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Resumen

Las pruebas de estado o saber 11, buscan evaluar el conocimiento adquirido por los
estudiantes a lo largo de su vida estudiantil, teniendo en cuenta los derechos basicos de
aprendizaje (DBA) establecidos por el ministerio de educacién nacional para cada area. Con
respecto al &rea de matematicas la media ponderada alcanzada por los estudiantes a nivel
nacional fluctta alrededor de 50/100 puntos, siendo esta una cifra critica y que nos permite
visualizar la poca preparacion que tienen los estudiantes hacia el analisis critico de preguntas tipo
ICFES.

En el caso del Colegio Técnico Lorenzo de Salazar se observa que el bajo rendimiento
académico en esta prueba de estado, se debe en parte a la dificultad de acceso a cursos de
preparacion ICFES, debido a que la poblacidn estudiantil en su gran mayoria hace parte de zonas
rurales de dificil acceso y con bajas condiciones econdmicas. Esta situacion nos lleva a plantear
una posible solucion en la cual intervengan herramientas tecnoldgicas de su uso cotidiano, como
lo son los telefonos inteligentes y las aplicaciones educativas, especificamente apps nativas, las
cuales no necesitan de conexion a internet para su debido funcionamiento.

Este PID busca construir una herramienta virtual para el uso y aplicacion de pruebas tipo
ICFES, con el fin, de entrenar o preparar a los estudiantes para enfrentar la prueba saber 11 del
afio 2020, aumentando con esto la posibilidad de los estudiantes para acceder a una universidad
publica con educacion superior de calidad, mejorando a futuro sus condiciones de vida y de su
entorno familiar.

Palabras: ICFES, App nativa, TIC, preparacion.



Abstract

The state tests or knowledge 11, seek to assess the knowledge acquired by students
throughout their student life, taking into account the basic learning rights (DBA) established by
the national ministry of education for each area. Regarding the area of mathematics, the weighted
average reached by students at the national level fluctuates around 50/100 points, this being a
critical figure and that allows us to visualize the little preparation that students have for the
critical analysis of ICFES-type questions.

In the case of the Lorenzo de Salazar Technical College, it is observed that the low
academic performance in this state test is due in part to the difficulty of accessing ICFES
preparation courses, due to the fact that the majority of the student population is part of rural
areas of difficult access and with low economic conditions. This situation leads us to propose a
possible solution in which technological tools of daily use intervene, such as smartphones and
educational applications, specifically native apps, which do not need an internet connection for
their proper functioning.

This PID seeks to build a virtual tool for the use and application of ICFES-type tests, in
order to train or prepare students to face the knowledge test 11 of the year 2020, thereby
increasing the possibility of students to access a Public university with quality higher education,

improving in the future their living conditions and their family environment.

Keywords: ICFES, native App, TIC, preparation.
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1. Problema

1.1. Planteamiento del problema

En Colombia, pais clasificado como tercermundista, el analfabetismo digital tanto de
docentes como de estudiantes abre una brecha enorme en el avance de la educacion, més ain en
un entorno rural con dificil acceso de trasporte, tecnologia y conexion a internet. Como es el caso
del Colegio Técnico Lorenzo de Salazar del municipio de Jesus Maria — Santander, sobre el cual
se desarrollara este proyecto de intervencién disciplinar (PID), en el cual se presenta bajo
rendimiento académico en areas basicas (espafiol, matematicas e ingles) segun las estadisticas
tomadas por las pruebas saber once 2018 y 2019. Las posibles causas de estas deficiencias
académicas o bajos indices de competencias en los estudiantes de esta poblacion apuntan a la
forma tradicional de ensefianza aprendizaje, que no tiene en cuenta el uso de las tecnologias de la
informacion.

Considerando que el cambio de pensamiento de una didactica tradicional a una no
tradicional que implemente el uso de las tecnologias de las comunicaciones no es facil en un
municipio con bajos recursos financieros y docentes con modelos pedagogicos arraigados al
constructivismo y conductismo, este proyecto de intervencion disciplinar usara no solo el modelo
pedagdgico conectivista, sino que se apoyara en el constructivismo y cognitivismo como
herramientas para mejorar el nivel académico en el &rea de matematicas del grado once.

Una de las principales situaciones que se presenta en el entorno educativo y que afecta a
los estudiantes del Colegio, es el bajo rendimiento académico en el desarrollo de las diversas
actividades planteadas en el area de matematicas. Las falencias en el alcance de las competencias

propuestas en los planes de area de matematicas de la mayoria de los grados de secundaria y



media vocacional han causado preocupacion en la comunidad académica del colegio, tanto que
se ha llevado a un proceso de identificacion de las mismas. Entre estas carencias se encuentran:
dificultad con operaciones matematicas basicas como suma, resta, multiplicacion y division,
desconocimiento de la clasificacion de los conjuntos numeéricos y bajo andlisis de problemas
matematicos.

Las posibles causas de este problema se basan en que los estudiantes no ven utilidad en lo
que estan aprendiendo, pues en este momento ya cuentan con las herramientas tecnoldgicas para
solucionar problemas matematicos, esto genera apatia 0 pereza para mejorar sus habilidades y
afianzar las bases matematicas expuestas durante la clase, sin embargo, cuando se enfrentan al
examen de estado, este, no les permite el uso de las mismas. El problema se amplia cuando de
manera cualitativa se observa que los estudiantes de grado once del colegio Lorenzo de Salazar
no cuentan con preparacion previa a esta prueba de estado, debido a sus condiciones econdmicas
y de desplazamiento.

El contexto escolar de la mayoria de los jovenes en Colombia es similar, como se puede
observar en los resultados globales (<60) de las pruebas ICFES 2018 y 2019 en el area de
matematicas, por esto es importante que la educacion evolucione de la mano con la tecnologia y
que las herramientas tecnoldgicas con las que cuentan nuestros estudiantes sean utilizadas para
fines pedagdgicos. La alternativa, entonces, no es limitarles el uso de la tecnologia, sino, enfocar
esta para que puedan analizar y resolver problemas matematicos sin depender de ella.

Conociendo ahora las dificultades y la posible alternativa para el refuerzo de las bases
numéricas y la integracién de la tecnologia en nuestras aulas de clase, surge la idea principal de
este proyecto, que es la creacion de un curso de pre ICFES que utilice una aplicacién o app

educativa nativa para su desarrollo, la cual llamaremos COLORSABERL11, innovando con



respecto a la app dispuesta en la plataforma nacional del ICFES para la poblacion estudiantil

colombiana, observada en la figura 1, la cual necesita de conexién a internet constante.
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Figura 1. App educativa dispuesta por la plataforma de ICFES interactivo de Colombia, tomado
de ICFES, (2020).

Teniendo en cuenta que la poblacion estudiantil en el municipio de Jesus Maria es de
zona rural, con poco acceso a internet y bajos recursos econdémicos, la particularidad que
presenta esta app dispuesta por el ICFES, la cual necesita internet, imposibilita el uso de esta
herramienta en los estudiantes del colegio, siendo necesaria la creacion de una app educativa,
gue no necesite de conexidn a internet como lo es la app nativa, la cual sera especialmente
enfocada al analisis de preguntas tipo ICFES, ya que son los resultados de este examen de estado
los cuales se pretende medir este proyecto de intervencion disciplinar.

