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Resumen

El presente trabajo de investigacion estudia la factibilidad de la introduccion de una
aplicacion para dispositivos moviles en el proceso de aprendizaje de la materia de
Matemaéticas Financieras. Para ello se hace un anélisis tedrico acerca de la evolucion
en la telefonia celular hasta llegar a los Smartphones tal y como hoy se conocen;
asimismo se resalta la importancia del Aprendizaje Mavil, una forma de aprendizaje
que recurre a los teléfonos inteligentes para mejorar y enriquecer el proceso de

ensefianza en los distintos niveles educativos.

La investigacion tiene lugar en la carrera de Administracion de Empresas de la
Universidad Mayor de San Andrés, los directos involucrados son docentes y

estudiantes que cursaron la materia durante el segundo semestre de la gestion 2018.

Como resultado de la misma se pudo concluir que a la gran mayoria de estudiantes les
entusiasma la idea de contar con una aplicacion que les ayude a una mejor comprension
de la materia, pero no una app cualquiera, sino que aportan sugerencias acerca del
contenido que deberia tener la misma para resultarles util en el proceso de aprendizaje.
Por otra parte, existen opiniones divididas en los docentes, quienes aceptan la idea de
que una aplicacion de este tipo podria ayudar a los estudiantes, pero resaltan que no
puede ser parte esencial de la materia, siendo méas bien una herramienta de apoyo

complementario para los estudiantes.

También se llevo a cabo una Experimentacién con estudiantes, utilizando la version
Beta de la aplicacion, que demostrd la utilidad de la aplicacion y prob6 uno de los
puntos de la hipotesis: la reduccién de tiempos en la resolucion de problemas de la

materia.

Es asi que en la propuesta se elabora un plan de comercializacion de la aplicacion
MateFin, una app, en opinion del investigador, cumple con las funcionalidades

requeridas por docentes y estudiantes; considerando todo lo necesario para una



eficiente y eficaz distribucion del producto, definiendo estrategias e indicando el
modelo de negocio de la misma, de modo que quienes salgan ganadores sean tanto
estudiantes y docentes como los encargados de llevar a cabo el proyecto de la
aplicacion.

(Palabras clave: Aplicacién mavil, Plan de comercializacion, Matematicas Financieras,

Aprendizaje maévil, Android, Educacion superior)
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Introduccion

La idea de abordar este tema de investigacion surge a partir de la necesidad, desde el
punto de vista del investigador, de contar con una herramienta que colabore en el
proceso formativo de los estudiantes universitarios, especificamente los que cursan la
materia de Matematicas Financieras en la carrera de Administracion de Empresas y

afines.

En experiencia del investigador, con esta materia en particular, el aprendizaje de la
misma fue un tanto mecanica, al centrarse en la resolucion manual de ejercicios,
Ilenando tablas, reemplazando férmulas y demas, sin poder terminar de comprender lo
importante: la aplicacion de todos esos temas en la vida profesional; esto derivé en que
al tener una de sus primeras experiencias laborales en banca, le costara recordar y
aplicar lo que en teoria habia aprendido, por lo que tuvo que estudiar nuevamente la

materia para poder entender de lo que realmente trataba.

Es asi que se plantea la hipétesis, afirmando que la implementacién de una aplicacion
movil que ayude en la resolucion de los problemas de la materia ayudaria a que se
pierda menos tiempo en ese proceso, permitiendo centrar la ensefianza en la aplicacion

de esos conceptos y términos.

Para poder sustentar el uso de aplicaciones moviles en el proceso de ensefianza, se hace
un recorrido tedrico acerca de la evolucion de los teléfonos maéviles y de los sistemas
operativos de este tipo hasta Ilegar a los teléfonos inteligentes que hoy en dia casi todos
tienen y usan. A continuacion se destacan teorias acerca de la implementacion de las
TIC’s en general en la educacion hasta llegar al aprendizaje movil o M-Learning, del
cual se resaltan caracteristicas, beneficios y condiciones que deben darse para su

implementacion.

Pero para ver la factibilidad de uso en el aula de una app era necesario contactar con

los directos involucrados en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la materia en



cuestion: docentes y estudiantes. Asi fue que se realizd una investigacién con ambos
protagonistas por separado, aplicando técnicas de recojo de informacion, tales como la
encuesta y el cuestionario para la entrevista, para conocer su percepcién, ver la
aceptacion que tendrian hacia un herramienta de este tipo y conocer los requerimientos

de ambos para que una aplicacién movil sea de utilidad en el aprendizaje de la materia.

Asimismo, se realiz6 una experimentacion empleando la version Beta ya desarrollada
de la aplicacion, siendo los resultados muy prometedores y demostrando lo ya supuesto
en la hipdtesis; como era de esperarse el ahorro de tiempo es sustancial con el uso de

la aplicacion.

En el proceso de tabulacion y analisis de los resultados de la investigacion, se pudo
recoger importantes aportes a considerar para el desarrollo de la aplicacion,
principalmente por parte de los docentes, cuyas ideas ayudaron a mejorar la
planificacion del disefio de la aplicacion principalmente en cuanto a las funcionalidades
de la misma; esto con el fin de obtener un producto que, por sus caracteristicas, se
convierta en una herramienta importante para docentes y estudiantes en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de la materia.

Gracias a los resultados de la investigacion se pudo redefinir las caracteristicas del
producto y sentar las bases para su desarrollo y posterior comercializacién. Es por ello
que como parte de la propuesta se presenta un plan de comercializacion para la

aplicacion movil MateFin.
La presente tesis de grado pretende:

« Hacer una primera aproximacion para la implementacion de aplicaciones
moviles en el proceso de ensefianza-aprendizaje de futuros profesionales de la
carrera de Administracion de Empresas y el area econdmico-financiera en

general.



» Fundamentar la importancia del uso de una aplicacion moévil (como MateFin)
en la ensefianza de la materia de Matemaéticas Financieras.
» Aplicar los conocimientos adquiridos en la maestria a un tipo de producto poco

convencional, como son las aplicaciones.

Como propuesta para la presente investigacion se elabora un Plan de comercializacion,
en lugar de Plan de negocios, y el motivo es simple: uno de los principales motivos, si
no el mas importante, para presentar un plan de negocios es la bdsqueda de
inversionistas que ayuden a crecer un emprendimiento, y la base para que un
inversionista se arriesgue poniendo su propio dinero es que se demuestre la viabilidad
y rentabilidad futura de un negocio, esto no se consigue con solo proyecciones 0 suefios
que se quieran alcanzar, se consigue con cifras, con ventas ya hechas, con productos
que ya han conocido el mercado y demostrado que tienen el potencial para generar

beneficios econdmicos suficientes para que le resulten atractivo al inversor.

En el caso del producto que se propone en esta investigacion, resalta que es algo nuevo,
si bien el negocio de las aplicaciones mdéviles no es nuevo, el uso que se le esta dando
para este caso si lo es. Se esta en una fase de desarrollo camino a la introduccién en el
mercado, existe la incertidumbre acerca del éxito o no del producto; a estas alturas es
dificil si no imposible conseguir un inversor que quiera poner su dinero en algo que no

sabe si triunfara o fracasara.

A futuro, de tener éxito con esta primera aplicacion, se podrian desarrollar mas
aplicaciones moviles de este tipo, llegando a tener una cartera de productos,
conformando una empresa que genere ingresos sostenibles apoyados en la experiencia
en este mercado para una mejor toma de decisiones estratégicas en todas las areas. Al
llegar a ese punto serad factible la elaboracion de un plan de negocios para buscar

inversionistas que ayuden a una expansion mas ordenada y beneficiosa para la empresa.



