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Introducción

Después de al menos dos años de confinamiento derivado

de la COVID-19, las instituciones educativas se

enfrentaron al retorno de docentes y estudiantes a los

espacios anteriormente utilizados para las actividades de

formación (Linares-Morales, 2022), obligando a integrar

las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC)

en los procesos de enseñanza.
Herrera y Fennema (2011), la educación superior busca

implementar las TIC en el desarrollo de competencias, a

partir del aprendizaje autodidacta de los estudiantes,

incursionando la utilización de dispositivos móviles

como herramienta de apoyo de aprendizaje dentro y

fuera del aula de clases.

Portuguez (2021), debemos incluir tecnologías que sean

atractivas para los estudiantes y aumenten el interés por

el aprendizaje.



Introducción

Las tecnologías móviles, como teléfonos inteligentes,

tabletas y computadoras portátiles, además de las

aplicaciones y herramientas en línea, se convirtieron en

una parte integral de la vida de la mayoría de los maestros

y estudiantes en todo el mundo (Drigas y Pappas, 2015).

El proceso de desarrollo de aplicaciones móviles con

fines educativos, debe tener como objetivo el dar

respuesta a las necesidades del entorno educativo y

combinarlas como intermediario en el proceso de

enseñanza y aprendizaje (Escobar-Reynel et al., 2021).



Introducción

Kalloo y Mohan (2012), realizaron una investigación para

determinar si la aplicación móvil MobileMath para

aprender álgebra, mejoraba su rendimiento académico, los

datos arrojaron que fue significativo para aquellos que ya

habían cursado la materia de álgebra en un periodo

anterior, pero no tuvo un impacto significativo para

aquellos que estaban llevando la materia por primera

ocasión. Díaz (2017), realizó una investigación sobre la

influencia del aprendizaje del álgebra con el uso de la

aplicación GeoGebra, los resultados arrojan que la

aplicación influye en el aprendizaje del álgebra y

recomienda el uso de ésta en todos los niveles

educativos.



Introducción

Arjona, Guerrero, Noh y Ay (2019), realizaron un estudio

para determinar si la aplicación móvil desarrollada

apoyaba al aprendizaje del tema Lenguaje Algebraico, la

aplicación constaba de cuatro juegos didácticos, los

resultados arrojaron que el 44.4% de los estudiantes se le

dificulta el aprendizaje con la aplicación, ésta tuvo

aceptación por parte de los docentes del área de

matemáticas, sin embargo, propusieron observaciones

para su mejora. En la Universidad Tecnológica de la Selva, antes de la

pandemia ocasionada por la COVID-19, los alumnos

inscritos en primer cuatrimestre de las carreras con corte

tecnológico, presentaron un alto índice de reprobación en

la materia de Álgebra Lineal.



Introducción
Se tomó la decisión de utilizar la aplicación móvil

4LG3BR4 desarrollada por Domínguez-Gutú et al.

(2022), como una herramienta de apoyo en el proceso

de enseñanza y aprendizaje del Álgebra básica para

alumnos de nuevo ingreso en las tres áreas de

especialidad de la División de Tecnologías de la

Información de la Universidad Tecnológica de la Selva.

Hipótesis: “El uso de la App 4LG3BR4 mejora

significativamente el rendimiento académico de los

estudiantes de primer cuatrimestre de las carreras de

tecnologías de la Universidad Tecnológica de la Selva

de Ocosingo, Chiapas, en la materia de Álgebra Lineal

en los temas de Álgebra básica”.



Metodología

El trabajo de investigación se realizó bajo un enfoque

cuantitativo, un diseño cuasiexperimental, con un grupo

experimental y un grupo de control, teniendo como

variable independiente la utilización de la App 4LG3BR4

y la variable dependiente al rendimiento académico.

Muestra

Fue no probabilística e intencional, considerándose 101

alumnos, 60 de ellos en el grupo experimental, de los

cuales, 46 son hombres y 14 mujeres; 41 en el grupo de

control, 30 hombres y 11 mujeres.



Metodología

Para la recolección de datos se utilizó un pre-test y pos-

test diseñado para el estudio, con respuestas dicotómicas,

con el fin de medir el rendimiento académico de los

estudiantes; los resultados obtenidos por los estudiantes

en las pruebas, se convirtieron en puntajes con escala de 0

a 10, con el fin de realizar una prueba estadística para la

diferencia de medias.

Para calcular la confiabilidad del instrumento

dicotómico, se utilizó el coeficiente de Kuder-

Richardson (KR20) mediante el software estadístico

RStudio Versión 2022.07.01, arrojando un valor de 0.7

situado en el rango de magnitud Alta (Ruíz, 2013), por

lo que, es un instrumento con coeficiente de

confiabilidad Aceptable.



Metodología

Desarrollo

La intervención efectuada en el grupo experimental fue

diseñada con una secuencia didáctica, implementada a

través de las siguientes fases.

• Fase inicial

• Fase de intervención

• Fase de recolección de datos



Resultados

Para probar la hipótesis planteada de la investigación se manejó el software RStudio Versión 2022.07.1, en

el que primeramente, se realizó la prueba de normalidad de los datos obteniéndose un valor de p < 0.001

para ambos grupos, indicando que los datos no son normales; en consecuencia, se utilizó la prueba U de

Mann-Whitney para muestras independientes, obteniendo un valor de p=0.0012 que es menor que el nivel de

significancia α = 0.05, por lo que, se rechaza la hipótesis nula, es decir, los datos sustentan que existe

diferencia significativa entre ambos grupos, aceptándose la hipótesis planteada de la investigación.



Conclusiones

Los resultados obtenidos en el estudio demuestran que utilizar una herramienta como la App 4LG3BR4 en el

proceso de enseñanza y aprendizaje, los estudiantes obtienen mejores resultados en su rendimiento académico,

comparado con los estudiantes que aprenden de manera tradicional, por lo que, a los docentes de los programas

académicos de corte tecnológico de esta institución, se les sugiere la utilización de la App 4LG3BR4 como una

herramienta didáctica de apoyo al proceso de enseñanza en futuras generaciones; además, se recomienda su

utilización en otras Instituciones de Educación Superior y Medio Superior.
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