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Resumen

En el presente trabajo de investigacion, se aborda el disefio de una aplicacion con realidad
aumentada para el aprendizaje de la divisién en alumnos de cuarto grado de primaria, se utilizara
la metodologia Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion (ADDIE) para su
desarrollo. Tal y como menciona el autor Polissier, las habilidades matematicas que un nifio de
cuarto grado de primaria deberia de dominar se encuentran la suma, la resta, la multiplicacion y la
division. Para el caso de las anteriores, ocurre que el alumno se encuentra con un problema, ya
que muchas de las niflas y nifios aun no dominan a la perfeccion las tablas de multiplicar, por lo
que la division les presenta un reto mayor. De ahi surge la propuesta de disefio de una aplicacion
que sea innovadora, amigable e interactiva, facilitando al alumno un aprendizaje significativo sobre
el procedimiento de la operacion division.

Palabras Clave: Aprendizaje Significativo, Division, Metodologia ADDIE, Realidad Aumentada,
Tecnologia Educativa.

Abstract

In this research paper, the design of an application with augmented reality for the learning of the
division in fourth grade primary students is addressed, the methodology Analysis, Design,
Development, implementation and Evaluation (ADDIE) will be used for its development. As the
author Polissier mentions, the mathematical skills that a fourth-grade elementary child should
master are addition, subtraction, multiplication, and division. In the case of the previous ones, it
occurs that the student is facing a problem, since many of the girls and boys still do not master the
tables of multiplying, so the division presents them with a greater challenge. Hence the proposal for
the design of an application that is innovative, friendly and interactive, facilitating the student a
meaningful learning about the procedure of the operation division.




Key Words: ADDIE Methodology, Augmented reality, Division, Educational Technology
Significant Learning



INTRODUCCION

La autora Mufioz (2002) nos lleva de la mano por la historia de la tecnologia educativa, desde
Socrates, hasta llegar a Seattler, como la tecnologia educativa surge como una disciplina
pedagdgica en Norte Ameérica a mediados del siglo XX, aunque no se debe olvidar que sus raices
se encuentran en el desarrollo de la didactica. La tecnologia educativa pasa de estar centrada en
solo medios de comunicacion y teorias psicolégicas, empezando a hablar de comunicacion

audiovisual y de procesos producidos en el aula.

Como aportes de la psicologia del aprendizaje se convierten en una fuente clave para el desarrollo
de sistemas de instruccion en los que se proponen objetivos en funcidn del aprendizaje, asi es
como se crea en los sesentas el software de ensefianza asistida por ordenador. Asi es que segun
Mufioz (2002) la tecnologia educativa se conceptualizé como el estudio de los medios y recursos
instructivos, en un principio, llegando a consolidarse como un campo de estudio interesado por el
disefio y control cientifico de los procesos de ensefianza, como una teoria de la ensefianza,
tratando de relacionar la teoria educativa con la ingenieria de la educacién. Hasta que la UNESCO
(1984) la defini6 como la diciplina entre los medios y el estudio de los procesos de ensefianza.
Esta ultima preocupada por el estudio de los recursos tecnoldgicos y materiales usados en la
ensefianza y la formacién en general; del disefio, desarrollo y aplicacion de recursos en procesos

educativos.

El termino recurso educativo tecnolégico es retomado por muchos autores a lo largo de la historia
como Skinner, Meredith, Tickton, Mitchel, Castafieda, UNESCO, Escudero, entre otros y el termino
esta directamente relacionado con las antes presentadas de tecnologia educativa, la definicién que
describe Ramirez (2009) para recurso educativo tecnolégico menciona que son una alternativa
para desarrollar procesos de aprendizaje, ya que con la implementacién de estos medios se han
generado ambientes mas alla de los presenciales, hablando de ambientes multimodales,
combinados o mixtos, ambientes en linea y Ultimamente los que son moviles, dejando en claro que

la tecnologia mas reciente puede combinarse para logar esa innovacion.