Con el fin de mejorar las competencias interpretativas, propositivas y argumentativas de
los estudiantes y sus resultados con respecto al afio anterior en la prueba de estado, se establece

la siguiente pregunta problema y objetivos.
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1.2. Formulacién del problema

¢Como desarrollar una app educativa nativa mediante el uso de un software disponible,
para los estudiantes de grado once del colegio técnico Lorenzo de Salazar, con el fin de
fortalecer las competencias y pensamientos necesarios en el area de matematicas para el afio
2020?

1.3. Objetivo general

Construir una app educativa para implementar un curso de pre ICFES, donde se
contribuya al fortalecimiento de los pensamientos matematicos, para mejorar los resultados
académicos de los estudiantes del colegio técnico Lorenzo de Salazar en la prueba de estado
saber 11 del afio 2020.

1.3.1. Objetivo especifico
e Programar la app educativa en la plataforma GoodBarber, incluyendo ejercicios tipo ICFES
que tengan en cuenta los DBA y estandares establecidos por el ministerio de educacion para
el &rea de matematicas.

e Implementar la app educativa “COLORSABER11” en los estudiantes de grado once.

1.4. Justificacion

La idea de un curso presencial de pre ICFES en horario extra clase en el colegio técnico
no es conveniente, ya que, ademas de no contar con la planta docente para este propdsito, a los
estudiantes de grado once se les dificulta la movilizacion o el trasporte hacia la institucion
educativa por ser en su mayoria son de zonas rurales o de familias con bajas condiciones
econdmicas. Por lo tanto, fue necesaria la creacion de un método de estudio que no necesitara de
herramientas tecnologicas costosas o de dificil acceso para ellos, como lo es el teléfono celular

inteligente o smartphone, tablets o computadores, con el cual cuentan, por ser de su propiedad el
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83,7% (31 de los 37) de los estudiantes de grado once y el otro 16,3% (6 de los 37) cuentan con
un dispositivo de uso familiar (computador, tableta o celular).

Los estudiantes se veran beneficiados al punto de que no tendran que desplazarse y no
necesitaran pagar por conectividad o planes de datos, para poder acceder a un curso de
preparacion para las pruebas saber 11, solo con la dedicacion y la disposicion para un trabajo
autébnomo podran mejorar sus competencias. Asi mismo, la institucién podra mejorar su indice
sintético de calidad y obtener un mejor posicionamiento a nivel nacional, al mismo tiempo de
librar responsabilidades frente al desplazamiento de estudiantes en horario extra clase. Con
respecto al personal docente, la principal utilidad de esta app sera la recopilacion de manera
precisa, oportuna y en tiempo real, de los diferentes aciertos y falencias que presentan los
estudiantes en las respectivas tematicas, permitiendo con ello formular estrategias que permitan
fortalecer las competencias basicas del area.

Este proceso de aprendizaje, por medio de app educativas, permitira el estudio, manejo y
ensefianza de las matematicas de manera mucho mas interactiva, dindmica y sencilla,
desarrollando actividades pedagdgicas mas entretenidas, faciles e ingeniosas para la adquisicion
y aprendizaje de competencias basicas matematicas, que logren generar mayores y mejores
expectativas en el rendimiento académico de los estudiantes, ya que contara con simulacros

reales y preguntas del propio banco de datos del ICFES.
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2. Antecedentes y marco teérico

La era de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) trajo consigo la
posibilidad de conectarnos con personas en diferentes partes del mundo sin necesidad de viajar,
desde la casa o el puesto de trabajo se pueden realizar actividades que hace muchos afos eran
impensables, como enviar un mensaje en cuestion de segundos a un amigo en china, trabajar sin
necesidad de desplazarse gracias al teletrabajo, visualizar paises o lugares fantasticos a través de
programas de realidad virtual, estudiar cualquier tipo curso o carrera universitaria en modalidades
totalmente a distancia reduciendo costos monetarios y esfuerzo fisico. Estos ejemplos son pocos
para el sin nimero de actividades que podemos realizar gracias a las nuevas tecnologias.

En el dmbito educativo, los modelos pedagdgicos mas tradicionales (cognitivismo,
conductismo y constructivismo) quedaron limitados por el uso masivo de estas nuevas tecnologias,
lo que permitié la creacion de una estrategia pedagogia, promovida por Stephen Downes y George
Siemens, conocida como conectivismo o teoria de aprendizaje para la era digital. Esta estrategia
pedagdgica reconoce que el aprendizaje no es individual sino colectivo y social, como esta
especificado en el texto de Vail (1996), “el aprendizaje debe constituir una forma de ser, un
conjunto permanente de actitudes y acciones que los individuos y grupos emplean para tratar de
mantenerse al corriente, de eventos sorpresivos, novedosos, caodticos, inevitables, recurrentes” (p.
42).

Dado a los cambios constantes del mundo en que vivimos, es necesario que las didacticas,
métodos de ensefianza y modelos de aprendizaje, se adapten a la realidad actual de redes sociales,
aplicativos moviles y ambientes virtuales, en los cuales segun el texto de Rodriguez (2009), el
aprendizaje no se hace de manera formal, sino que progresa con el paso del tiempo y las conexiones

entre personas, haciendo que el saber-como y saber-que sean complementados con el saber-donde,
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que hace referencia al saber donde buscar la informacion. Lo importante en este caso es reconocer
cuando esta informacion es importante y cuando es trivial, ya que estos nuevos datos pueden
afectar las decisiones que se hayan tomado basado en conocimientos pasados o simplemente
desviar la atencion de las metas personales y profesionales que han sido trazadas.

Segun Bringué (2009), los nifios y adolescentes criados con acceso a tecnologias digitales
aprenden de manera diferente, esta generacién de jovenes que son llamados por este autor como
nativos interactivos, pueden caer en el perjuicio de las tecnologias si no se les guia a una
competencia digital. Por ende, y de acuerdo con Castells (2006), es necesario actualizar la forma
de ensefiar para que los nativos interactivos puedan ser ciudadanos de una sociedad red dando la
direccion correcta para la busqueda de la informacion pertinente y ensefiando les a discriminarla
para obtener los mejores resultados. El trabajo de los docentes de esta era digital no es nada facil
y se presentan dos variables que pueden afectar la ensefianza, la primera que las herramientas TIC
por si solas no guian al estudiante y la segunda el analfabetismo digital por parte de los profesores.

2.1. Marco conceptual

Histéricamente los conceptos de educacion (segun la RAE significa: crianza, ensefianza y
doctrina) y pedagogia (segun la RAE significa: capacidad de ensefia o educar) han cambiado a
través del tiempo, planteando diferentes propuestas y establecido modelos pedagdgicos gracias a
investigadores y/o pedagogos como: Platon, el cual en el texto de Rojas (2013) decia que educar
es el proceso que le permite al hombre tomar conciencia de otra realidad; Piaget, quien
argumentaba segun el texto de Raven (2016) que educar es forjar individuos capaces de una
autonomia intelectual y moral que respete la autonomia del préjimo; o Kant (1803), quien dice
en su texto traducido al espafiol que “la educacion es un arte cuya pretension central es la

busqueda de la perfeccion humana” (p. 34).
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La importancia de los modelos pedagdgicos propuestos es que responde a un tipo de
preguntas (¢Como se ensefia?, ;Que se ensefia?, ¢Para qué se ensefia?, ;Cuando se ensefia?,
¢COmo se evalla?) que permiten entender el como educar y que didactica aplicar segun el
movimiento o movimientos tedricos con los cuales el docente y el alumno se sienta identificado.
Los modelos mas conocidos son:

. El conductismo, propuesto por Watson y Skinner, los cuales se basaron en el
estudio de las conductas de los seres vivos bajo los estimulos de premio castigo, segun ellos, el
aprendizaje estaba atado al comportamiento del individuo y a las experiencias del mismo, en las
clases conductistas es el maestro el que controla el aula y los estimulos del estudiante y este solo
se limita a obedecer, generando una relacion poco interactiva o social.

