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RESUMEN

Segun los ultimos resultados presentados por el Ministerio de Educacion acerca
del rendimiento de los estudiantes en el nivel secundario en el area de
Matematicas muestran que no hay una mejora sustancial y que los indices
siguen siendo bajos. Ante esta situacion, la presente propuesta de innovacién
educativa busca como objetivo desarrollar competencias matematicas de los
estudiantes de un centro preuniversitario de Lima metropolitana con el apoyo de
aplicaciones moviles.

Esta propuesta se basa en un disefio de actividades donde se usaran
aplicaciones moviles. Asi, los estudiantes combinaran el uso de la tecnologia con
conceptos matematicos y con ello se espera un mejoramiento en el dominio de
las Matematicas, tanto en los conocimientos teoricos, como en la resolucion de
problemas.

Estas actividades fueron disefiadas de dos tipos: lecciones y minisimulacros. Las
lecciones se enfocan en cubrir los repasos tedricos-practicos de temas
matematicos seleccionados, mientras que los minisimulacros cubren la
aplicacion del manejo de este tipo de evaluaciones con temas ya revisados. Asi,
mediante la experiencia piloto, se pudo validar las actividades disefiadas en el
reforzamiento de los conocimientos en el area de Matematicas, por parte de los
estudiantes.

Los resultados obtenidos con dicha experiencia piloto permitieron determinar que
las actividades disefiadas ayudaron al desarrollo de las habilidades matematicas
de los estudiantes, lo cual se vio reflejado en la buena participacion de su
realizacion mediante los informes dados por las plataformas de las aplicaciones
Nearpod y Quizzis, asi como por los resultados de la encuesta de satisfaccion
que completaron los estudiantes.

Palabras clave: aplicacion movil, matematicas, competencia matematica.



ABSTRACT

According to the latest results presented by the Ministry of Education regarding
the performance of students at the secondary level in the area of Mathematics,
they show that there is no substantial improvement and that the rates remain low.
Given this situation, the present educational innovation proposal seeks as its
objective the development of mathematical competencies of the students of a
pre-university center in metropolitan Lima with the support of mobile applications.

This proposal is based on a design of activities that will use mobile applications.
Thus, students will combine the use of technology with mathematical concepts
and this will allow an improvement in the mastery of Mathematics, both in
theoretical knowledge and in problem solving.

These activities were designed of two types: lessons and mini-drills. The lessons
focus on covering the theoretical-practical reviews of selected mathematical
topics, while the mini-simulations cover the application of handling this type of
evaluations with topics already reviewed. Thus, through the pilot experience, it
was possible to validate the activities designed to reinforce knowledge in the area
of Mathematics by the students.

The results obtained with this pilot experience allowed us to determine that the
designed activities helped the development of the students' mathematical skills,
which was reflected in the good participation of their implementation through the
reports given by the Nearpod and Quizzis application platforms. as well as the
results of the satisfaction survey completed by the students.

Keywords: mobile app, math, mathematical competence.
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INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién conocidas como
TIC han logrado impactar en varios campos en la sociedad. Asi Mirgos et al.
(2023) menciona aspectos importantes que el Informe Mundial de la UNESCO
ha podido identificar y que generan mucha disparidad lo vual lleva a la existencia
de multiples brechas digitales las cuales se agravan al tomar en cuenta la
educacion y el trasfondo sociocultural. Ademas, también se indica que en una
resoluciéon adoptada en la ONU se destaca las enormes oportunidades que las
TIC ofrecen para mejorar el acceso a una buena educacién, asi como fomentar
la alfabetizacion para que asi la ensefanza llegue a todas partes del mundo y
ello permita que sea mas sencillo el proceso de aprendizaje. Esto ayudaria a que
se genere una base sdlida que permita crear una sociedad inclusiva y una

economia que tenga como pilar el conocimiento.

De igual forma en Sunkel y Trucco (2011), se menciona que hay un plan
de accioén regional que aborda el fomento del uso de las TIC para el desarrollo el
cual se llama e-LAC 2010, el cual busca que los paises latinoamericanos se
comprometan a ir hacia convertirse en sociedades de la informacién. Asi mismo

considerando como prioridad que se incorpore las TIC en la educacion.

Las TIC no solo han transformado la manera en que nos comunicamos y
trabajamos, sino que también han revolucionado el ambito educativo. En este
contexto, las aplicaciones moviles han surgido como una poderosa extensiéon de
las TIC, ofreciendo una amplia gama de recursos educativos accesibles desde

dispositivos portatiles como teléfonos inteligentes y tabletas.



La integracion de aplicaciones moviles en la educacion ha permitido un
acceso igualitario al conocimiento sin importar desde que lugar del mundo uno
se conecte ni que condicidn socioeconomica se tenga. Estas aplicaciones tienen
incorporadas muchos tipos de herramientas que permiten interactuar a los
usuarios. Asi, podemos encontrar juegos educativos como también plataformas
que soportan el aprendizaje en linea de estudiantes de una forma facil e intuitiva.
Ademas, las aplicaciones moviles ofrecen flexibilidad y personalizacion,
adaptandose a lo que necesita cada estudiante de tal manera que pueda

aprender a su propio ritmo.

Las aplicaciones moviles, a las que muchos le dicen de forma abreviada
Apps, son un tipo de aplicacion que han sido disefiadas para ejecutarse en algun
tipo de dispositivo moévil como por ejemplo un smartphone o una tablet. El uso
de aplicaciones moviles en el ambito educativo también ha ampliado las
oportunidades de colaboracion y participacién entre estudiantes y docentes.
Estas aplicaciones permiten a los estudiantes interactuar entre si y con sus
profesores fuera del aula, compartiendo ideas, colaborando en proyectos y
recibiendo retroalimentaciéon en tiempo real. Ademas, esta interaccion dinamica
permitira que los estudiantes lleguen mejor preparados al mundo real dado que
potenciaran sus habilidades sociales y podran manejar en equipo de de trabajo.
Sin embargo, es importante reconocer que el uso efectivo de aplicaciones
moviles en el campo educativo debe analizarse no solo desde el punto de vista
de la tecnologia sino también desde el punto de vista de la aplicabilidad desde
la parte docente, lo cual engloba al equipo docente, el disefio curricular asi como

que todos los estudiantes puedan acceder a estos recursos.



Al superar estos desafios, las aplicaciones maéviles pueden transformar el
cdmo ensefiar, asi como también el como aprender lo cual sera muy beneficioso

tanto para docentes como para estudiantes.

Estas aplicaciones pueden usarse en diversas tematicas y una de ellas
es el sector educacion. Por ello, la presente propuesta de innovacion educativa,
denominada "Desarrollo de competencias matematicas mediante el uso de
aplicaciones moéviles en estudiantes de un centro preuniversitario de Lima
metropolitana" se enmarca en la linea de investigacion “Aprendizaje potenciado
por la tecnologia” y, en la sub linea: Uso e impacto de recursos tecnoldgicos en
el desarrollo de capacidades curriculares, para implementar un conjunto de
actividades complementarias que se anexaran en los cursos de matematica de

la institucion.

Asi, esta propuesta propone un disefno de actividades que haran uso de
aplicaciones moviles, de tal forma que los estudiantes combinen el uso de la
tecnologia con conceptos matematicos y ello permita un mejoramiento en el
dominio de las Matematicas, tanto en los conocimientos tedricos, como en la

resolucion de problemas.

En el primer capitulo se presenta el disefio de la propuesta de innovacion
educativa dentro de un centro preuniversitario de Lima metropolitana. A
continuacién se presenta la informacion principal y datos de la institucion, asi
como la justificacion y antecedentes de la propuesta, la fundamentacion teodrica,
las caracteristicas del contexto, los objetivos y metas de la propuesta de
innovacion educativa, las estrategias y actividades a realizar, los recursos

humanos, los posibles riesgos, monitoreo y evaluacion, los factores de



sostenibilidad, viabilidad y sustentabilidad, el presupuesto y por ultimo el

cronograma de la propuesta de innovacion educativa.

En el segundo capitulo se presenta el desarrollo de la experiencia piloto,
la estrategia operativa, los objetivos y metas de la experiencia, el cronograma de
la experiencia, el proceso de ejecucién de la experiencia piloto, los informes de
resultados y la presentacion de las conclusiones y recomendaciones para que la

propuesta sea aceptable, por parte del publico objetivo.

El documento culmina con una presentacion de las conclusiones y las
recomendaciones que deben tomarse en cuenta al aplicar esta propuesta de

innovacion, asi como las referencias y anexos respectivos.



CAPITULO I: DISENO DE LA PROPUESTA DE INNOVACION EDUCATIVA
1. Informacion general de la propuesta de innovacién educativa

1.1. Propuesta de titulo

Desarrollo de competencias matematicas mediante el uso de aplicaciones

moviles en estudiantes de un centro preuniversitario de Lima metropolitana.

1.2 Sobre la institucion responsable de la ejecucion de la propuesta de
innovacion educativa

La institucibn en la que se aplicara esta propuesta de innovacion
educativa es un centro preuniversitario de Lima metropolitana. Dicha aplicacion
se realizara en el area de Matematicas que involucra los cursos de Numeros y
operaciones, Algebra, Geometria y medida, asi como Estadistica. Estos cursos
estan alineados al temario del examen de admisidon de una universidad privada

de Lima.

Actualmente, esta institucion tiene una poblacion que se divide en ciclos
escolares y no escolares. El ciclo 2023-1 (no escolar) tiene 669 estudiantes
distribuidos en cinco unidades de ingreso, siendo Ciencias y Letras las que mas
poblacién tienen con 42% y 40%, respectivamente. Ademas, se conoce que, del
grupo de estudiantes, el 48% son mujeres y 52% son varones y; que un 73% es
de Lima y Callao. El rango de edades de los estudiantes va desde los 16 hasta
los 26 anos, siendo mayor el rango de 16 a 18 con un 84% y respecto a los afos
de egreso de la Educaciéon Secundaria, el 80% corresponde a los egresados en

los afos 2021 y 2022.

Ademas, la institucion tiene como una de sus fortalezas tener mas de 34
afios de experiencia preparando estudiantes preuniversitarios para lograr su
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ingreso a la universidad, esto incluye un sistema de tutorias, asi como su
adecuacion a los diferentes cambios que se han dado en los temarios de
examenes. Entre las debilidades se podria considerar que, dentro de sus
actividades, son pocas las que incluyen estrategias activas con el uso de

aplicaciones moviles.

Justamente esta experiencia ha llevado a la institucion a ir detectando que
el nivel de competencias de matematicas de los estudiantes de los ultimos afios
de secundaria, asi como los egresados recién del colegio esta disminuyendo afio
a ano. Por ello, ante la problematica del nivel académico con el que estan los
estudiantes, la institucion esta considerando integrar recursos educativos que
permitan, tanto mejorar las sesiones de clase incluyendo actividades ludicas
(gamificacion), asi como también actividades de reforzamiento tedrico practico
con la finalidad de que el estudiante cuente con mayores recursos para su trabajo

en casa o desde cualquier lugar donde se encuentre y en todo momento.

Para ello, la institucion decidié tener una plataforma virtual y por un tema
de costos eligié que fuera sobre Moodle, y con la posibilidad de adquirir algunas
aplicaciones moviles con licencia, lo cual permitiria elaborar estos nuevos
recursos educativos y con ello innovar la metodologia que actualmente se aplica

en el dictado de clases.