1. Aspectos generales

1.1 Planteamiento del problema
1.1.1 Antecedentes.

Al cursar la materia de Matematicas Financieras, los estudiantes se ven en la necesidad
de resolver ejercicios de la materia con rapidez, pero pierden tiempo valioso en la

aplicacion de formulas en una hoja de papel acompafiados de una calculadora.

La alternativa a la resolucion manual de estos problemas es el uso de software, como
ser: Microsoft Excel, FinanMicro u otro; pero estos tienen una limitacion: su uso es en
computadores, y no todos los estudiantes pueden tenerlo a mano cuando lo necesitan
en clase, ya sea porque no cuentan con un computador portatil o porque no lo llevan a

la universidad por temas de seguridad.

En los dltimos afios se ha proliferado el uso de los denominados Smartphones, que
permiten el uso de aplicaciones para distintos usos que satisfacen diferentes
requerimientos de los usuarios de los mismos. Asi, se tienen aplicaciones para el clima,
localizacion por GPS, juegos, Office, etc., los cuales fueron desarrollados para cubrir

necesidades emergentes a cualquier momento del dia y en cualquier lugar.
1.1.2 Situacion problemética.

Los estudiantes que cursan la materia de Matemaéticas Financieras en la carrera de
Administracion de Empresas demoran mucho en la resolucion de los problemas y
ejercicios propios de la materia, al tener que realizar varios célculos, lo que resulta

improductivo considerando las facilidades tecnologicas con las que cuentan.
1.1.3 Situacion proyectada.

Al tener una herramienta que les permita resolver los problemas y ejercicios de

Matematicas Financieras rapidamente, los estudiantes podran centrarse en lo mas



importante de los temas de esta materia, aprender acerca de la aplicacion de los

resultados para la toma de decisiones.

1.1.4 Formulacién del problema.

. PARA QUE -

«La carrera de
Administracion de
Empresas de la
Universidad Mayor
de San Andrés.

« Centrar el
aprendizaje de los
estudiantes en la
utilizacién de los
resultados para la
toma de decisiones.

« Disminuir el tiempo
de resolucion de
problemas/ejercicios
de Matematicas
Financieras para los
estudiantes.

Figura 1. Formulacion del problema.
Asi, considerando la situacion descrita, se plantea la pregunta de investigacion:

¢ Qué herramienta tecnoldgica accesible se puede implementar en la materia de
Matematicas Financieras de la carrera de Administracion de Empresas en la
Universidad Mayor de San Andrés, para reducir el tiempo de resolucion de
ejercicios y problemas de modo que la ensefianza se centre en la aplicacion de

los resultados para la toma de decisiones?
1.2 Justificacion

La motivacion para realizar esta investigacion surge a partir de la experiencia propia
del investigador, pues al cursar la materia de Matematicas Financieras en la
universidad, se pudo observar que: al centrarse la ensefianza excesivamente en el
desarrollo de los ejercicios en lugar del analisis de los resultados el aprendizaje queda

incompleto por la falta de tiempo.

La presente investigacion se justifica de dos maneras: social y practica.



Social porque el sector de la sociedad que se busca beneficiar con los resultados de esta
investigacion son los estudiantes de la carrera de Administracién de Empresas de las
universidades Mayor de San Andrés de la ciudad de La Paz. Pues se busca que a futuro

pueda mejorar su aprendizaje a través del uso de una herramienta moderna.

Préctica porque se busca innovar en el proceso de aprendizaje de los estudiantes que
cursan la materia de Matematicas Financieras, al optimizar los tiempos, de modo que
puedan centrarse en la aplicacion de los conceptos en lugar del proceso de resolucién

de problemas.
1.3. Delimitaciones
1.3.1 Delimitacion tematica.

Analizar la posible implementacion de una aplicacion movil en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la materia de Matematicas Financieras para un mejor

aprendizaje de los estudiantes para su posterior aplicacion en la vida profesional.
1.3.2 Delimitacion espacial.

Se llevd a cabo en la carrera de Administracion de Empresas de la Universidad Mayor

de San Andrés en la ciudad de La Paz.

1.3.3 Delimitacién temporal.
La investigacion se llevé a cabo durante el segundo semestre de la gestion 2018.
1.4. Objetivos de la investigacion

1.4.1 Objetivo general.

- Desarrollar y comercializar una herramienta tecnoldgica, accesible en la actualidad,

que permita reducir el tiempo de resolucion de problemas/ejercicios de la materia



de Matematicas Financieras a estudiantes universitarios de la carrera de

Administracion de Empresas
1.4.2 Objetivos especificos.

Fundamentar el uso de aplicaciones moviles en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.
Demostrar la factibilidad de este tipo de herramienta en aula.

Desarrollar una aplicacion acorde a las necesidades de los estudiantes de la materia.



2. Marco tedrico
2.1 Smartphones
2.1.1 Evolucidn de la telefonia celular y los teléfonos moviles.

A partir del lanzamiento del primer teléfono movil se ha dado un proceso con cambios
significativos hasta llegar a los Smartphones que conocemos hoy en dia. Estos cambios
se han dado en la telefonia celular y por ende también en los teléfonos de este tipo.

2.1.1.1 Generaciones de la telefonia celular.

De acuerdo al portal web Tecnologia & Informética (2018) las generaciones que han

pasado hasta la actualidad, respecto a la tecnologia de telefonia celular, son:
2.1.1.1.1 1G: La primera generacion.

Sucedi6 en 1981, cuando Ericsson lanzé el sistema Nordic Mobile Telephony de 450
MHz (NMT 450), dando el primer paso camino a los modernos y sofisticados sistemas
de telefonia movil utilizados en la actualidad.

Para 1986 Ericsson incorpord nuevos avances logrando llegar al NMT 900 que
alcanzaba frecuencias superiores que hicieron posible brindar el servicio de

comunicaciones personales mdviles a una importante cantidad de usuarios.
2.1.1.1.2 2G: La segunda generacion.

Se origind en la década de 1990 y significo un importante paso en la telefonia mavil
pues las comunicaciones lograron alcanzar una calidad destacada gracias a la

utilizacion de las frecuencias de 900 y 1800 MHz.

Con la llegada del 2G surgieron diferentes estandares de comunicaciones mdviles, tales
como D-AMPS, PDC, CDMA One y el popular GSM.



2.1.1.1.3 Tecnologia GSM.

Gracias a la implementacion del sistema Global System for Mobile Communications
(GSM), la telefonia mavil logro, entre otras cosas, ofrecer una verdadera calidad de
voz lograda mediante el procesamiento digital de las comunicaciones, permitir la
fabricacion de teléfonos celulares mas portatiles y econémicos; dando lugar al
nacimiento de un verdadero mercado competitivo de telefonia celular, el cual dio

origen a infinidad de compafiias operadoras y fabricantes de dispositivos.
2.1.1.1.4 2.5G: La generacion de transicion.

Con la llegada de esta generacion se incrementaron los servicios que ofrecia el 2G. Por
un lado se introdujo el EMS, que permitia incluir algunas melodias y emoticonos en
los mensajes, y por otro lado se incorpord el servicio de MMS que eran mensajes que
permitian incluir imagenes, sonido, texto y videos; utilizando para ello la tecnologia
GPRS (General Packet Radio Service), la cual junto EDGE (Enhanced Data rates for
GSM Evolution) permitian mayores velocidades de transferencia de datos: de 56kbps
a 114 kbps para GPRS y hasta 384 kbps para EDGE.