Ocurre que de las materias elementales para el desarrollo humano ademas de la lengua materna
son las matematicas. Ya que las podemos encontrar en el dia a dia de la vida cotidiana,
simplemente para llevar un conteo de los afios vividos para calcular nuestra edad, como saber a
gué hora nos levantamos y conocer a qué hora tendremos que ir a dormir. Pero tan importantes

como saber cobrar el trabajo que realizamos y llevar adelante el control de nuestra economia.

Por tal razén las matematicas comienzas a ser ensefiadas desde inicios de nuestras vidas, desde
preescolar, cuando se ensefia a saber cuantos dedos existen en cada una de nuestras manos, 0

conocer de cuantas partes se conforma el cuerpo humano, entre otros muchos ejemplos mas.



Por eso se considera a las matematicas una de las materias de suma importancia en la vida del ser
humano, aunque la mayoria solo las ocupe para sobrevivir, ya que el poder comprenderlas
requiere de concentracién, dedicacién, amor por ellas, pero sobre todo se trata de mucho trabajo y
de usar el cerebro, por lo que recomienda Ramirez (2012): los que aspiran a tener un desarrollo

profesional en alguna ingenieria es elemental la formacién en esta ciencia.

Como lo menciona Rodriguez (2011) el aprendizaje significativo es la propuesta de David P.
Ausubel en 1963, cuando lo que imperaba era el aprendizaje conductista, a lo que la propuesta
plantea un modelo en el que la alternativa es ensefiar y aprender basado en el descubrimiento,
puntualizando que se aprende aquello que se descubre. Significa que es un referente que pretende
dar cuenta de los mecanismos por los que se lleva a cabo la adquisiciéon y la retencién de los
grandes cuerpos de significado que se manejan en la escuela, pero aun en la actualidad los

resultados del aprendizaje de los estudiantes sigan siendo poco significativo.

El autor Ausubel (2012) en su libro Adquisicién y retencién del conocimiento. Una perspectiva
cognitiva, afirma que, en la recepcién del aprendizaje y retencién de caracter significativo, a partir
de conocimiento ya adquirido construye cualquier tipo de conocimiento nuevo, en la que sostiene la
enorme eficacia del aprendizaje significativo se basa en sus dos caracteristicas principales en su
cardcter no arbitrario y su sustancialidad. A la cual complementa muy bien la definicion de Moreira
(2012), quién menciona que el Aprendizaje significativo es aquél en el que ideas expresadas
simbélicamente interactian de manera sustantiva y no arbitraria con lo que el aprendiz ya sabe. En
la cual sustantiva quiere decir no literal, que no es al pie de la letra, y no arbitraria significa que la
interaccién no se produce con cualquier idea previa, sino con algin conocimiento especificamente

relevante ya existente en la estructura cognitiva del sujeto que aprende.

La realidad aumentada tuvo su aparicion en el afio de 1950 cuando segun el autor Horra (2016),
menciona que Morton Heilin desde ese afio intento que por medio de la pantalla pudiera el
presentar de manera efectiva todos los sentidos para lo cual hasta el afio de 1962 creo un prototipo

llamado sensorama que permitian aumentar la experiencia en base a sus sentidos.

Como definicion de la realidad aumentada se concuerda con la presentada por Prendes (2015) en
la que se sostiene que es una tecnologia que superpone a una imagen, audio, video, animaciones
obtenida de modelos 3D a un ambiente real por medio de un dispositivo electronico. Menciona
también que son sistemas virtuales y reales que se combinan entre la interaccion, la realidad mixta

y el tiempo real.

Un elemento importante que destaca a la realidad aumentada es el que menciona el autor Kato
(2010) en la que afiade que todos estos elementos superpuestos deber de notarse casi reales, es
suponer su existencia en nuestro plano real, de tal manera que quien la ocupe pueda interactuar

de manera directa con ella.