1.3 Justificacion y antecedentes de la propuesta de innovacién educativa

En la actualidad, la institucion tiene una percepcién de que el rendimiento
de los estudiantes en el nivel secundario en el area de Matematicas esta

disminuyendo como consecuencia de algunos factores socioeconémicos, pero



también a raiz de la pandemia por el COVID 19. Asi, sobre el rendimiento en
Matematicas, su percepcién es apoyada con algunos datos como los resultados
de la Prueba PISA - 2018 presentados por el Ministerio de Educacion (Minedu,
2022). Estos datos indican que los estudiantes en América Latina no estan
logrando el desarrollo esperado del nivel basico en la competencia matematica.
En el Peru, esta tendencia es un aun mayor tomando en cuenta los resultados
obtenidos en la Oficina de Medicion de la Calidad de los Aprendizajes (UMC,
2023) los cuales muestran cémo sigue disminuyendo el logro en esta area tanto
en primaria como en secundaria. Asi, en el nivel "Satisfactorio" solo tenemos al
11,8 %; 23,3 % y 12,7 % de los grados 2° de Primaria, 4° de Primaria y 2° de

Secundaria, respectivamente.

También, con respecto al problema del rendimiento en Matematicas,
segun la Oficina de Medicién de la Calidad de los Aprendizajes (UMC, 2021), en
la Evaluacion Virtual de Aprendizajes - EVA 2021, se buscaba analizar los
cambios en la tendencia de los aprendizajes en estudiantes de Primaria (2°, 4°
y 6°) y Secundaria (2°) entre el 2019 y 2021. Esta evaluaciéon tomé en cuanta a
estudiantes que contaban con dispositivos electronicos y con conectividad hacia
Internet, los cuales representaban el 48% del total de estudiantes considerados
en la muestra. En dicha evaluacion en Matematicas, del 2019 al 2021, se
comprobd una disminucién de 13 puntos respecto del rendimiento promedio de

dicha poblacion.

También, tomando en cuenta el problema del rendimiento en el
aprendizaje en general, segun Berniell, et al. (2021), hay tres aspectos que han
afectado los aprendizajes de nifios y jovenes. Asi, la llegada de la pandemia del

COVID-19 trajo muchos cambios como el cierre de colegios y el encierro general
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de la poblacion lo cual causé la caida en los ingresos de todas las familias. Ante
ello, debido a esta coyuntura, los gobiernos de América Latina implementaron
diversas estrategias para poder suplir la educacion presencial, entre ellas, el uso
de plataformas digitales en el sector educativo, asi como programas educativos
que se trasmitian mediante radio y TV. A pesar de ello, las brechas
socioecondmicas se acrecentaron en todas las familias de la region, lo cual no
permitid que estas estrategias lograran los objetivos que se propusieron, vy,
ademas, se le sumo el hecho de que el retorno a la presencialidad en América

Latina fuera el mas tardio con respecto a otros lugares del mundo.

Por ello, la presente propuesta busca mejorar el desarrollo de
competencias matematicas con el apoyo de aplicaciones méviles, sobre el cual

existen algunos antecedentes de su aplicacion en el ambito educativo.

Hsu et al. (2021) presenta un trabajo que tiene por objetivo fortalecer los
conocimientos de Trigonometria de los estudiantes a través de la programacion
de aplicaciones mdéviles mediante un curso STEM, como parte del plan de
estudios de una universidad. Esta aplicacién se plante6 debido a que se detectd
la necesidad de reforzar los conocimientos en el area de Matematicas en los
estudiantes que vienen de la Educacion Secundaria. Ademas, se usé como
metodologia el estudio de casos. Al final, la informacién recopilada mostré que
los estudiantes mejoraron su aprendizaje de Trigonometria, puesto que las
aplicaciones les generaron motivacion para aprender mas, asi como también les
permitid mejorar su aplicacidon en problemas contextualizados debido a que
necesitaban resultados exactos al usarlos. Todo ello, muestra que el uso de esta
aplicacion mévil ayudd a reforzar los conocimientos del curso en cuestion,

incluso generando un mayor entusiasmo por aprenderlo.



También, en Alam y Dubé (2022), se disefid y desarrollé una aplicaciéon
matematica moévil que mejoraria las habilidades de representacién de
magnitudes en nifios de 5 a 8 afios que tenian dificultades para el aprendizaje
de las Matematicas y, para lograrlo, se crearon tareas ludicas de (Gamificacion).
Esta aplicacion, si bien tuvo buenos resultados y una buena aceptacion, por parte
de los estudiantes, se necesitaria una mayor investigacion para determinar como
se puede optimizar los elementos que apoyan el aprendizaje y como el disefio
de cada elemento individual afecta a los demas procesos. Ademas, en Gonzalez-
Romero et al. (2021), se investigd cualitativamente sobre como han aportado las
aplicaciones moviles en el desarrollo de la inteligencia 16gico-matematica. Dicha
investigacion concluy6 que era importante considerar el uso de las TIC en los
procesos de ensefanza — aprendizaje, en especial, con el uso de aplicaciones

moviles.

Considerando lo mencionado, en Mufioz et al. (2020), se analizé cémo las
aplicaciones moviles han permitido el fortalecimiento de competencias
matematicas en estudiantes de noveno grado y con la finalidad de incorporarlas
en los procesos de ensefanza-aprendizaje, Dicho analisis se aplicé mediante un
enfoque de investigacion cualitativo y usando técnicas estadisticas de
recoleccion de informacidn que permitieron obtener datos acerca de
competencias tecnoldgicas, infraestructura TIC y el desarrollo de la propuesta.
Asi pudieron comprobar que el uso de aplicaciones moviles orientadas a las
matematicas generé una buena aceptacion, por parte de los estudiantes y
ademas genero una buena motivacion, lo cual permitié un constante uso en las

actividades realizadas en ellas.



Por todo lo expuesto, el problema a resolver con la propuesta de
innovacion es el bajo desarrollo de las competencias matematicas de los

estudiantes de un centro preuniversitario de Lima metropolitana (Anexo 1).

De esta manera, se desarrollaran un conjunto de actividades dentro de
las sesiones de clase de los cursos de matematicas dentro del centro
preuniversitario las cuales incorporaran aplicaciones moviles, con lo cual

buscamos ayudar a los estudiantes a reforzar los contenidos vistos en clase.

Asi, el planteamiento que sera parte de este estudio considera el disefo
de una propuesta de innovacion educativa dentro de la linea de investigacion
“Aprendizaje potenciado por la tecnologia” y, en la sub linea: Uso e impacto de
recursos tecnologicos en el desarrollo de capacidades curriculares, para
implementar un conjunto de actividades complementarias que se anexaran en

los cursos de matematica de la institucion.

Esta propuesta propone un disefio de actividades que haran uso de
aplicaciones moviles, de tal forma que los estudiantes combinen el uso de la
tecnologia con conceptos matematicos y ello permita un mejoramiento en el
dominio de las Matematicas, tanto en los conocimientos tedricos, como en la

resolucion de problemas.

1.4 Fundamentacion tedrica

La presente propuesta de innovacidon se basa en la relacion de los
conceptos sobre las teorias del aprendizaje, la tecnologia educativa, las

competencias matematicas y el uso de las aplicaciones moviles, los cuales
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facilitaran el entendimiento de la interrelacion que existe entre la tecnologia y los

procesos educativos.

1.4.1 Teorias del aprendizaje.

Segun Morinigo y Fenner (2021), las teorias del aprendizaje estudian
como se adquieren habilidades para el razonamiento y para comprender
conceptos. Asi, nos dan un marco conceptual que intentan explicar como y por
qué aprenden las personas. Ademas, proporcionan un entendimiento de los

procesos mentales, emocionales y sociales involucrados en el aprendizaje.

Por lo tanto, estas teorias son muy relevantes porque guian la practica
educativa al proporcionar principios y estrategias para disefiar ambientes de
aprendizaje efectivos y maximizar el aprendizaje de los estudiantes. Ahora bien,
en Vega et al. (2019) nos detallan las principales de estas teorias, las cuales son

las siguientes:

e Conductismo: fundada por Watson, es aquella que se basa en el
comportamiento humano centrandose en las conductas que pueden ser
observables y de facil medicién. Ademas, tiene como objetivo el investigar
y analizar las relaciones que rigen los sucesos y conductas de los
individuos tomando en cuenta cual es el estimulo y cual seria la respuesta
a ello.

o Constructivismo: es aquella teoria que considera que el alumno debe
construir su propio aprendizaje y para ello debe relacionar sus saberes

nuevos de los que previamente tiene y donde tantos los docentes,
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companeros de estudio o los padres pueden ser orientadores. Los
principales exponentes de esta teoria son Piaget y Ausubel.
Cognitivismo: esta teoria toma en consideracion que el ser humano es
quien transforma el pensamiento como resultado de su relacién con el
ambiente interno y externo. Asi, por ejemplo, aprender y solucionar
problemas o desarrollar habilidades intelectuales son dos puntos
importantes en la concepcidn de la ensefianza. Aqui se le da mucha
relevancia a trata de comprender cémo los estudiantes procesan,
almacenan y recuperan informacion.

Aprendizaje social: esta teoria considera al elemento social como lo mas
relevante para generar nuevos aprendizajes en los individuos. Asi,
considera como principio que la observacion de otros individuos permite
aprender y desarrollar nuevos conocimientos y conductas.
Socioconstructivismo: esta teoria desarrollada por Vigotsky se
fundamenta en que un individuo es un ser social y ello influye en su
proceso de aprendizaje. Por ello, al momento de planificar la parte
educativa se deben incorporar actividades que permita la interaccién entre
los estudiantes. Esto significa también que la relacion no se centre
unicamente en la relacidn existente entre el maestro y el estudiante, sino

que trascienda hacia su entorno.

Ahora, si bien es cierto hay diferentes enfoques en los que se fundamentan

las teorias de aprendizaje, ello no significa que no se puedan relacionar con la

tecnologia educativa. Asi, por ejemplo, las tecnologias educativas pueden

proporcionar entornos y herramientas que permitan a los estudiantes construir

dinamicamente el conocimiento. De esta manera, los entornos de aprendizaje en
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linea pueden permitir a los estudiantes explorar y descubrir conceptos por si

mismos, asi como colaborar con otros en proyectos de aprendizaje significativos.

También, por ejemplo, en Vega et al. (2019), se menciona que la propuesta
conectivista se centra en la inclusion dentro del proceso cognitivo del uso de las
tecnologias. De esta manera, podemos darnos cuenta que las teorias de
aprendizaje y la tecnologia educativa pueden relacionarse y asi podemos lograr
entender como las herramientas tecnoldgicas pueden aplicarse para apoyar y

mejorar los principios y practicas derivados de estas teorias.

1.4.2. La Tecnologia educativa.

Muijica (2020) define a la tecnologia educativa como aquella que apoya y
permite el mejoramiento del proceso educativo usando métodos de ensefianza
que se apoyan en medios de comunicacion, asi como la misma tecnologia. Asi
también se menciona que la tecnologia educativa es un término que esta mas
asociado a cdémo la tecnologia refuerza el proceso de ensefianza-aprendizaje
mediante actividades que involucren su uso. Asi pues, actualmente esta
ayudando mucho a la pedagogia en la busqueda de acercarse mas a la forma
como actualmente los jovenes aprenden y comprenden los diferentes
conocimientos. De esta manera, la tecnologia se esta valiendo de los recursos,
tales como elementos multimedia, con la finalidad de captar la mayor atencién

de este nuevo publico objetivo.

En esa misma linea, en Torres y Cobo (2017) se menciona que mediante
el uso organizado y planificado de la tecnologia educativa es posible que la

educacion pueda lograr sus objetivos. Sin embargo, las realidades politicas y
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sociales de cada pais hacen que la tentativa de aplicacién no sea tan facil y ello

genere brechas.