2.1.1.1.5 3G: La tercera generacion.

Con la llegada de la 3G, fue posible poder contar con la posibilidad de conectarse a

Internet con todas las ventajas que su utilizacion provee para los usuarios.

Se desarrolld6 un nuevo sistema, denominado UMTS (Universal Mobile
Telecommunications System), sucesor del GSM, gue se basa en la tecnologia CDMA
lo que le permite desarrollar tasas de transmision de datos de hasta 7.2 Mbits/s,
logrando brindar servicios como la transmision de video y audio en tiempo real,

complejas funciones multimedia y calidad de sonido de voz en las transmisiones.

En suma, si bien esta tecnologia fue disefiada para su utilizacion en teléfonos maviles,

también podia ser incorporada en otros tipos de dispositivos portatiles.



2.1.1.1.6 4G: La cuarta generacion.

La llegada al mercado de esta tecnologia le ofrece al usuario una experiencia de uso
absolutamente exitosa con cualquier prestacion que solicite, todo gracias a la alta
velocidad que puede alcanzar el estandar, y sin necesidad de contar con una fuente de

sefial Wi-Fi cercana.

Las ventajas que ofrece 4G asociadas a la velocidad que puede alcanzar, teéricamente
100 Mbits/s en movimiento hasta la increible cifra de 1 Gb/s en reposo, permiten a los
usuarios manejarse con mucha mas soltura que antes, y obtener beneficios casi

imposibles con la anterior generacion, 3G.
2.1.1.2 Evolucion de los teléfonos celulares.

Segun Tecnologia & Informatica (2018), la evolucién de los teléfonos celulares se dio

de la siguiente manera:
2.1.1.2.1 El primer teléfono celular.

El primer teléfono celular de la historia fue el Motorola DynaTAC 8000X, visto por
primera vez en 1983. Tenia un peso de 780 gr y media aproximadamente 33 x 9 X
4.5cm. Obviamente era analdgico, y tenia un display pequefio. La bateria tenia una
durabilidad de no méas de una hora hablando u 8 horas en stand-by. La calidad de sonido
era muy mala, era pesado y anti estético, pero igualmente, determinadas personas
pagaban su valor de USD $3,995 lo que lo convertia en un objeto de lujo al cual

solamente podian acceder determinados grupos sociales.

En 1984, se vendieron alrededor de 900.000 teléfonos, sobrepasando

considerablemente la cantidad estimada.



2.1.1.2.2 Primera generacion de celulares.

La primera generacion de teléfonos celulares surge con la aparicion en el mercado
mundial del conocido “ladrillo” (DynaTac 8000X) a fines de los afios 80. Estos equipos
tenian tecnologia analdgica para uso restringido de comandos de voz. La tecnologia
predominante de esta generacion fue la AMPS (Advanced Mobile Phone System).

2.1.1.2.3 Segunda generacion de celulares.

Esta surge en la década de los 90, con teléfonos celulares con tecnologia digital y con
ciertos beneficios muy valorados, como duracion extendida de la bateria, y mayor
definicién y calidad de sonido. Estos teléfonos, ya tenian la posibilidad de enviar y
recibir mensajes de texto (SMS) aunque en esa época no fue el “boom” de esta
herramienta. A fines de la década se produjo el auge de los teléfonos celulares; la gente
comun se agrego a la lista de usuarios, favorecidos por el precio y la competencia entre

las diferentes compafiias.
2.1.1.2.4 Tercera generacion de celulares.

En esta generacion los teléfonos celulares poseen un chip (tarjeta SIM), donde se

encuentra toda la informacion.

El consumo se extendié notablemente, y una de las causas es la existencia en el
mercado de teléfonos GSM de “bajo rango” con precios muy bajos y seductoras

promociones.

Existian junto a estos equipos “menores” una variedad infinita de modelos de teléfonos
con camaras de foto, y algunos que hasta permitian filmar algunos minutos, pantalla
color, conexidn rapida a Internet (tecnologia EDGE), envio de mensajes multimedia
(MMS) y acceso a casilla de e-mail (POP3).



En 2001 se lanz6 en Japdn la tecnologia 3G para teléfonos celulares, basados en UMTS
(servicios General de Telecomunicaciones Mdviles). En ésta época se dieron uno de
los dltimos pasos en lo que es la telefonia movil. La principal novedad fue la
incorporacion de una segunda cdmara para poder realizar video Ilamadas, es decir

hablar y ver a una persona al mismo tiempo a través del teléfono movil.
2.1.1.2.5 Smartphones y 4G.

La union del Smartphone, una impresionante mezcla entre teléfono y computadora, y
este nuevo estandar de comunicaciones, sin duda alguna rompié el esquema de
consumo de contenidos al cual se estaba acostumbrado desde hace afios, ya que gracias
a la velocidad de transmision de datos que puede alcanzar 4G se puede consumir sin
ninguna clase de problemas contenidos de video en alta definicion, mdsica en
streaming y muchas cosas mas, ademas de que por supuesto todo lo que tenga que ver
con el trabajo se lo puede realizar varias veces mas rapido y sin tantas complicaciones,
en el lugar y momento en donde uno se encuentre, puntos que hoy son vitales para el

desenvolvimiento diario de millones de personas alrededor del mundo.
2.1.2 El primer Smartphone.

El primer Smartphone de la historia fue el IBM Simon, presentado como prototipo en
1992 y comercializado entre 1994 y 1995 en EE. UU. por BellSouth Cellular, teniendo
un costo de $US 900. Simon era una combinacion entre un teléfono celular y un PDA,
que entre sus caracteristicas resaltaban: una CPU compatible con x86, un fax médem,
11 programas incorporados, capacidad de 1 Megabyte de RAM, 1 Megabyte de
almacenamiento y una pantalla LCD tactil de 4 2 por 1 % pulgadas; ademas que sus

dimensiones eran de 8 x 2.5 x 1.5 pulgadas.

Su funcionamiento se limitaba a 190 ciudades distribuidas en 15 diferentes estados de

los Estados Unidos, con un desventajoso peso de 510 gramos que lo hacian incémodo
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de transportar. Se fabricaron 2000 unidades de este “primer Smartphone” aunque la

mayoria se devolvio a BellSouth siendo después destruidos (Microsoft, 2009).
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Figura 2. Simon, distribuido en 1994 por BellSouth Cellular y disefiado y fabricado por IBM
(Microsoft, 2009).

Simon es reconocido como el primer Smartphone de la historia, pero no es el primer
teléfono celular, porque si de este Gltimo se trata, como ya se vio, hay que remontarse

al menos una década atras.
2.1.3 Los teléfonos inteligentes.

Un Smartphone, traducido literalmente del inglés como “Teléfono inteligente”, es un
teléfono movil que permite realizar acciones avanzadas, yendo mas alla de
simplemente llamadas y mensajes de texto; teniendo una potencia de calculo
comparable al de un ordenador, con funciones como camara, navegador GPS, conexion
a Internet via WiFi o red movil, E-Mail, reproduccion de contenido multimedia y

muchas otras (Universitat Politécnica de Valéncia, 2012).
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El Gobierno de Navarra (2017), a través de su revista “Acércate @ las TIC” da una
descripcion bastante completa de los smartphones, resaltando el hecho de que su
funcionamiento es el de “pequefios ordenadores” en los que realizar y recibir llamadas
es solo una aplicacion mas entre muchas otras. Siendo la principal diferencia entre los
teléfonos celulares convencionales y los Smartphones, al margen de su apariencia, que
los primeros tienen un conjunto de funciones fijo de fabrica a las que dificilmente se
les puede afiadir algo mas; por el contrario en los teléfonos inteligentes el usuario puede
afiadir distintas funcionalidades a través de aplicaciones, tema que se abordara en el

siguiente punto.

