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RESUMEN

Las aplicaciones méviles de tipo educativo han tomado fuerza en los procesos de ensefianza aprendizaje, por
tal razon, el objetivo del presente documento es demostrar como estas aplicaciones mdviles pueden ser
consideradas una gran herramienta en la ensefianza usando metodologia steam. El trabajo tiene un caracter
descriptivo, atendiendo la manera en que las distintas formas de aprendizaje se apoyan de dispositivos méviles
y se estan convirtiendo en nuevos modelos de ensefianza. Se analizan las tematicas abordadas, los servicios
recibidos, el contenido expuesto, entre otras. Los resultados evidencian un impacto positivo tras el uso de las
aplicaciones en el rendimiento, la motivacion y en la actitud e interés de aprendizaje de los estudiantes en las
teméticas desarrolladas, de igual manera la satisfaccion de los docentes por el apoyo de las aplicaciones
moviles en su labor, ademas como las aplicaciones permiten afianzar los conocimientos adquiridos sin la
presencia del docente.
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USE OF MOBILE APPLICATIONS AS A TECHNOLOGICAL SUPPORT TOOL FOR TEACHING WITH
STEAM METHODOLOGY.

ABSTRACT

Educational mobile applications have gained strength in the teaching and learning processes, for this reason,
the objective of this paper is to demonstrate how these mobile applications can be considered a great tool in
teaching using steam methodology. The paper has a descriptive character, considering the way in which the
different forms of learning are supported by mobile devices and are becoming new teaching models. The topics
addressed, the services received, the content exposed, among others, are analyzed. The results show a
positive impact after the use of the applications on the performance, motivation, attitude and interest in learning
of the students in the topics developed, as well as the satisfaction of the teachers for the support of the mobile
applications in their work, and how the applications allow reinforcing the knowledge acquired without the
presence of the teacher.
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1. INTRODUCCION

Actualmente se ha presentado un permanente cambio metodolégico en el que se propone como caracteristica
comun el poner al alumno en el centro del proceso de aprendizaje, sitio en el cual hasta este momento ha
estado el profesor. Esta idea puede desarrollarse en la actualidad facilmente gracias a la aparicion de algunos
elementos tecnolégicos como los dispositivos méviles [1]. Un cambio necesario para que la incorporacion de
las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) en las aulas no perpetie los modelos
tradicionales de ensefianza, sino que suponga una verdadera transformacion del paradigma educativo [2].

Es importante mencionar que la aparicién de las nuevas tecnologias ha llevado a educar a los nifios y nifias
de una manera distinta. Por lo tanto, el tema principal es descubrir como aprende una persona, especialmente
en edad escolar de basica primaria, determinar sus pasiones, que son muy importantes, y utilizar todos los
recursos humanos y tecnoldgicos que sirvan de ayuda

[3], describir y analizar las practicas de uso de herramientas y plataformas digitales para la ensefianza de la
matematica [4] proyectados como una herramienta para mejorar el rendimiento en esta asignatura [5], entre
algunas de las materias que sirve de referencia.

Los dispositivos méviles son herramientas importantes que ayudan al cambio metodoldgico que requiere el
desarrollo de las distintas inteligencias. La idea del m-learning ya fue “acufiada” hace casi una década [6].
Trabajar de esa manera permite plantear bien sea el trabajo en grupo o individual, con mayor o menor nivel
de profundidad o responsabilidad. De esta manera se le permite al profesor evaluar de forma completamente
diferente al estudiante, logrando de esta forma una valoracién mas completa y ajustada de los logros de sus
alumnos. Es importante analizar la eficacia en la gestién del conocimiento apoyado con dispositivos maviles
en el ambito de la Educacién Infantil, proponiendo pautas para introducir esta herramienta desde la
perspectiva del b-learning [7].

El uso de tabletas y Smartphone, asi como sus multiples aplicaciones en Redes Sociales, Internet,
aplicaciones informaticas o procesadores de texto, se han convertido en herramientas habituales en espacios
de trabajo, ocio o relaciones sociales [8]. Asi mismo existen diversas formas de trasmitir la importancia que
tiene las TIC junto con el desarrollo 16gico matematico. Los nifios pueden aprender mateméticas con juegos
de ordenador [9], es decir que los juegos didacticos influyen en el pensamiento I6gico mateméatico en nifios de
preescolar [10].