. El cognitivismo, propuesto por Chomsky y Bruner, tiene en cuenta las
experiencias del individuo para generar un aprendizaje, lo que hace de este mas dinamico y
participativo ya que el estudiante aprende de las experiencias del docente o viceversa.

. El constructivismo, expuesto por Piaget, Ausubel y Vigotsky, permite que el
maestro se convierta en guia del estudiante y este complemente su aprendizaje con un
seguimiento continuo de sus actividades académicas, es también llamado aprendizaje
significativo ya que promueve la formacion y construccion de conocimiento entre docentes y
estudiantes

. El conectivismo, fue propuesto por Siemens y Downes, la clave y punto de partida
en este modelo es el individuo y su aprendizaje en red, el cual se basa en la conectividad que
posee con otros seres digitales que comparten informacion y conocimiento. A medida que el
individuo aprende va compartiendo estos conocimientos adquiridos con la red, asi mismo la red

comparte informacion con él, convirtiéndose en un entorno vivo de evolucién permanente, la
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importancia y el cuidado que se le tiene a este modelo no esté en la informacion compartida por
la red, sino en saber escoger que tipo de informacion es pertinente para el aprendiz, es por esto
que el saber-donde adquiere relevancia.

La tecnologia esta avanzando a pasos agigantados dejando atras los procesos pedagdgicos
en el aula, los estudiantes se estan interesando menos por aprenderse las tablas de multiplicar y
mas por aprender a usar la calculadora. Debemos preguntarnos hasta qué punto esto es malo para
nuestros estudiantes, o si somos los maestros los que estamos limitdndonos a clases magistrales.

Son claros todos los beneficios que trae la tecnologia tanto para docentes como para
estudiantes, los docentes ahora cuentan con herramientas virtuales con las que podran motivar,
incentivar y crear autonomia en los educandos. De esta manera, las actividades podran ser
desarrolladas ejecutando herramientas o apps educativas, basadas en el concepto de tecnologias
del aprendizaje y el conocimiento (TAC), para mejorando los resultados academicos.

Debemaos ser conscientes que para lograr tener calidad en el proceso de ensefianza
aprendizaje, no podemos dejar de lado las herramientas informaticas, ignorando la realidad en la
que vivimos, es necesario involucrar el uso de las tecnologias en la ensefianza, para asi brindar a
los estudiantes diferentes estrategias que posibilitan y facilitan el aprendizaje de manera mas
ludica, asi, con esta practica el alumno podra trasladar sus conocimientos a sucesos de su vida
diaria. En Colombia se han vuelto tan habituales los dispositivos electronicos (celulares
inteligentes, tablets y computadores) que nifios desde edades tempranas ya comienzan a
utilizarlos, los jovenes crecen y conviven con aplicaciones moviles que incentivan el espacio de
ocio y no el aprendizaje académico. Sin embargo, en conformidad con lo expuesto por Vilches

(2013), los docentes no deben ir en contra corriente de la tecnologia, sino ser reguladores de este
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tipo de distracciones y generar conciencia del uso de la tecnologia de forma critica y activa, ya
que las TIC por si solas y sin orientacién no generan un cambio.

En contraste con esto y debido al enfoque que muchos maestros le dan al area de
matematicas, esta no tiene una particular relacion con las TIC, ya que la ensefianza de las
matematicas se hace normalmente desde una perspectiva de clase rigida y magistral, por el hecho
de necesitar de pilares fuertes en los conceptos u operaciones basicas. Es por esto, que los
docentes del colegio Técnico Lorenzo de Salazar, a pesar de tener interés en el uso de nuevas
herramientas de aprendizaje, las usan con poca frecuencia, como se refleja en la encuesta
presentada en el anexo 1. Debido a la problematica expuesta en este PID, es necesario cambiar
esta metodologia de aprendizaje y facilitar a los docentes, especialmente d, la actualizacion y uso
de esas tecnologias de informacion y comunicacion (TI1C), buscando asi, que los estudiantes
adquieran los conocimientos de manera mas creativa, dinamica y enfocada a la preparacion de
prueba de estado saber 11.

Histéricamente, segun el texto de Chaparro (2015), la programacion de maquinas
inclinada a la ensefianza inicia desde la década de los 60 con el sistema PLATO (Programacion
Logica para la Ensefianza de Operaciones Automaticas), el cual incluye el concepto de software
educativo, que evoluciono hasta las apps educativas permitiendo que los estudiantes y docentes
realicen simulaciones de situaciones reales y préacticas, asi mismo, en la década de los 80 con la
aparicion de las computadoras personales se dio solucion al problema de la limitacion de
movimiento, se inicié el uso de lenguajes como LOGO el cual permitia desarrollar habilidades
basadas en experiencias previas y generando procesos de autoaprendizaje, algunos afios después
se evoluciono a otra forma de interaccion llamada micro mundos, en el cual los estudiantes

realizaban exploraciones en matematicas, fisica o lenguaje.
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Hoy, hemos llegado al uso de dispositivos tan portatiles que caben en nuestro bolsillo,
tenemos la posibilidad de llevar una biblioteca en un dispositivo movil o visualizar nuestra
ubicacion en mundo en solo segundos, teniendo en cuenta todas las bondades que nos presenta la
tecnologia, el objetivo de este trabajo es la creacion de una app llamada COLORSABERL11, el
uso y aplicacion de esta para el apoyo de la labor docente, la generacion de conciencia y
conocimientos propios al area de matematicas en el grado once, pretendiendo también que los
estudiantes mejoren su grado de concentracion, su competitividad y preparacion para las pruebas
de estado o ICFES.

Para iniciar el proyecto se tomara en cuenta que el eje principal de la aplicacion se base
en los disefios pedagdgicos del acondicionamiento clasico de Pavlov y el autoaprendizaje de Jean
Piaget y Lev Vygotski, con el fin de marcar una directriz en los contenidos de la aplicacion, que
deben basarse en la interactividad con imagenes multimedia, audios, textos y juegos
matematicos.

Para esta estrategia sobre el uso de la tecnologia como una herramienta de aprendizaje se
presentaran los siguientes antecedentes:

2.2. Antecedentes investigativos
Antecedente internacional

. La tesis de maestria en educacion de Godofredo (2014), presentada por los
estudiantes Godofredo Cueva y Raul Marabi de la Universidad Catolica Sedes Sapientiae de
Perd, con titulo “Uso del software educativo PIPO en el aprendizaje de matematicas en los
estudiantes de quinto grado de primaria de la I.LE”, en la cual relatan la importancia de la

aplicacion de una app educativa (PIPO) para el aprendizaje de las matematicas, fundamentados
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en que con PIPO los estudiantes pueden jugar y practicar operaciones basicas como suma, resta,
multiplicacion y divisién, ademas de practicar l6gica y organizacion.