Por ello, algunas instituciones se han pronunciado al respecto. Asi, la
UNESCO (2013), logra identificar dos aspectos importantes que deben
trabajarse de forma prioritaria, los cuales son: la incorporacion del uso y
aplicaciéon de tecnologia educativa en las practicas docentes, asi como analizar

las limitaciones a nivel presupuestario para alcanzar dicha incorporacion.

Esto por ejemplo es una problematica en Latinoamérica, motivo por el cual
incorporar la tecnologia educativa no ha sido sencillo de aplicar agregando a ello
que nuestras sociedades aun cuentan con desigualdad De desarrollo. Ademas,
debemos anadir que la COVID 19 hizo que el modelo tradicional de dictado de
clases tuviera que adaptarse debido a que en muchos paises del mundo se tuvo
que ir a un modelo de dictado virtual, lo cual obligd a tener que incorporar la

tecnologia educativa en mayor porcentaje del que se utilizaba.

Por ello, es que se tuvieron que implementar de forma urgente nuevas
estrategias de ensefianza y aprendizaje. Asi aparecio la ensefanza flexible y con
ello la aplicacion de tecnologia en el dictado de clases. Ademas, para el disefio
de actividades a realizar se comenzaron a aplicar en mayor medida de forma

sincrona como asincrona.

Asi, en el estudio especifico desarrollado por Vilchez y Ramon (2022), se
analizd qué repercusiones ha tenido la ensefanza flexible en el mejoramiento
del logro de la competencia matematica en estudiantes del quinto grado de
educacion secundaria de un centro educativo rural de la provincia de Huanuco.

Ademas, como conclusion se obtuvo que la ensefanza flexible influyé en el
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mejoramiento de los resultados de los estudiantes en matematica y que se noté

una mejor predisposicion para el aprendizaje por parte de los estudiantes.

Esto nos lleva a evaluar que tanto la forma como se presentan los
contenidos, asi como el diseho de las actividades que los estudiantes deben
realizar son importantes. Por ello, es necesario que el disefio instruccional a

desarrollar para este fin sea el mas adecuado.

1.4.3 El Diseio instruccional para la ensefhanza y aprendizaje
Segun Lépez y Chacon (2020), el disefo instruccional se encarga de la
organizacion sistematica de procesos de instruccidon, ya sea como una técnica o

un modelo. Esto permite que se pueda aplicar de forma multidisciplinaria.

De esta manera, se puede observar la relacién que tiene el disefo
instruccional con las actividades de una propuesta de innovacion educativa pues
la metodologia para construir actividades debe seguir una que permita organizar
adecuadamente los contenidos, las actividades y las evaluaciones que se

encuentren en un curso.

Por otro lado, con el aumento de la demanda por cursos MOOC, se ha
hecho necesario que el disefio e implementacion sean relevantes para conseguir

una mejor experiencia para los estudiantes.

En Lopez y D’Silva (2020) se menciona que el disefio instruccional tiene
su origen con el surgimiento de la tecnologia educativa, pero luego se va
conformando en un proceso establecido cuyo objetivo es la organizacion
metodica de los aspectos a tomar en cuenta para generar la instruccion y con

ello alcanzar el aprendizaje de los estudiantes.
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Ademas, el disefo instruccional al relacionarse con las teorias de
aprendizaje y las TIC se convirtid en la herramienta para el desarrollo de
procesos instruccionales en cualquier ambiente, ya sea presencial o virtual.
Igualmente, se puede observar la planeacion, el desarrollo y la evaluacion
tomando en cuenta el ambiente de aprendizaje donde se desarrollara, asi como

los recursos que se deben utilizar.

En Belloch (2013) se nos presentan algunos modelos de disefio

instruccional. A continuacion presentamos tres de ellos:

a. Modelo de Dick y Carey

Este modelo fue desarrollado por Walter Dick y Lou Carey enfocandolo en el
disefio de sistemas educativos. Ellos consideraban que existe una conexion
fuerte entre los materiales educativos que se presenten y la respuesta del
estudiante mediante su aprendizaje. Para lograr ello, el modelo debe iniciar con
la identificacion de las habilidades y competencias que el disenador piensa que
el estudiante debe adquirir, y luego él elige los materiales y estrategias de

instruccidon apropiados para presentarlos.

Este modelo cuanta con 10 fases las cuales involucran la identificacion de la
meta desde el punto instruccional, el analisis del método de instruccidn y quienes
participaran, la elaboracién, disefio y desarrollo de los objetivos, los instrumentos

de evaluacion, asi como los materiales de instruccion, asi como su revision final.

b. Modelo ASSURE de Heinich y colaboradores.

Heinich et al. (1993) crearon el modelo ASSURE al integrar los eventos de
instruccion propuestos por Robert Gagné, con el objetivo de garantizar la eficacia

en el uso de los medios durante el proceso educativo. Este modelo,
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fundamentado en el constructivismo, se basa en las particularidades individuales
de los estudiantes, incluyendo sus estilos de aprendizaje y promueve una
participacion activa y comprometida en el proceso de aprendizaje. ASSURE se
compone de seis fases o etapas que comprenden el analisis del publico objetivo,
definicién de objetivos de aprendizaje, la seleccion de todo lo referente a las
estrategias y organizacion del escenario en el que se aplicara y finalmente la

evaluacion de lo implementado.

C. Modelo ADDIE

Este modelo es un enfoque interactivo para el disefo instruccional, en el cual los
resultados de la evaluacion formativa en cada etapa pueden orientar al disefiador
instruccional a regresar a cualquier fase anterior. El resultado final de cada fase
sirve como punto de partida para la siguiente. Sus fases son: Analysis, Design,

Development, Implementation y Evaluation.

Asi mismo, en Morrison et al. (2013) se dice que este modelo es un enfoque

sistematico para el disefio instruccional.

e Analisis: En esta fase se identifican las necesidades de aprendizaje, los
objetivos educativos y las caracteristicas del publico objetivo. Para ello,
se necesita recopilar datos sobre el contexto de aprendizaje y se
determinan los recursos con los que se cuenta.

o Diseno: En esta fase se elabora el plan de instruccion, el cual se basa en
los resultados de la etapa anterior, se definen los objetivos de aprendizaje

especificos y se disefan las estrategias de ensefianza.
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Desarrollo: En esta fase se crean las actividades de aprendizaje, asi
como los materiales educativos, todos ellos alineados al plan de disefio
de la fase anterior. Ademas, se elaboran los contenidos.
Implementacién: En esta fase es donde se ha culminado el disefio y se
debe entregar lo elaborado de acuerdo a lo planeado. Por ello, el publico
objetivo ya puede visualizar los materiales y recursos educativos creados
en cualquiera de los entornos de aprendizaje.

Evaluacién: En esta ultima fase, se evalua la efectividad del disefio
instruccional. Para ello, se debe recabar la informaciéon necesaria para
poder verificar si se han cumplido los objetivos de aprendizaje. Asi,
mediante evaluaciones formativas y sumativas se busca identificar areas
de mejora y con ello poder retroalimentar el proceso de diseno

instruccional.

Por todo lo expuesto, podemos decir que el modelo ADDIE presenta una

estructura bien sistematizada, lo cual lo hace ideal para la creacion de programas

de formacién asi como de materiales educativos.

Como aplicacion, en Casas Palacio et al. (2020) se menciona que, debido

a las falencias que se encontraron en la forma de ensefianza de la matematica
para décimo grado, se decidié implementar un proyecto bajo el modelo ADDIE
que use a las TIC con la finalidad de superar este inconveniente. Justo la
investigacion realizada permitid encontrar que los meétodos de ensefianza
aplicados eran obsoletos y que era necesario buscar mejorarlos. Por ello,
decidieron aplicar este proyecto que les permitiria organizar de una mejor forma

los contenidos curriculares, asi como mejorar los procesos educativos en el
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centro de estudios con buenos resultados a pesar de los problemas

presupuestales con que contaba dicha institucion.

También, en Dominguez Pérez et al. (2018) nos presentan cémo se
desarrollaron los contenidos educativos digitales de una institucion basados en
un diseno instruccional orientado a ser aplicado en teléfonos inteligentes. Se
observo que era necesario tener especificaciones pedagdgicas precisas para la
creacion del disefio, asi como la correcta seleccidon de las herramientas
tecnoldgicas a usar en las actividades. Las conclusiones permiten determinar
que los estudiantes valoraron mucho los disefos elaborados para los distintos
recursos creados, pues les demostraron mucha utilidad. Sin embargo indicaron
que el manejo de la duracion de los tiempos de algunas actividades deberia

reducirse.

Esto permite entender que también el ambito de las aplicaciones méviles

puede relacionarse con el uso del disefio instruccional.

1.4.4 Competencias matematicas y sus principales caracteristicas

En lzagirre (2020) se menciona que, para la OCDE, la competencia
matematica es aquella que permite a los individuos plantear, usar e interpretar
los conceptos matematicos en cualquier contexto. Asi las personas podran
identificar la aplicabilidad de las matematicas en su entorno y con ello podran
tomar decisiones adecuadas, informadas y bien fundamentadas. En este

sentido, la OCDE desarrollo el marco de matematicas de PISA.

Asimismo, en OCDE (2022), se explican los fundamentos tedricos en los que

se basa la evaluacién de matematicas de PISA, donde principalmente toma en
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cuenta la competencia matematica. Esta competencia integra el razonamiento y
la modelizacion matematica. El marco de PISA organiza el conocimiento
matematico en cuatro categorias de contenido y detalla cuatro tipos de contextos
en los que los estudiantes deben resolver problemas matematicos. La evaluacién
de PISA tiene como objetivo medir la eficacia con la que los paises estan
preparando a los estudiantes para aplicar las matematicas en su vida personal,

civica y profesional.

Ahora, desde el ambito peruano, de acuerdo con Minedu (2016), las
matematicas estan en continua evolucion y adaptacion, lo que las convierte en
un recurso fundamental en numerosas investigaciones en campos como las
ciencias y las tecnologias modernas. Esto nos brinda la oportunidad de explorar

la interaccion entre las competencias matematicas y el uso de tecnologias.

Asi, el logro del Perfil de egreso de los estudiantes de la Educacion Basica
Regular en Matematicas se centra en la Resolucion de Problemas, de tal manera
que desarrollen la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion,
de cantidades, de regularidad, equivalencia y cambio, y de gestion de datos e

incertidumbre.

Por lo mencionado, podemos observar la importancia que tienen las

competencias matematicas y es relevante el fomentarlas.

Asi, en Nufiez (2021) se menciona la importancia de las competencias
matematicas pues las considera como la capacidad para resolver problemas
abstractos, proporcionar una base sélida para otras ciencias y conectar
conceptos numéricos a través de herramientas apropiadas para tomar

decisiones en situaciones con diversos niveles de complejidad.
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Ademas, para fomentarlas las competencias matematicas, en Valderrama

(2021) se menciona como su aplicacion en la educacion a distancia puede ser

efectiva para desarrollar dichas competencias en los estudiantes. Se destaca la

creciente importancia de estas competencias, no solo por su relevancia

académica, sino también por su aplicacién en la vida cotidiana y en el mundo

laboral.

Para ello, se proponen algunas estrategias de ensefianza eficaces:

Utilizacion de Plataformas Digitales: Se sugiere promover el uso de
plataformas educativas que ofrezcan acceso a una variedad extensa de
recursos interactivos, como tutoriales en linea, simulaciones y ejercicios
practicos. Estas herramientas facilitan la comprensién de conceptos
matematicos complejos, asi como la autoevaluacion y proporcionan
retroalimentacion continua.

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP): Es una metodologia muy util en
la educacion a distancia porque permite que los estudiantes apliquen sus
conocimientos en situaciones de la vida real. Esto, a su vez, ayuda a
desarrollar también sus habilidades criticas en dichas resoluciones de
problemas.

