano de la ciudad de Fusagasuga.

Preparacion de la prueba para la beta

Antes de realizar esta beta se reviso que el apk funcionara correctamente en el

dispositivo en el que fue instalado.



La prueba beta se ejecutd de forma online, por tal motivo, se realizé una
videollamada con la docente para explicarle el proceso de

instalacion del videojuego.

llustracion 14

Estudiante utilizando el videojuego

Desarrollo de la prueba beta

Para el desarrollo de la prueba se cont6 con la ayuda de la docente Yurani

Fernéndez quien se encarg6 de explicarle a los padres la instalacion y utilizacion de

“MathChalleng”.

llustracion 15 estudiantes utilizando el videojuego



Cuando el estudiante se equivocaba en la respuesta de un
ejercicio, la docente realizaba la explicacion pertinente para
fortalecer el conocimiento de las tematicas estudiadas.
Finalmente, la comunidad estudiantil realiz6 algunas
observaciones, la gran mayoria de la poblacion comentd qué: “La

aplicacion es didactica y divertida”.

lHustracién 16 estudiante resolviendo ejercicios

Finalizacién de la prueba beta del videojuego MathChalleng

La prueba finalizo cuando la docente revisé por completo el juego junto a los
estudiantes y padres de familia. Luego de ello la profesora Yurani Fernandez nos comunicé
los resultados y opiniones obtenidas por los padres y estudiantes.

Resultados de la prueba beta

La docente encargada coment6 que le habia parecido una aplicacion muy buena que
ensefiaba a los estudiantes y los hacia salir del 1apiz y el papel al que siempre estaban
acostumbrados. También le parecid bueno el implementar el uso de las tecnologias al
momento de dictar la asignatura. Como evidencia de testimonios de algunos padres de
familia y de la propia docente poseemos audios mostrando su satisfaccion con el

videojuego.



Mejoras y cambios de la version beta

<> Se afiadieron mas LottieFiles a algunas de las interfaces del videojuego, para
mejorar la apariencia de la aplicacion para serla mas atractiva.

% Se afiadieron las fotografias en la interfaz de informacion del director de la tesis

Jorge Enrique Quevedo Buitrago y del asesor metodolégico, Bernabé Dominguez Buitrago.
<> Se afiadié un examen final, en donde el nifio podra poner a prueba si realmente

aprendio o necesita reforzar sus conocimientos.

5.4.7.2 Objetivo Beta 2

Corregir errores de la aplicacion y saber la opinidn de expertos. Quienes se
encargaron de dicha evaluacion fueron: ingenieros titulados, docentes de matematicas y/o
docentes de primaria.

5.4.9 Proceso de la Beta 2

Seleccidn de expertos para la evaluacion del videojuego

En esta segunda version se envio la apk a expertos junto con el instrumento
mencionado en el numeral 5.4.6 implementacion. En el numeral anterior, objetivo beta 2, se
especifica las profesiones de aquellos expertos que evaluaron esta segunda beta.

Preparacion de la prueba para la beta 2

Se envib a los expertos el videojuego junto al instrumento con el fin de evaluar si
“MathChalleng” era apto y funcional para estudiantes que se encuentren en grado 5° de
bésica primaria. En el instrumento se puso una seccién de observaciones y

recomendaciones las cuales se tuvieron en cuenta.



Desarrollo de la prueba beta 2

Se guio a los expertos sobre la instalacion de la apk y la forma como debia ser
Ilenado el instrumento para la evaluacion del videojuego. La aplicacién del instrumento se
realizé de manera virtual al igual que la implementacion con los nifios del Colegio
Gimnasio Americano, por la contingencia sanitaria por Covid — 19.

Mejoras y cambios de la beta 2

Después de las observaciones realizadas por los expertos, los cambios que se
implementaron en la aplicacion fueron:

X Arreglo de ortografia

R/

K Arreglo en algunas respuestas.

5.5 Disefio Con La Metodologia Sum

< Elementos livianos. El juego tendra imagenes en formato png ya que estos cargan mas rapido y
hara que se ejecute sin esfuerzo

«+ Simetria. Las imégenes tienen un tamafio estdndar y mantienen las mismas dimensiones

< Equilibrio de dificultad. Con los ejercicios de nivel novato el estudiante aprendera lo basico
para asi poderse enfrentar al nivel experto.

< Equilibrio visual. El juego tiene un equilibrio de color e imagenes el cual es agradable para
nifos.

«» Orden. Para el aprendizaje del estudiante los médulos que componen al videojuego estan en

orden como el estudiante los ve en el colegio para que asi aprenda consecuentemente.

A continuacion, se mostraria el login, menu, etc. Del videojuego mdvil, pero como
la fase de disefio se realizé con la metodologia addie se omitira (para verla dirijase al
numeral 5.3.5 del documento o al manual de usuario). cabe recalcar que el videojuego

movil no cuenta con ningun tipo de historia.



6. Resultadosy Discusion

6.1 Instrumento Resultante LORI — AD

Este instrumento fue desarrollado por Silvia Irene Adame Rodriguez (2015) y dando un aporte
importante a la investigacién en el area educativa ya que nos da la posibilidad de medir, reportar, comunicar,
actuar y dar seguimiento a la calidad de los Recursos Educativos Digitales en sus etapas de disefio, desarrollo
y post implementacién.

Se trabajo con 8 criterios de los 9 ya que el indicador REUSABILIDAD (r) no aplica, no se evalla
y no se considera para el célculo, estos son: calidad del contenido (cct), correspondencia con el objeto o
competencia (co), retroalimentacion y adaptacion (ra), motivacion (m), disefio y presentacion (dp),

interaccion y usabilidad (iu), accesibilidad (a) y cumplimiento de normas (cn)

Tabla 11

Escala de valoracion de una red

Escala de valoracion de NA | Pobre Aceptable | Bueno Muy bueno
Una red Aot A A A A A A A A A A
No 30-49 50-69 70-79 80
aplica

Fuente: Tomada del articulo titulado Instrumento para evaluar Recursos Educativos Digitales, LORI — AD.
(Adame, R. 2015).

La autora de este documento propone un minimo de 60 puntos correspondientes a 3
estrellas por RED para considerarlo como adecuado, como en este caso no se considerd una
dimensién se toma como aceptable un minimo de 50 puntos (tabla 11).

Para el calculo del puntaje se efecttia la sumatoria de los 8 criterios:

Porcentaje para escala de valoracion =cct+co+ra+m+dp +iu+a+cn



Gréfico 1
Porcentaje de valoracion para escala de resultados.

Valoracién total
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Fuente: Elaboracion propia

El grafico 1. Nos muestra como su nombre lo indica el porcentaje de valoracién por
cada una de las personas que evaluaron el videojuego mostrando una valoracion buena (70-
79) y muy buena (80) segun los indicadores de la tabla 11. Este instrumento fue aplicado
por: el docente de primaria y secundaria Alejandro Rabanal Mejia, el ingeniero electrénico
Karel Dimitri Contreras Triana, la docente de basica primaria Maria del Pilar Montoya
Gobmez, la docente de basica primaria Maria Alejandra Cortes Santamaria, el técnico en
sistemas Juan David Muriel, el licenciado en matematicas Aldevaran Moreno Vélez, el
ingeniero electronico Edwin Romero y la docente del Colegio Gimnasio Americano Yurani

Fernandez Aguilar. Esta Gltima evidencia en sus observaciones que:

%+ Es un excelente material de trabajo para los chicos de grado quinto de
primaria, un apoyo muy fundamental en el proceso de razonamiento y
andlisis matematico

% Presenta el tema de fracciones de una manera practica, que llega muy

comprensiblemente al estudiante



R/
L X4

R/
L X4

R/
L X4

Involucra en el proceso a los padres de familia, quienes, por sus
ocupaciones, no se detienen a realizar el acompafiamiento respectivo de
estos temas

Definitivamente los hace pensar a la vez que los distrae

Felicitaciones a los profesores y sobre todo a los estudiantes que se
esforzaron por elaborar ese gran trabajo, en realidad nos ayudé muchisimo,
esperamos poder seguir contando con material como ese para poder reforzar

los temas de aritmética, de una forma facil y divertida.