La problematica establecida en esta tesis de grado, comparte la preocupacion que se
establecio en este PID, sobre los bajos niveles académicos que presentan los estudiantes a nivel
nacional en el area de matematicas, ademas de las condiciones socio econdmicas y de
conectividad con la que cuentan los dos paises (Colombia y Pert). Teniendo en cuenta esto, la
solucion planteada tanto para la tesis como para el proyecto de intervencion disciplinar es el uso
de las tecnologias como herramientas didacticas y formadoras de conocimientos.

Dentro de las conclusiones de esta tesis, se establece como la plataforma virtual PIPO
permitio que los estudiantes mejoraran significativamente sus calificaciones en el area de
matematicas, por tal motivo, se recomienda que los estudiantes hagan uso de esta plataforma y
demaés recursos ofrecidos en las TIC.

Antecedente nacional

. Investigacion de Meneses (2014) de la universidad catolica de Manizales, con
titulo “Software educativo para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas en el grado 6°”
presentado por Magda Meneses y Liliana Artunduaga, en esta propuesta realiza la recoleccion de
informacion y datos estadisticos que permiten seguir el proceso de inicio a fin, sacando
conclusiones de la importancia de la aplicacion de las TIC en la educacion.

Se encuentra la coincidencia en la investigacion que planteo la universidad catélica de
Manizales y el PID presentado a la fundacion universitaria los libertadores, en el planteamiento o
formulacion del problema, en la cual se expone la falta de interés de los docentes para trabajar y
buscar nuevas herramientas que permitan el proceso de ensefianza aprendizaje, sumado al

desinterés y aburrimiento que manifiestan tener los estudiantes con respecto al area de
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matematicas haciendo que no comprendan los contenidos tematicos expuestos en el aula,
viéndose reflejado en los resultados académicos tanto a nivel de la institucion como a nivel
nacional.

Dentro de las conclusiones de la investigacion se establece que la inclusion de la
tecnologia en el aula si mejora las condiciones de ensefianza aprendizaje, viéndose reflejado en
los resultados obtenidos por los estudiantes en sus diferentes evaluaciones.

Antecedente local

. La tesis de licenciatura en pedagogia infantil de Hamén (2017), escrita por Edna
Rocié Hamon y Andrea Portela Mejia, de la fundacion universitaria los libertadores, afio 2017,
cuyo titulo es “Apps educativas como herramienta pedagogica para nifios y nifias de grado
segundo en el colegio Sorrento [.LE.D”.

A pesar de que este proyecto de investigacion fue enfocado al uso de herramientas
virtuales como GCompris que son disefiadas especialmente para el area de inglés la problematica
presentada es muy similar a la presentada en este PID, la cual radica en el poco uso de las TIC
para la educacién, ademas de esto, el proceso de investigacion llevo a la conclusion de que el uso
de herramientas virtuales mejora en este caso las habilidades y adquisicion de la segunda lengua
en listening.

Estas referencias bibliograficas permiten abordar, documentar y justificar la parte
pedagdgica de este proyecto y de esta manera ayudar con a la creacion del software aplicativo
movil para de la ensefianza de las matematicas, aterrizandolo en cumplir los objetivos planteados
para resolver las problematicas, que no solo son problemas institucionales sino internacionales,

como se mostrd anteriormente.
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2.3. Marco tecnoldgico

Se deben entender a las aplicaciones méviles como extensiones informaticas utilizadas en
dispositivos portatiles como lo son los teléfonos inteligentes 0 Smartphone, estas aplicaciones se
clasifican en tres tipos (figura 2): Nativas (la cual trabaja con un lenguaje especifico iOS o
Android, no son multiplataforma, por lo tanto, si se fabrican para iOS solo pueden ser usadas por
terminales Apple. La ventaja es que pueden ser empleadas sin uso de conexiones de internet,
cumpliendo tareas especificas), WEB App (estas no requieren de un dispositivo mévil para ser
instaladas, pueden usarse por medio de computadores u objetos con conexién a internet, lo que
las hace compatibles con cualquier plataforma, pero las limita al uso de internet) e hibridas (son

una mezcla de las dos anteriores).

Nativa
o ) -
HTML
App
l Nativa
Carcasa Nativa Sistema .
R T operativo

G

Figura 2. Clasificacion de las Apps con sus caracteristicas: Web, hibrida y nativa. Tomado de
Cadenas, (2020)

Dado las condiciones de los estudiantes del Colegio Técnico Lorenzo de Salazar, los
cuales, en su gran mayoria, son de bajos recursos econémicos sin acceso a internet, el proyecto

se basara en la construccién de una App nativa para sistema Android, entendiendo también que
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esta cuenta con un lenguaje de programacion mas sencillo que las aplicaciones tipo hibridas. Las

etapas para el desarrollo de cualquier App estan dadas como se muestra en la figura 3.
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Figura 3. Etapas presentes en el disefio y desarrollo de aplicaciones moviles. Tomado de
Rodriguez, (2017)

Entendiendo a la conceptualizacién como la primera investigacion sobre las necesidades
o0 problematicas que la App va a cubrir, también se puede establecer como la concepcion de la
idea; la definicion es la etapa en la cual se establece el objetivo de la App y que funciones va a
tener; el disefio refiere al proceso de programacion de la App, la presentacion y el codigo que se
usara es lo mas importante en esta etapa; el desarrollo especifica como su nombre lo dice, el
desarrollo del cddigo, aqui se hacen realidad las ideas planteadas en la conceptualizacion; por
altimo la publicacion del producto en alguna tienda virtual.

Para crear cualquier tipo de aplicacién es necesaria la ayuda de una plataforma o
herramienta informatica, algunas de ellas son App inventor, goodbarber, siberiam, swiftic, entre
otras, aclarando que algunas de ellas son gratuitas y otras no, que los costos varian dependiendo
del sistema operativo con el cual se trabaje (generalmente es mas econémico para Android que

para iOS) y que la estructura de la aplicacién puede necesitar de muchos 0 pocos conocimientos
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en programacion. Teniendo en cuenta esto y habiendo estudiado las diferentes herramientas
informaticas, en este PID se trabajara con goodbarber, ya que, a pesar de no ser gratuita, la
programacion es sencilla, permite visualizacion en diferentes dispositivos electrénicos
(smartphone, tablets y computadores) y lo mas importante, tiene su especialidad en la creacion
de apps nativas. El proceso de creacion de la app seré explicado en el anexo 2.
2.4. Marco legal
Con respecto a la parte legal y teniendo en cuenta lo relatado por Rodriguez (2017)
dentro de su documento, no existe un marco legal que rige a Colombia con respecto a la creacién
0 administracion de las aplicaciones moviles nativas, sin embargo, se busca crear uno a partir de
las leyes que ya estan vigentes, como lo son:
e Ley 1480 de 2011, la cual regula el estatuto del consumidor considerando sus
derechos y deberes.
e Ley 1581 de 2012, la cual protege los datos personales.
e Ley527 de 1999, la cual reglamenta el acceso y uso de los mensajes de datos,
comercio electronico y firmas digitales.
e Ley 1341 del 30 de julio de 2009, conocida como la del TIC.
e Ley23de 1982, la cual rige y establece los derechos de autor.
Con respecto a la publicacion de las aplicaciones en las tiendas de Google Play y App
Store, se deben cumplir ciertas condiciones de responsabilidad, contenidos, derechos de autor y
garantias legales, que son establecidas por estas tiendas y cumplen su propia normativa, estas
seran enunciadas en la figura 4. La figura solo se mostrara para la tienda de Google Play, pero se

establece que son caracteristicas similares en la tienda App Store.
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*Los servicios que hayan sido publicados por terceros, seran responsabilidad de)
los mismaos.