Enfoque Colaborativo: Se resalta la importancia del aprendizaje
colaborativo en linea. Para ello se pueden usar algunas herramientas de
comunicacion y colaboracion como, por ejemplo, las wikis o los foros de
discusidén. Estas herramientas permiten a los estudiantes trabajar de
manera conjunta en la resolucion de problemas matematicos lo cual
ayuda a que los estudiantes compartan conocimientos y puedan ayudarse
en ese instante.
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1.4.5 Aprendizaje movil (M-learning)

A raiz de la pandemia, el aprendizaje mévil tuvo un mayor auge porque
surgio como una alternativa de solucion ante el dictado tradicional de clase.
Segun Zambrano (2009), el aprendizaje mévil permite flexibilidad dado que el
acceso a la informacion, a los recursos audiovisuales y a la multimedia es
individualizada. Esto en la actualidad es muy util, pues debido a la pandemia fue
necesario buscar alternativas a la educacion tradicional. Asi, el aprendizaje movil
tiene muchas ventajas como la alfabetizacién digital, el uso apropiado del tiempo
o el aprendizaje colaborativo. Esto permitira los docentes el poder disefar
materiales y actividades a disposicion de los estudiantes en todo instante de

tiempo lo cual favorecera su aprendizaje.

Asi también, segun Garcia-Bullé (2019), al aprendizaje movil también se
le conoce como aprendizaje electronico mévil o m-learning. Se considera que
dicho aprendizaje usa los contenidos de Internet a través de dispositivos
electréonicos moviles, como tablets o smartphones. Esto permite que se puede
aprender usando aplicaciones moviles, juegos asi como plataformas educativas
las cuales permiten a los estudiantes acceder a los materiales en cualquier

momento y desde cualquier lugar.

Ademas, segun Salgado (2016), el aprendizaje movil es un conjunto de
practicas y metodologias educativas que utilizan tecnologia moévil. Esta
combinaciéon de e-learning permite crear actividades educativas en cualquier
momento y desde cualquier lugar. Esto permite abordar necesidades de
aprendizaje de manera inmediata, en situaciones de movilidad y con alto nivel

de interactividad.
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Por otro lado, en Paucar Serrano (2021), se plantea al Mobile Learning
como una modalidad de ensefanza que facilita la comunicacién y el proceso
educativo, aprovechando dispositivos de ultima generacion como smartphones,
tabletas, iPads y computadoras. En este contexto, se llevd a cabo un analisis
sobre los desafios en el aprendizaje de matematicas en estudiantes del primer
ciclo de la Facultad de Humanidades de la Universidad Continental en Huancayo
y se examinaron diversos factores que pudieron dificultar este proceso, entre
ellos tenemos: el bajo rendimiento académico en matematicas, las dificultades
de adaptacion curricular de los estudiantes al pasar de la educacion secundaria
a la universitaria, las altas tasas de abandono de estudiantes, debido al bajo
rendimiento en asignaturas de ciencias, los bajos resultados de aprendizaje
conceptuales, procedimentales y actitudinales y también el escaso uso de la
tecnologia en la ensefianza y aprendizaje (M-Learning) en el éarea de

matematicas.

Por lo tanto, el M-learning es una modalidad de ensefianza que puede
servir para la mejora de los aprendizajes y en el que se utilizan diferentes
aplicaciones moviles, con la finalidad de beneficiar el aprendizaje de los

estudiantes.

1.4.6 Beneficios del uso de aplicaciones moéviles

Segun Garcia y Mesa (2019), ultimamente se ha impulsado el uso de las
computadoras y de los dispositivos moviles principalmente de los smartphones
con diferentes aplicaciones que permiten a las personas a estar conectadas al

mundo virtual, motivan la creatividad, asi como simplifican el trabajo. Las
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aplicaciones para dispositivos moviles también constituyen un buen medio para

proporcionar contenido educativo.

Ademas, Alejano de Aranzadi (2019) menciona que las aplicaciones
moviles son actualmente el mejor medio para poder llegar a los estudiantes y
poder interactuar en sus términos. Asi, el uso de aplicaciones moviles permitira
que la educacion y el avance tecnoldgico vayan a la par que como hoy aprenden

los estudiantes.

Asi, Rodriguez-Cubillo et al. (2021) examinaron la influencia que genera
el aprendizaje movil al ser aplicado como método educativo en el programa de
Mecanica automotriz de un instituto. Luego de analizar los resultados, se pudo
concluir que fueron favorables, ya que se observé una buena aceptaciéon por
parte de los estudiantes. Este estudio subraya la importancia de contar con los
recursos tecnoldgicos adecuados y el compromiso que un grupo importante de
los estudiantes dio para conseguir un aprendizaje significativo para lo cual
usaron dispositivos moviles. Ademas, también considera que es prioritario
abordar los aspectos pendientes en la educacidén de mecanica automotriz, lo cual
contribuira a formar profesionales de alta calidad mediante el uso de enfoques

pedagaogicos alternativos al método tradicional.

También en Martinez Acosta (2018) se sefiala que el empleo de
aplicaciones moviles se esta incrementando entre los estudiantes, y estas
demuestran ser cada vez mas beneficiosas al facilitar el cumplimiento de las
actividades escolares propuestas por las instituciones educativas. Ademas,
estan promoviendo avances tecnoldgicos en numerosos proyectos educativos
innovadores, lo que esta contribuyendo a mejorar el proceso de aprendizaje de

los estudiantes. Esto es posible dado que se pueden hallar una amplia gama de
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aplicaciones enfocadas en la ensefianza para diversos niveles educativos, desde
escolar hasta profesional, lo cual afiade un valor significativo al conocimiento y
al desarrollo de habilidades tanto en estudiantes como en docentes en el ambito
educativo colombiano. Esto permite mejorar la forma de transmitir y captar la
informacion educativa, integrando educacion, pedagogia y tecnologia para

facilitar el aprendizaje y la interaccion entre padres, maestros y alumnos.

1.5 Objetivos y metas
1.5.1 Objetivo general

e Desarrollar competencias matematicas con el uso de aplicaciones
moviles en estudiantes de un centro preuniversitario de Lima

metropolitana.

1.5.2 Objetivos especificos

e Disefar propuestas de sesiones de matematica que usen recursos
educativos con aplicaciones moviles para la ensefianza de estudiantes
en un centro preuniversitario de Lima metropolitana.

e Implementar la propuesta de uso de aplicaciones modviles en las
sesiones de clase que desarrollen las habilidades matematicas de
Numeros y operaciones, Algebra, Geometria y Medida y estadistica en

un centro preuniversitario de Lima metropolitana.
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e Evaluar los resultados de la aplicacion del uso de aplicaciones moviles
en sesiones de clase de matematicas de un centro preuniversitario de

Lima metropolitana.

1.5.3 Metas

Esta propuesta de innovacion educativa buscara cumplir con los objetivos
trazados y asi permitir la mejora de las habilidades matematicas de los

estudiantes.

e La meta de ocupacion de la propuesta considera un jefe de area, tres
coordinadores de cursos, un disefador audiovisual y 3 docentes
asistentes.

¢ La meta de atencidn de la propuesta es de 5000 estudiantes distribuidos
en 6 ciclos (3 No Escolares y 2 Escolares).

e La meta de capacitacion de la propuesta incluiria a 20 docentes que
seran quienes deberan prepararse para poder cumplir con las
actividades de la propuesta.

e La meta de implementacién de la propuesta incluye 3 actividades por
semana (una por cada curso). En promedio cada ciclo tendra una
duracion de 12 semanas.

¢ La meta de produccion de la propuesta implica crear un aula virtual para
el curso de matematica, una guia sobre los aplicativos a usar en las
actividades y una separata por cada actividad a implementar.

Adicionalmente, para los docentes se les generara una guia con todos
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los temas asociados a la capacitacién en el uso de las aplicaciones

moviles.

1.6 Estrategias y actividades a realizar

La propuesta completa tiene una duraciéon de un afo con la finalidad de
que cuente con el tiempo suficiente para analizar todo un ciclo de los programas
que dicta el centro preuniversitario, asi como permitir una adaptacion adecuada
de los docentes en el uso de las aplicaciones moviles para desarrollar las

actividades.
Las fases de la propuesta son:

Fase 1: Coordinacion

En esta fase se realizan las reuniones de coordinacion entre el Jefe de
area y los coordinadores de matematicas con el objetivo de presentar la
propuesta de innovacion. En dichas reuniones se muestran los aspectos
generales de la propuesta, como los beneficios, el tiempo de aplicacién, el
presupuesto que se necesitaria para su implementaciéon y puesta en marcha de

la propuesta, asi como posibles productos a futuro que podria crear la institucion.
Finalmente, quedan definidos los siguientes puntos:

e Alcance y objetivos de la propuesta.

e Beneficios de la implementacion de la propuesta.

¢ Riesgos e impactos al aplicar la propuesta.

¢ Identificacion de los recursos que se necesitan para la implementacion de

la propuesta, lo cual incluya el personal que estara encargado del
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proyecto, asi como el software y el hardware con que cuenta la institucién
para desarrollar la propuesta.

Estimacion de costos y tiempos de la implementacion de la propuesta.
Identificacion de los participantes para el plan piloto de la propuesta, asi

como el futuro publico objetivo.

Fase 2: Diseno de la propuesta

En esta fase se definen cdmo las actividades que usen recursos

educativos con aplicaciones moviles se insertaran en las sesiones de clase, asi

como en las sesiones asincronas de reforzamiento.

Aqui se define lo siguiente:

Planificacion completa de la implementacion, lo cual incluye los recursos,
las actividades a crear, ademas de los materiales a elaborar.
Establecimiento del protocolo de cémo se dara informacion de los
avances del disefo de la propuesta.

Cronograma detallado de las actividades que se realizardan para la
implementacion.

Definicidén de los temas en los cuales se crearan las actividades que haran
uso de las aplicaciones maviles, asi como la evaluacion de estas, dentro
de los cursos de matematicas.

Disefio de los contenidos de las actividades por tema indicando que

aplicacién movil se utilizara.

Fase 3: Construccién de la propuesta

En esta fase se construyen las actividades que se incorporan a las

sesiones de clase de los temas de matematicas.
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Aqui se define lo siguiente:

e Cronograma de las entregas de los materiales disefiados para las
actividades (material digital en pdf mas recursos educativos para usar con
la aplicacion movil).

e Elaboracion de los materiales para las sesiones (digitales y recursos

educativos).

Fase 4: Implementacioén de la propuesta
En esta etapa se colocan los materiales de las actividades creadas en la

fase anterior dentro de la plataforma Paideia (Moodle).

Aqui se define lo siguiente:

e Cronograma para la carga de los materiales disefiados (documentos y

recursos educativos) en la plataforma, asi como para las pruebas iniciales.
¢ Insercién de los recursos educativos en la plataforma Paideia (Moodle).

e Publicacion de los materiales disefados y finales revisados.

Fase 5: Ejecucion de la propuesta
En esta etapa se aplican los materiales de las actividades creadas dentro

del curso de matematicas en la plataforma Paideia (Moodle).

Aqui se define lo siguiente:

e Aplicacion de los recursos educativos en las sesiones de clase.
e Documento de verificacion de la aplicacion en las sesiones, por parte de

los docentes.
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e Documento de ocurrencias que se hayan suscitado en la plataforma
Paideia (Moodle) al momento de ejecutar las actividades (tanto por parte

de los estudiantes como de los docentes).

Fase 6: Evaluacién de la propuesta
En esta etapa se analizaran los resultados luego de aplicar los recursos

educativos en las sesiones de clase.

Aqui se definira lo siguiente:

¢ Definir indicadores para el seguimiento y avance de los estudiantes.
e Definir reportes adecuados para la informacion recopilada por los
indicadores.

e Analisis de los resultados y posibles mejoras a futuro de la propuesta.