Al mencionar Mobile Learning se hace referencia al aprendizaje que se apoya de la tecnologia y que ademas
se puede realizar en cualquier momento y lugar, no sélo para la pura transmisién de conocimientos, sino
también para el desarrollo de otro tipo de estrategias [11]. Dispositivos como el Smartphone, iPad, tabletas o
cualquier otro en entorno Android o iOS, puede proporcionar servicios que se necesitan para un curriculum en
el que se busca llevar a cabo con éxito los procesos de ensefianza — aprendizaje, particularmente en
estudiantes en etapa de basica primaria. A partir de la pandemia declarada por la Organizacion Mundial de la
Salud en marzo del 2020 a raiz del virus COVID-19, las aplicaciones moviles que permiten la comunicacién a
distancia, como Whatsapp, han visto disparado su uso alrededor del mundo [12].

Actualmente, la generacién conocida como nativos digitales tienen a disposicion diversos sistemas de
informacion con los cuales se pueden potenciar y complementar todo el conocimiento aprendido en clase,
entre los cuales se tienen aplicativos para computadores, laptops y por supuesto dispositivos moéviles [13].
Adicionalmente existen diversas tecnologias que se orientan a nifios y nifias que permiten desarrollar y mejorar
sus capacidades de aprendizaje [14].

Con respecto al desarrollo infantil se debe decir que es un proceso dindmico y complejo, sustentado en la
evolucién biolégica, psicolégica y social. Las primeras etapas del desarrollo humano, comprendidas entre la
infancia y la nifiez (hasta los 12 afios), que constituyen una etapa de la existencia critica, y en la que se deben
configurar las habilidades perceptivas, motrices, cognitivas, linglisticas y sociales que posibilitaran una
equilibrada interaccion con el mundo circundante [15]. Asi mismo, para complementar este concepto [16],
asegura que en la infancia se logra una gran cantidad de aprendizajes que constituiran la base sobre la que
se podra conseguir el dominio de la lectura, la escritura y las matemaéticas, entre otros.
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Las implicaciones del aprendizaje mévil en la educacion superior son de largo alcance. En consecuencia, no
sera de extrafiar que la gente de todo el mundo comenzara a adoptar el aprendizaje mévil como una parte
importante de su educacién proceso [17].

Los estudios sobre del aprendizaje mediado por la tecnologia (Technology Enhanced Learning) llevan
desarrollandose varios afos, siendo estudiado en diferentes ambitos y contextos [18].

Gracias a la mediacion de la tecnologia en los procesos de ensefianza y aprendizaje, es el discente quien se
convierte en el epicentro de este proceso puesto que es éste quien autorregula el transcurso de la accién. Es
decir, que gracias a las inmensas posibilidades que ofrece la tecnologia se puede adaptar y personalizar la
mediacion educativa, lo cual repercute en el desarrollo de su aprendizaje.

En el presente documento se abordan los beneficios que tienen las aplicaciones méviles educativas para los
nifios y nifias, haciendo uso de Smartphones y la necesidad de apoyar a las instituciones de ensefianza de
béasica primaria. Es importante mencionar que, aunque existe una diversidad de aplicaciones educativas, es
necesario llamar la atencién de los nativos digitales, por lo tanto, se requiere considerar que su disefio debe
estar basado en las necesidades del estudiante, las caracteristicas tecnolédgicas de los medios que utiliza para
su ejecucion, con la intencionalidad de tener toda su atencién y asi lograr los objetivos de trasmision, creacion
y retroalimentacion de la informacion y los conocimientos, en favor de los procesos educativos, facilitando la
labor docente.

2. MATERIALES Y METODO

Para el desarrollo del presente trabajo, se consideraron dos aspectos principales: el componente tecnoldgico
y el desempefio cualitativo de las aplicaciones méviles construidas, en cuanto a su aspecto tecnolégico, se
aborda la metodologia de desarrollo de sistemas embebidos planteada por [19] [20], en pro de poder lograr
una integracion de los respectivos protocolos y sistemas eficientes de comunicacién, que permitan conectar
los dispositivos méviles con sus periféricos. Para el caso particular aqui tratado, se asume como sistema
embebido a una aplicacion de propésito especifico, alojada en un procesador o en un dispositivo programable
[21], que gestiona datos generados por sensores, realiza acciones de control sobre actuadores o transmite
informacion en forma remota [22]. Para el desarrollo del software se utilizé la metodologia agil Scrum [23],
realizando debidamente las actividades establecidas en ella: Reunion diaria del equipo de trabajo, planificacion
de sprints, revision de sprints para la realimentacién del producto. Para la integracion del hardware con el
software, se tomd como referencia la metodologia de modelo en V, el cual es un procedimiento uniforme para
el desarrollo de productos TIC y el perfeccionamiento de software embebido [23]. El proceso de validacion de
las aplicaciones, se orient6 bajo los parametros establecidos por el estandar IEEE 1012-2016, el cual instaura
el procedimiento para realizar la verificacién y validacién de sistemas, software y hardware [24], en la Figura
1 se puede ver la descripcion de la metodologia.
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Figura 1. Descripcién de la metodologia para el componente tecnoldgico utilizada en el proyecto