Para lograr tales efectos de la realidad aumentada dependera en mucho de los dispositivos en los
cueles pueda interactuar con ella, los dispositivos mas recientes siempre seran los que puedan
presentar la realidad aumentada Optimamente, de las cueles existen categorias o niveles de la
realidad aumentada para los cuales el autor Horra (2016) rescata los siguientes niveles de la
realidad aumentada; nivel 0 cédigos QR, nivel 1 realidad aumentada con marcadores, nivel 2

geolocalizacion, nivel 3 dispositivos HDM Hololens.

Como toda tecnologia requiere de herramientas de desarrollo, por lo que en la actualidad existen
ya una gran variedad de ellas, algunas mucho mas avanzadas por lo que requieren de una
especializacién mayor, pero existen también algunas que son muy basicas y que pueden realizarse
realidad aumentada siguiendo una seria de pasos, pero que no necesariamente se requiere de un

conocimiento especializado para poder utilizarlas.

De entre las aplicaciones que sobresalen para el desarrollo de la realidad aumentada respecto al
tema de la educacion sobresalen las siguientes: Aurasma, Anatomy 4D, SpaceCraft 3D, Explora el
Mundo, GeoAumentaty, Eduloc, APl de Google Maps, Cyberchase 3D Builder y Plickers. Solo
algunas de las herramientas mas utilizadas de inteligencia artificial con fines educativos, aunque

existe una gran variedad de herramientas clasificadas por su tipo de uso.

El disefio instruccional ADDIE se origin6 en la década de los 70’s por Russel Watson en 1981 en
los EE.UU. Morales (2014) la metodologia ADDIE es parte de un conjunto de metodologias de
desarrollo de objetos de aprendizaje, es considerara casi un estandar para los programas de
educacion, el modelo es extremadamente valioso para modelos de ensefianza complejos, su
nombre proviene del acrénimo de los términos Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y
Evaluacion, a diferencia de las demas, esta metodologia se especializa en el desarrollo de
ambientes virtuales de aprendizaje, en donde los resultados de la evolucion formativa de cada fase
pueden conducir al disefiador instruccional de regreso a cualquiera de las fases previas. Es decir,
esta basado en la construccion de elementos o modelos que se puedan volver a utilizar, se
conforma de 5 fases y cada fase puede ser descompuesta en subfases, en este proceso interactivo
cada producto, entrega o idea de cada fase se prueba o valora antes de convertirse en entrada
para la siguiente fase, lo que le confiere un caracter sensible y altamente proactivo (Maribe, 2009);

con lo que la evaluacién inicial, procesual y final, impregna todo el modelo.

Analisis: La fase de analisis es la base de todo el proceso de creacion o formacion. Los resultados
entregables de esta fase seran el disefio de los bloques de actividades y su desarrollo posterior. Es
en esta fase donde elegimos el tipo de aprendizaje que requiere nuestra propuesta, las

posibilidades del sistema, el presupuesto y demas aspectos criticos para su correcto desarrollo.

Disefio: Esta fase asegura el desarrollo sistematico del proceso de aprendizaje. Es impulsado por

los resultados entregables obtenidos de la fase de analisis y finaliza en un modelo o esquema del



proceso de aprendizaje para su posterior desarrollo. EI modelo tiene que contener al menos:
objetivos de aprendizaje, evaluacion, medidas o escala del desempefio, secuencia y estructura del

proceso de aprendizaje.

Desarrollo: El resultado de esta fase sera la aplicaciébn o recurso educativo tecnoldgico y su
contenido, ficha de la aplicacion, elementos de ayuda, que contiene el contenido y las actividades
de instruccidon que ayudaran a los estudiantes a mejorar su rendimiento, obteniendo aprendizaje
significativo. Esta fase incluye la eleccion de la herramienta que utilizaremos, los requerimientos

técnicos como; formato, tamafio de los multimedia y el sistema de distribucion.