Los Smartphones vienen con un sistema operativo para su funcionamiento, el cual
podria variar dependiendo del fabricante, asi, por ejemplo, los dispositivos fabricados
por Apple (iPhone) tendréan el sistema operativo iOS. Otros son Windows 8, para los
Windows Phone, Firefox OS, creado por Mozilla y el més popular de todos: Android
asociado con Google. Méas adelante se dard una explicacion mas detallada acerca de

este Ultimo, para una mejor comprension.

Una ultima diferencia importante de los teléfonos inteligentes en comparacion a los
aparatos celulares convencionales es que estos Ultimos utilizan casi exclusivamente las
redes de telefonia mdvil, pero los Smartphones recurren a otros recursos, como la
tecnologia Bluetooth y la conexion a Internet, no solo a través de las redes moviles 3G

0 4G, sino mediante WiFi.

Existe una gran cantidad de fabricantes de Smartphones, entre las mas conocidas

podemos mencionar a: Apple, Samsung, Huawei, LG, Sony y Xiaomi.
2.2 Aplicaciones mdviles
2.2.1 ¢Que son las aplicaciones moviles?

Una primera aproximacion hacia la definicién de lo que son las aplicaciones moviles

es la comparacion hecha por Cuello y Vittone (2013) al indicar que las aplicaciones



12

son para los teléfonos moviles lo que los programas son para los ordenadores de

escritorio.
De acuerdo a Qode (2012):

Una App es una aplicacion de software que se instala en dispositivos moviles o
tablets para ayudar al usuario en una labor concreta, ya sea de caracter
profesional o de ocio y entretenimiento, a diferencia de una webapp que no es
instalable.

2.2.2 Historia de las Apps

Las aplicaciones, mejor conocidas como “Apps”, no son algo exclusivo de los
Smartphones sino que ya estaban presentes en los teléfonos celulares desde hace afios
atras en los sistemas operativos de Nokia o BlackBerry, por ejemplo; aunque los
moviles de esa época contaban con pantallas mas pequefias y en su mayoria no tactiles
(Cuello y Vittone, 2013).

En 2007, con la entrada de Apple y Android en este mercado, las reglas del
juego cambiaron y surgen nuevas estrategias en el mundo de las apps,
apareciendo los markets de aplicaciones mdviles que permitieron a otros
desarrolladores y compafiias externas estar en este mercado para poder llegar a

todos los usuarios que quisieran disfrutar de la experiencia de utilizar una app.

El concepto de software cambia, dejando de ser necesario comprar los
programas para instalarlos en el ordenador, ya que bastaba con encontrar la
aplicacién que querias e instalarla en tu dispositivo movil. Estos son los markets
mas conocidos como Google Play y App Store, los cuales actualmente cuentan
con un total de 6 millones de aplicaciones aproximadamente, segun los Gltimos

datos recogidos por Statista. (Comandia, 2018)
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En resumen, son tres hitos los que consolidan la popularizacion del término App y su
posterior expansion: el lanzamiento del App Store de Apple, la publicacion del primer
SDK para Android y la posterior pero casi inmediata inauguracion del Android Market
(Qode, 2012).

2.2.3 Tipos de apps

En la actualidad hay una infinidad de tipos de aplicaciones acorde a las necesidades de

cada usuario, como ejemplo se tienen:

e Navegadores de internet

e Gestores de ficheros

e Reproductores de audio y video
e Juegos

e Educativas

e De comunicacion

e Redes sociales

e De noticias

2.3 Sistema Operativo Android

2.3.1 ¢ Qué es Android?

Android es un sistema operativo y una plataforma de software para teléfonos moviles,
basado en Linux. En la actualidad es el sistema operativo mas usado en los
Smartphones en el mundo, y una de las claves para que sea tan popular es que es una
plataforma de cddigo abierto, al igual que Linux, permitiendo a fabricantes, operadores
y desarrolladores dar mayor funcionalidad a sus teléfonos inteligentes (Universitat
Politécnica de Valéncia, 2012).
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En las figuras en las que se presentan a continuacion, se puede ver la evolucion de la
cuota de mercado que tiene Android en el mercado de sistemas operativos moviles
desde 2009 a la fecha:

StatCounter Global Stats
Mobile Operating System Market Share Worldwide on Jan 2009
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Figura 3. Cuota de mercado de los sistemas operativos méviles en todo el mundo en Enero de 2009
(StatCounter, 2019).

StatCounter Global Stats
Mobile Operating System Market Share Worldwide on Jan 2014
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Figura 5. Cuota de mercado de los sistemas operativos méviles en todo el mundo en Enero de 2019
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Como se puede ver en 2009 Android tenia una participacion del 0,66 % en el mercado
de sistemas operativos moéviles siendo el octavo en la lista, para 2014 tuvo un inmenso
crecimiento llegando al 44,62 % lo que lo convirtio en el lider de este mercado; este
ascenso seria constante haciendo que para enero de 2019 Android lidere el mercado

con un contundente 74,45 %.

Por otra parte, durante esta década, iOS (el sistema operativo movil de Apple) ha
mantenido el segundo lugar a través de los afios, pese a haber decaido su cuota de
mercado del 35,56 % en enero de 2009, al 23,55 % para 2014, hasta llegar al 22,85 %
en enero de este afio. Por lo que se puede ver en los Gltimos cinco afios su decaida ha

sido menor y no da indicios de mas caidas significativas.
2.3.2 Historia de Android.

En octubre de 2003 Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears y Chris White dieron forma

a Android Inc., empresa de la cual solo se sabia que se centraba en el “desarrollo de
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software para teléfonos moviles”. Durante casi dos afios trabajarian sin llamar la
atencion hasta que en 2005 Google comenzé a reclutar a algunas Startup del sector
movil con la clara intencion de replicar el éxito que tenian en la Web, en el futuro de

las telecomunicaciones inalambricas.

El 5 de noviembre de 2007 se fundé la OHA (Open Handset Alliance) una alianza
comercial de 35 componentes iniciales liderada por Google, que contaba con
fabricantes de terminales moviles, operadores de telecomunicaciones, fabricantes de
chips y desarrolladores de software. En esa misma fecha se dio a conocer por primera
vez a Android, una plataforma de cddigo abierto para mdéviles basada en Linux.

Casi un afio después, en octubre de 2008, se pudo ver el nuevo sistema operativo movil
funcionando en un dispositivo: el HTC Dream, también conocido como el modelo G1,
que pas6 a la historia como el iniciador de este gigante llamado Android al funcionar

con su version 1.0 (Universitat Politecnica de Valencia, 2012).
2.3.3 Versiones.

A lo largo de los afios este sistema operativo ha tenido varias actualizaciones, en las
que se busca principalmente la correccién de fallas y la adicion de nuevas
funcionalidades.

En la tabla que se muestra a continuacion, en base a informacion obtenida de los
portales web de Andro4All (2019), Todo Android 360° (2018), Tomas (2012) y
Universitat Politecnica de Valéncia (2012), se listan las distintas versiones de Android

desde sus inicios hasta la actualidad, incluyendo las caracteristicas de cada una de ellas:



Tabla 1.
Versiones de Android

Version

17

Algunas nuevas funcionalidades

Android 1.0 Apple
Pie
(Oct-2008)

Plena integracion de los servicios de Google, el navegador
Web compatible con HTML y XHTML, ademas de la
presentacion del elemento que a la larga ha fraguado el

éxito del sistema: el Android Market.