Asi mismo y con base a la aplicacion del videojuego, el docente de basica primaria

y bachillerato, Alejandro Rabanal Mejia, evidencia en sus observaciones que:

R/
L X4

e

R/
L X4

K/
L X4

Personalmente creo que la interfaz podria ser un poco mas “atractiva” para
los estudiantes (colores mas Ilamativos, masica, limitarse al uso de imagenes
aleatorias que distraigan al estudiante). Asimismo, con los enunciados, las
respuestas y la forma de incentivar al responder bien una pregunta

Otra recomendacion seria la de desarrollar mas niveles de dificultad, no solo
un “novato” o “experto”, esto con la finalidad de potenciar secuencialmente
sus habilidades l6gico — matematicas poco a poco.

Se podria mejorar los termino: Principiante — Medio — Experto

Muy interesante la iniciativa de desarrollar aplicaciones que contribuyan al
proceso de ensefianza — aprendizaje, mediante herramientas interactivas y el

uso de las TIC.



Segun la docente de basica primaria, Maria del Pilar Montoya Gémez, en sus

observaciones determino que:

+«+ Es un buen juego, ya que les permite a los estudiantes de los grados 5°
afianzar sus conocimientos en estas tematicas que son importantes para
la comunicacion de la vida educativa. Me parece de igual forma que
estudiantes de la Universidad de Cundinamarca desarrollen estas

herramientas que contribuyen a la formacion educativa.

Graéfico 2

Puntaje total de cada indicador
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Fuente: Elaboracion propia

En el grafico 2 se logra observar el puntaje total de cada uno de los indicadores o
factores que se mencionaron al inicio de esta seccion, esta medicién fue realizada mediante
porcentajes dependiendo de los factores del instrumento.

El proposito de este instrumento fue evaluar la funcionalidad del videojuego con el
fin de conocer si la aplicacidn puede ser usado como herramienta de apoyo para el
fortalecimiento y entrenamiento de competencias 16gico — matematicas en los estudiantes

de grado 5° de bésica primaria.



En concordancia con el grafico 2, acerca de la valoracion que tuvieron cada uno de
los 8 factores utilizados en el instrumento logramos concluir que: El videojuego movil
Android MathChalleng, puede ser utilizado como herramienta de apoyo para el
fortalecimiento y entrenamiento de competencias 16gico — matematicas en los estudiantes
de grado 5° de basica primaria, con un porcentaje mayor a 90% en cada uno de los 8
factores utilizados en el instrumento implementado a los diferentes expertos.

A continuacion, se realiza el analisis correspondiente a cada uno de los 8 factores

utilizados.

Gréfico 3

Factor 1. Calidad del contenido

1. Calidad del contenido (cct)
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Fuente: Elaboracion propia
Este primer factor consto de 5 preguntas, en el grafico 3 factor 1. Podemos observar
el porcentaje de respuesta que recibieron los diferentes items de los que esta compuesto este

factor.

item 1: El videojuego movil presenta los ejercicios de forma objetiva, con una

redaccion equilibrada de ideas.



Gracias a la muestra tomada se logro evidenciar en un 100% que el videojuego
movil presenta los ejercicios de forma objetiva, con una redaccion equilibrada de ideas.

item 2: El videojuego movil no presenta errores u omisiones que pudieran
confundir o equivocar la interpretacion de los ejercicios.

El 75% de los expertos contestaron a este item, que el videojuego mavil no presenta
errores u omision que pudieran confundir o equivocar la interpretacion de los ejercicios. El
25% restante afirmo que el videojuego si presenta errores u omisién que pudieran confundir
0 equivocar la interpretacion de los ejercicios.

item 3: Los enunciados de los ejercicios se apoyan en evidencias o argumentos
I6gicos.

El 88% de los expertos respondieron que, los enunciados de los ejercicios se apoyan
en evidencias 0 argumentos l6gicos, el 12% respondieron que, los enunciados de los
gjercicios no se apoyan en evidencias o argumentos légicos.

Item 4: Los ejercicios enfatizan los puntos clave y las ideas mas significativas, con
un nivel adecuado de detalle.

La totalidad de los expertos (100%) respondieron a este item que, los ejercicios
enfatizan los puntos clave y las ideas mas significativas, con un nivel adecuado de detalle.

Item 5: Lo tedrico y lo préctico de las matematicas se representan de una manera
equilibrada.

El 100% de los expertos afirmaron que lo tedrico y lo practico de las matematicas se

representan de manera equilibrada en el videojuego.



Graéfico 4

Factor 2. Correspondencia con el objetivo o competencia

2. Correspondencia con el objetivo o compentencia (co)
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Fuente: Elaboracion propia

En el segundo factor (ver grafica 4) se evaluaron 3 items, los cuales obtuvieron:

item 1: Declaracion de los objetivos y/o competencias del videojuego mavil

Tan solo el 12% de los encuestados afirman que no se encuentran definidos los
objetivos y las competencias del videojuego mavil, mientras que, el 88% observan los
objetivos y/o competencias del videojuego.

item 2: Actividades y contenidos del videojuego mavil que permiten alcanzar las
metas declaradas.

El 100% de los expertos afirma que el videojuego presenta las metas declaradas y
una facil comprensién para su desarrollo.

item 3: el videojuego mavil permite al usuario evidenciar su nivel de logro de la
meta. El 100% de los expertos afirman que, en el videojuego moévil si se permite evidenciar

el nivel de logro de la meta del usuario.



Grafico 5
Factor 3. Retroalimentacion y adaptacion

3. RetroAlimentacion y adaptacion (ra)
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Fuente: elaboracion propia

En el factor 3 retroalimentacion y adaptacion (ver gréafico 5) se evaluaron 4 items.

Item 1: El videojuego mavil permite la interaccion del usuario

Los expertos que evaluaron el instrumento coincidieron en un 100% en que el
videojuego movil si permite la interaccion del usuario.

Item 2: El videojuego mavil Presenta la opcion de avanzar y volver niveles

El 100% de los expertos afirmaron que el videojuego movil presenta la opcion de
avanzar y volver a los niveles.

Item 3: El videojuego mavil Presenta botones de decision

Todos los expertos estuvieron de acuerdo con que el videojuego movil

presenta botones de decision.

Item 4. el videojuego movil Ofrece retroalimentacion segun las respuestas

El 100% de los expertos concordaron que el videojuego mévil si ofrece una

retroalimentacion de las respuestas a los ejercicios.



Gréfico 6

Factor 4. Motivacion

4. Motivacion (m)
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Fuente: Elaboracion propia

El siguiente punto por tratar es la motivacidn que presento al estudiante (ver grafico
6), en este factor se tuvieron 3 items relacionados con, la dindmica motivacional del juego.

“Item 1: El videojuego movil ofrece una representacion de sus contenidos basada en
la realidad; esto pudiera ser a través de multimedia, interactividad, humor, drama y/o retos
a través de juegos que estimulan el interés del alumno.

El 88% de los expertos que aplicaron el instrumento afirmaron que, el videojuego
movil si ofrece una representacion de sus contenidos, basado en la realidad; esto pudiera ser
a través de multimedia, interactividad, humor, etc. Sin embargo, el 12% de los expertos
afirmaron que, el videojuego mévil no ofrece una representacion de sus contenidos.

Item 2: El tiempo de exposicion de los juegos favorece la atencion del alumno al
recurso

El 100% de los expertos afirmaron que el tiempo de exposicién de los juegos si

favorece la atencién del alumno ante el recurso



item 3: El alumno muestra mayor interés por la materia de matematicas después de
haber trabajado con el videojuego mavil.