Para el establecimiento del desempefio de las aplicaciones moviles construidas, se ha basado el trabajo en el
estudio de caso, desde la perspectiva cualitativa. Este enfoque cualitativo facilita la aproximacion a la realidad
estudiada y la descripcién de la misma en su contexto. Para este desarrollo ha sido necesario realizar el
andlisis cualitativo de apps, de tal forma que se conozcan bien sus caracteristicas, desempefio y potencial
educativo, no solo a nivel individual sino también en su conjunto [25]. En este sentido, se ha optado por la
observacion y experimentacion, pretendiendo mostrar la validez de la comunicacion de las aplicaciones
moaviles en el proceso de ensefianza aprendizaje. El estudio de caso puede ser utilizado como una herramienta
de exploracidn, pero también de comprobacién y construccion de teorias [26][17].

El presente trabajo se centrd en dispositivos moéviles como teléfonos inteligentes. En cuanto a las aplicaciones
analizadas se bas6 en apps disponibles para los sistemas operativos (SO) iOS y Android, aunque el desarrollo
de las aplicaciones esté inicialmente para dispositivos Android, aclarando que también pueden ser llevadas a
cabo para dispositivos iOS. Cabe mencionar que para el trabajo se desarrollaron 4 aplicaciones enfocadas a
4 areas inicialmente, ellas son matematicas, espafiol, inglés y ciencias sociales.

La aplicaciones moviles Student Steam v1.0, SAIA v1.0, Grobot v1.0 y Steam Math v1.0 fueron desarrolladas
en el marco del proyecto de extension “Club de Tecnologia Unillanos 2021” del programa de Ingenieria
Electrénica de la Universidad de los Llanos y disefiada para fomentar el uso de las tecnologias de la
informacion, incorporadas a las estrategias de trabajo en el aula, en el marco de la pandemia Covid-19, para
permitirle a los estudiantes tener acceso a una serie de recursos digitales que apoyan su proceso de
aprendizaje y el trabajo colaborativo con sus pares.

Las aplicaciones se han realizado con la herramienta de uso libre plataforma App inventor, la cual posee una
estructura bien definida en cuanto a su algoritmia y programacion, maneja paginacion de codigo y se utilizan
bloques para dividir la programacion dentro de cada objeto que se encuentra en ella, ésta plataforma ha
demostrado ser una excelente y loable herramienta para construir software educativo, por tal motivo los
desarrollos realizados a través de ella tiene una afianzada robustez en cuanto a su arquitectura se refiere.
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2.1. STUDENT STEAM V1.0

Student Steam v1.0 (Figura 2) no requiere de manejo de usos sensibles de informacion, goza de gran
integridad, puesto que esta no almacena bases de datos con informacién del usuario final de ninguna indole,
esta conformada por una serie de pantallas que permiten ejercitar la escritura para corregir la dislexia en los
nifios, un asistente virtual con la capacidad de aprender lo que le ensefien, usando principios de inteligencia
artificial, por otra parte, si por algin motivo se llegase a vulnerar la integridad de la aplicacion, solo seria

afectado el dispositivo en el cual se esta ejecutando, lo que no implica un riesgo para los demas usuarios de
la misma en otros terminales.

Student Steam

L
'\"'

0

Club de Tecnologia
Unillanos 202

Figura 2. Interfaz de inicio Student Steam v1.0

Esta aplicacién maneja un menu principal con funcionalidades faciles de entender para el usuario, como se
observa en la Figura 3, se disponen de 5 opciones como son Escritura, Friend Student, Steam English, Acerca
de y Salir, donde solo basta con hacer click en la opcién deseada y se podra explorar por todo su contenido.