1.7 Recursos Humanos

En esta propuesta se endra como participantes a los estudiantes de los
diferentes ciclos de un centro preuniversitario de Lima metropolitana tanto
escolares como no escolares y de todas las areas: Ciencias, Letras, Arquitectura,

Arte y Disefo, asi como a los docentes de la institucion.

1.8 Posibles riesgos, Monitoreo y evaluacién

En relacion a los posibles riesgos de la propuesta, se puede considerar la
poca disponibilidad que puedan tener los estudiantes a realizar las actividades
planteadas, dado que no refleja una calificacion que cuente para el ingreso

directo. Por ello, para mitigar este riesgo se planea generarles asesorias
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personalizada,s de acuerdo al nivel de conocimiento de matematicas y asi
ayudarlos a completar las actividades y que ellos sientan que estan reforzando

su teoria, lo cual les permitira estar en competencia por el ingreso directo.

El segundo riesgo es que los docentes no se lleguen a adaptar al cambio
con los nuevos recursos educativos y que no realicen las actividades como
fueron disefiadas y sigan solo lo tradicional, y el tercer riesgo podria ser que, al
no contar con las licencias solicitadas, no se puedan implementar todas las
actividades que se consideren como parte de la propuesta y se tenga que
redisefiar lo establecido. Por ello, se buscara realizar capacitaciones de las
herramientas a usar antes del ciclo con las laptops o tablets con que cuenta la
institucion, asi como ayuda del personal de sala de profesores durante la

realizacidon de cada clase.

Acerca del monitoreo, se realizara de forma quincenal, luego de la
evaluacion de cada ciclo. Esta evaluacion la realizara el investigador, los
coordinadores de area y el jefe de area de Matematicas, al final de cada ciclo

con la finalidad de evaluar los avances y los logros obtenidos.

1.9 Factores de sostenibilidad y viabilidad

Respecto a la viabilidad y sostenibilidad de la propuesta, se cuenta con
una infraestructura que permitira aplicar la propuesta de innovaciéon educativa y
al tener el apoyo de la Direccidn de la institucion se podra desarrollar su
implementacion. Ademas, permitira la posibilidad de proponer nuestros
productos a estudiantes de niveles escolares como propuestas de nivelacion y

reforzamiento mediante cursos tematicos con actividades ludicas y que contaran
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con evaluaciones tipo examen de admision, asi como con evaluaciones

formativas.

1.10 Presupuesto

La tabla siguiente muestra los items y los montos en soles peruanos
(PEN) requeridos para llevar a cabo esta propuesta de innovacién. Algunos
conceptos ya estan cubiertos debido a que ya se compraron con anterioridad,
como, por ejemplo, las licencias de Microsoft Office y algunos utilitarios. Sin
embargo, si se necesita un presupuesto adicional para los costos que generen
la creacion de los recursos educativos, asi como las licencias educativas de las

aplicaciones moviles que se usaran en la propuesta.

Tabla 1.
Presupuesto de la propuesta de innovacion
PRESUPUESTO Tipo Moneda Cantidad Monto Total Tiempo
Plataformas y Licencias
Plataforma Moodle Licencia PEN 1 0 0 Anual
Microsoft Office Licencia PEN 10 120 1200 Anual
Software Utilitarios Licencia PEN 3 150 450 Anual
Aplicaciones méviles Licencia Uss 5 120 2220 Anual
Materiales Y/O Servicios
Internet Servicio PEN 1 120 1440 Mensual
Comunicacién (WhatsApp) Servicio PEN 6 0 0 Mensual
Luz Servicio PEN 1 150 1800 Mensual
Recursos Humanos
Coordinadores| Horas trabajadas PEN 3 2000 6000 1 mes
Docentes implementadores y/o Capacitadores| Horas trabajadas PEN 2 1500 3000 6 meses
Disenador audiovisual| Horas trabajadas PEN 1 1500 1500 3 meses
TOTAL S/ 17610

Fuente: Elaboracion propia.

1.11 Cronograma

A continuacion, se observara el cronograma planteado para la propuesta
de innovacion.
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Tabla 2.

Cronograma de la propuesta de innovacion

Propuesta de innovacién educativa

Mesl Mes2 Mes3 Mes4 Mes5 Mes6 Mes7 Mes8 Mes9 Mes 10 Mes 11 Mes 12

Fase 1: Coordinacion

Definicién y estructura de la propuestal] X
Estimaciones de costos y presupuestos| X
Fase 2: Disefio de la propuesta

Planificacién de la propuesta] X
Establecimiento del protocolo de X

comunicacion
Cronograma detallado de actividades| X
Definicién de los temas para las actividades| X
Disefic de los contenidos de las actividades| X

Fase 3: Construccion de la propuesta

Cronograma de entrega de materiales

Elaboracion de los materiales para las
actividades

Fase 4: Implementacion de la propuesta

Cronograma para la carga de los materiales
disefiados en la plataferma

Insercion de los recursos educativos en la
plataforma

Publicacién de los materiales disefiados
finales revisados

Fase 5: Ejecucion de la propuesta

Aplicacion de los recursos educativos en las
sesiones de clase

Gestion del Documento de verificacion de la
aplicacion en las sesiones por parte de los
docentes

Gestion del Documento de ocurrencias que
se hayan suscitado en la plataforma Paideia

Fase 6: Evaluacion de la propuesta

Definir indicadores para el seguimiento y
avance de los estudiantes.

Definir reportes adecuados para el mostrado
de la informacion recopilada por los
indicadores

Analisis de los resultados y posibles mejoras
a futuro de la propuesta

Fuente: Elaboracion propia.
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CAPITULO II: INFORME DE LA EJECUCION DE LA EXPERIENCIA PILOTO

1. Estrategia operativa de la experiencia piloto

Segun Rodriguez et al. (2016), la innovacion educativa es un proceso que
debe cubrir las necesidades de un ambito educativo y que para ello debe ser
eficiente y sostenible en el tiempo. Ademas, los resultados que se obtengan
deben poder aplicarse en otros contextos. Asi también, segun Diaz-Mufioz
(2020), debemos considerar un estudio piloto a aquel estudio corto de factibilidad
o viabilidad que tiene por fin probar aspectos metodolégicos de un estudio de

mucha mayor complejidad

Asi, vemos que es importante la construccion de una experiencia piloto
gue nos permita mostrar la viabilidad de nuestra futura propuesta de innovacién
educativa. Por ello, la estrategia de la experiencia piloto nos permitira analizar lo
beneficioso de esta propuesta, que en nuestro caso se enfocé en el
mejoramiento de las competencias matematicas mediante el uso de aplicaciones

moviles en estudiantes de un centro preuniversitario de Lima metropolitana.

Esta experiencia piloto buscé integrar propuestas de sesiones de
matematica que usen recursos educativos con aplicaciones moviles para la
ensefianza de estudiantes con la finalidad de reforzar los contenidos
presentados en clase. Asi, se implemento la propuesta de uso de aplicaciones
moviles en las sesiones de clase para que desarrollen las habilidades
matematicas de numeros y operaciones, algebra, geometria y medida y

estadistica en el centro preuniversitario.
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La propuesta plantea realizar el piloto durante 6 semanas, tomando en
cuenta un publico objetivo de 80 estudiantes de dos aulas del centro

preuniversitario.

Ademas, en la planificacion e implementacién de dicha propuesta

participaron:

Gestor del piloto: responsable de la integracién de todos los recursos y

actividades a crearse en el piloto, asi como también de realizar el

seguimiento y monitoreo de estas.

e Disefador instruccional: docente responsable de la secuencia de los
contenidos a presentarse en cada recurso o actividad.

e Disefiador audiovisual: responsable de la diagramacion de los contenidos
de cada recurso o actividad.

e Coordinadores del area de matematicas: responsables de revisar los

temas que se abarcaron en los recursos o actividades.

2. Objetivos y metas de la experiencia piloto

2.1. Objetivo del piloto

Validar la efectividad de los recursos y actividades de la propuesta de
innovacion en el mejoramiento de las competencias matematicas mediante el
uso de aplicaciones moviles en estudiantes de un centro preuniversitario de Lima

metropolitana.
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2.2. Metas del piloto

Para la experiencia piloto se definieron metas que permitieran medir y
evaluar los resultados de la propuesta de innovacion sobre el mejoramiento de
las competencias matematicas mediante el uso de aplicaciones moviles en
estudiantes de un centro preuniversitario de Lima metropolitana. Estas metas

nos sirvieron para controlar el cumplimiento de las actividades en cada fase.

La meta de ocupacion de la experiencia consideré un jefe de area, un

coordinador de cursos, un disefiador audiovisual y un docente asistente.

En cuanto a la meta de atencion de la experiencia, se consideré a 80
estudiantes divididos en dos aulas del centro preuniversitario (un aula del area

de Ciencias y un aula del area de Letras).

Acerca de la meta de implementacién, esta incluyé dos actividades por
semana (una por cada curso: Numeros y operaciones, Algebra y Geometria y

medida) de acuerdo con la definicion de los temas por semana.

Luego, sobre las metas de produccién, se considero la creacién de un
plan de implementacion, del cronograma de actividades, el disefio y desarrollo
de la encuesta, y recomendaciones acerca de los recursos y actividades

creadas.

3. Cronograma de la experiencia piloto
El siguiente cronograma muestra la distribucién de las actividades

planificadas para la experiencia piloto.
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Tabla 3.
Cronograma de las etapas de la implantacion de la experiencia piloto

Fuente: Elaboracion propia.

4. Proceso de ejecucidén de la experiencia piloto

El proceso para la planificacion y ejecucion de la experiencia piloto durd

6 semanas.

Para este proceso se consideraron 5 etapas:

Etapa 1: Coordinacion.

En esta etapa se realizaron las reuniones de coordinacion cuya finalidad
era planificar la experiencia piloto, asi como definir los documentos a usarse en
esta experiencia. Ademas, se dio a conocer a la institucién sobre el alcance de
la experiencia piloto, lo cual implicaba las semanas en las cuales se crearian las
actividades, como se presentarian estas a los estudiantes y como se recopilaria

la informacion de lo realizado por ellos.

Ademas, se solicitaron los permisos para el uso de la plataforma Paideia
asi como las autorizaciones de los estudiantes. Por otra parte, debido a la fecha
de la finalizacién del ciclo de estudios de la institucion, se coordiné para aplicar

esta experiencia piloto en las ultimas semanas del semestre.

Etapa 2: Diseio del piloto.
En esta etapa se definieron los tipos de actividades que se llegaron a crear

y los temas en que se implementaron. En esta etapa se definieron temas a
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trabajar que fueron: Funcién lineal, Funciéon cuadratica, Valor absoluto y
Técnicas de conteo. Asi mismo se trabajaron con dos tipos de actividades:

Leccion y Minisimulacro.

Las actividades (tipo leccion) tuvieron por finalidad el reforzamiento
tedrico-practico de los temas seleccionados. Esta actividad se dividio en tres
secciones: “Revisando teoria”’, “Reforzando lo aprendido” y “Desafios”. En
“‘Revisando teoria”, se presentaron los conceptos teodricos de un tema y algunos
ejercicios resueltos en formato de video. En “Reforzando lo aprendido”, se
presentaron tres ejercicios tipo Quiz con tiempo de duracion de 3 minutos. Una
vez culminado el tiempo, se podia revisar la solucidn de cada ejercicio. En
“‘Desafios”, se presentaba un cuestionario tipo Quiz con cinco preguntas de
distinto grado de dificultad (2 preguntas de dificultad facil, 2 preguntas de
dificultad regular y una pregunta de alta dificultad). La secuencia didactica de

esta actividad se puede observar en el Anexo 5.