Android 1.1 Banana
Bread

Dedicada basicamente a reparar errores e implementar las

actualizaciones “over the air” (OTA) que hasta ese

(Feb-2009) momento ninguna plataforma estaba haciendo.

Se dan cambios en la barra del buscador y en la del menu,
Android 1.5 también cambid el logo del navegador, se introdujo el
Cupcake teclado virtual, se integrd la grabacion y reproduccién de
(Abr-2009) video afiadi6 la funcionalidad de copiar y pegar textos,

ademas de soporte para Bluetooth Stereo.

Android 1.6 Donut
(Sep-2009)

Soporte para redes CDMA, posibilidad de correr el

sistema operativo en mdaltiples resoluciones de pantalla y
relaciones de aspecto, se introdujo la busqueda répida (o
universal) que permite buscar no solo en internet sino en

el contenido propio del teléfono.

Android 2.0/2.1
Eclair
(Nov-2009)

Se introdujo Google Maps Navigation, hubo una
renovacion del navegador con soporte HTMLS5, fondos de
pantalla animados, dictado por voz al teléfono para que
este lo transcriba en texto, varias mejoras al teclado y la

camara.
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Android 2.2 Froyo

Se implementa el sistema de notificaciones, posibilidad de
instalar aplicaciones en la memoria externa, soporte para

Hotspot mévil WiFi, ademés de poder poner una

(Oct-2010) contrasefia o pin en la pantalla de bloqueo en lugar del
patron, se incorpora el campo de “subir fichero” en un
formulario.

Trae consigo la compatibilidad con tecnologia NFC (Near
; Field Communication), se instal6 una herramienta para la

Android 2.3 » ) . .

; gestion de la bateria, soporte para camara frontal, se dio

Gingerbread . -

_ mas libertad a los desarrolladores para poder escribir

(Dic-2010) o : -
cddigo mas rapido y desarrollar juegos con graficos en
3D, ademas de incorporarse un gestor de descargas.

Fue la primera y Unica en ser exclusiva para tablets,
) integracion en la parte inferior de la pantalla con botones

Android 3.0 ] ] y »
virtuales, introduccion del concepto de barra de accion,

Honeycomb - ) )
también soporte para la transferencia de archivos

(Feb-2011)

multimedia a través de USB con los protocolos MTP y
PTP.

Android 4.0 Ice
Cream Sandwich
(Oct-2011)

Nuevo calendario con eventos de todas las cuentas en uno,
aplicaciones de correo electronico, aceleracion de video
por hardware, se busca potenciar el uso de NFC, se agrega
la opcidn de desbloqueo facial, permite grabacion de
archivos multimedia en 1080p, redisefio del Android
Market, YouTube, Mensajes e incluso el launcher con una
estética mas futurista, como novedad relevante aparece un
nuevo gestor de trafico de datos por Internet, para poder

ver el consumo de forma gréfica y permite definir los
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limites a ese consumo para evitar cargos inesperados con

el proveedor del servicio.

Android 4.1/4.2 Jelly
Bean
(Jul-2012)

Principalmente destinado a ser usado en Tablets, presenta
una mayor fluidez del sistema y mayor compatibilidad de
hardware, notificaciones ampliables para observar su
contenido sin necesidad de acceder a la app, posibilidad
de afnadir diferentes cuentas de usuario a un mismo

dispositivo y de afiadir widgets a la pantalla de bloqueo.

Android 4.4 KitKat
(Oct-2013)

La novedad mas llamativa fue el comando de voz para
busqueda “Ok Google”, aparecié el modo inmersivo que
ocultaba las barras del sistema cuando fuera necesario de
forma automatica, gracias al sistema denominado Proyect
Svelte a través de optimizaciones el sistema operativo se
ejecutaba con tan solo 340 MB de memoria RAM, lo que
sirvié como lanzadera para los smartphones de gama

media y gama baja.

Android 5.0 Lollipop
(Nov-2014)

Se cred por primera vez el programa “Developer Preview”
y junto a ella, las lineas de disefio Material Design, que
fue el punto de inflexion mas grande de la historia de
Android, pues tenia la idea principal de que el sistema
operativo, y las aplicaciones, webs y diferentes
plataformas, tuviesen una misma apariencia, cuyas
interfaces estuvieran basadas en elementos fisicos
metafdricos como la tinta y el papel, incluyendo sombras,
texturas y elevaciones virtuales sobre un lienzo
tridimensional.

Lollipop innové con la personalizacion de la pantalla de

bloqueo, cuenta con una excelente integracion entre
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Smartphone, Tablet y Smart TV; también introdujo la
méquina virtual ART (Android Runtime) pensada para
mejorar la velocidad de apertura de aplicaciones y
optimizar el consumo de memoria en hardware moderno;
ademas que gracias al sistema “Project Volta” se busco

mejorar la duracion de la bateria en los dispositivos.

Android 6.0
Marshmallow
(Oct-2015)

Se introduce la plataforma de pagos en la Play Store,
soporte para la lectura de huellas digitales, sistema de
permisos granular, aparecieron por primera vez los avisos
en formato Peek; como lucha contra las aplicaciones

devoradoras de bateria, e introdujo el sistema DOZE.

Android 7.0 Nougat
(May-2016)

Se activa las vistas con multiples ventanas y con varias
Apps, permitiendo que se intercambien entre ellas con un
simple toque; se actualiza la aplicacion que controla las
notificaciones y el ahorro de datos con “Doze on the Go”,
también se afiadio la posibilidad de contestar a los

mensajes desde las notificaciones.

Android 8.0 Oreo
(Ago-2017)

Se introdujo el modo Picture in Picture, aparecieron
nuevos formatos de aviso como los Notification Dots 0
Notification Badges, se mejoro la gestion de
notificaciones a través de los distintos niveles de
prioridad, y lo mas relevante: la llegada de la API para
redes neuronales, que permitia a los desarrolladores
implementar sistemas de IA y Machine Learning en sus

apps.

Android 9.0 Pie
(Ago-2018)

Esta version es la encargada de implantar una renovada

filosofia de disefio que ha sido bautizada como Google
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Material Theme, introduce un nuevo tipo de navegacion
por gestos, nuevo panel de ajustes rapidos, respuestas
répidas a mensajes desde las notificaciones, el primer
editor de capturas de pantalla nativo y un control de

volumen mejorado.

Fuente: Elaboracion propia a partir de la informacion obtenida en los portales web Andro4All (2019),
Todo Android 360° (2018), Tomas (2012) y Universitat Politécnica de Valéncia (2012).

Como se ha podido ver, una caracteristica de cada actualizacion es el nombre que
acomparia al numero de la version, el cual es de determinado dulce o golosina ademas

de seguir un orden alfabético (Cupcake, Donut, Eclair, Froyo, Gingerbread, etc.).

Existen dos teorias que resaltan acerca del porqué se eligié nombrarlos de esa manera,
la primera indica que fue por iniciativa de los trabajadores haciendo alusion a la mala
alimentacion que tenian por pasar tantas horas trabajando; la segunda, que es la
respuesta oficial de Google dada en la presentacion del Android 4.4, dice que se ponen
estos nombres de dulces porque los Smartphones y Tablets llegaron para endulzar
nuestras vidas (Tokio School, 2018).