Figura 3. Menu principal funcionalidades Student Steam v1.0
2.2.SAIA V1.0

La aplicacion movil SAIA V1.0, (Figura 4) permite a los estudiantes tener acceso a una serie de recursos, los

cuales estimulan sus habilidades para comprender el vocabulario basico del idioma inglés a nativos del
lenguaje espafiol.
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Club de Tecnologia Unillanos 2021
Copyright

Figura 4. Interfaz de inicio SAIA v1.0

SAIA v1.0 tiene un alto potencial de escalabilidad en cuanto a su extensibilidad y reutilizacion se refieren, su
estructura le brinda la posibilidad de desarrollar nuevas versiones realizando adaptaciones y actualizacion de
su caédigo fuente, adicionalmente, la aplicacion se puede ampliar para incluir en nuevas versiones, mas temas
de ensefianza del idioma inglés, inmersos en aplicaciones didacticas y educativas. Gracias a su enfoque
didactico permite que la pueda utilizar cualquier tipo de usuario final, de preferencia nifios de grado primaria,
a través de un desempefio amigable sin demandar altos recursos de hardware del Smartphone en donde se
esta ejecutando.

Una de las herramientas presentes en SAIA v1.0 tiene que ver con los Greetings, aqui el estudiante puede
aprender sobre los saludos empleados durante un dialogo regular de una conversacion en inglés, las opciones
y botones de navegacion se detallan a continuacién en la Figura 5. Algo que se destaca de esta aplicacion es
que si giras el Smartphone la pantalla cambiara su posicion a horizontal o vertical, segin sea el caso y tu
preferencia de visualizacion.

Haz clic en los
diferentes
saludos para
oir su
pronunciacién

| Good Moming!

Haz clic en el icono
de play y mira el
video del tema

Desplazate hacia
abajo y recorre
todos los saludos

ludos y Present:

e entas paisbrac on ingiés p:
promunciacion

il

i 8

i Good Morning! Haz clic aqui para
regresar al menu
principal

Figura 5. Opciones de menld GREETINGS de la aplicacion mévil SAIA V1.0

2.3.GROBOT v1.0

La aplicacion movil GROBOT V1.0 (Figura 6) permite a los estudiantes tener acceso a una serie de recursos,
los cuales estimulan sus habilidades de aprendizaje en el area de estudio de geografia colombiana, con un
ambiente multimedia, didactico e interactivo a través de las herramientas que les brinda cada una de sus
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funcionalidades.

GRebOt

Copyright Universidad da los Llanos
2021

Figura 6. Interfaz de inicio Grobot v1.0

Dentro de sus funcionalidades, GRobot carga el mapa de Colombia junto a sus 6 regiones geograficas, ésta
permite que el usuario ubique el departamento respectivo dentro de la regién geografica, una vez ubicado
puede ampliar el mapa, girarlo y recorrerlo como desee. GRobot lo orienta a través de comandos de voz y
narra informacion relevante sobre cada departamento. La interfaz que se despliega se muestra en la Figura
7.

e —
e o
-

Haz 86000 ¢ depanamento de: Pumayo

Amazonas

Caqueta

Guainia

3

Elige una de las regiones
B 5! Explora el

departamento
‘\

© Goorot i <ot

Figura 7. Interfaz de la funcionalidad Departamentos de la aplicacion mévil GRobotV1.0

2.4.STEAM MATH v1.0

La aplicaciéon movil Steam Math V1.0, (Figura 8) permite a los estudiantes tener acceso a una serie de recursos
digitales, los cuales estimulan sus habilidades para competencias matematicas en operaciones de suma,
resta, multiplicacion y division.
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Figura 8. Interfaz de inicio Steam Math v1.0

La portabilidad de la aplicacién se hace de una manera sencilla, esta puede ser compartida a través de:
servicio de mensajeria instantanea o incluso se puede enviar a través de Bluetooth, ya que la aplicacion es
liviana (13.9MB), por ende, no tiene ninguna complicacién de portabilidad entre equipos con sistema operativo
Android. EI mantenimiento de la aplicacién es sencillo, se puede hacer desde cualquier equipo de computo,
gracias a que el compilador principal o el IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) se encuentra disponible en la
nube, solo con tener las credenciales de acceso a la aplicacién web de App inventor se Puede ingresar y
realizar los ajustes respectivos, mejoras o actualizaciones segln las necesidades de esta, permitiendo
mejorarla version tras version. El menu de la aplicacion Steam Math V1.0, mostrado en la Figura 9, esta
compuesto por:

Material de estudio: Compuesto por ejercicios (retos) que el docente asignado subirdq a un drive dispuesto
para tal fin, los cuales también podra modificar cuantas veces sea necesarias.