Las actividades tipo Minisimulacro tenian por finalidad evaluar de forma
practica los conocimientos de varios temas de matematicas de un mismo curso

(Numeros y operaciones, Algebra y Geometria y medida).

La actividad Minisimulacro constaba de un cuestionario por curso, la cual
contenia 5 preguntas de diferente grado de dificultad con un maximo de 15
minutos de duracion. La secuencia didactica de esta actividad se puede observar

en el Anexo 6.

Ademas, se decidi6 que las actividades de reforzamiento fueran

asincronas, por ello, se optd por crear dos tipos de actividades: Leccion (con
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Nearpod) y Minisimulacro (con Quizzis). No se pudo aplicar la aplicacion

Socrative en este piloto.

Aqui también se construyo la estructura de la encuesta de satisfaccion y
la validacion de esta encuesta. El formato de la encuesta a aplicar se puede

observar en el Anexo 2.

Etapa 3: Construcciéon de material para el piloto

Se crearon las actividades de aprendizaje, asi como los materiales
necesarios para su desarrollo. En esta etapa se construyeron las actividades.
Las actividades de tipo “Leccion” se crearon usando la herramienta Nearpod y

las actividades de tipo “Minisimulacro” se crearon con la herramienta Quizzis.

A partir de la primera semana hasta la finalizacidén de la experiencia piloto
se fueron creando las siguientes lecciones en el area de Ciencias: Funcion
Lineal, Funcion cuadraticas, Valor Absoluto, asi como tres Minisimulacros:
Numeros y operaciones (NOP), Algebra (ALG) y Geometria y medida (GMES); y
en el area de Letras: Funcién Lineal, Funcién cuadraticas, Técnias de conteo,
asi como tres Minisimulacros: Numeros y operaciones (NOP), Algebra (ALG) y

Geometria y medida (GMES).

Etapa 4: Ejecucion de la experiencia del piloto y resultados obtenidos.
Luego de ya implementadas las actividades, se presentaron a los
estudiantes para que las realicen dentro de plazos establecidos. Por ello, desde
la segunda semana se les explicoé cual era el objetivo de esta propuesta, se les
hizo firmar los documentos de compromiso informado y se dio inicio a la

ejecucion de la experiencia piloto.
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En esta etapa se presentaron los enlaces de accesos a las actividades
programadas en la plataforma Paidea (Moodle). Estos enlaces los podemos

visualizar en los Anexos 3 y 4.

Etapa 5: Evaluacién del Piloto.

En esta etapa se revisaron y analizaron los resultados obtenidos de esta
experiencia y con ello se crearon puntos de mejora, incluso durante la misma
ejecucion de la experiencia piloto. En esta etapa se estuvo monitoreando, tanto
desde la plataforma Paidea, asi como desde las opciones de Informes de las
herramientas Nearpod y Quizzis con los accesos a las actividades planteadas.
Luego, se tomd la Encuesta de Satisfaccion a los estudiantes acerca de las
actividades planteadas en la experiencia piloto y también se analizaron los
informes dados por las plataformas. Esta toma se realizé en forma presencial y
virtual. En el anexo 10 se detalla la distribucidn de las actividades por cada una

de las 6 semanas.

5. Riesgos, viabilidad y sostenibilidad de la experiencia piloto

Respecto a los riesgos de la experiencia piloto, consideramos la poca
disponibilidad que puedan tener los estudiantes a realizar las actividades, dado
que no refleja una calificacion que cuente para el ingreso directo; el segundo
riesgo es que el disefo de las actividades no sea lo suficientemente atractivos
para los estudiantes y por ello no las completen y el tercer riesgo podria ser que
de no contarse con las licencias solicitadas para las aplicaciones moviles no se

puedan implementar todas las actividades que se consideren en el disefio.
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Respecto a la viabilidad y sostenibilidad de la experiencia piloto, se cuenta
con una infraestructura que permitié aplicar la experiencia piloto de innovacién
educativa y gracias al apoyo de la Direccion de la institucion es que se pudo

desarrollar su implementacion, asi como su seguimiento.

6. Ejecucion de la experiencia piloto

A continuacion, presentamos el informe de la ejecucion de la experiencia

piloto.

6.1 Mecanismo de la experiencia piloto

La realizacidn de la experiencia piloto se dio mediante enlaces web dentro
de la plataforma Paideia (Moodle) hacia las actividades disefiadas en las
aplicaciones moviles Nearpod y Quizzis. Estas actividades tuvieron una
interaccion en promedio mayor a 30 estudiantes, sin embargo, para lo
concerniente a la muestra que rendiria la encuesta del grado de satisfaccion,

esta fue de 23 estudiantes.

Para el disefio, construccion e implementacion de la experiencia piloto en
la plataforma Paideia se estimd emplear cuatro semanas y para la ejecucion de
dichas actividades dos semanas mas. En consecuencia, la experiencia piloto
tuvo un estimado total de seis semanas, que incluyeron los tiempos de las cinco

etapas planificadas.
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6.2 Instrumentos utilizados para recoger datos importantes en la ejecuciéon
de las actividades proyectadas

Como parte de la recopilacion de informacion acerca de la ejecucion de
las actividades proyectadas se considerd una encuesta de grado de satisfaccion

de la experiencia piloto.

En la encuesta elaborada se tomé como referencia una adaptacion de la

escala de Likert con 5 items por cada pregunta.

Segun Muguira (2023), la Escala de Likert se utiliza para evaluar a una
persona acerca de su nivel de acuerdo o desacuerdo con respecto a una
declaracion. Esta escala suele aplicarse para medir reacciones o

comportamientos de una persona.

Asimismo, se reviso los informes que las herramientas Nearpod y Quizzis

elaboraron para dar seguimiento a la interaccion de las actividades que se

crearon en ellas (anexos 7 y 8).

6.3 Resultados de la experiencia piloto

Luego de aplicada la encuesta de grado de satisfaccién, podemos

observar lo siguiente referente a la experiencia piloto.
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Figura 1.
Percepcién de los estudiantes sobre las actividades para el aprendizaje

Percepcidn de los estudiantes sobre las actividades para el
aprendizaje
70.00% 65.22%
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30.00% 26.09%

20.00%

10.00% 8.70%
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estimulantes

De los resultados obtenidos podemos observar que mas de un 90% de
los encuestados consideran que las actividades presentadas son estimulantes
para su aprendizaje. Esto significa que ha tenido mayoritariamente un buen
impacto en la motivacion de los estudiantes para poder incorporar a su trabajo,
el uso de aplicaciones moviles y que ello les permita seguir mejorando en su

base teorica.
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Figura 2.
Percepcién sobre el mejoramiento de sus habilidades matematicas

Pregunta 2
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De los resultados obtenidos podemos observar que mas del 70% de los
encuestados consideran que las actividades presentadas han contribuido en
mejorar sus habilidades matematicas, estos resultados se corroboran pues mas
del 40% de los encuestados han tenido una mejora en sus puntajes en las

evaluaciones finales que se rindieron en paralelo a la experiencia piloto.

Figura 3.
Utilidad de la estructura de las Lecciones

Pregunta 3
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De los resultados obtenidos podemos observar que mas del 87% de los

encuestados consideran que les ha sido util la divisidn en tres secciones que se
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trabajaron las lecciones, pues el primero poder repasar y luego ver soluciones

completas de ejercicios, les ayudé a entender mejor un tema.

Figura 4.
Utilidad de Nearpod como herramienta de construccion de Lecciones

Pregunta 4
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De los resultados obtenidos podemos observar que mas del 86% de los
encuestados consideran que la aplicacidon Nearpod ha sido una muy buena
herramienta para trabajar las lecciones esto debido a que era muy sencilla de
utilizar y no se necesitaba tener que crearse un usuario para poder aplicarla,
aunque si era necesario hacerlo para llevar un seguimiento de los resultados

obtenidos.
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Figura 5.
Organizacion de los contenidos teoricos

Pregunta 5
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De los resultados obtenidos podemos observar que mas del 86% de los
encuestados consideran que la seccion “Revisando teoria” ha sido muy bien
valorada en su organizacién, lo cual se evidencia porque se tratd de seguir la
misma estructura del dictado del tema tedrico solo que se anadio una explicacidon

mas detallada de la resolucion de ejercicios.

Figura 6.
Utilidad del recurso video en las Lecciones
Pregunta 6
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De los resultados obtenidos podemos observar que mas del 90% de los
encuestados consideran que los videos presentados les han sido muy utiles para
su mejora en el aprendizaje, esto pues el detalle de la resolucién, asi como la
posibilidad de poder verlos en cualquier dispositivo movil les ha permitido

revisarlos en cualquier momento.
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Figura 7.
Utilidad del tipo de pregunta en las Lecciones

Pregunta 7
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De los resultados obtenidos podemos observar que mas del 70% de los
encuestados consideran que el nivel de dificultad de las preguntas presentadas
fue regular, es decir, con un nivel medio de dificultad. Este es un punto de interés
porque ello permitirda evaluar el grado de tipo de pregunta que se habia

proyectado versus lo que los estudiantes han percibido.

Figura 8.
Utilidad de los Desafios de las Lecciones
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De los resultados obtenidos podemos observar que mas del 63% de los
encuestados consideran que el nivel de dificultad de las preguntas presentadas
fue regular, es decir, con un nivel medio de dificultad. Adicionalmente, también
observamos que los estudiantes no perciben que exista alguna pregunta de bajo

nivel de dificultad entre los presentados.

Figura 9
Disponibilidad de las Lecciones
Pregunta 9
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De los resultados obtenidos podemos observar que mas del 90% de los
encuestados consideran que les ha sido de mucha utilidad que las lecciones
hayan estado disponibles de forma asincrona en la plataforma Paideia (Moodle),
lo cual es corroborado con los horarios de acceso a la plataforma, pues son
mayoritariamente desde las 4 p.m. hasta las 11 p.m. y con accesos de diversos

dispositivos moviles.
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Figura 10
Percepcion de la importancia de las Lecciones

Pregunta 10
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De los resultados obtenidos podemos observar de forma general que mas
del 86% de los encuestados consideran como Uutil las lecciones presentadas,
tanto desde el punto de vista de la estructura, como la seleccion de los

contenidos y cémo fueron presentados.

Figura 11
Utilidad del contenido de los Minisimulacros
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De los resultados obtenidos podemos observar que mas del 95% de los
encuestados consideran de muy buena utilidad las actividades Minisimulacros,

lo cual se puede corroborar con los resultados mostrados por los informes de
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participacion, ya que muestran que mas del 50% de los encuestados los

aplicaron.

Figura 12
Utilidad de Quizzis como herramienta de construccion de Minisimulacros
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De los resultados obtenidos podemos observar que mas del 95% de los
encuestados consideran que la aplicacién Quizzis ha sido muy adecuada para el
trabajo de los Minisimulacros, esto debido a su practicidad al momento de
utilizarlo, asi como lo sencillo de hacer el seguimiento de sus resultados.

Figura 13
Disponibilidad de los Minisimulacros

Pregunta 13

60.00% 54.55%
50.00%
40.00% 36.36%
30.00%
20.00%
9.09%
10.00%
’ 0.00% 0.00% .
0.00%
1 2 3 4 5

De los resultados obtenidos podemos observar que mas del 90% de los
encuestados consideran que les ha sido de mucha utilidad que los

Minisimulacros hayan estado disponibles de forma asincrona en la plataforma
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Paideia (Moodle), lo cual lo corrobora el mas del 50% de intentos sobre la base
de los estudiantes que ingresaron a la herramienta.