Todos los expertos que aplicaron el instrumento afirmaron que el alumno si logra un
mayor interés por la materia de matematicas después de haber trabajado con el videojuego

movil.

Gréfico 7
Factor 5. Disefio y presentacion.

5. Disefio y presentacion (dp)
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Fuente: Elaboracion propia

El factor 5 disefio y presentacion (ver grafico 7) evalta 5 items acerca del disefio de
las diferentes interfaces que se presentan al usuario y su presentacién como lo son: Posicion
de iméagenes, tipos de fuentes y demas.

Item 1: La presentacion del videojuego mévil requiere de un minimo de basquedas
visuales.

El 100% de los expertos afirmaron que la presentacion de las diferentes interfaces
del videojuego requiere de un minimo de busquedas visuales

Item 2: Los ejercicios y la teoria de estos son claros, concisos y sin errores



El 100% de los expertos estuvieron de acuerdo con que los ejercicios y la teoria del
videojuego si son claros, concisos y no tienen errores.

item 3: Los distintos parrafos de los enunciados del videojuego mévil estan
encabezados por titulos significativos.

Los expertos coincidieron que los distintos parrafos de los enunciados del
videojuego cuentan con encabezados con titulos significativos

item 4: La escritura del videojuego movil es clara, concisa y sin errores.

El 88% de los expertos afirmaron que la escritura del videojuego mavil si es clara,
concisa y sin errores. Mientras que, el 12% afirmo que la escritura del videojuego no es
clara, concisa y posee errores.

item 5: El color y disefio son estéticos y no interfieren con los objetivos propuestos
por el videojuego movil.

Los expertos que implementaron el instrumento de evaluacion coincidieron en su
totalidad que el color y disefio de las interfaces son estéticos y no interfieren con los

objetivos propuestos.

Gréfico 8

Factor 6. Interaccion y usabilidad
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La presente grafica interaccion y usabilidad (ver grafico 8), estudia los items sobre
la interaccion que tiene el usuario con el videojuego Yy si este es facil, dinamico e intuitivo
de utilizar.

item 1. el videojuego movil Presenta instrucciones.

El 75% de los expertos afirmo que el videojuego movil si presenta instrucciones por
otro lado, el 25% de los expertos afirmo lo contrario.

item 2: La navegacion es sencilla, minimo nimero de interacciones y de efectos
distractores.

Tan solo el 12% de los encuestados presentan inconformidades respecto al presente
item, mientras que, el 88% afirma y se encuentra conforme con la navegacién sencilla, el
minimo numero de interacciones y pocos efectos distractores.

item 3: Comportamiento de interfaz consistente y predecible

Todos los expertos que respondieron al instrumento de evaluacion respondieron que
el videojuego si tiene un comportamiento de interfaz consiste y predecible.

item 4: Cuenta con médulos, todos llevan a la seccion correspondiente.

El 100% de los expertos afirmaron que el videojuego cuenta con modulos
pertinentes dentro de la asignatura de matematicas ademas de que cada modulo redirige a la

seccidn correspondiente.



Grafico 9

Factor 7. accesibilidad
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En la presente gréafica acerca de la accesibilidad al videojuego y dentro del
videojuego (Grafica 9) se obtuvieron los siguientes resultados:

item 1. El videojuego mdvil presenta facil acceso para ser instalado a través de
dispositivos maviles desde cualquier lugar.

El 100% de la muestra afirmé que el videojuego cuenta con la flexibilidad de poder
ser utilizado desde cualquier lugar y es accesible.

item 2. El videojuego movil instalado en los diversos dispositivos presenta facil
acceso para ingresar.

El 100% de los expertos concordaron que si se puede acceder al videojuego desde el

dispositivo movil en el que fue instalado.



Grafico 10

Factor 8. Cumplimiento de normas.
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En el factor 8 (ver gréfica 10) se evallan las diferentes normatividades con las que
deberia cumplir el videojuego. Los evaluados respondieron a 8 items con el fin de verificar
y/o comprobar si el videojuego desarrollado cumple con dicha normatividad.

item 1: El videojuego logra presentar el rea de conocimiento matematico para
grado quinto de primaria.

El 100% de los expertos presentan conformidad con el videojuego acorde a la
asignatura de matematicas para grado quinto de primaria.

item 2: Los autores y/o creadores del videojuego se encuentran presentes dentro de
la aplicacion.

El 100% de los expertos afirmaron que el videojuego si menciona los autores y
participantes que hicieron parte del videojuego.

item 3: Se muestra algin Licenciamiento (derechos de autor)

Los expertos que respondieron el instrumento de evaluacién aseguraron que el
videojuego si muestra algun tipo de licenciamiento

item 4: La aplicacién presenta buena ortografia y lenguaje apropiado.



El 88% de expertos concordaron que, la ortografia del videojuego esta bien
implementado. Sin embargo, el 12% presenta inconformidad con la ortografia y lenguaje
apropiado del videojuego.

item 5: Se observa claramente que tipo de recurso es (objeto de aprendizaje, curso,
simulador)

Gracias a la muestra tomada se evidencio que el 100% afirmo que en el videojuego
si se observa claramente el tipo de recurso que es.

item 6: Se observa claramente el medio por donde el recurso se instala por ejemplo
el apk.

Segun la muestra tomada se logro evidenciar que si se observa el medio por donde
el recurso se instala, esto con un 100% de dicha muestra.

item 7: Se logra comprender a qué tipo de audiencia va dirigido el videojuego.

Teniendo en cuenta la muestra tomada se logro probar que el videojuego si clarifica
el tipo de audiencia al que va dirigido

item 8: La aplicacion deja ensefianzas positivas

La muestra a la que se le implemento el instrumento de evaluacion afirmo que el
videojuego realmente deja ensefianzas positivas.

Con base a lo anterior, podemos decir que, la aplicacion mévil MathChalleng fue
presentado a un total de 8 expertos los cuales evaluaron y opinaron respecto al videojuego
donde se evidencia que, la valoracidn total obtuvo una calificacidn general de 77.08%
dicho valor se encuentra entre “bueno” segun la tabla N. 11 escala de valoracion de una
red. Por otro lado, las opiniones respecto a los profesores quienes presentaron y aplicaron el
videojuego con sus estudiantes presentan conformidad con la aplicacién, sin embargo,

algunas opiniones y/o sugerencias desean que el videojuego exponga musica, imagenes y



colores mas Ilamativos para el estudiantado. De un total 32 items evaluados por expertos,
tan solo el 12% de los evaluadores presentan inconformidades con respecto a: No se
encuentran definidos los objetivos del videojuego, el videojuego movil no ofrece una
representacion clara, la escritura del videojuego posee fallas, inconformidades en la

navegacion y fallas ortogréaficas.



7. Conclusiones
Se logré desarrollar un videojuego mévil Android “MathChalleng” que cumple con
los lineamientos de ministerio de educacion, incluyendo las necesidades que presenta la
comunidad estudiantil de grado quinto de primaria del Colegio Gimnasio Campestre
Americano. La aplicacion logro ser efectuada y realizada mediante la utilizacion del IDE

Android Studio en su versién 3.6 del afio 2020.

La aplicacion movil MathChalleng presenta una valoracion total de 77.08%, dicho
puntaje fue comparado con la Escala de valoracion de una red siendo clasificada como un

videojuego “bueno”.

Las tematicas contenidas para la aplicaciéon MathChalleng fueron definidas
mediante las entrevistas al cuerpo docente, la recopilacion de informacién de videojuegos
educativos y temas o contenidos de la asignatura de matematicas para grado quinto de
primaria. Con base a lo anterior se incluyeron temas como: Fracciones, multiplicacion,

division, suma de fraccionarios, geometria, nimeros decimales y demas.