Implementacién: La fase de implementacion es donde los productos, procesos y servicios de
aprendizaje y formacién son puestos a disposicion de los estudiantes. Esto en su conjunto es lo

gue podemos denominar aplicacion o recurso educativo tecnoldgico

Evaluacion: La evaluacion es la determinacion sistematica del mérito, el valor y la importancia de
un proceso de aprendizaje o de formacion mediante la comparacion de criterios frente a un

conjunto de normas.

En nuestro pais de acuerdo con sus politicas publicas en materia de educacion dicen en datos
obtenidos del portal del cuéntame INEGI (2015) que el porcentaje de nifios de entre 6 y 14 afios ha
ido en aumento en los Ultimos 40 afios, respecto al porcentaje de poblacion que acude a las
escuelas varia, pero se conoce que en el estado de México el promedio de escolaridad es de 9.5

por debajo de la ciudad de México por encima de Morelos.

Conociendo que el nimero de alumnos que acuden a la escuela elemental ha ido en aumento en
los dltimos afios no significa que la calidad de la educacién sea la mejor, pues segun el articulo del
diario El Sol de México de la prueba de pisa aplicada en nuestro pais en el afio 2018 nos coloc6 en
el lugar nimero 53 muy por debajo de china como primer lugar, Canada o Estados Unidos, pero
por encima de Brasil o de argentina. La prueba evalla tres aspectos importantes: lectura,
matematicas y ciencia, tomando como referentes los nimeros del primer lugar, mientras que en
china obtuvo en lectura 555 en México se obtuvo 420, en matematicas 591, México obtuvo 409 y
en ciencias de 590 México obtuvo 419. Se puede apreciar claramente que matematicas es el
puntaje mas alto de los tres, mientras que en México es el mas bajo de los tres, por lo que

claramente se puede apreciar que se tiene que reforzar el conocimiento en matematicas.

Tal y como menciona el autor Pellissier (2019) que de las habilidades matematicas que un nifio de
cuarto grado de primaria deberia de dominar se encuentran la suma, la resta, la multiplicacion y la
division, multiplicar y dividir don nimero de dos digitos, y multiplicar un numero de cuatro digitos
por un numero de un digito, resolver problemas de divisién con residuo en la respuesta. Ocurre que
el alumno se encuentra con un problema, ya que muchas de las nifias y nifios aun no dominan a la

perfeccion las tablas de multiplicar, por lo que la division les presenta un reto mayor. Considerando



los resultados de la prueba de pisa podria demostrar que los conocimientos necesitan reforzarse
de alguna otra manera. En la actualidad no se cuenta con una herramienta en realidad aumentada

para la ensefianza de la division con todo y su procedimiento.

La investigacion se realizara en un aspecto practico de la comunidad educativa con realidad
aumentada. La aplicacion servird para fortalecer los conocimientos ya adquiridos por parte del
alumno, se reforzara el aprendizaje al relacionarlo con algunos factores que intervienen en su vida
cotidiana; figuras y formas. Al mismo tiempo fortalecer temas fundamentales previos a la division,
como son la multiplicacion y la resta. Para un profesor de cuarto afio de primaria los beneficios
seran contar con un recurso tecnolégico educativo adicional que refuerce los conocimientos
proporcionados en clase, mientras que para el alumno serd ese mismo recurso innovador,
amigable, creativo e interactivo, facilitando al alumno un aprendizaje significativo sobre el
procedimiento de la operacion division. El alumno comprendera el procedimiento que resuelve esta

operacion.

La presente investigacion pretende aplicar la tecnologia de Realidad aumentada en el contexto de
las matematicas simples, ya que en la actualidad no se cuenta con un recurso tecnolégico

educativo para la ensefianza y aprendizaje sobre la operacion béasica division.

El objetivo general es desarrollar una aplicacion con realidad aumentada para el aprendizaje
significativo de la operacidon basica division en alumnos de cuarto grado de primaria con la
metodologia ADDIE.