Video Lecciones: Conformada por una serie de videos, dispuestos para que los estudiantes repasen los
conceptos con material audiovisual, son de facil compresién y cuentan con musicalizacién para hacerlos mas
atractivos a los sentidos y a los sistemas propioceptivo y vestibular de los nifios

AoobemnCLATG B 3GIKU MOD MR 4% B IuE
S

> Material de estudio

> Video Lecciones

>Operaciones Bisicas con Mbot

i Acerca de !

> Salir

Figura 9. Menu principal de la aplicacién mévil Steam Math V1.0
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Es importante mencionar que para todas las aplicaciones se cuenta manual de usuario en formato PDF,
ademas de video tutoriales, los cuales suministran la documentacion de forma amplia y detallada los aspectos
de: requerimientos para su instalacion, proceso de instalacion, uso y forma de compartir la aplicacion a través
de mensajeria instantanea.

Los dispositivos méviles deben disponer de ciertas caracteristicas, como son:

e Sistema operativo Android (7.0 o mayor).
e Procesador de 400 MHz.

e Memoria RAM de 3 Gb.

e Resolucion 720 X 1280.

e Conectividad 4G/ wifi

3. RESULTADOS

La propuesta desarrollada representa un aporte significativo en materia de construccion de herramientas
digitales de propésito especifico, las cuales partieron del establecimiento de las necesidades o requerimientos
de alto nivel, atendiendo posteriormente las caracteristicas especificas y las funcionalidades para cada una
de las aplicaciones moviles, integrando las metodologias Scrum y STEAM, lo cual representa un aporte
metodolégico en el desarrollo de herramientas educativas, que involucran a los Stakeholders, quienes
realizaron la validacién de la navegabilidad, usabilidad y portabilidad de cada una de ellas, permitiendo a los
desarrolladores atender las modificaciones en un tiempo limitado, en el marco de la pandemia del COVID-19,
obteniendo excelentes resultados.

Por otra parte, se encontré que los estudiantes lograron una mayor concentracién en el momento de realizar
las actividades mediante el uso de las aplicaciones mdéviles, adicionalmente se realza el hecho de que para la
instalacién de las aplicaciones en los dispositivos mdviles, se hace un uso eficiente de los recursos de su
memoria y capacidad de procesamiento, lo que permite que para su utilizacion no se requiera de smartphones
de gama alta, logrando asi ampliar la poblacién que pueda hacer uso de estas herramientas.

A continuacién, se presenta una descripcion de los resultados del uso de las aplicaciones moviles, obtenidas
a través de la medicion de aceptacion realizada a estudiantes, docentes, padres de familia y personal externo.

Como primera medida se presenta en la Figura 10 el rango de edades de los usuarios que han hecho uso de
las aplicaciones moviles. Se observa que las edades oscilan entre 7 afios y 10 afios con un 50%, edades
entre 25 afios y 35 afios con un 20% y finalmente edades entre 45 afios y 65 afios con un 30%.

30% " 7-10
‘ — = 25-35
‘ " 45-65

Figura 10. Rango de edades
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Como se puede apreciar en la Figura 11, con un 75%, las aplicaciones han sido usadas por estudiantes y
19,6% por personal externo a la institucion.

@ Estudiante

@ Docente

@ Administrativo
@ Externo

Figura 11. Tipo de usuario / cliente

Un aspecto importante consiste en saber cémo consideran los usuarios el servicio recibido por la app. Como
se observa en la Figura 12, con un 58,1% la consideran excelente y un 39,8% la consideran buena.

@ Deficiente
@ Regular
@ Bueno

@ Excelente

Figura 12. Como consideran los usuarios el servicio recibido por la app

Por otra parte, en cuanto a la manera como califican el contenido expuesto respecto a claridad, coherencia y
conceptos en la app, el 51,6% consideran que es excelente, mientras que el 45,2% la consideran buenas. Ver
Figura 13.