Segun los resultados, la comunidad estudiantil el colegio Gimnasio americano
Fusagasuga y los diferentes expertos evaluados concluyen que es una excelente herramienta
para el aprendizaje de los nifios de grado quinto de primaria, tanto asi que la docente
Yurani Fernandez titular del curso desea seguir trabajando con la aplicacion lo que resta del

afo escolar.



Debido a la presente emergencia sanitaria ocasionada por el Covid-19, se evidencia
la importancia de la elaboracion de aplicaciones y herramientas tecnolégicas como
MathChalleng, puesto que, son instrumentos de aprendizaje que permiten el 6ptimo
desarrollo cognitivo de la comunidad estudiantil. Cabe sefialar que MathChalleng necesita
internet Unicamente para su descarga, una vez instalada en el teléfono movil logra funcionar

de manera offline.

Debido a que la aplicacién solo fue disefiada para el sistema operativo Android,
hubo opiniones de diferentes padres de familia que mostraron su interés por adquirir

MathChalleng para iOS.



8. Recomendaciones
Realizar investigaciones acerca de softwares con los cuales se pueda desarrollar

aplicaciones maviles en lenguaje nativo con mayor facilidad.

Generar y optimizar la elaboracion de aplicaciones mdviles que funcionen de
manera offline para incursionar en zonas con baja cobertura de internet con el fin de

presentar oportunidades de aprendizaje a todas las comunidades.
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10. Apéndice

10.1 Instrumento:
El presente instrumento tiene como proposito evaluar la funcionalidad del videojuego

con el fin de que pueda ser usada como herramienta de apoyo para el fortalecimiento y
entrenamiento de competencias l6gico-matematicas en los estudiantes de grado quinto de
primaria de las instituciones educativas del pais, en el marco del trabajo de grado titulado
“Desarrollo de un videojuego movil Android para la ensefianza y aprendizaje de las
matematicas de los estudiantes de grado 5° de basica primaria.” del programa de Ingenieria
de Sistemas de la Universidad de Cundinamarca Sede Fusagasuga.

A continuacién, encontrara algunos de los instrumentos calificados por nuestros

expertos:

10.1.1 Instrumento calificado por la docente Yurany Fernandez Aguilar:

FORMATO DE EVALUACION DE LA APLICACION MOVIL MathChalleng
INFORMACION ADICIONAL.:

Nombre de la MathChalleng

aplicacion:

Version: Versién BETA 2.0

Actualizacion: 07 mayo 2020

Plataforma: Android

Descripcion: El videojuego movil MathChalleng esta realizado para nifios de 5° grado
de primaria en el drea de matematicas.

Afiliaciones: Universidad de Cundinamarca sede Fusagasuga.

Aspectos e No se necesita acceso a internet para funcionar.

técnicos: e Funciona en dispositivos inteligentes con sistema operativo Android.

Nombre: Yurany Ferndndez Aguilar Fecha:_ mayo 11 de 2020

Profesion: Docente Basica primaria

A continuacion, encontrard la ficha de evaluacién del videojuego, tenga en cuenta que la escala de calificacion
es 1= si lo cumple, 0= sino se cumple.

1. CALIDAD DEL CONTENIDO (cct) NS
(1=si, 0= no)
El videojuego mdvil presenta los ejercicios de forma objetiva, con una redaccion equilibrada 1
de ideas.




El videojuego mdvil no presenta errores u omisiones que pudieran confundir o equivocar la

interpretacion de los ejercicios. !
Los enunciados de los ejercicios se apoyan en evidencias o argumentos légicos. 1
Los ejercicios enfatizan los puntos clave y las ideas més significativas, con un nivel adecuado 1
de detalle.
Lo tedrico y lo practico de las matematicas se representan de una manera equilibrada. 1
TOTAL 5
2. CORRESPONDENCIA CON EL
PUNTAJE
OBJETIVO O COMPETENCIA (co)
Declaracion de los objetivos y/o competencias del videojuego mévil 1
Actividades y contenidos del videojuego movil que permiten alcanzar las metas declaradas. 1
el videojuego mévil permite al usuario evidenciar su nivel de logro de la meta. 1
TOTAL 3
3. RETROALIMENTACION Y ADAPTACION (ra) PUNTAJE
El videojuego movil permite interaccién del usuario
el videojuego mavil Presenta la opcion de avanzar y volver niveles 1
el videojuego mévil Presenta botones de decisién 1
el videojuego mdvil Ofrece retroalimentacién segln las respuestas (si es correcto o no) 1
TOTAL 4
4. MOTIVACION (m) PUNTAJE
El videojuego movil ofrece una representacién de sus contenidos basada en la realidad; esto
pudiera ser a través de multimedia, interactividad, humor, drama y/o retos a través de juegos 1
gue estimulan el interés del alumno.
El tiempo de exposicion de los juegos favorece la atencion del alumno al recurso. 1
El alumno muestra mayor interés por la mater_ia de ma’teméticas después de haber trabajado 1
con el videojuego mavil.
TOTAL 3
5. DISENO Y PRESENTACION (dp) PUNTAJE
La presentacion del videojuego mdvil requiere de un minimo de blsquedas visuales. 1
Los ejercicios y la teoria de estos son claros, concisos y sin errores. 1
Los distintos parrafos de los enunciados del videojuego movil estan encabezados por titulos 1
significativos.
La escritura del videojuego movil es clara, concisa y sin errores. 1
El color y disefio son estéticos y no interfiereq con los objetivos propuestos por el videojuego 1
movil.
TOTAL 5
6. INTERACCION Y USABILIDAD (iu) PUNTAJE
el videojuego movil Presenta instrucciones 1
La navegacion es sencilla, minimo ndmero de interacciones y de efectos distractores. 1
Comportamiento de interfaz consistente y predecible. 1
Si cuenta con modulos, todos llevan a la seccion correspondiente. 1
TOTAL 4
7. ACCESIBILIDAD (a) PUNTAJE

El videojuego mdvil se puede acceder a través de dispositivos mdviles facilitando su acceso
con flexibilidad desde cualquier lugar.

El videojuego mdvil puede ser accedido en el dispositivo donde fue instalado.




8.CUMPLIMIENTO DE NORMAS (cn)

PUNTAJE

El Area del conocimiento se observa en la aplicacion (matematicas, sociales, etc.)

1

Los Autores se mencionan o estan presentes en algin lugar del videojuego

1

Se muestra algln Licenciamiento (derechos de autor)

El idioma espafiol esta bien implementado en el videojuego
(no hay palabras que no se entiendan o fallas ortogréficas)

Se observa claramente que tipo de recurso es (objeto de aprendizaje, curso, simulador)

Se observa claramente el medio por donde el recurso se instala por ejemplo el apk.

Se clarifica la Audiencia a quien va dirigido el videojuego.

La aplicacidon deja ensefianzas positivas

TOTAL

0|k (kR |R| -

RECOMENDACIONES U OBSERVACIONES: 1.Es un excelente material de trabajo para los chicos de
grado quinto de primaria, un apoyo muy fundamental en el proceso de razonamiento y anélisis matemaético.
2. Presenta el tema de fracciones de una manera practica, que llega muy comprensiblemente al estudiante.
3.Involucra en el proceso a los padres de familia, quienes por sus ocupaciones, no se detienen a realizar el

acompafiamiento respectivo d estos temas.
4. Definitivamente los hace pensar a la vez que los distrae.

5. Felicitaciones a los profesores y sobre todo a los estudiantes que se esforzaron por elaborar ese gran
trabajo, en realidad nos ayud6 muchisimo, esperamos poder seguir contando con material como ese para

poder reforzar los temas de aritmética, de una forma facil y divertida.

Gracias por su colaboracién




10.1.2 Instrumento calificado por el docente Alejandro Rabanal Mejia:
Nombre: Alejandro Rabanal Mejia Fecha: 10/05/20
Profesion: Docente Ciencias Sociales — Secundaria - Primaria

A continuacion, encontrara la ficha de evaluacion del videojuego, tenga en cuenta que la
escala de calificacion es 1=si lo cumple, 0= sino se cumple.