METODOLOGIA

Respecto a la metodologia empleada en este trabajo serd la ADDIE, ya que se enfoca en el
aprendizaje con objetivos claros, cuidadosamente estructurados, cargas de trabajo controladas

para profesores y estudiantes.
FASE 1 ANALISIS

Como parte inicial de la fase de analisis se presenta el algoritmo de la division, es decir los
procedimientos que deben ser ejecutados para resolver la divisién entre dos nimeros. Para lo cual
es necesario conocer los elementos que conforman a la division, para identificar los nombres de
los elementos que intervienen en una division, esto nos permitird reconocer cada una de sus

partes:

e Al nimero que se divide en partes iguales lo llamamos dividendo
e Al que indica el nimero de partes en que se divide se le conoce como divisor
e Elresultado es llamado cociente

e Al sobrante se le dice residuo



Como parte de los métodos de ensefianza clasicos para la resolucién de esta operacion es el
utilizar la clasica “casita”, para dar solucién al algoritmo de divisién se empleara este simbolo como
una manera de organizar los calculos, en donde el divisor queda fuera de este simbolo, el
dividendo se escribe dentro de este simbolo o casita y el cociente se coloca en la parte superior,

dejando por dltimo la colocacién del residuo en la parte inferior.

Cabe sefialar que para llegar a la resolucién optima de la division se necesitara tener claros los
siguientes conceptos: la operacion de la resta, conocimiento de las tablas de multiplicar, y
divisiones simples sin residuo y con residuo. Una vez que se han establecido estas aclaraciones, lo
siguiente es identificar los procesos ordenados del algoritmo de la division que se repiten y que
forman el ciclo de solucién: dividir, multiplicar, restar y bajar la cifra siguiente. En la resolucién de la
division existen aquellas divisiones que son exactas en todas sus cifras y aquellas con un residuo
en cualquiera de sus valores posicionales, las cuales serdn nombradas como divisiones sin residuo
y divisiones con residuo. Bajo la consideracion anterior se abordaran las divisiones sin residuo, que
son aquellas que tendran dividendos cuyas cifras de centenas, decenas y unidades seran divisibles
exactamente por el divisor. Continuando con las divisiones con residuo, en las que sus cifras de los
millares, centenas y decenas se usaran los pasos de multiplicar y restar directamente con el
residuo, continuando el proceso, hasta llegar con la unidad para al final concluir con bajar la dltima

cifra.
1.1- Elaboracidon del diagrama de casos de uso del funcionamiento de la aplicacion.

Modelar la problematica y logar el aprendizaje significativo en la resolucion de la operacion de la
division para un alumno de nivel de cuarto afio primaria es el enfoque que debe describir la
funcionalidad de la aplicacién. A continuacién, se plantea el razonamiento y la propuesta de

solucion:

El alumno ha instalado y ha abierto la aplicacion por primera vez le solicitara la aplicacion que el
usuario otorgue los permisos o privilegios de la utilizacion de la camara del smartphone
volviéndose este un actor adicional. El alumno una vez que tiene acceso al menu de la aplicacion,
podra albergar entre las opciones que existen, de las cuales, la primera parte solo es de consulta,
ya que solo contiene en ella teoria basica como medida de reforzamiento al tema visto en clase.
Para el caso de la opcién de resolucién de ejercicios el alumno tendra una mayor interaccién con la
aplicacion, al poder dar solucion a los problemas ya establecidos y guardar su progreso, en lo que
respecta al diagrama de casos de uso presentado en la figura 1, la informacién que tendremos que

almacenar en la Base de Datos, pero realmente no es de interés representarlo en el diagrama.



APLICACION CON REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE LA
DIVISION

Abrir la aplicacion _ouSStleggyy Autorizacion de recursos 2§ w

w— — — Activar cuenta

<<extender>>

Validar usuario
Smartphone

{ Resolucién de ejercicios w

" “<<extender>>_ _ Base de datos
[ Actualizar avances
____.<<extender>>

Figura 1. Caso de uso.
Fuente (elaboracion propia).