2.3.4 Comparacioén con otros sistemas operativos moviles.

Algo que diferencia a Android de otros sistemas operativos moviles es que cualquier
persona con conocimientos de programacion puede crear nuevas aplicaciones, o hasta
modificar el mismo sistema operativo, esto debido que Android es de codigo libre, por
lo que al saber programar en lenguaje Java o Kotlin resulta facil comenzar a desarrollar

en esta plataforma (Baez, et. al., 2013).

Para una mejor comprension, se presenta a continuacion una tabla en base a la
comparacion hecha por Daniel Matus (2019) en el portal web de Digital Trends acerca
de los sistemas operativos moviles que para 2017 copaban el 99,7 % de todos los

nuevos telefonos inteligentes vendidos, porcentaje que aumenté ain mas el pasado
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hace dispositivos con Android.

Tabla 2

Comparacion entre Android e iOS

Android

10S

Con este sistema operativo se puede
invertir mucho dinero en algunos
teléfonos populares como el Pixel 2

de Google y Galaxy Note de

Apple siempre se ha caracterizado
por tener dispositivos con precios
mas elevados en el mercado, como

ejemplo se tiene al iPhone X cuyo

Play Store todavia tiene un
porcentaje mas alto de aplicaciones

gratuitas.

E Samsung, que casi coincidan con los | precio es de 1000 dolares o el
E precios del iPhone de Apple, pero iPhone 8 Plus de 800 y el iPhone 8
% también se puede encontrar una gran | de 700 délares. Si uno busca algo
<t variedad de teléfonos buenos, mas barato podria acceder a
bonitos y baratos de otros modelos anteriores como el iPhone
fabricantes. 6S a 450 ddlares o el iPhone SE en
350 dolares.
Aplicaciones de Android: 3.5 Aplicaciones iOS: 2.2 millones
millones
Tradicionalmente, i0OS ha sido una
” Desarrolladores en el mundo, a plataforma maés lucrativa para los
é excepcion de EE. UU., le han estado | desarrolladores y en los EE. UU.
§ dando prioridad a Android. sigue liderando el camino.
o
<

Los mejores juegos moviles siguen
Ilegando primero en iOS y no
siempre llegan a Android.
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App Store o Tienda de aplicaciones

Play Store es mas facil para buscar
aplicaciones y poner en cola e
instalar aplicaciones desde el
navegador web en laPC o

computadora portatil.

En los teléfonos Android es posible
comprar aplicaciones con sensores

de huellas digitales.

Play Store tiene una politica de
reembolso sin inconvenientes dentro

de las 2 horas de la compra.

La tienda de aplicaciones redisefiada
de Apple en iOS 11 brinda una
mejor experiencia de navegacion en
tu teléfono y hace un mejor trabajo

con recomendaciones seleccionadas.

Es posible comprar aplicaciones
usando la huella dactilar a través de

TouchlID en los iPhone.

Apple suele ser mas estricto al
bloquear ciertos tipos de

aplicaciones.

Tiendas de aplicaciones alternativas y carga

Es relativamente facil descargar
aplicaciones en Android. Solo se
debe marcar una casilla en la
configuracion, descargar una APK 'y
listo, esta configurado. Vale la pena
acotar que tambiéen existen muchas
tiendas de aplicaciones de Android
alternativas mas alla de Play Store,
pero la carga lateral puede exponer

al riesgo de malware.

Apple se opone a las tiendas de

aplicaciones de terceros.
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Se puede comprar un dispositivo
Android con una bateria mucho més
grande, que durard mas que el

iPhone regular.

Permite ver el uso de la bateria

cuando se desee y muestra una

I0S esta optimizado para sacar el
maximo provecho de la bateria por

la clasificacion de mAh.

Permite ver el uso de la bateria

cuando se desee.

Ofrece un modo de ahorro de

N estimacion de la duracion de la
% bateria que te queda. energia que puede prolongar la
© duracion de la bateria.
S Ofrece un modo de ahorro de
;é energia que puede prolongar la El iPhone 8, 8 Plus y el iPhone X de
g duracion de la bateria mas eficiente. Al (?fr-ecen carga in-alémb-rica y
carga rapida, aunque si se quiere un
Desde hace tiempo muchos cargador inaldmbrico hay que
teléfonos Android ofrecen comprarlo por separado.
capacidades de carga rapida y carga
inaldmbrica que en muchos casos
vienen incluidos en la caja del
aparato.
Solo el 7.5% de los dispositivos con | El iOS de Apple ofrece
Android ejecuta el Android 8.1 actualizaciones de software
2 Oreo. consistentes y oportunas y ademas
15 parches de seguridad muy Utiles.
§ Para obtener actualizaciones
E oportunas se deberia comprar Casi el 80% de todos los
E alguno de los teléfonos Pixel de dispositivos i0S ahora estan

Google.

ejecutando la ultima version (iOS
12).
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Es muy facil tematizar el teléfono:

Se pueden configurar fondos en iOS

:g se puede configurar el disefio que se | y hay un soporte limitado para
_§ desee en la pantalla de inicio, widgets, pero no brinda el mismo
‘_é’ agregar widgets y accesos directos, | nivel de libertad.
§ e incluso cambiar toda la interfaz de
usuario con iniciadores (launchers).
La percepcion de que Android es iI0S es mas simple y mas facil de
g mas complicado que iOS prevalece, | usar al ser uniforme en todos sus
= | al no tener la uniformidad de los dispositivos.
% iPhone, por ser ligeramente distinto
§ en los dispositivos de diferentes
fabricantes.
Una cosa que Google Maps ofrece, | Apple Maps no tuvo un gran
y Apple Maps no, es ir en bici. En comienzo, pero ha mejorado
general, la escala y la calidad de significativamente. Las
Google Maps son insuperables. caracteristicas clave son similares;
Tiene mas puntos de interés y se pueden descargar mapas para uso
" generalmente es mas detallado que | sin conexidn; obtener estimaciones
§ los mapas de Apple, pero la precisas basadas en las condiciones
P

precision puede variar de un lugar a

otro.

actuales del trafico y encontrar
indicaciones detalladas para manejar
0 caminar. También se encuentra
informacion sobre transporte
publico y la integracion de reservas

de viaje.
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Camara

Hay muchas variaciones en
Android, simplemente porque los
fabricantes de equipos originales
tienden a agregar sus propias
aplicaciones de camara con muchas
caracteristicas, algunas buenas y

otras no tanto.

La aplicacion de la camara iOS es
de fécil uso y permite obtener los
mejores resultados sin necesidad de

ajustes.

Copia de seguridad de fotos

Al hacer uso de la aplicacion Fotos
en Android, se puede hacer una
copia de seguridad automatica de

todas las fotos y videos.

No hay duda de que Google Photos
es la mejor opcion porque ofrece
almacenamiento gratuito ilimitado,
siempre que no te importe el limite
de 16 megapixeles para imagenes y
el limite de resolucion de 1080p

para video.

Se pueden hacer copias de seguridad
de fotos y videos en la resolucién
original con iCloud, pero solo

obtienes 5GB de espacio.

Servicios en la nube

Google Drive ofrece 15GB gratis y

tiene soporte multiplataforma.

El almacenamiento en la nube de
Android es mas facil de usar y mas
efectivo que iCloud, ademas que se
puede usar Google Drive en un
iPhone.