1. CALIDAD DEL CONTENIDO (cct) P_UNTA:‘]E
(1=si, 0= no)
El videojuego movil presenta los ejercicios de forma objetiva, con una redaccion equilibrada 1
de ideas.
El videojuego mavil no presenta errores u omisiones que pudieran confundir o equivocar la 0
interpretacion de los ejercicios.
Los enunciados de los ejercicios se apoyan en evidencias o argumentos 16gicos. 1
Los ejercicios enfatizan los puntos clave y las ideas mas significativas, con un nivel adecuado 1
de detalle.
Lo tedrico y lo practico de las matematicas se representan de una manera equilibrada.
TOTAL 4
2. CORRESPONDENCIA CON EL
PUNTAJE
OBJETIVO O COMPETENCIA (co)
Declaracion de los objetivos y/o competencias del videojuego mévil 1
Actividades y contenidos del videojuego mévil que permiten alcanzar las metas declaradas. 1
el videojuego mévil permite al usuario evidenciar su nivel de logro de la meta. 1
TOTAL 3
3. RETROALIMENTACION Y ADAPTACION (ra) PUNTAJE
El videojuego mavil permite interaccién del usuario 1
el videojuego mavil Presenta la opcién de avanzar y volver niveles 1
el videojuego mévil Presenta botones de decisién 1
el videojuego mévil Ofrece retroalimentacién segin las respuestas (si es correcto 0 no) 1
TOTAL 4
4. MOTIVACION (m) PUNTAJE
El videojuego mdvil ofrece una representacion de sus contenidos basada en la realidad; esto
pudiera ser a través de multimedia, interactividad, humor, drama y/o retos a través de juegos 0
gue estimulan el interés del alumno.
El tiempo de exposicion de los juegos favorece la atencién del alumno al recurso. 1
El alumno muestra mayor interés por la materia de matematicas después de haber trabajado 1
con el videojuego movil.
TOTAL 2
5. DISENO Y PRESENTACION (dp) PUNTAJE
La presentacion del videojuego mavil requiere de un minimo de blsquedas visuales. 1
Los ejercicios y la teoria de estos son claros, concisos y sin errores. 1
Los distintos parrafos de los enunciados del videojuego movil estan encabezados por titulos 1
significativos.
La escritura del videojuego movil es clara, concisa y sin errores. 1




El color y disefio son estéticos y no interfieren con los objetivos propuestos por el videojuego

movil. 1
TOTAL 5
6. INTERACCION Y USABILIDAD (iu) PUNTAJE
el videojuego movil Presenta instrucciones 1
La navegacion es sencilla, minimo nimero de interacciones y de efectos distractores. 0
Comportamiento de interfaz consistente y predecible. 1
Si cuenta con modulos, todos llevan a la seccion correspondiente. 1
TOTAL 3
7. ACCESIBILIDAD (a) PUNTAJE
El videojuego movil se puede acceder a través de dispositivos méviles facilitando su acceso 1
con flexibilidad desde cualquier lugar.
El videojuego moévil puede ser accedido en el dispositivo donde fue instalado. 1
8.CUMPLIMIENTO DE NORMAS (cn) PUNTAJE
El Area del conocimiento se observa en la aplicacion (matematicas, sociales, etc.) 1
Los Autores se mencionan o estan presentes en algun lugar del videojuego 1
Se muestra algun Licenciamiento (derechos de autor) 1
El idioma espafiol esta bien implementado en el videojuego 0
(no hay palabras que no se entiendan o fallas ortogréficas)
Se observa claramente que tipo de recurso es (objeto de aprendizaje, curso, simulador) 1
Se observa claramente el medio por donde el recurso se instala por ejemplo el apk. 1
Se clarifica la Audiencia a quien va dirigido el videojuego. 1
La aplicacion deja ensefianzas positivas 1
TOTAL 8

RECOMENDACIONES U OBSERVACIONES:

e Personalmente creo que la interfaz podria ser un poco mas “atractiva” para los estudiantes (colores
més llamativos, musica, limitarse al uso de imégenes aleatorias que distraigan al estudiante).
Asimismo, con los enunciados, las respuestas y la forma de incentivar al responder bien una pregunta.

e  Otrarecomendacion seria la de desarrollar mas niveles de dificultad, no solo un “novato” o “experto”,
esto con la finalidad de potenciar secuencialmente sus habilidades 16gico-matematicas poco a poco.

e  Se podria mejorar los términos: Principiante — Medio - Experto

e No olvidar el uso correcto de los signos de puntuacion y de énfasis: Exclamacién, pregunta, etc.

e No olvidar el buen uso de las reglas ortograficas.

e Muy interesante la iniciativa de desarrollar aplicaciones que contribuyan al proceso de ensefianza —

aprendizaje, mediante herramientas interactivas y el uso de las TIC.
e Gracias por su colaboracién




10.1.3 Instrumento calificado por la docente: Maria Alejandra Cortés Santamaria

Nombre: Maria Alejandra Cortés Santamaria Fecha: 10 de Mayo de 2020

Profesion: Docente de Primaria

A continuacion, encontrara la ficha de evaluacion del videojuego, tenga en cuenta que la escala de calificacion
es 1=si lo cumple, 0= sino se cumple.

1. CALIDAD DEL CONTENIDO (cct) P_U',\ITA_“]E
(1=si, 0= no)
El videojuego movil presenta los ejercicios de forma objetiva, con una redaccién equilibrada 1
de ideas.
El videojuego mdvil no presenta errores u omisiones que pudieran confundir o equivocar la 1
interpretacion de los ejercicios.
Los enunciados de los ejercicios se apoyan en evidencias o argumentos ldgicos. 1
Los ejercicios enfatizan los puntos clave y las ideas mas significativas, con un nivel adecuado 1
de detalle.
Lo tedrico y lo practico de las matematicas se representan de una manera equilibrada.
TOTAL 5
2. CORRESPONDENCIA CON EL
PUNTAJE
OBJETIVO O COMPETENCIA (co)
Declaracion de los objetivos y/o competencias del videojuego mévil 1
Actividades y contenidos del videojuego mdvil que permiten alcanzar las metas declaradas. 1
el videojuego movil permite al usuario evidenciar su nivel de logro de la meta. 1
TOTAL 3
3. RETROALIMENTACION Y ADAPTACION (ra) PUNTAJE
El videojuego mdvil permite interaccion del usuario 1
el videojuego mavil Presenta la opcion de avanzar y volver niveles 1
el videojuego movil Presenta botones de decision 1
el videojuego mévil Ofrece retroalimentacién segin las respuestas (si es correcto 0 no) 1
TOTAL 4
4. MOTIVACION (m) PUNTAJE
El videojuego movil ofrece una representacion de sus contenidos basada en la realidad; esto
pudiera ser a través de multimedia, interactividad, humor, drama y/o retos a través de juegos 1
gue estimulan el interés del alumno.
El tiempo de exposicion de los juegos favorece la atencion del alumno al recurso. 1
El alumno muestra mayor interés por la materia de matematicas después de haber trabajado 1
con el videojuego movil.
TOTAL 3
5. DISENO Y PRESENTACION (dp) PUNTAJE
La presentacion del videojuego mdvil requiere de un minimo de blsquedas visuales. 1
Los ejercicios y la teoria de estos son claros, concisos y sin errores. 1
Los distintos parrafos de los enunciados del videojuego movil estan encabezados por titulos 1
significativos.
La escritura del videojuego movil es clara, concisa y sin errores. 1