Figura 14
Percepcion de la importancia de los Minisimulacros

Pregunta 14
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De los resultados obtenidos podemos observar que mas del 95% de los
encuestados consideran como util los Minisimulacros presentados, desde el
punto de vista de la pertinencia de las preguntas, de los temas seleccionados y

como fueron presentados.

Figura 15
Percepcién de la experiencia piloto

Pregunta 15
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De los resultados obtenidos podemos observar que mas del 95% de los

encuestados consideran que ha sido de buena a muy buena, la experiencia piloto
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presentada lo cual es corroborado por los porcentajes de participacion en las

actividades, las cuales superan el 55% en promedio.

Adicionalmente, se recibieron algunas sugerencias y/o comentarios de los

estudiantes sobre la experiencia piloto, entre las cuales destacan las siguientes:

e Me encanta la experiencia de aprendizaje. Me gustaria que incluya audios
de la teoria y problemas.

e Todo excelente.

e Considero que deberian con las experiencias piloto en los siguientes
ciclos porgue son demasiado utiles y complementan nuestra preparacion.

¢ Algunas cosas a tener en cuenta son que estén mas problemas resueltos,
ya que tendremos asi alguna nocion de como mas o0 menos es el
problema y por lo demas es una herramienta muy util.

e Se podria aumentar un Quizzis reforzando la teoria con problemas
especiales.

¢ Que el material de toda la semana esté desde el inicio de la semana.

e Que se agreguen mas desafios.

Ahora, acerca de la incidencia sobre lo que han realizado los estudiantes y
sus resultados en las evaluaciones del proceso educativo, podemos mencionar
que si bien es cierto se evidencia que mas del 30% de los estudiantes han
realizado las lecciones (que incluye realizar las tres etapas) y mas del 50% de
los mismos han participado en los Minisimulacros, sin embargo, se ha observado
que solo un 20% de los estudiantes ha mejorado en los resultados de sus

evaluaciones en matematicas comparando su primera practica versus su
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examen final (anexo 9), con lo cual se debera realizar una mayor investigacion

al respecto.
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CONCLUSIONES

La participacidon de los estudiantes ha sido un factor clave para poder
analizar la experiencia piloto. El logro de participacion a pesar de haber sido
una experiencia que inicié hacia la parte final del ciclo ha sido bastante
satisfactorio, pues muchas veces por los resultados obtenidos varios
estudiantes dejan de realizar sus repasos, asi como actividades sin

embargo en este caso se pudo mantener una buena participacion.

Desde los resultados obtenidos, podemos concluir que mas de un 80% de
los encuestados considera de util a muy util las actividades presentadas en
la experiencia piloto y que les ha servido para mejorar sus habilidades

matematicas como principalmente un repaso teorico.

Tomando en cuenta que el objetivo general de la experiencia piloto era
validar la efectividad de los recursos y actividades de la propuesta de
innovacion en el mejoramiento de las competencias matematicas mediante
el uso de aplicaciones moviles en estudiantes de un centro preuniversitario
de Lima metropolitana, se puede mencionar que esta primera aplicacion del
piloto ha recibido un muy buen puntaje como percepcion de utilidad de las

actividades presentadas, por parte de los estudiantes.

También se ha podido observar que mas de la mitad de los participantes

considera que ha sido buena la estructura de las actividades, asi como la

pertinencia de los temas seleccionados para su trabajo.
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RECOMENDACIONES

Sobre el disefio de la propuesta de innovacién educativa.

Sobre

Considerando el disefio grafico de las actividades, se sugiere trabajarlos
en conjunto con un disefador grafico para la mejora de las resoluciones
de los ejercicios incluyendo videos con audio.

Se realiz6 una buena seleccion de los temas a reforzar, sin embargo, se
debe seguir mejorando en el tipo de preguntas que se seleccionaron
especialmente en la seccion “Reforzando lo aprendido”.

Como parte de los contenidos de las lecciones, se sugiere aumentar la
cantidad de ejercicios a trabajar, pero graduandolos por niveles de
dificultad. Asi se clasificarian en: faciles, regulares y dificiles.

Como parte de los contenidos de los minisimulacros, se sugiere aumentar
la cantidad de ejercicios, pero por niveles de dificultad y por temas. Asi se
organizarian en 10 ejercicios por cada minisimulacro por tema.

Se sugiere crear simulacros con la misma estructura de temas de las

evaluaciones, pero con una cantidad maxima de 20 preguntas.

la ejecucion de la propuesta de innovacion educativa.

Como parte de la propuesta de innovacion educativa, se sugiere que se
planifiquen desde el inicio de un ciclo académico, pues asi se puede
analizar de forma completa el avance versus las notas de las evaluaciones
y también porque en ese instante se tiene a los estudiantes con una mayor

motiacidn para realizar las actividades.
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e Como parte de las aplicaciones moviles, se sugiere usar Nearpod y
Quizzis para las actividades asincronas y mas bien usar Socrative, de
forma sincrona, preferentemente durante las sesiones de clase.

e Se sugiere explorar otras aplicaciones méviles que permitan dar una

mayor diversidad de actividades a plantear.
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ANEXOS

ANEXO 1: ARBOL DE PROBLEMAS

Deficiente desempefio
en los ciclos iniciales
universitarios

Frustracion y
abandono de
proyecto personal

Bajo desarrollo de las competencias
matematicas en estudiantes de un centro
preuniversitario de Lima metropolitana

Falta de
organizacion y
planificacion del
estudio

Deficiente
comprension lectora

Deficiente base de
conocimientos de
matematica

Confinamiento por
la pandemia COVID
19
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ANEXO 2: ENCUESTA SOBRE EL GRADO DE SATISFACCION DE LA
EXPERIENCIA PILOTO

I. INFORMACION GENERAL

ER T R R T R R R R R R R R R R R R R R R R RS R R R R R R R

1. ¢ Encuentra las actividades presentadas de la experiencia piloto estimulantes para su
mejoramiento académico en el area de Matematicas?

A. No son estimulantes

B. Son poco estimulantes

C. Son medianamente estimulantes
D. Son estimulantes

E. Son muy estimulantes

2. ¢ Considera que estas actividades de reforzamiento en la plataforma Paideia (Moodle)
han contribuido en la mejora en su aprendizaje en Matematicas?

A. Nada
B. Poco
C. Regular
D. Bastante

E. Mucho

Il. ACTIVIDADES DE REFUERZO (LECCION)

E s T e e e s e e S S S e e T 2 T 2 s 2

3. Las actividades de refuerzo (Leccion) se dividieron en tres secciones: “Revisando
teoria”, “Reforzando lo aprendido” y “Desafios”. En una escala de 1 a 5, donde 1
es el puntaje mas bajo y 5 es el puntaje mas alto, ;qué tan util fue esta division para
favorecer tu aprendizaje?

A1
B.2
C.3
D.4
E.5
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4. En una escala de 1 a 5, donde 1 es el puntaje mas bajo y 5 es el puntaje mas alto,
¢que tan practico fue que la Actividad de Refuerzo (Leccioén) se haya creado con la
herramienta Nearpod?

A1
B.2
C.3
D.4
E.5

5. En una escala de 1 a 5, donde 1 es el puntaje mas bajo y 5 es el puntaje mas alto,
¢qué tan util fue para tu aprendizaje la organizacion de la secciéon “Revisando teoria”?

A1
B.2
C.3
D.4
E.5

6. En una escala de 1 a 5, donde 1 es el puntaje mas bajo y 5 es el puntaje mas alto,
sconsidera que los videos de la resolucién de ejemplos desarrollados en la seccion
“Revisando teoria” le fueron utiles para comprender mejor la aplicacion de los
conceptos tedricos del tema propuesto?

A1
B.2
C.3
D.4
E.5

7. ;Coémo considera el tipo de preguntas presentadas con su solucién desarrollada en
la seccion "Reforzando lo aprendido” en las actividades de refuerzo (Leccién)?

A. Muy faciles
B. Faciles

C. Regulares
D. Dificiles

E. Muy dificiles
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8. ; Como considera el tipo de preguntas presentadas en la seccién "Desafios" en las
actividades de refuerzo (Leccioén)?

A. Muy faciles
B. Faciles

C. Regulares
D. Dificiles

E. Muy dificiles

9. En una escala de 1 a 5, donde 1 es el puntaje mas bajo y 5 es el puntaje mas alto,
;considera util que las actividades de refuerzo (Leccién) hayan estado disponibles
para su revision en cualquier momento en la plataforma Paideia (Moodle)?

A1
B.2
C.3
D.4
E.5

10. En una escala de 1 a 5, donde 1 es el puntaje muy poco util y 5 es el puntaje muy
util, ¢cual seria el puntaje general que le daria a las actividades de refuerzo
(Leccion)?

A1
B.2
C.3
D.4
E.5

lll. ACTIVIDADES MINISIMULACROS

LR T T R R T R R R R R R R R R S R R R R R R R R R R e R R

11. En una escala de 1 a 5, donde 1 es el puntaje mas bajo y 5 es el puntaje mas alto,
¢cconsidera que le fueron utiles para su aprendizaje los ejercicios tipo del
Minisimulacro?

A1
B.2
C.3
D.4
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E.5

12. En una escala de 1 a 5, donde 1 es el puntaje mas bajo y 5 es el puntaje mas alto,
¢considera practico que los ejercicios tipo del Minisimulacro se hayan creado con la
herramienta Quizzis?

A1
B.2
C.3
D.4
E.5

13. En una escala de 1 a 5, donde 1 es el puntaje mas bajo y 5 es el puntaje mas alto,
¢considera util que los Minisimulacros hayan estado disponibles para su uso en
cualquier momento en la plataforma Paideia (Moodle)?

A1
B.2
C.3
D.4
E.5

14. En una escala de 1 a 5, donde 1 es el puntaje muy poco util y 5 es el puntaje muy
util, ¢ cual seria el puntaje general que le daria a los Minisimulacros?

A1
B.2
C.3
D.4
E.5

IV. EVALUACION GENERAL

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

15. En una escala de 1 a 5, donde 1 es el puntaje mas bajo y 5 es el puntaje mas alto,
¢cual seria el puntaje general que le daria a la experiencia piloto?

A1
B.2
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C.3
D.4
E.5

16. Comentarios finales (Opcional)

En esa parte le pedimos que nos indique algunas sugerencias para el
mejoramiento de las actividades realizadas en la experiencia piloto.

Muchas gracias por tu colaboracion.
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ANEXO 3: ENLACES WEB HACIA LAS ACTIVIDADES TIPO LECCION EN
LA PLATAFORMA PAIDEIA

REFORZANDO TEMAS

Reforzando Funcion lineal

Reforzando Funcion Cuadratica

Reforzando Valor absoluto
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ANEXO 4: ENLACES WEB HACIA LAS ACTIVIDDES TIPO
MINISIMULACRO EN LA PLATAFORMA PAIDEIA

DESAFIOS - MINISIMULACROS

Minisimulacro NOP (CC)

Disponible desde 15 de noviembre de 2023, 09:00
Minisimulacro ALG (CC)

Disponible desde 15 de noviembre de 2023, 23:00
Minisimulacro GMES (CC)

Disponible desde 16 de noviembre de 2023, 01:00
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ANEXO 5: SECUENCIA DIDACTICA DE LA ACTIVIDAD LECCION
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ANEXO 6: SECUENCIA DIDACTICA DE ACTIVIDAD MINISIMULACRO
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ANEXO 7: ALGUNOS INFORMES DE LAS LECCIONES EN LA HERRAMIENTA
NEARPOD

Leccion: Refuerzo Funcion Lineal

Leccion: Refuerzo Funcién cuadratica

Leccion: Refuerzo Valor absoluto
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Leccion: Refuerzo Técnicas de conteo
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ANEXO 8: ALGUNOS INFORMES DE LOS MINISIMULACROS EN LA
HERRAMIENTA QUIZZIS

Minisimulacro NOP
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Minisimulacro ALG

Minisimulacro GMES
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ANEXO 9: FORMATOS DE RESULTADOS DE LAS EVALUACIONES

Formato de resultados de la practica

Formato de resultados del examen final
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ANEXO 10: FORMATO DE PLANIFICACION DE LA EXPERIENCIA PILOTO

PLANIFICACION DE LA EXPERIENCIA PILOTO DE INNOVACION

Objetivo GENERAL del piloto de innovacion: Validar la efectividad de los recursos y actividades de la propuesta de innovacion en el

mejoramiento de las competencias matematicas mediante el uso de aplicaciones moviles en estudiantes de un centro preuniversitario
de Lima metropolitana.