Solo se obtienen 5 GB con iCloud, y
solo funciona con Windows, Mac e
iOS.

iCloud es solo para iOS.
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A diferencia de Siri, el asistente de
Google tiene una capa extra. Puede

ofrecer sugerencias Utiles de manera

Se pueden hacer muchas de las
mismas cosas con el Siri de Apple
que con el Asistente de Google, pero

N
g preventiva y tiene un lado mas Siri se parece mas a un ayudante
8 “conversacional”, ofreciendo juegos | directo para programar citas en el
é entretenidos e informacion calendario, buscar en la web o hacer
'?4:7’ contextual basada en lo que se esta | llamadas.
haciendo. En otras palabras: es mas
inteligente y mas versatil que Siri.
Android también cifra algunos Apple prioriza la privacidad del
datos, aunque la privacidad esta usuario, por lo que uno puede
9 menos protegida. Google extrae los | sentirse seguro al saber que Apple
© . .
S datos de sus usuarios en busca de no almacena ni lee sus datos
5)'; informacidn que pueda usar para personales. Todo esta encriptado.

vender mejores anuncios y

comercializar productos.

Rooting, bootloaders y jailbreaking

Muchos OEM de Android
(fabricantes de equipos originales)
también ofrecen una manera de
desbloquear el gestor de arranque, lo
que determina cdmo se carga el

sistema operativo en tu dispositivo.

Apple esta completamente en contra
de este tipo de cosas. Jailbreaking es
una opcion para iOS, que te permite
descargar e instalar aplicaciones

desde fuera de la App Store y evitar

algunas otras limitaciones.

Fuente: Elaboracion propia a partir de la informacion obtenida en el portal web de Digital Trends

redactado por Matus (2019).
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2.4 Aplicaciones Moviles en la educacion
2.4.1 TIC’s y educacion.

Con el constante avance de las TIC’s resulta imperativo que docentes, estudiantes y
responsables de la educacion busquen entrar en contacto con la tecnologia de modo
que estén preparados para integrarse en un mundo en el que la tecnologia tiene un papel

mas que protagonico en el desarrollo y crecimiento de los pueblos (Eduweb, 2013).

Si bien es de vital importancia la integracion de las TIC’s en el proceso educativo,
tampoco es prudente gque se abra al desarrollo tecnoldgico sin una reflexién béasica
necesaria ante un cambio de paradigma; ya que una adopcion a ciegas de las nuevas
tecnologias, sin un analisis critico de las mismas y sus posibles consecuencias en
educacion, podria conducir a un estado en el que las apariencias terminan por opacar
las realidades (Sevilla et al., 2017).

De acuerdo a Cabero (2007), la incorporacion de nuevas tecnologias debe contemplar
variables que influirdn en que sea posible o no su integracién en la ensefianza. Esta
integracion requerira condiciones concretas que permitan aprovechar sus cualidades de
modo que ayuden a transformar la situacion de partida. Estas variables a contemplar

son:

e Variables evolutivas: ya que el usuario asumird un alto grado de
responsabilidad en su formacion con estas tecnologias, por lo que es necesario
que sea capaz de ello; por ello es necesario planificar un tipo de integracion
tecnoldgica acorde con las capacidades de los alumnos.

e Variables fisiologicas: pues hay que considerar las limitaciones de algunos
sujetos a la hora de utilizar ciertas tecnologias y también la utilizacion de estas
como apoyo para la superacién de las mismas. Las limitaciones fisiologicas de

los alumnos definiran el tipo de equipamiento a utilizar.
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e Variables culturales: debido a que la incorporacion de tecnologias en la
ensefianza conlleva un proceso de comunicacién que transmitira contenidos
ligados al ambito cultural en el cual se inscribe, debera aceptarse el hecho de
salir a otras culturas y que esas culturas entren en la propia. De esta manera, la
capacidad o no de una sociedad o grupo cultural para este intercambio guiara el
ritmo de incorporacion tecnoldgica.

e Variables relacionadas con el desarrollo socioeconémico: pues el desarrollo
tecnoldgico de un pais sera consecuencia de su desarrollo econémico, lo que
implica que los gobiernos deben establecer un plan de incorporacién que defina
prioridades, para que su integracion real en la ensefianza sea posible y exitosa.

e Variables relacionadas con la situacion de los sistemas educativos:
principalmente la formacidn inicial y permanente de los profesores es un factor
decisivo para una incorporacion adecuada de las tecnologias. También hay que

considerar las infraestructuras escolares.

La implementacion de las TIC’s en los distintos niveles de la educacion requerira
distintas medidas y procesos acorde a cada nivel. En ese entendido Ramirez y Casillas
(2015) afirman:

El reto que enfrenta la Educacidn Superior serd lograr la integracion entre el
conocimiento tecnoldgico, pedagogico y disciplinar, que requiera el disefio de
este nuevo tipo de ecologias, lo cual podria implicar no sélo el desafio de
conjuntar equipos multidisciplinarios con nuevos roles educativos y procesos
de disefio, construccion y puesta en marcha de cursos, sino también repensar
institucionalmente sobre la dimension laboral, los procesos administrativos y la
dimension normativa requerida para soportar la incorporacion deseada de TIC,
considerando ademas el modelo de formacion docente, administrativa y

directiva requerido para atender necesidades futuras. (p.50)

Ya a comienzos de este siglo, el Banco Mundial (2003) resaltaba el hecho de que la

introduccion de nuevos métodos pedagdgicos sustentados en diferentes alternativas



30

comenzaba a revolucionar la ensefianza y el aprendizaje en la educacion terciaria, ya
que el uso de multimedia, computadoras e internet posibilitaba experiencias de
aprendizaje mas activas e interactivas. EI mismo organismo (Banco Mundial) recuerda
como Kozma y Johnson, en un estudio realizado en 1991, analizaron “diversas formas
de cémo la tecnologia de la informacion podria desempefiar un papel catalizador que

enriqueciera la experiencia de la ensenanza y el aprendizaje.” (p.45)

De este modo, como indica Johnson (como se citdé en Vazquez-Cano, 2015), las
universidades e instituciones de educacion superior enfrentan el reto de avanzar en
procesos de ensefianza en distintos formatos, accesibles desde cualquier lugar y tiempo
para poder lograr un aprendizaje continuo, hiperconectado, altamente colaborativo y
retroalimentador. En este mundo cambiante, el mercado laboral y empresarial demanda
un tipo de trabajador altamente flexible, competente, hiperconectado, y con habilidades
de trabajo colaborativo; esto insta a las instituciones de educacion superior a generar
nuevas estructuras y formatos tecnodidacticos mas flexibles y acordes a la realidad

social y profesional actual.

2.4.2 Mobile Learning.

El uso de aplicaciones para dispositivos moviles representa un buen punto de partida
para transitar el camino al cambio en la labor docente, pasar de prohibir a permitir,
perdiendo el temor y atreviéndose a explorar nuevos paradigmas sin prejuicios
(Caccuri, 2013).

De acuerdo con Vosloo (como se cito en Quijada-Monroy, 2014) el aprendizaje movil
“es la educacion que implica el uso de dispositivos moviles que permiten aprender en

cualquier momento y en cualquier lugar”. (p.7)

El aprendizaje movil consta de atributos que, de acuerdo con la UNESCO, la estan

convirtiendo en una de las soluciones a los problemas que confronta el sector educativo.
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Algunos de estos atributos son: es flexible, inmediato y ubicuo, cuenta con una pantalla
tactil, es portable, tiene conectividad a internet y acceso a apps (Santiago et al., 2015).