El color y disefio son estéticos y no interfieren con los objetivos propuestos por el videojuego

movil. 1
TOTAL 5
6. INTERACCION Y USABILIDAD (iu) PUNTAJE
el videojuego movil Presenta instrucciones 1
La navegacion es sencilla, minimo ndmero de interacciones y de efectos distractores. 1
Comportamiento de interfaz consistente y predecible. 1
Si cuenta con modulos, todos llevan a la seccion correspondiente. 1
TOTAL 4
7. ACCESIBILIDAD (a) PUNTAJE
El videojuego movil se puede acceder a través de dispositivos mdviles facilitando su acceso 1
con flexibilidad desde cualquier lugar.
El videojuego moévil puede ser accedido en el dispositivo donde fue instalado.
8.CUMPLIMIENTO DE NORMAS (cn) PUNTAJE
El Area del conocimiento se observa en la aplicacion (matematicas, sociales, etc.) 1
Los Autores se mencionan o estan presentes en algun lugar del videojuego 1
Se muestra algun Licenciamiento (derechos de autor) 1
El idioma espafiol esta bien implementado en el videojuego 1
(no hay palabras que no se entiendan o fallas ortogréficas)
Se observa claramente que tipo de recurso es (objeto de aprendizaje, curso, simulador) 1
Se observa claramente el medio por donde el recurso se instala por ejemplo el apk. 1
Se clarifica la Audiencia a quien va dirigido el videojuego. 1
La aplicacion deja ensefianzas positivas 1
TOTAL 8

RECOMENDACIONES U OBSERVACIONES:

Gracias por su colaboracion




10.1.4 Instrumento calificado por la docente Maria del Pilar Montoya Gomez:
Nombre: Maria del Pilar Montoya Gémez Fecha: 09 Mayo de 2020
Profesion: DOCENTE DE BASICA PRIMARIA

A continuacion, encontrara la ficha de evaluacion del videojuego, tenga en cuenta que la
escala de calificacion es 1=si lo cumple, 0= sino se cumple.

1. CALIDAD DEL CONTENIDO (cct) P_UNTA:‘]E
(1=si, 0= no)
El videojuego movil presenta los ejercicios de forma objetiva, con una redaccion equilibrada 1
de ideas.
El videojuego mdvil no presenta errores u omisiones que pudieran confundir o equivocar la 1
interpretacion de los ejercicios.
Los enunciados de los ejercicios se apoyan en evidencias 0 argumentos 16gicos. 1
Los ejercicios enfatizan los puntos clave y las ideas mas significativas, con un nivel adecuado 1
de detalle.
Lo tedrico y lo practico de las matematicas se representan de una manera equilibrada. 1
TOTAL
2. CORRESPONDENCIA CON EL
PUNTAJE
OBJETIVO O COMPETENCIA (co)
Declaracion de los objetivos y/o competencias del videojuego mévil 1
Actividades y contenidos del videojuego mévil que permiten alcanzar las metas declaradas. 1
el videojuego mévil permite al usuario evidenciar su nivel de logro de la meta. 1
TOTAL 3
3. RETROALIMENTACION Y ADAPTACION (ra) PUNTAJE
El videojuego mavil permite interaccién del usuario 1
el videojuego mavil Presenta la opcidn de avanzar y volver niveles 1
el videojuego mévil Presenta botones de decisién 1
el videojuego mévil Ofrece retroalimentacién segln las respuestas (si es correcto o0 no) 1
TOTAL 4
4. MOTIVACION (m) PUNTAJE
El videojuego mavil ofrece una representacion de sus contenidos basada en la realidad; esto
pudiera ser a través de multimedia, interactividad, humor, drama y/o retos a través de juegos 1
gue estimulan el interés del alumno.
El tiempo de exposicion de los juegos favorece la atencién del alumno al recurso. 1
El alumno muestra mayor interés por la materia de matematicas después de haber trabajado 1
con el videojuego movil.
TOTAL 3
5. DISENO Y PRESENTACION (dp) PUNTAJE
La presentacion del videojuego mavil requiere de un minimo de blsquedas visuales. 1
Los ejercicios y la teoria de estos son claros, concisos y sin errores. 1
Los distintos parrafos de los enunciados del videojuego movil estan encabezados por titulos 1
significativos.
La escritura del videojuego movil es clara, concisa y sin errores. 1




El color y disefio son estéticos y no interfieren con los objetivos propuestos por el videojuego

movil. 1
TOTAL 5
6. INTERACCION Y USABILIDAD (iu) PUNTAJE
el videojuego movil Presenta instrucciones 1
La navegacion es sencilla, minimo nimero de interacciones y de efectos distractores. 1
Comportamiento de interfaz consistente y predecible. 1
Si cuenta con modulos, todos llevan a la seccion correspondiente. 1
TOTAL 4
7. ACCESIBILIDAD (a) PUNTAJE
El videojuego movil se puede acceder a través de dispositivos moviles facilitando su acceso
con flexibilidad desde cualquier lugar. 1
El videojuego moévil puede ser accedido en el dispositivo donde fue instalado. 1
8.CUMPLIMIENTO DE NORMAS (cn) PUNTAJE
El Area del conocimiento se observa en la aplicacion (matematicas, sociales, etc.) 1
Los Autores se mencionan o estan presentes en algun lugar del videojuego 1
Se muestra algun Licenciamiento (derechos de autor) 1
El idioma espafiol esta bien implementado en el videojuego 1
(no hay palabras que no se entiendan o fallas ortogréficas)
Se observa claramente que tipo de recurso es (objeto de aprendizaje, curso, simulador) 1
Se observa claramente el medio por donde el recurso se instala por ejemplo el apk. 1
Se clarifica la Audiencia a quien va dirigido el videojuego. 1
La aplicacion deja ensefianzas positivas 1
TOTAL 8

RECOMENDACIONES U OBSERVACIONES:

Es un buen juego ya que le permite a los estudiantes de los grados 5 afianzar sus conocimiento en estas
tematicas que son importantes para la continuacion de la vida educativa, me parece de igual forma que
estudiantes de la universidad de Cundinamarca desarrollen estas herramientas que contribuyen a la formacién

educativa.

Gracias por su colaboracién




10.1.5 Instrumento calificado por el ing Karel Dimitri Contreras Triana

Nombre: _Karel Dimitri Contreras Triana Fecha: 10/05/2020

Profesion: Ingeniero Electronico

A continuacion, encontrara la ficha de evaluacion del videojuego, tenga en cuenta que la escala de calificacion

es 1=si lo cumple, 0= sino se cumple.

movil.

1. CALIDAD DEL CONTENIDO (cct) P_U',\ITA_“]E
(1=si, 0= no)
El videojuego movil presenta los ejercicios de forma objetiva, con una redaccién equilibrada 1
de ideas.
El videojuego maévil no presenta errores u omisiones que pudieran confundir o equivocar la 0
interpretacion de los ejercicios.
Los enunciados de los ejercicios se apoyan en evidencias 0 argumentos 16gicos. 0
Los ejercicios enfatizan los puntos clave y las ideas mas significativas, con un nivel adecuado 1
de detalle.
Lo tedrico y lo practico de las matematicas se representan de una manera equilibrada. 1
TOTAL
2. CORRESPONDENCIA CON EL
PUNTAJE
OBJETIVO O COMPETENCIA (co)
Declaracion de los objetivos y/o competencias del videojuego mavil 0
Actividades y contenidos del videojuego mévil que permiten alcanzar las metas declaradas. 1
el videojuego mévil permite al usuario evidenciar su nivel de logro de la meta. 1
TOTAL
3. RETROALIMENTACION Y ADAPTACION (ra) PUNTAJE
El videojuego mdvil permite interaccion del usuario 1
el videojuego mévil Presenta la opcion de avanzar y volver niveles 1
el videojuego movil Presenta botones de decision 1
el videojuego mévil Ofrece retroalimentacién segln las respuestas (si es correcto o no) 1
TOTAL
4. MOTIVACION (m) PUNTAJE
El videojuego movil ofrece una representacién de sus contenidos basada en la realidad; esto
pudiera ser a través de multimedia, interactividad, humor, drama y/o retos a través de juegos 1
que estimulan el interés del alumno.
El tiempo de exposicion de los juegos favorece la atencidn del alumno al recurso. 1
El alumno muestra mayor interés por la materia de matematicas después de haber trabajado 1
con el videojuego movil.
TOTAL
5. DISENO Y PRESENTACION (dp) PUNTAJE
La presentacidn del videojuego mévil requiere de un minimo de blsquedas visuales. 1
Los ejercicios y la teoria de estos son claros, concisos y sin errores. 1
Los distintos parrafos de los enunciados del videojuego movil estan encabezados por titulos 1
significativos.
La escritura del videojuego movil es clara, concisa y sin errores. 0
El color y disefio son estéticos y no interfieren con los objetivos propuestos por el videojuego 1