IMPORTANTE: Se considera relevante que la experiencia piloto se desarrolle en un promedio de 6 semanas.

Planificacion de la semana 1

Objetivo de la semana: Definir

Tiempo
planificado /
Secuencia de la actividad revisto
. | Fecha o . : P Rol del Rol del Uso de
N (Descripcion detallada de las acciones a seguir durante la para la . . o
y hora s investigador participante recursos
semana) accion
programada
DIA 1ra. Reunién de coordinacion con todos los participantes de la
1 experiencia piloto: definicion de la planificacion de la experiencia
piloto. o
Disefador
Elaboracion de los siguientes documentos: Bisstg:.]gagpal G(?ogle Drive
- Protocolo de como se dara informacion del avance de la S Microsoft
SN 2 horas Gestor audiovisual
experiencia piloto Word

- Cronograma inicial de las actividades que se realizaran para la
implementacion de la experiencia piloto
- Definicion de los temas en los cuales se crearan las actividades
que haran uso de las aplicaciones moéviles
Aprobacién de los documentos elaborados.

Coordinadores del
area de
matematicas

Microsoft Excel
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DIA 2da. Reunién de coordinacion con todos los participantes de la
2 experiencia piloto: definicion de la implementacién de la experiencia
piloto.
Elaboracion de los siguientes documentos:
- Cronograma detallado final de las actividades que se realizaran
para la implementacién de la experiencia piloto Disefador
- Documento sobre el Disefio de los contenidos de las actividades instruccional Google Drive
por tema indicando que aplicacion mévil se utilizara. Disefador Microsoft
- Plan de implementacion de la experiencia piloto 4 horas Gestor audiovisual
- Disefio del formato de consentimiento de los estudiantes para la Coordinadores del Word
aplicacion del piloto area de Microsoft Excel
- Disefio del formato de encuesta a los estudiantes para recibir matematicas
retroalimentacion
- Documento con las metas a evaluar la experiencia piloto
Aprobacién de los documentos elaborados.
DIA 3ra. Reunién de coordinacion con todos los participantes de la
3 experiencia piloto: Revision de temas sobre la revision de la
experiencia piloto. .
o Google Drive
Elaboracion de los siguientes documentos: alsstfgsgg;al Microsoft
- Documento de verificacion de la aplicacion en las sesiones por Disefiador Word
parte de los docentes 2 horas Gestor audiovisual Microsoft Excel
- Documento de ocurrencias que se hayan suscitado en la C .
S ; oordinadores del
plataforma Paideia (Moodle) al momento de ejecutar las area de
actividades (tanto por parte de los estudiantes como de los - Plataforma
docentes) matematicas e
Paideia
Aprobacién de los documentos elaborados.
DIA 4ta. Reuniéon de coordinacion con todos los participantes de la Disefiador Google Drive
4 experiencia piloto: definicion de los indicadores y reportes para el . . Microsoft
seguimiento y monitoreo de la experiencia piloto Gestor In.StrliCCIOHal
’ Disefiador Word
Elaboracion de los siguientes documentos: 3 horas audiovisual Microsoft Excel
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- Documento sobre la planificacion de los disefios de las
actividades

- Documento sobre los indicadores para el seguimiento y avance
de los estudiantes.

- Documento sobre los reportes adecuados para la informacion
recopilada por los indicadores

- Documento sobre el analisis de los resultados y posibles
mejoras a futuro de la propuesta

Disefio de las actividades de la Semana 1
- Actividad 1:
Seleccion de tema, recurso y tipo de desarrollo

- Actividad 2:
Seleccion de tema, recurso y tipo de desarrollo

Implementacion de los materiales de las actividades de la Semana 1

6 horas

1 hora

Coordinadores del
area de
matematicas

Socrative
Nearpod

DIA

Inicio de Ejecucion de las actividades de la Semana 1

Seguimiento y monitoreo de la aplicacion de las actividades de la
Semana 1

2 horas

Gestor

Estudiantes

Coordinadores del
area de
matematicas

Google Drive
Microsoft
Word
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Planificacion de la semana 2

Objetivo de la semana:

Tiempo
. . lanificado /
Secuencia de la actividad pian
- | Fecha . . . previsto para Rol del Rol del Uso de
N (Descripcion detallada de las acciones a seguir durante la o . . o
y hora semana) la accion investigador participante recursos
programada
DIA
1 Diseino de las actividades de la Semana 2 6h Disefiad
- Actividad 1: oras A
Seleccion de tema, recurso y tipo de desarrollo Instrucctona
Disenador Quizzis
- Actividad 2: Gestor audiovisual Nearpod
Seleccion de tema, recurso y tipo de desarrollo Qoordlnadores del
area de
Implementacién de los materiales de las actividades de la Semana 1 hora matematicas
2
DIA
2 Diseino de las actividades de la Semana 3
- Actividad 1: Disenador
Seleccion de tema, recurso y tipo de desarrollo 6 horas instruccional
Disefador S ;
ocrative
- Actividad 2: Gestor audiovisual
Seleccion de tema, recurso y tipo de desarrollo Coordinadores del | Nearpod
area de
Implementacion de los materiales de las actividades de la Semana | 1 hora matematicas
3
DIA P
Diseino de las actividades de la Semana 4 6 horas Dlsenaqor -
3 ivi instruccional Socrative
- Actividad 1: Gestor Disefiador .
Seleccion de tema, recurso y tipo de desarrollo - Quizzis
audiovisual
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- Actividad 2: Coordinadores del
Seleccion de tema, recurso y tipo de desarrollo area de
1 hora matematicas
Implementacion de los materiales de las actividades de la Semana
4
2 horas
Inicio de Ejecucidn de las actividades de la Semana 2
DIA
4 Diseio de las actividades de la Semana 5
- Actividad 1: 6 horas Disenador
Seleccion de tema, recurso y tipo de desarrollo instruccional
Disefador P
uizzis
- Actividad 2: Gestor audiovisual Q
Seleccion de tema, recurso y tipo de desarrollo Coordinadores del | Nearpod
1 hora area de
Implementacion de los materiales de las actividades de la Semana matematicas
5
DIA 6 horas Socrative
5 Diseno de las actividades de la Semana 6 Nearpod
- Actividad 1:
Seleccion de tema, recurso y tipo de desarrollo ..
Disenador
- Actividad 2: petruccional
Seleccion de tema, recurso y tipo de desarrollo i
Gestor audiovisual
Implementacién de los materiales de las actividades de la Semana g}rce)gcélgadores del
6 1 hora matematicas G(?ogle Drive
Seguimiento y monitoreo de la aplicacion de las actividades de la Microsoft
Semana 2 2 horas Word
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Planificacion de la semana 3

Objetivo de la semana:

Tiempo
planificado /
Secuencia de la actividad revisto
. | Fecha o ; . P Rol del Rol del Uso de
N (Descripcion detallada de las acciones a seguir durante la para la . . o
y hora S investigador participante recursos
semana) accion
programada
DIA s
Disefio de las actividades de la Semana 6 .
1 - Actividad 1: 6 horas Enlsstfgsgg:wal
Seleccion de tema, recurso y tipo de desarrollo N
Disefador Quizzis
- Actividad 2: Gestor audiovisual
o e . Coordinadores del | Nearpod
Seleccion de tema, recurso y tipo de desarrollo -
area de
Implementacién de los materiales de las actividades de la Semana 6 | 1 hora matematicas
DIA
2
DIA Estudiante Google Drive
3 . . . - . Microsoft
Inicio de Ejecucion de las actividades de la Semana 3 2 horas Gestor Coordinadores del
area de Word
matematicas
DIA
4
DIA Coordinadores del | Google Drive
5 Seguimiento y monitoreo de la aplicacién de las actividades de la 2 horas Gestor area de Microsoft
Semana 3 matematicas Word
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Planificacion de la semana 4

Objetivo de la semana:

Tiempo
planificado /
Secuencia de la actividad revisto
. | Fecha o ; . P Rol del Rol del Uso de
N hora (Descripcion detallada de las acciones a seguir durante la para la investigador articipante rEeCUrSOS
y semana) accion 9 P P
programada
DIA Disefiador
1 5ta. Reunion de coordinacion con todos los participantes de la instruccional Google Drive
experiencia piloto: inicio de la evaluacion de la experiencia piloto. Disefador Microsoft
Se revisaran todos los documentos para el andlisis de los resultados | 2 horas Gestor audiovisual
y posibles mejoras hasta la semana 2. Coordinadores del Word
area de
matematicas
DIA
2
DIA Estudiante Google Drive
3 . . ., . , Microsoft
Inicio de Ejecucion de las actividades de la Semana 4 2 horas Gestor Coordinadores del
area de Word
matematicas
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DIA
4
DIA Google Drive
Seguimiento y monitoreo de la aplicacion de las actividades de la Coordinadores del ;
5 - Microsoft
Semana 4 2 horas Gestor area de
matematicas Word
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Planificacion de la semana 5

Objetivo de la semana:

Tiempo
. o lanificado /
Secuencia de la actividad plan
- | Fecha . i . previsto para Rol del Rol del Uso de
N y hora (Descripcion detallada de las acciones a seguir durante la la accion investigador participante FECUrSOS
semana
) programada
DIA Disefador
1 6ta. Reunion de coordinacidon con todos los participantes de la instruccional Google Drive
experiencia piloto: inicio de la evaluacién de la experiencia piloto. Disefador Microsoft
Se revisaran todos los documentos para el analisis de los | 2 horas Gestor audiovisual
resultados y posibles mejoras hasta la semana 4. Coordinadores del Word
area de Microsoft Excel
matematicas
DIA
2
DIA Estudiante
3 Inicio de Ejecucion de las actividades de la Semana 5 2 horas Gestor Coordinadores del
area de
matematicas
DIA
4
DIA i
Seguimiento y monitoreo de la aplicacion de las actividades de la (')oordlnadores del
5 2 horas Gestor area de
Semana 5 -
matematicas
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Planificacion de la semana 6

Objetivo de la semana:

Tiempo
planificado /
Secuencia de la actividad revisto
. | Fecha o ; . P Rol del Rol del Uso de
N (Descripcion detallada de las acciones a seguir durante la para la . . o
y hora S investigador participante recursos
semana) accion
programada
DIA
1
DIA
2
DIA Estudiante
3 Inicio de Ejecucidn de las actividades de la Semana 6 2 horas Gestor Coordinadores del
area de
matematicas
DIA
4
DIA 2 horas
5 Seguimiento y monitoreo de la aplicacion de las actividades de la Disefador
Semana 6 instruccional Google Drive
Disefiador Microsoft
Gestor audiovisual
Coordinadores del | Word
7ta. Reunion de coordinacion con todos los participantes de la area de Microsoft Excel
experiencia piloto: revision de la evaluacion total de la experiencia 4 horas matematicas

piloto.
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Se revisaran todos los documentos para el analisis de los resultados
y posibles mejoras, y se generara el documento con las
conclusiones.
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