+El titular de la cuenta Google, es responsable de su uso.

*Al usuario se le nofifica expresamente las posibles formas de tratar su
Sl informacion por parte de Google o terceros que se contraten para tal fin. J

~,

*Google puede revizar contenidos y tiene autonomia de borrar aquellos ylo las
cuentas que incumplan las politicas de uso o las leyes vigentes.

*Al usar los servicios de Google el usuario otorga licencia mundial para usar,
alojar, reproducir, modificar y adaptar contenidos o crear obras derivadas que
permitan mejorar servicios, comunicar o hasta publicario. J

Contenidos

+El contenido subido, enviado, almacenado o recibido en los servidores de Gmgla‘

seguiran siendo del titular (su propiedad intelectual).

*Google responde a notificaciones de infracciones de derechos de autor; podra
Derechos de cancelar cuentas de infractores seguin ley EEUU Digital Millenium Copyright Act
(DMCA) Y,

= Aparte de las condiciones establecidas en los términos de uso, Google ni alguno
de sus aliados respondera por calidad de servicio, funcionalidades o contenidos

+Google no aceptara responsabilidad en cuanto a perdidas de beneficios,
perdidas de ingresos, datos o dafios indirectos ; exceplo en los casos que la ley

lo permita o en algunos casos que el usuario haya pagado por servicios. ]
.-/.

Figura 4. Observaciones acerca de las condiciones de uso de Google Play. Tomado de
Rodriguez (2017).

Rodriguez (2017) también afirma que:

En definitiva, es necesario que sea comprendido cuando se esté ejecutando un
nuevo proyecto de aplicacion mévil que en Colombia es posible protegerla
mediante: el registro de la marca (logo, nombre o ambas), el disefio industrial
cuando se logre un producto innovador y los derechos de autor generalmente para
proteger el codigo fuente del desarrollo mas no las funciones obtenidas con el
mismo. Es de suma importancia tener claro que en Colombia las APPs no son
patentables, dado gue en la decision 486 de la Comunidad Andina de Naciones no
se consideran invenciones entre otros: las obras protegidas por derecho de autor,
los programas de ordenador y cualquier forma de presentar informacion que
indiscutiblemente son criterios extrapolables a las aplicaciones moviles (p. 26).
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3. Disefio de Investigacion

3.1. Linea de investigacion

La estructura de este proyecto se fundamenta en la linea de investigacion interdisciplinar
de evaluacion, aprendizaje y docencia, expuesta por la fundacion universitaria los libertadores, la
cual orienta el desarrollo del proceso investigativo que se llevara a cabo con la herramienta de
aprendizaje virtual o app nativa enfocada al curso pre ICFES del area de matematicas y las
respectivas tematicas que esta abordara, como se explica en el capitulo 4.

Esta linea de investigacion posibilita la mejoria de los procesos formativos, ya que
establece que el aprendizaje debe estar en continuo acompariamiento, valoracion y evaluacion, de
tal manera que permita identificar logros, exitos o dificultades, para la reformulacion o
aceptacion de los mismos.

La poblacion sobre la cual se quiere aplicar este proyecto, es la comunidad académica del
colegio técnico Lorenzo de Salazar, entendiéndose estas cifras como las respectivas al afio 2020,
con 3 directivos, 23 docentes y alrededor de 391 estudiantes, con una poblacién muestra
correspondiente al 8.9% que sera conformada solo por los estudiantes de grado once (total=37) y
su respectiva docente del area de matematicas. La poblacion muestra fue escogida de manera
consciente, buscando gue esta se adapte con los objetivos del PID, que por el momento esta
enfocado a la preparacion de las pruebas de estado saber 11, pero que, a futuro servira para la
preparacion de la comunidad académica en las pruebas avancemos de tercero, cuarto, quinto,
séptimo y noveno grado.

El enfoque investigativo es mixto, ya que en primera instancia se usé la observacion,
siendo esta solo una forma cualitativa de analisis, para establecer el problema y las posibles

causas, pero con el pasar del tiempo, se tomaron en cuenta medidas cuantitativas y analisis de
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datos estadisticos (aplicacion de encuestas, blsqueda de datos estadisticos de las pruebas saber
11 de los afios 2018 y 2019) para confirmar la situacion problema. Por lo tanto, el método de
investigacion seleccionado esté basado en la investigacion accidn-participacion, ya que a partir
de la identificacién de la problemaética establecemos posibles mejoras en los procesos, acciones y
elementos a utilizar en esta investigacion.

3.2. Instrumentos

A partir del método de investigacion propuesto y con el fin de estructurar el proyecto de
investigacion y dar cumplimiento a nuestros objetivos, se relacionan algunos instrumentos de
recoleccion de informacion.

3.2.1. Encuesta

El primer instrumento utilizado fue una encuesta virtual, elaborada con ayuda de los
formularios de Google drive (Anexo 1), fue aplicada en el afio 2019 a una poblacién de 10
profesores (la planta docente cuenta con un total 23 profesores de todas las areas) y 40 estudiantes
de grado once (52 estudiantes totales), que fueron escogidos de manera aleatoria.

En la encuesta se evallo la pertinencia del uso de las tecnologias en el aula, no tanto para
estudiantes como para docentes. Esto con el fin de realizar un primer andlisis sobre la relevancia,
trascendencia e importancia que los estudiantes y docentes ven en el uso de herramientas
virtuales para el aprendizaje. Aqui, se indago y reflexion6 segun los resultados de la encuesta
sobre, ¢Cuales son las ventajas y desventajas de hacer innovacion educativa?, ;Sera eficaz
implementar el uso de un App educativo para la ensefianza de las matematicas?, ;Sera una
herramienta eficaz para la construccion de conocimiento?, por medio de esta evaluacién se busca
reconocer la parte social de nuestra comunidad y a través de datos estadisticos o cuantitativos se

revisara el rendimiento académico de nuestros estudiantes, para entender porque los estudiantes
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presentan deficiencia en areas fundamentales como matematicas no solo a nivel de nuestro
municipio sino a nivel nacional, como es el ejemplo expuesto en las pruebas saber o ICFES.
3.2.2. App nativa COLORSABER11

El segundo instrumento es la App nativa COLORSABER11 (figura 5), disefiada en el
programa Goodbarber y cuyo nombre es un acronimo de colegio Lorenzo de Salazar para las
pruebas saber 11. Aclarando que esta app es solo es una propuesta y que ain no ha sido aplicada
en la poblacion de estudio, pero de la cual se pretenden obtener datos relevantes para el futuro de
la investigacion. El disefio de las actividades y los recursos, que se usaran en el aplicativo, se
basa en las competencias y derechos basicos de aprendizaje (DBA) establecidos por el ministerio
de educacion y que deben alcanzar los estudiantes en el area de matematicas a lo largo de su vida

estudiantil.

GolPd Barber
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Figura 5. App nativa COLORSABER11. Imagen elaborada por el autor.
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La aplicacion cuenta con un mend que se separa en 6 botones 0 espacios:

Boton inicio: el cual siempre nos lleva a la pagina principal del aplicativo, en la cual se

muestran todas las entradas o noticias en orden cronolégico.