Seleccion de opcién

Alumno

Escanear RA

FASE 2 DISENO

Es reto de cada profesional de la educacién disefiar los objetivos, asi como las herramientas y los
recursos didacticos adecuados, a través de un programa del curso deteniéndose especialmente en

el enfoque pedagdgico y en el modo de secuenciar y organizar el contenido.

El diagrama que se muestra en la figura 2, muestra el flujo respecto a cada una de las opciones
que se encuentran en la aplicaciéon, cada una de estas partes de representacién grafica agrega
claridad y precision a la descripcion de una tarea. Todo diagrama tiene un principio y un fin, dado el
caso una vez que es instalada la aplicacion en el dispositivo mévil, la primera accion validar una
identidad; ya sea que se vincule una cuenta de Facebook, o Google, o simple mente registrando un
correo electronico. Posteriormente la aplicacion mostrara la interfaz del mend de opciones que
existen para interactuar con ella, la primero de ellas se llama; el apartado de ensefianza, cual
contiene informacién pedagdgica para la resolucion de la divisién; en el apartado de ejemplos,
muestra los ejemplos que se encuentran precargados en la aplicacion, mismos que ya tiene
solucion pero que su funcién principal es familiarizarse con los pasos mostrados en el apartado de
ensefianza, aqui aun cuenta con acompafiamiento para poder resolverlos; en el apartado de
ejercicios, contempla ejercicios ya preestablecidos en la que el acompafiamiento desaparece y
deja que el alumno por si solo interactle con la aplicacion, tanto en el apartado anterior como en
este existe una actualizacién de sus avances y conocer que tanta a interactuado con la aplicacién,
en el apartado escanear RA, es la parte innovadora presentada en este proyecto ya que emplea la
realidad aumentada para la solucién de la division, por lo que una vez dentro de la aplicacién lo
primero que solicitara la aplicacion es leer el marcador, el cual sera el simbolo de la “casita”, una
vez que haya realizado el reconocimiento del marcador la aplicacién reconocera los elementos que
conforman la division de los cuales de dividendo y divisor seran los primeros, posteriormente podra
extender elementos que lleven los pasos abordados en el apartado de ensefianza, hasta llegar a la

resolucién de la divisién antes escaneada un ambiente real.



Identificacion de
elementos

Figura 2. Diagrama de funcionamiento.
Fuente (elaboracién propia).

Como una solucién de modelado dinamico se muestra el diagrama de secuencia en la figura 3,
muestran las lineas de vida o los procesos y objetos que coexisten simultaneamente, y los
mensajes de intercambio entre ellos para ejecutar una funcién ya determinada en la aplicacion,
respecto al como y al orden de los objetos, con el propdsito de: modelar la légica de la operacion,
la funcion y proceso sofisticado; ver como los objetos y componentes interactian entre si para
realizar un proceso; y planificar y comprender la funcién detallada de un escenario.

o

s W B Qo R s Rl Il e

b sienverida—

7 -—

Figura 3. Diagrama de secuencia.
Fuente (elaboracién propia).



DESARROLLO DEL TEMA

El propésito de desarrollar la secuencia didactica es con el fin de organizar situaciones de
aprendizaje con el proposito de proponer actividades secuenciadas que permitan establecer un

clima de aprendizaje bajo un proceso complejo de estructuracién como se realiza la propuesta en