@ Deficiente
@ Regular
® Bueno

@ Excelente
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Figura 13. Cémo califican el contenido expuesto respecto a claridad, coherencia y conceptos en la app

En otro aspecto importante, se indago a los usuarios en relacion con como califica la app al dar respuesta a
sus necesidades, en este caso en el proceso de ensefianza aprendizaje. Observando la Figura 14 se pueden
encontrar que el 52,7% de los encuestados la considera excelente, mientras que el 45,2% la consideran
buena.

@ Deficiente
@ Regular
® Bueno

@ Excelente

Figura 14. Como califica la app al dar respuesta a sus necesidades

Al tratarse de un recurso tecnoldgico, toma relevancia saber la calificacién con respecto a las condiciones
tecnoldgicas de la app, como se observa en la Figura 15, donde el 50,5% califica la app como excelente, y
el 47,3% la califica como buena.

@ Deficiente
@ Regular
@ Bueno

@ Excelente

Figura 15. Como califica las condiciones tecnolégicas de la app

Se indagé también a los usuarios sobre las teméticas tratadas en la app, entendiéndose que estan pensadas
en basica primaria, como se observa en la Figura 16.

@ Deficiente
@ Regular
® Bueno
@ Excelente

85 |



USO DE APLICACIONES MOVILES COMO HERRAMIENTA DE APOYO TECNOLOGICO PARA LA ENSENANZA CON METODOLOGIA STEAM

Figura 16. Cémo califica las tematicas tratadas en la app

Un aspecto importante tiene que ver con el tiempo empleado por los usuarios en relacion al desarrollo de
actividades, como se observa en la Figura 17, en donde de manera significativa se evidencia que con el uso
de dispositivos mdviles se presentan tiempos cortos para poder lograr finalizarlas. Se encuentra que el 60%
de los usuarios indican que las actividades se realizaron en un tiempo de 1 hora, mientras que 30% responden
gue el tiempo es de media hora, es decir que las aplicaciones méviles aportan significativamente al desarrollo
del trabajo individual, permitiendo que cada estudiante marque su propio ritmo durante el estudio de una
tematica.

70%
60%

0%

n 1/2 hora
40%

30% = 1hora

20% = 3 horas

10% &%

| I
0%

Parcentaje

Figura 17. Tiempo promedio para desarrollar una teméatica

De igual forma se indag6 la percepcion de los usuarios con respecto a la facilidad de poder completar los
contenidos tematicos mediante el uso de las aplicaciones mdviles, como se observa en la Figura 18. Se
encuentra que el 75% consideran que las aplicaciones moviles son excelentes en relacion a la facilidad de
completar los contenidos tematicos, mientras que el 15% las consideran buenas y solo 1% indican que son
regulares.

80% 75%
70%
60% = Excelente
50%
0% = Bueno
30%
20%
10%

0%

= Regular

9% Malo

Figura 18. Considera que las aplicaciones permitieron desarrollar el contenido tematico

Con respecto a los docentes, se les indag6 sobre la percepcién que tienen en cuanto a la facilidad que las
aplicaciones maviles les han proporcionado para mejorar la transmision del conocimiento a los estudiantes
(Figura 19). De manera considerable el 90% de los docentes mencionan que las aplicaciones méviles permiten
mejorar la transmisién de conocimientos a sus estudiantes.
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Figura 19. Considera que las aplicaciones moviles le permitieron una mejor transmision del conocimiento a
sus estudiantes

4. DISCUSION

Los resultados encontrados muestran la importancia del uso de las aplicaciones méviles como herramienta de
apoyo tecnoldgico en la ensefianza con metodologia steam y sobre todo el gran apoyo que brinda a los
docentes en su labor en el proceso de ensefianza, a pesar de las dudas que algunos docentes pudieran tener
con el uso de diferentes herramientas tecnoldgicas ya que nunca han tenido la experiencia de haber
interactuado con ellas y prefieren dejarlas a un lado, asi han entendido que los dispositivos mdviles son
dispositivos con capacidades de procesamiento que les permiten ser una gran ayuda en su labor como
educadores.

Se entiende de esta manera que el avance de las nuevas tecnologias ha venido evolucionando con una rapidez
que ha provocado que la mayoria de las personas se sientan perdidas con estas herramientas, ya que han
facilitado el trabajo de muchos en los diferentes contextos [27], y sin lugar a dudas el dispositivo mdvil ha
generado un gran impacto no solo al interior de las aulas sino fuera de ellas, ayudando de manera significativa
a estudiantes, profesores y padres de familia.