Botdn blog: el cual muestra documentos importantes y enlaces a paginas web. En la figura

6a, se muestran dos entradas del blog, la primera habla un poco sobre los pensamientos

matematicos y la segunda (figura 6b) nos lleva a la pagina web del ICFES interactivo (figura

6¢), teniendo en cuenta que los enlaces solo funcionan cuando se tiene acceso a internet.

= Cornzeg

ﬂamé —
e%e
-9

¢Cudles son los
pensamientos
matematicos?

= BT

Pre ICFES;?/
oA

(a)

/

CoxAsed

Pre ICFES del ICFES

El ICFES ahora tiene un pre ICFES, te
invitamos a participar para que afiances tus
conocimientos en todas las dreas del saber

entra a la siguiente pagina

ey &

Elicfes |
tiene un
preicfes J

Tipo examen:

Seleccione...

Ingresar

(b)

(c)

Figura 6.(a) Botdon blog con las diferentes entradas, (b) entrada de pre ICFES del ICFES
con el enlace a la pagina web, (c) pagina web del pre ICFES del ICFES.

Boton temaéticas: en este botdn se muestran los temas que se van a trabajar con los

estudiantes (figura 7), los cuales, no son nuevos para el grado once, pero, que si necesitan ser

recordados para enfrentarse de manera satisfactoria a la prueba saber 11. Por ahora, los

contenidos que estan en el aplicativo son 4: conjuntos, geometria, funciones y estadistica, los

cuales seran desglosados y explicados en la seccion 4.6 de este PID. Al abrir cada carpeta

encontramos videos o imagenes explicativas acerca de cada tema, los cuales pueden ser
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observados por los estudiantes o profesores en cualquier momento, con o Sin acceso a
internet, ya que el aplicativo es nativo y no necesita de conectividad para ver o trabajar con

sus contenidos.
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Figura 7. Contenidos del boton tematicas.
Boton prueba: como se observa en la figura 8, en este menu tenemos 4 pruebas que evaltan y
fortalecen los diferentes pensamientos matematicos (aleatorio, numérico, métrico y
variacional, faltando aun el pensamiento espacial) y las competencias argumentativa,
interpretativa y propositiva, por medio de preguntas de seleccion multiple con Unica
respuesta. Estas pruebas son tomadas directamente de la base de datos del ICFES interactivo,

por lo que se puede asegurar que apuntan a las competencias que evalla la prueba saber 11.
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Prueba de pensamiento Prueba de pensamiento
métrico X variacional

Prueba 3

Figura 8. Boton prueba con sus respectivas evaluaciones que buscan fortalecer los
pensamientos matematicos.

Al finalizar se enviaran las respuestas de cada prueba por medio de un formulario (figura
9a), este se llegara de manera automatica a la plataforma Goodbarber de la app
COLORSABER11 (figura 9b), la cual podra ser vista por la docente de matematicas en tiempo
real. Esta estrategia se plante6 con el fin de que el docente pueda generar una estadistica de las
deficiencias de los estudiantes y detectar las falencias o errores mas comunes en la solucion de
las pruebas, ya que si, por ejemplo, un gran porcentaje de estudiantes no acierta en una pregunta
de algin pensamiento especifico, es esa la tematica que se debe fortalecer. De esta manera, no
solo se lograra que el nivel académico de los estudiantes en la prueba saber 11 aumente, sino que
también se descubriran las falencias en el area de matematicas y se podran fortalecer en los

demas grados del bachillerato.
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Figura 9. (a) formulario de respuestas, (b) plataforma docente de la app COLORSABER11.

Boton calendario: aqui se presentan las fechas importantes relacionadas con la prueba saber
11 (figura 10a). Las entradas se muestran en orden cronoldgico y también pueden llevar a

enlaces de paginas web.
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Figura 10. (a) entrada del boton cronograma, (b) entrada al boton acerca de.
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e Boton acerca de: el ultimo boton del menu muestra el interés que tiene la aplicacion y un
pequefio resumen de la importancia que tiene esta para la preparacion a las pruebas saber 11
(figura 10b).

Se espera que con los instrumentos propuestos y utilizados se logre establecer el
problema y la solucién del problema planteado, ya que estos permiten la participacion y
apropiacion de los estudiantes y docentes en el mismo, generando conocimientos criticos,
analiticos y reflexivos, enfocados no solo al &rea de matematicas sino a un global de aprendizajes

por medio de distintas estrategias.
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4. Estrategia de Intervencion

4.1. Titulo

App nativa para implementar un curso pre ICFES con el fin de mejorar las competencias
en el &rea de matematicas

4.2. Introduccion

El colegio técnico Lorenzo de Salazar, en el area de matematicas histéricamente se ha
mantenido cerca de la media nacional en las pruebas saber 11, sin llegar en ningin momento a
superar, pero si a disminuir con respecto al nivel nacional, esta estadistica a generando la
inquietud de porque los estudiantes no han podido mejorar el nivel académico siendo que los
docentes siguen los parametros curriculares establecidos por el ministerio de educacion tanto en
primaria, basica como media técnica. Una de las razones que los docentes del area de
matematicas evidenciaron en la aplicacion de la encuesta (anexo 1), es que los estudiantes no
tienen la posibilidad de acceder a cursos de pre ICFES que les ayude a fortalecer lo impartido en
el aula y recordar conceptos de afios anteriores, esto debido a que alrededor del 90% de la
poblacion estudiantil del colegio en cuestidn es del sector rural.

Dado que, dentro de las preguntas del examen de estado, no se evalla solo el Gltimo afio
de estudio sino la preparacion de los jovenes a lo largo de su vida estudiantil, el proyecto tendra
en cuenta lo que se supone que el estudiante debié cumplir, alcanzar o superar segun lo
establecido en los derechos basicos de aprendizaje (DBA) y estandares de competencias
propuestos por el ministerio de educacion nacional a lo largo de su educacion primaria, basica y
media. Que para el area de matematicas especificamente, estos DBA y estandares estan

agrupados en cinco ejes curriculares:



33

o Numérico: aborda lo referente al pensamiento con nameros (implica el uso de
conocimiento de las operaciones bésicas, suma, resta, multiplicacion y division, con los
diferentes conjuntos numéricos),

o Espacial: se asocia con la geometria (intervienen los conceptos, ejercicios y
problemas de analisis lineal, superficial y volumétrico de figuras geométricas regulares e
irregulares),

o Meétrico: retine todo lo concerniente a pensar con las medidas (envuelve todo lo
referente a su ubicacion en el espacio, tiempo y los diferentes sistemas de medida),

o Aleatorio: se asocia con la organizacion y clasificacion de datos (abarca la parte
estadistica y el analisis de resultados por medio de graficos o tablas de datos, aqui también es
importante que el estudiante aprenda de donde, como y porgue se organizan, elaboran, aplican y
trabajan con diferentes graficos estadisticos),

o Variacional: retne conceptos algebraicos y analiticos (emplea el uso, desarrollo y
andlisis de agrupaciones de monomios o cantidades alfanuméricas).