la tabla 1.
Secuencia didactica
Asignatura Matematicas Basicas 4 (educacién primaria)
Aplicacion con realidad aumentada para el aprendizaje de la division.
Finalidad El alumno pueda comprender el proceso de la division, los componentes que la
inalida L
integran y realizar una adecuada aplicacion sus fases para resolverla.
Llegar al aprendizaje significativo por medio de la estimulacion a través de la
Propésito realidad aumentada, reforzando asi los conocimientos en matematicas de cuarto
grado de primaria.
La teoria puede comprenderse en tres sesiones contemplando los ejemplos y
Duracién ejercicios, por otro lado, se vuelve una herramienta que ayuda a la resolucion de
cualquier divisién bajo las cuatro fases contempladas en la teoria.
Tema ~ . . ., . 7 . e
Ensefianza de la divisién bajo las cuatro fases basicas para su resolucion.
general
_ Acompafiamiento para resolver una division, brindando herramientas para cada
Contenidos
una de las fases.
Linea de la secuencia didactica
Apertura Presentacion de la aplicacion y los motivos de la sesién.
- Explicacion de la operacion division.
- Ejemplo de una division.
Desarrollo i »
- Preambulo de las cuatro fases para su resolucion.
- Los alumnos interactdan con la aplicacién y comprueban su utilidad.
- Resolver dudas al profesor y alumno sobre la aplicacion.
Cierre - Aplicacién de encuestas a los alumnos y evaluacion de los productos de
aprendizaje.
Producto . o ) o o
o - Laevaluacion se realizara por medio de ejercicios practicos.
Aprendizaje

Tabla 1. Secuencia didactica.
Fuente (elaboracion propia).

La serie de interfaz que se presenta el disefio se realizd pensando en el uso de alumnos de

primaria de 4 afio, el cual contenga elementos como; colores vistosos, imagenes expresivas,



estructura predictiva, ambiente limpio, elementos indispensables, como se describen en cada una

de las siguientes figuras:

En la figura 4 se muestra la interfaz del menu principal de la aplicacion, el cual muestra las
opciones de; ensefianza, ejemplos, ejercicios y Escanea RA. Muestra dos pantallas de la interfaz
de ensefianza, la cual contiene elementos tedricos y sucesion de faces de la divisién. Por dltimo,
muestra una interfaz del ejemplo, en la cual se encuentran elementos como; el problema a
resolver, elementos gréaficos alusivos al problema, un area de trabajo cuadriculado con el simbolo

de la casita donde se realizara la resolucion.

Q' = ELEMENTOS FASES

Divide

= \ Divisor 7[_24 Multiplica
- 21
Resta
L

| Dividendo Baja la cifra siguiente

- % Terminar || Siguiente Terminar || Siguiente

Figura 4. Interfaz de la aplicacion.
Fuente (elaboracién propia).

En la figura 5 se muestra la interfaz de tres pantallas, las cuales son de la opcion escanea RA, en
las cuales se presenta la innovacion de esta aplicacién, donde el primer paso es la identificacion
del simbolo de la casita, identificacién de los elementos y niumeros, de los cuales se realizara una
abstraccion de ellos, para que puedan ser ya utilizados en la resolucion de la division siguiendo
cada una de las fases ya presentadas anteriormente.

Divide
(Cuantas veces cabe? Multiplica

6250 6 /250

4
©)250
24

L .L[J ,_‘J_Jr J ug_Jr- J
= . erminge Escaneat | Terminar Escanea

Figura 5. Interfaz de escanear RA.
Fuente (elaboracion propia).

CONCLUSIONES

La propuesta de este trabajo tiene como propdsito incorporar tecnologias recientes en la
ensefianza, practica y resolucién de las matematicas, centrandose en el tema de la divisién, ya que

presenta problemas al ser un tema que puede ser un tanto complicado para alumnos de cuarto



grado de primaria, ya que en el afio 2018 la calificacion obtenida en la prueba de piza coloco a
México en el lugar 53 muy por debajo de los paises del occidente. Por lo que la aplicacion abre la
posibilidad de que ese aprendizaje significativo, sea adquirido por los estudiantes de forma facil y
cémoda gracias a la incorporacion de esta tecnologia innovadora, amigable, grafica, interactiva y
creativa, haciendo que el alumno pueda comprender, recordar y aplicar todas y cada una de las
fases para resolver la division, ya que estan incorporadas de manera estructural y secuencial en el
menu de la aplicacidn; enseflanza, ejemplos, ejercicios y escanear RA. Destacando esta Ultima
gracias a que a través de la interaccion con medios reales y virtuales los alumnos pueden resolver
0 comprobar problemas de su vida cotidiana o ser de apoyo para realizar tareas y ejercicios en

clase o fuera de esta.
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