TOTAL

6. INTERACCION Y USABILIDAD (iu) PUNTAJE
el videojuego movil Presenta instrucciones 1
La navegacion es sencilla, minimo nimero de interacciones y de efectos distractores. 1
Comportamiento de interfaz consistente y predecible. 1
Si cuenta con mddulos, todos llevan a la seccion correspondiente. 1
TOTAL
7. ACCESIBILIDAD (a) PUNTAJE
El videojuego movil se puede acceder a través de dispositivos moviles facilitando su acceso 1
con flexibilidad desde cualquier lugar.
El videojuego moévil puede ser accedido en el dispositivo donde fue instalado. 1
8.CUMPLIMIENTO DE NORMAS (cn) PUNTAJE
El Area del conocimiento se observa en la aplicacion (matematicas, sociales, etc.) 1
Los Autores se mencionan o estan presentes en algun lugar del videojuego 1
Se muestra algun Licenciamiento (derechos de autor) 1
El idioma espafiol esta bien implementado en el videojuego 1
(no hay palabras gue no se entiendan o fallas ortograficas)
Se observa claramente que tipo de recurso es (objeto de aprendizaje, curso, simulador) 1
Se observa claramente el medio por donde el recurso se instala por ejemplo el apk. 1
Se clarifica la Audiencia a quien va dirigido el videojuego. 1
La aplicacién deja ensefianzas positivas 1

TOTAL

RECOMENDACIONES U OBSERVACIONES:

Gracias por su colaboracién




10.1.6 Instrumento calificado por el técnico en sistemas Juan David Muriel

FORMATO DE EVALUACION DE LA APLICACION MOVIL MathChalleng

El presente instrumento tiene como proposito evaluar la funcionalidad del videojuego con el fin de que pueda
ser usada como herramienta de apoyo para el fortalecimiento y entrenamiento de competencias ldgico-
matematicas en los estudiantes de grado quinto de primaria de las instituciones educativas del pais, en el marco
del trabajo de grado titulado “Desarrollo de un videojuego movil Android para la ensefianza y aprendizaje de
las matematicas de los estudiantes de grado 5° de basica primaria.” del programa de Ingenieria de Sistemas de
la Universidad de Cundinamarca Sede Fusagasuga.

INFORMACION ADICIONAL:

Nombre de la
aplicacién:

MathChalleng

Version:

Version BETA 2.0

Actualizacion:

07 mayo 2020

Plataforma: Android
Descripcion: El videojuego movil MathChalleng esta realizado para nifios de 5° grado
de primaria en el area de matematicas.

Afiliaciones: Universidad de Cundinamarca sede Fusagasuga.

Aspectos e No se necesita acceso a internet para funcionar.

técnicos: e Funciona en dispositivos inteligentes con sistema operativo Android.
Nombre: _Juan David Murle Fecha: 10 de mayo
Profesion: Tecnico en sistemas

A continuacion, encontrard la ficha de evaluacién del videojuego, tenga en cuenta que la escala de calificacion
es 1=si lo cumple, 0= sino se cumple.

1. CALIDAD DEL CONTENIDO (cct) AENITAIS
(1=si, 0= no)
El videojuego movil presenta los ejercicios de forma objetiva, con una redaccion equilibrada 1
de ideas.
El videojuego movil no presenta errores u omisiones que pudieran confundir o equivocar la 1
interpretacion de los ejercicios.
Los enunciados de los ejercicios se apoyan en evidencias o argumentos 16gicos. 1
Los ejercicios enfatizan los puntos clave y las ideas mas significativas, con un nivel adecuado 1

de detalle.

Lo tedrico y lo practico de las matematicas se representan de una manera equilibrada.

TOTAL 5

2. CORRESPONDENCIA CON EL

PUNTAJE
OBJETIVO O COMPETENCIA (co)
Declaracion de los objetivos y/o competencias del videojuego mévil 1
Actividades y contenidos del videojuego mévil que permiten alcanzar las metas declaradas. 1
el videojuego movil permite al usuario evidenciar su nivel de logro de la meta. 1
TOTAL 3
3. RETROALIMENTACION Y ADAPTACION (ra) PUNTAJE
El videojuego mdvil permite interaccion del usuario 1
el videojuego mavil Presenta la opcion de avanzar y volver niveles 1

el videojuego movil Presenta botones de decision




el videojuego movil Ofrece retroalimentacion segun las respuestas (i es correcto o no) 1
TOTAL 4
4. MOTIVACION (m) PUNTAJE
El videojuego movil ofrece una representacion de sus contenidos basada en la realidad; esto
pudiera ser a través de multimedia, interactividad, humor, drama y/o retos a través de juegos 1
gue estimulan el interés del alumno.
El tiempo de exposicion de los juegos favorece la atencidn del alumno al recurso. 1
El alumno muestra mayor interés por la n_1ater.ia de ma,teméticas después de haber trabajado 1
con el videojuego movil.
TOTAL 3
5. DISENO Y PRESENTACION (dp) PUNTAJE
La presentacion del videojuego mdvil requiere de un minimo de blsquedas visuales. 1
Los ejercicios y la teoria de estos son claras, concisos y sin errores. 1
Los distintos parrafos de los enunciados del videojuego mévil estan encabezados por titulos 1
significativos.
La escritura del videojuego movil es clara, concisa y sin errores. 1
El color y disefio son estéticos y no interfieren con los objetivos propuestos por el videojuego 1
movil.
TOTAL 5
6. INTERACCION Y USABILIDAD (iu) PUNTAJE
el videojuego movil Presenta instrucciones 0
La navegacion es sencilla, minimo nimero de interacciones y de efectos distractores. 1
Comportamiento de interfaz consistente y predecible. 1
Si cuenta con modulos, todos llevan a la seccion correspondiente. 1
TOTAL 3
7. ACCESIBILIDAD (a) PUNTAJE
El videojuego movil se puede acceder a través de dispositivos moviles facilitando su acceso 1
con flexibilidad desde cualquier lugar.
El videojuego mdvil puede ser accedido en el dispositivo donde fue instalado. 1
8.CUMPLIMIENTO DE NORMAS (cn) PUNTAJE
El Area del conocimiento se observa en la aplicacion (matematicas, sociales, etc.) 1
Los Autores se mencionan o estan presentes en algun lugar del videojuego 1
Se muestra algun Licenciamiento (derechos de autor) 1
El idioma espafiol esta bien implementado en el videojuego 1
(no hay palabras gue no se entiendan o fallas ortograficas)
Se observa claramente que tipo de recurso es (objeto de aprendizaje, curso, simulador) 1
Se observa claramente el medio por donde el recurso se instala por ejemplo el apk. 1
Se clarifica la Audiencia a quien va dirigido el videojuego. 1
La aplicacion deja ensefianzas positivas 1
TOTAL 8

RECOMENDACIONES U OBSERVACIONES:




Gracias por su colaboracién

10.1.7 Instrumento calificado por el ingeniero electronico Edwin Romero

FORMATO DE EVALUACION DE LA APLICACION MOVIL MathChalleng

El presente instrumento tiene como proposito evaluar la funcionalidad del videojuego con el fin de que pueda
ser usada como herramienta de apoyo para el fortalecimiento y entrenamiento de competencias légico-
matematicas en los estudiantes de grado quinto de primaria de las instituciones educativas del pais, en el marco
del trabajo de grado titulado “Desarrollo de un videojuego movil Android para la ensefianza y aprendizaje de
las matematicas de los estudiantes de grado 5° de basica primaria.” del programa de Ingenieria de Sistemas de
la Universidad de Cundinamarca Sede Fusagasuga.