Estos ejes permiten unificar los contenidos, tematicas o topicos que un estudiante
promedio debe saber para poder superar sus diferentes grados y es al fortalecimiento de estos
ejes curriculares a lo que se le debe apuntar para el mejoramiento de los niveles académicos y el
cumplimiento de los objetivos propuestos. Es asi, que este proyecto de intervencidn disciplinar
buscard, por medio de la app educativa nativa, fortalecer, construir, desarrollar y crear en los
estudiantes del grado once las capacidades, aptitudes y competencias basadas en estos cinco ejes
curriculares, para enfrentar una prueba de estado (ICFES) y superar la nota media obtenida por la

institucion en el afo 2019 en el &rea de matematicas.
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4.3. Justificacion
Lo que justifica la construccion de este proyecto son dos factores importantes:

1. La poblacién estudiantil es de bajos recursos y de zonas rurales, lo que complica el acceso a
cursos de preparacion presencial para enfrentar la prueba de estado saber 11, tanto por su
condicion econémica como de desplazamiento, asi mismo, al tener bajos recursos
econdmicos, no cuentan con las herramientas tecnoldgicas y de conexidn a internet para
acceder a una preparacion de manera virtual, motivo por el cual se requiere de una
plataforma que se pueda usar con los recursos tecnolégicos (celulares inteligentes, tablets, o
computadores) accesibles para ellos y que no necesite de conexion a internet, dado esto, la
alternativa mas facil es el uso de apps nativas.

2. El promedio ponderado en el area de matematicas que los estudiantes han obtenido en la
prueba saber once los ultimos dos afios (2018, 2019), demuestra que no estan siendo
preparados para enfrentar una prueba de estado y los bajos puntajes obtenidos limitan sus
posibilidades de ingresar a una educacion superior, haciendo que su proyecto de vida se
trunque o atrasé, lo que genera a futuro, que mas colombianos entren en los indices de
pobreza.

Estas razones motivan a la realizacion de este trabajo, ya que apostar en educacion es
apostar por el bienestar del pais y el futuro de la poblacién. La creacion de una app educativa
nativa para ser implementado en estudiantes de bajos recursos, puede ser una luz para mejorar su

futuro.
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4.4. Objetivo

Crear una propuesta de app educativa para implementar un curso de pre ICFES,
especificamente para el area de matematicas, con el fin de mejorar los resultados académicos de
los estudiantes en la prueba de estado saber 11 del afio 2020.

4.4.1. Objetivos especificos
e Buscar la herramienta o plataforma pertinente para programar la app educativa nativa.
e Generar una encuesta que permita descubrir si a los estudiantes les interesa el trabajo con
herramientas digitales y cursos pre ICFES.

4.5. Estrategias y actividades.

B Secciones - Backoffice - COLOR: X + — g X
& > C & colorspregoodbarber.app/manage/app/content/ QA * ® o :
» i
Navegacion principal
D Mi ap
NN n Inicio #
Anadir P siog
Lista de contenido
o, . n Teméticas
Secciones
Comentarios PR Conjuntos
Papelera
Pl Geometria
DISENO
iser Funciones
Disefio general
Men( navegacion Estadistica

Inicio

Diseno de Secciones

Biblioteca de temas

EJ Servicio técnico

Figura 11. Recorrido basico por la plataforma de goodbarber y la app COLORSABER11.

La herramienta con la que se realizé la propuesta de app educativa, es una plataforma
virtual y sencilla de trabajar llamada goodbarber, la cual, permite desarrollar aplicaciones para

smartphone, tablets y/o computadores con sistema operativo iOS y Android, usando el navegador



36

web para la programacion y los dispositivos méviles como emuladores. La programacion que
presenta goodbarber es una estructura similar a los blogs o bitacoras web, en la que se escribe el
programa y este a su vez se va mostrando en el dispositivo con el cual se esté trabajando, como
se muestra en la figura 11.

Dentro del desarrollo de la estrategia didactica en la programacion de la app, se siguié
una estructura u organizacion flexible para los educandos, ya que ellos podran acceder en
cualquier momento del dia y seguir su propio ritmo de aprendizaje. Esta estructura sera separada
por los siguientes momentos:

o Apertura (2 min)

Dentro de la apertura, es necesario establecer los contenidos o temaéticas (expuestos en la
seccion 4.6), ya que, al tratarse de un contenido ambicioso, extenso y vasto, por la cantidad de
temas a tratar y la necesidad de rememorar los conceptos aprendidos en los niveles de primaria,
basica y media técnica, serd primordial iniciar sefialando el titulo del tema. Este momento se
basara en un modelo pedagogico totalmente constructivista-conectivista, considerando que
algunos estudiantes antes o después del transcurrir del curso podran o lograran obtener la
capacidad de reconocer el tdpico o tematica a la que corresponden lo problemas propuestos,
mejorando su nivel de andlisis y aumentando la probabilidad de acierto en la solucion de los
cuestionamientos.

o Desarrollo (30 min)

El desarrollo de la clase virtual se partird en dos momentos; el primero iniciara con la
explicacion del tema por medio de lecturas, videos, imagenes o problemas ejemplos, como se
explico en la seccidn 3.2.2, en el botdn tematicas, esto es necesario ya que los estudiantes deben

recordar los conceptos y operaciones basicas antes de enfrentarse a un problema propuesto por la
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prueba de estado; el segundo momento sera basicamente el test en la app nativa con 9 preguntas
tipo ICFES (tomadas del banco de preguntas del ICFES) sobre la temética explicada
anteriormente, como se mostro en la seccion 3.2.2, en el botdn prueba. Al final de desarrollo se
generara una estadistica que permita ver los avances que el estudiante tiene, esta estadistica sera
enviada en tiempo real al docente, el cual podré ver los aciertos y fallas de cada estudiante.

De manera general, dentro del desarrollo de la actividad que tendré una duracion total de
30 minutos, la estrategia didactica que se utilizar variara entre actividades autonomas (ya que el
estudiante debera tomar conciencia de su propio nivel académico, fortalezas y debilidades que
presenta en el area de matematicas, asi mismo debera trabajar constantemente y de manera
consciente para reforzar conocimientos basicos adquiridos durante su vida educativa y aquellos
en los cuales tiene vacios conceptuales o de estructura) y colaborativas (ya el estudiante podra
acercarse al docente para mostrar sus fortalezas o debilidades las cuales se podran reforzar en
clase, con el fin de que los estudiantes que tengan conocimientos mas firmes, seguros, solidos o
claros de las tematicas).

o Cierre (5 min)

Una vez concluida la solucién de las preguntas tipo ICFES expuestas en la app educativa,
las respuestas incorrectas seran corregidas y retroalimentadas en el aula, con presencia del
docente de matematicas.

4.6. Contenido.

Dentro de la estrategia didactica del uso de la App educativa para desarrollar el
pensamiento matematico en la prueba de estado saber once, se debe tener en cuenta que dentro
del plan de trabajo de las cuatro tematicas con la que cuenta la herramienta digital, se trabajen los

cinco ejes 0 pensamientos matematicos (conjuntos, funciones, estadistica y geometria), los cuales
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permiten al estudiante distinguir, clasificar, catalogar y encasillar al problema propuesto dentro
de uno o varios de estos ejes, aumentando asi, la probabilidad de obtener una solucién correcta.
Los principales temas a tratar son:

1. Conjuntos numéricos y operaciones basicas con nimeros reales.

2. Funciones y sus soluciones gréficas.

2.1.  Funcion lineal

2.2.  Funcion cuadrética

2.3.  Funcion cubica

2.4.  Funcion exponencial

2.5.  Funcion logaritmica

3. Datos, tablas y graficos estadisticos.

3.1.  Graficos de barra

3.2.  Graficos circulares

3.3.  Graficos poligonales

3.4.  Frecuencia, mediana y moda

4. Superficies, areas y volumenes de figuras geométricas regulares e irregulares.

4.1.  Figuras geométricas regulares

4.2.  Figuras geométricas irregulares

4.7. Seguimiento y evaluacion del proyecto.

La evaluacion gue se le hara al proyecto parte de la comparacion de los resultados
obtenidos en las pruebas saber once 2020 y la prueba 2019, en el &rea de matematicas. Se espera
cumplir el objetivo de aumentar la media ponderada de los estudiantes del colegio técnico

Lorenzo de Salazar con respecto a la media ponderada nacional.
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Ademas, se realizara una evaluacion cualitativa permanente sobre el uso de la aplicacion
educativa, en donde intervenga la percepcion, aprehension y comprension que tienen los
estudiantes sobre el uso de modelos pedagdgicos conectivistas, considerando la apreciacién y
valoracion que los estudiantes tienen con respecto al uso de estas tecnologias con fines
académicos dentro de las aulas de clase y concluyendo de manera superficial, si los estudiantes
adquieren conocimientos de manera mas facil cuando se incluyen herramientas digitales para su
aprendizaje.