Por tal razdn, es importante saber que tanto docentes como padres de familia tienen la misiéon de ensefarles
a los nifios, desde temprana edad, el tipo de uso que se le debe dar a estos dispositivos, de manera que sean
un apoyo para el proceso de aprendizaje, entendiendo que las aplicaciones moviles facilitan la flexibilidad y
multiplicidad de las funciones de los dispositivos moéviles. El éxito de una app radica en la sencillez de la
aplicacion, la usabilidad y accesibilidad, sumado al disefio atractivo, la disponibilidad, la diversidad tematica y
la adaptabilidad a las necesidades del usuario [28].

Actualmente se estan desarrollando a nivel mundial numerosos proyectos educativos que implican la
introduccién de ordenadores, tablets, consolas y otros dispositivos de este tipo en la escuela [29], incluso en
la dltima década ha surgido interés hacia las personas con necesidades de acceso al curriculum, en particular,
aquellas con sindrome de Down, mostrando con una aplicacién disefiada y desarrollada con el objetivo de
facilitar la ensefianza de las operaciones basicas de Mateméticas a personas con Down [30].

Después de analizar y revisar documentacion relacionada con la temética en cuestion, se deduce que la
mayoria de las investigaciones muestran preocupacién por mejorar la prestacién de las aplicaciones, y de esta
manera aumentar el rendimiento durante la educacién primaria, no solo en matematicas sino en todas las
areas [31].

También es relevante mencionar que los estudiantes utilizan los TIC para relacionarse y mejorar sus
habilidades, desarrollando nuevos conocimientos y destrezas manejando los tics mejor que los docentes. Salta
a la vista que se considera el uso de las aplicaciones mdviles y las TIC como algo beneficioso para el proceso
educativo dentro de la Universidad [32].
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5. CONCLUSIONES

Es importante anotar como los docentes pueden apoyar sus procesos de ensefianza, a través del uso de
dispositivos méviles, en los cuales se instalan aplicaciones sencillas de usar por parte de los estudiantes, de
facil entendimiento y manejo. Particularmente aplicaciones como SAIA v1.0, GROBOT v1.0, STEAM MATH
v1.0 y STUDENT STEAM v 1.0 que han sido disefiadas a la medida y puestas a disposicion de instituciones
de basica primaria, con la finalidad de apoyar sus procesos, obteniendo excelentes resultados,
representando para ellos herramientas practicas, de liviana portabilidad y de facil manipulacién. Destacando
la satisfaccion positiva de estudiantes, docentes, administrativos y personal externo con respecto al uso de
las aplicaciones maviles en el proceso de ensefianza aprendizaje, lo que reafirma la idea de que la insercion
de recursos utilizados por la comunidad académica es importante y necesatria.

Con el uso de aplicaciones maviles los estudiantes van explorando, aprendiendo, descubriendo a través de
lo que estan realizando de manera interactiva, gracias a los recursos con que cuenta cada una de las
aplicaciones, siendo estas quienes impulsen la educacién y apoyen a los estudiantes en su proceso de
aprendizaje, pero también pueden apoyar a la capacitacion de los profesores de tal forma que pueda mejorar
e innovar en su aula de clase.

El mantenimiento de las aplicaciones es sencillo, se puede hacer desde cualquier equipo de computo,
gracias a que el compilador principal o el IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) se encuentra disponible en
la nube, solo con tener las credenciales de acceso a la aplicacion web de App inventor se Puede ingresar y
realizar los ajustes respectivos, mejoras 0 actualizaciones segun las necesidades de esta, permitiendo
mejorarla versién tras version.

La usabilidad de la aplicacién es intuitiva, gracias a que se demarcaron muy bien los botones para el ingreso
a los menus, garantizando asi una efectiva navegacion e interaccién con la aplicacion.

El desarrollo de aplicaciones moviles sirve para apoyar el refuerzo de los conocimientos en los estudiantes,
ademas tendria buena aceptacion pues las generaciones digitales, ya que pasan mas tiempo unidos a su
dispositivo moévil queriendo sacar el mayor provecho posible de éste.

Definitivamente el uso de dispositivos méviles puede mejorar sustancialmente la calidad de los procesos de
ensefianza aprendizaje y especialmente si estos estan directamente relacionados, ademas gracias a la
facilidad de los estudiantes para manipular estos dispositivos, se lograran mejores resultados y de manera
mas inmediata.
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