INFORMACION ADICIONAL :

Nombre de la MathChalleng
aplicacién:
Version: Version BETA 2.0
Actualizacion: 07 mayo 2020
Plataforma: Android
Descripcion: El videojuego mdvil MathChalleng esta realizado para nifios de
5° grado de primaria en el area de matematicas.
Afiliaciones: Universidad de Cundinamarca sede Fusagasuga.
_ Aspectos e No se necesita acceso a internet para funcionar.
tecnicos: e Funciona en dispositivos inteligentes con sistema operativo
Android.
Nombre: Edwin Romero Fecha: 10 de mayo
Profesion: Ingeniero electronico

A continuacion, encontrar la ficha de evaluacién del videojuego, tenga en cuenta que la escala de calificacion
es 1=si lo cumple, 0= sino se cumple.

1. CALIDAD DEL CONTENIDO (cct) FlUNTA_“]E
(1=si, 0= no)
El videojuego movil presenta los ejercicios de forma objetiva, con una redaccién equilibrada 1
de ideas.
El videojuego mdvil no presenta errores u omisiones que pudieran confundir o equivocar la 1
interpretacion de los ejercicios.
Los enunciados de los ejercicios se apoyan en evidencias 0 argumentos I6gicos. 1
Los ejercicios enfatizan los puntos clave y las ideas mas significativas, con un nivel adecuado 1

de detalle.

Lo tedrico y lo practico de las matematicas se representan de una manera equilibrada.

TOTAL 5

2. CORRESPONDENCIA CON EL
OBJETIVO O COMPETENCIA (co)

PUNTAJE




Declaracion de los objetivos y/o competencias del videojuego mévil 1
Actividades y contenidos del videojuego mévil que permiten alcanzar las metas declaradas. 1
el videojuego mévil permite al usuario evidenciar su nivel de logro de la meta. 1
TOTAL 3
3. RETROALIMENTACION Y ADAPTACION (ra) PUNTAJE
El videojuego mavil permite interaccion del usuario 1
el videojuego movil Presenta la opcion de avanzar y volver niveles 1
el videojuego mévil Presenta botones de decisién 1
el videojuego movil Ofrece retroalimentacion segln las respuestas (si es correcto o no) 1
TOTAL 4
4. MOTIVACION (m) PUNTAJE
El videojuego movil ofrece una representacion de sus contenidos basada en la realidad; esto
pudiera ser a través de multimedia, interactividad, humor, drama y/o retos a través de juegos 1
gue estimulan el interés del alumno.
El tiempo de exposicion de los juegos favorece la atencién del alumno al recurso. 1
El alumno muestra mayor interés por la rr)ater.ia de ma,te_méticas después de haber trabajado 1
con el videojuego movil.
TOTAL 3
5. DISENO Y PRESENTACION (dp) PUNTAJE
La presentacion del videojuego mavil requiere de un minimo de blsquedas visuales. 1
Los ejercicios y la teoria de estos son claros, concisos y sin errores. 1
Los distintos parrafos de los enunciados del videojuego movil estdn encabezados por titulos 1
significativos.
La escritura del videojuego mdvil es clara, concisa y sin errores. 1
El color y disefio son estéticos y no interfieren con los objetivos propuestos por el videojuego 1
movil.
TOTAL 5
6. INTERACCION Y USABILIDAD (iu) PUNTAJE
el videojuego movil Presenta instrucciones 1
La navegacion es sencilla, minimo ndmero de interacciones y de efectos distractores. 1
Comportamiento de interfaz consistente y predecible. 1
Si cuenta con modulos, todos llevan a la seccion correspondiente. 1
TOTAL 4
7. ACCESIBILIDAD (a) PUNTAJE
El videojuego movil se puede acceder a través de dispositivos moviles facilitando su acceso 1
con flexibilidad desde cualquier lugar.
El videojuego movil puede ser accedido en el dispositivo donde fue instalado. 1
8.CUMPLIMIENTO DE NORMAS (cn) PUNTAJE
El Area del conocimiento se observa en la aplicacion (matematicas, sociales, etc.) 1
Los Autores se mencionan o estan presentes en algun lugar del videojuego 1
Se muestra algun Licenciamiento (derechos de autor) 1
El idioma espafiol esta bien implementado en el videojuego 1
(no hay palabras gue no se entiendan o fallas ortograficas)
Se observa claramente que tipo de recurso es (objeto de aprendizaje, curso, simulador) 1
Se observa claramente el medio por donde el recurso se instala por ejemplo el apk. 1
Se clarifica la Audiencia a quien va dirigido el videojuego. 1




La aplicacion deja ensefianzas positivas

TOTAL

RECOMENDACIONES U OBSERVACIONES:

Gracias por su colaboracién



10.3 Listado estudiantes grado 5° del colegio Gimnasio Americano.

Fecha de impresién: 12 de Mayo de 2020

GIMNASIO AMERICANO FUSAGASUGA
Director de curso: Fernandez Aguilar Yurany

Curso: Quinto - 01

Afio académico: 2020

Cédigo Nombre
240 |Alonso Molina Sebastian Andres

233 |Beltran Gomez Erik Santiago

271  [Bravo Quintero Jorge Jeronimo

234  |Cruz Garzon Alisson

235 |Dimate Godoy Laura Daniela

239 |Fernandez Murcia Luna Manuela
243  |Godoy Bricefio Ana Sofia
Hernandez Moreno Daniel

Njolo|A|lwWIN|=2]Z

o]

219
Santiago

9 241  |Naranjo Calderon Didier David
10 186 [Novoa Pefia Maria Paula

11 237 |Pachon Herrera Ana Sofia

12 26 Parra Hernandez Mariana

13 242  |Quifiones Castro Valentina

14 27 Robayo Gonzalez Paula Eileen

15 238 [Trivifio Leon Gabriel Jeronimo
16| 236 [|Velandia Villalba Juan Guillermo

10.4 aqui encontrara los derechos de autor del software matchchalleng

& onDA

NISTRATIVA ESPECIAL

IN'NACIONAL

Obra Musical
Obra AudioVisual
Software

Sefior usuario:

Usted ha realizado 1a solicitud de 6n en el Registro Nacional de Derecho de Autor, la cual ha sido radicada con el nimero:1-2020-
Actos y Contratos 49007
Fonogramas Debe tener presente que su solicitud de inscripcion inicia un proceso de estudio sujeto a aprobacion o devolucién, cuyo trimite tiene una duracién de
SESION quince (15) dias habiles, contados a partir del dia hbil siguiente al envio del formulario.

Inicio

Actualizar Datos Por favor verifique constantemente su cuenta personal pues es alli donde aparecers publicado su certificado (asegurese de hacer clic en I opcién "Buscar”
sin digitar ningdn otro dato adicional).

La entidad NO ENVIARA correos electrénicos, la consulta del certificado debera hacerse a través de su cuenta personal.

Si 1a obra que registro es inédita y tiene interés en comercializaria, lo invitamos a visitar el Portal Red Naranja

Registre sus
obras
i uales y
sus fotografias a
Para cualquier adicional puede i a
lra—desu PBX: 3418177
Correo electronico: info@derechodeautor.gov.co
Direccion: Calle 28 No.13 A 15 Piso 17
Bogots - Colombia

AGALLOA@UCUNDINAMARCA.EDU.CO

Apreciado usuario:
Su opinion es muy importante para nosotros; agradecemos califique nuestros servicios diligenciando la siguiente encuesta.