4.8. Recomendaciones y garantes de viabilidad.

El trabajo de intervencion disciplinar tiene garante de viabilidad porque:

1. No necesita que los estudiantes de desplacen de sus viviendas a un lugar de estudio, su lugar
de estudio se encuentra en el dispositivo movil.

2. No necesita de herramientas tecnoldgicas avanzadas para su uso.

3. No necesita de conexion a internet para ser implementada.

4. Las herramientas tecnologicas necesarias estan al alcance de nuestros estudiantes.

5. Laapp educativa no tendra ningun costo monetario para los estudiantes.

6. Eltiempo invertido en una sesion académica de la app educativa sera solo responsabilidad del
estudiante y dependera de su ritmo de aprendizaje.

Como principal recomendacion antes de la implementacion de la app educativa, es la
generacion de conciencia sobre las ventajas de educacion a distancia, asi mismo, de la importancia

de ser dedicado, ordenado e independiente a la hora de estudiar.
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5. Conclusiones y recomendaciones

Este proyecto de intervencion permite concluir que es factible el desarrollo una app
educativa mediante el uso de un software disponible para implementar un curso de pre ICFES,
especificamente para el area de matematicas, con el fin de mejorar los resultados académicos de
los estudiantes en la prueba de estado saber 11 del afio 2020, tanto como proyecto de
intervencion disciplinar para la fundacion universitaria los libertadores como para la institucion
educativa colegio técnico Lorenzo de Salazar. Ademas. Considerando que se cuentan con los
recursos economicos, humanos y de materiales para la construccion de la app educativa de tipo
nativa, el siguiente paso es pedir la aprobacion de la institucion académica para emprender la
programacion y utilizacion de la misma.

Segun los estudios abordados durante los espacios academicos de la especializacion en
informatica para el aprendizaje en red de la fundacion universitaria los libertadores y la
investigacion hecha para la elaboracion de este PID, se observa y concluye que la herramienta o
plataforma pertinente para programar la app educativa de tipo nativa es goodbarber, ya que
permite una programacion dindmica, facil y rapida debido a su sistema de programacion parecido
a una bitacora web. Acorde a esto, la visualizacion, utilizacion, empleo y manejo que presenta
goodbarber a los estudiantes es sencillo y facilmente comprensible, lo cual permite un
aprovechamiento y beneficio mas amplio para los aprendices.

Los resultados obtenidos por la encuesta virtual presentada en el anexo 1, especialmente
en las preguntas 4 y 5, permiten comprobar que a los estudiantes si les interesa el trabajo con
herramientas digitales y cursos pre ICFES, sin embargo, como se ve reflejado en la pregunta 3,

no hacen uso de estas en el aula. Por lo cual se buscaran los permisos pertinentes de la institucion
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para poner en marcha el proyecto e implementar la herramienta virtual o app COLORSABER11

para el trabajo académico de los estudiantes.

Se sefiala también, que los antecedentes internacionales, nacionales y locales, consultados
para este PID, colaboraron en gran medida con la investigacion y ratificaron las conclusiones
aqui presentes, ya que en ellos los resultados son similares a los nuestros.

Recomendaciones 0 sugerencias
e Tramitar la debida autorizacion del comité académico y consejo directivo para el uso del

nombre, logo y escudo de la institucion en la app educativa, con el fin de darle una
trascendencia legal.

e Realizacion y aplicacion de una encuesta de satisfaccion a los estudiantes, una vez utilizada,
manipulada y empleada la app educativa en sus labores académicas, especificamente en la
practica con ejercicios tipo ICFES del area de matematicas, con el fin de reprogramarla y
mejorarla antes de tener la tltima version.

e Tener una estadistica clara sobre los avances y/o retrocesos obtenidos en los puntajes de la
prueba saber 11 para el area de matematicas en el afio 2020 con respecto a afios anteriores
2018-2019, con el fin de observar la verdadera importancia, magnitud y relevancia que el
método educativo de educacion virtual tiene para ofrecer. Conforme a estos datos se debe
observar como se puede mejorar la aplicacion, ademas de la actitud de la poblacion frente a
estas nuevas tecnologias de aprendizaje, fomentando, incentivando, estimulado y animando a

gue mas estudiantes y areas del conocimiento se sumen a este proyecto.
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Anexo 1. Encuesta inicial

La encuesta virtual consisti6 en cinco preguntas sencillas, que buscan dejar clara la
percepcion que tiene la poblacion estudiantil sobre el nivel académico del area de matematicas, el
uso de las herramientas virtuales de aprendizaje y la necesidad de un curso para el fortalecimiento
de las temaéticas y preguntas expuestas en los exdmenes de estado. La encuesta y los resultados se

presentan a continuacion.

Pregunta 1.

.
Proyecto de intervencion disciplinar

App educativa para el estudio de peguntas ICFES

*Obligatorio

;Quée papel cumples en el colegio técnico Lorenzo de Salazar? *

O Docente

O Estudiante
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Qe papel cumples en el colegio tecnico Lorenzo de Salazar? L

30 respuestas

@ Cocents
@ Estudianie

Pregunta 2.

;Como consideras el nivel académico en el area de matematicas en el colegio

técnico Lorenzo de Salazar? *

o Muy bueno

o Fodemos mejorar

o Malo
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;Como consideras el nivel academico en el area de matematicas en el colegio tecnico
Lorenzo de Salazar?

50 respuestas

@ Muy buano
@ Fodemos mejorar
@ Malo

Pregunta 3.

;Qué tan seguido usas herramientas virtuales de aprendizaje en el aula? *

O 2 veces a la semana

O 1 vez ala semana

O Munca
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;Que tan seguido usas herramientas virtuales de aprendizaje en el aula? |_|:|
50 respuestas
@ 2 veces alza semana

® 1 vez =3 zemana
@ Munca

Pregunta 4.

iCrees gue las herramientas virtuales de aprendizaje ayudarian a aumentar el

nivel academico del area de matematicas? *

QO si
ONG



;Crees que las herramientas virtuales de aprendizaje ayudarian a aumentar &l nivel
académico del area de matematicas?

50 respuestas

Pregunta 5.

5i se autoriza la realizacion del curso de pre ICFES para los estudiantes del grado

once, ;asistirias? *

O si
OND

O En algunas ocasiones

Enviar

48
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5i se autoriza la realizacion del curso de pre ICFES para los estudiantes del grado once, IQ
;asistirias?

50 respuestas

® S
® No

@ En zlgunas ocasiones