Algunas ventajas del uso de teléfonos celulares en cuestiones educativas son: permite
contar con comunicacion en todo momento y lugar para el trabajo en equipo y la
solicitud de ayuda en caso de dudas, hace posible acceder a informacion via internet y
descargar diversas aplicaciones, también ayuda a organizar los contactos para localizar
méas facilmente a compafieros y expertos. Pero también estan las desventajas
reconocidas tanto por docentes como estudiantes: la distraccién en los estudios, uso no
academico, posible costo de conexion alto ademas de limitaciones en lo que respecta a

la pantalla, bateria y memoria (Organista-Sandoval, et al., 2013).

La respuesta no esté en restringir el uso de los dispositivos mdviles por completo sino
en aprovechar las ventajas que podrian provenir de su implementacion en el proceso
educativo para poder captar el interés de los alumnos en una clase. Y esto Gltimo parece
posible de acuerdo a los resultados conseguidos por el Proyecto K-Nect de Carolina
del Norte, llevado a cabo por la iniciativa Leadership for Mobile Learning del
Consortium for School Networking, donde hallaron que, de acuerdo a los maestros, los
alumnos estan demostrando una mayor responsabilidad por su aprendizaje y
desarrollando capacidades de aprendizaje mas colaborativas, ademas de mostrarse mas
activos en clase ya sea como lideres o tutores de su clase (The George Lucas
Educational Foundation, 2012).

De acuerdo con la publicacion “Edutopia” de The George Lucas Educational
Foundation (2012) es necesario, como minimo, tomar en cuenta los siguientes consejos

previos a la implementacion de los dispositivos maviles en el aula:

e Preguntarse qué se esta tratando de lograr al incorporar dispositivos moviles
en el curriculo. ¢Se esta tratando de promover la colaboracidn? ¢Se espera que

los alumnos realicen investigaciones mas exhaustivas? ¢ Se desea que publiguen
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sus trabajos en la Web? Las respuestas llevaran a elegir las aplicaciones moviles
apropiadas.

Preguntar a los alumnos qué dispositivos tienen y como los usan. ¢ Tienen
mensajes de texto ilimitados? ¢Pueden publicar por Internet? ;Tienen
limitaciones en cuanto al tamarfio de los archivos que pueden subir? Con esta
informacién, tendrd un panorama completo de los recursos a los que sus
alumnos pueden acceder sin tener que pagar tarifas adicionales significativas
que quizas algunos de ellos no pueden afrontar.

Invitar a los alumnos a hacer sugerencias acerca de las aplicaciones que
funcionan para ellos. Esto permitird que todos contribuyan a su iniciativa de

aprendizaje movil, una buena manera de que se unan al proyecto.

A partir de este primer paso, se podra desarrollar un proyecto de mobile learning, el

cual, segun Hernandez et al. (2012), debera seguir una serie de fases al ponerlo en

marcha:

1)

2)

3)

4)

5)

Comprender las necesidades: respondiendo a preguntas como ;Cudl es el
problema de aprendizaje que estan tratando de resolver? ;Qué tecnologia se
requiere? ;Qué habilidades tienen que aprender los docentes/facilitadores?
¢ Cudl seria el coste de implementacion?

Definir el por qué y para qué: si tendrd un enfoque méas centrado en los
contenidos de los profesores o en las actividades de los alumnos.

Establecer el como y con qué: ¢Este proyecto transforma (redefine y/o
modifica) o mejora (aumenta y/o sustituye) el ecosistema educativo?
Desarrollar e implementar: en la implementacion es fundamental tener en
cuenta cuestiones de accesibilidad de los dispositivos, asi como la facilidad de
uso de las mismas (aplicaciones, contenidos, interfaces, etc.)

Evaluar la experiencia y proponer mejoras: es importante contar con sistemas

propios de medicion de resultados.
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En la actualidad muchas aplicaciones se estan convirtiendo en herramientas clave en el
aprendizaje de los estudiantes, el uso de Smartphones para esta generacion es natural,
siendo su mayor atractivo la conectividad que ofrecen estos dispositivos. En el ambito
educativo su uso podria contribuir al proceso ensefianza-aprendizaje tanto dentro como
fuera del aula (Camacho y Lara, 2011). Dentro, a través de la basqueda de informacion,
individualmente o en grupos, para resolver problemas o trabajar en proyectos; y fuera,
aprovechando las caracteristicas del internet mévil para impulsar la ubicuidad en el

aprendizaje.

Fundacion Telefénica (2013) presenta una clasificacion de las apps, que contribuyen a
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje para los distintos niveles, en base a

competencias:

e Linguistica: alfabetizacion, practica lectora, escritura manual, pronunciacion,
gramatica, organizadores gréaficos, literatura, vocabulario, escritura.

e Matemaética: contar, suma, resta, multiplicacion, division, la hora, dinero,
fracciones, decimales, problemas, pensamiento logico, graficos, algebra,
geometria, calculo, probabilidad estadistica, calculadoras, material de
referencia.

e Ciencia: Energia y entorno, ciencias de la tierra, fisica, quimica, ciencias de la
vida, animales, anatomia humana, ciencias del espacio.

e Ciencias sociales: Geografia e historia.
En cuanto al uso de aplicaciones moviles en educacion la UNESCO (2013) afirma:

Un pequefio nimero de aplicaciones didacticas se dirigen a objetivos
curriculares y se conciben para el uso en clase o para hacer ejercicios en casa,
pero la mayoria se orienta principalmente al aprendizaje informal. Sin embargo,
al aumentar el nimero de estudiantes que utilicen dispositivos moviles en
contextos de educacion formal es de esperar que las aplicaciones pasen a ser

una parte importante del ecosistema del aprendizaje maévil. No sélo pueden
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ahora los desarrolladores prescindir de las instituciones para vender contenidos
directamente a los educandos, sino que los alumnos, los profesores y las
escuelas podran hacer pequefias inversiones incrementales en contenidos de
pequefio tamafio. En lugar de invertir, por ejemplo, en un mismo lote de libros
de texto o0 una misma solucion de software para toda una clase, una escuela, un
distrito escolar o un pais, los educadores podran escoger entre diversas
aplicaciones a la medida de cada educando, impulsando de ese modo el
aprendizaje personalizado que seguramente caracterizara a la educacion formal
del futuro. (p.16)

En cuanto a investigaciones similares a la presente, Buenabad et al. (2014) expone los
resultados, en relacién a cuestionarios aplicados a alumnos de la Dependencia
Académica Ciencias de la Informacién (DACI), en la Universidad Autonéma del
Carmen, haciendo especial énfasis en los Smartphone y sus aplicaciones para el apoyo

a las actividades académicas; de los cuales se pueden resaltar algunos a continuacion:

e Lamuestra fue de 102 alumnos.

e Elrango de edad de los encuestados fue entre 18 y 26 afios.

e 68,6 % de los encuestados eran varones y el restante 31,4 % mujeres.

e 71,6 % tenia un Smartphone.

e 39,2 % de ellos con sistema operativo Android.

e 61,8 % cuenta con internet en su Smartphone.

e Apenas 30 de los 73 estudiantes usan su teléfono para actividades académicas,
los demas priorizan los juegos o las redes sociales.

e 54,9 % considera que el teléfono movil distrae en clases.

e Enrelacion a la frecuencia de uso del Smartphone para hacer las tareas, solo el
11,8 % afirmo hacerlo a diario, mientras que el 40,2 % indica nunca usarlo para
esta actividad.

e Un 76,5 % se muestra dispuesto a probar nuevas aplicaciones educativas.
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En base a esta informacion se puede observar que hay aun trabajo por hacer para lograr
que el teléfono mavil pueda emplearse como una herramienta para el aprendizaje y no

solo para entretenimiento.

Maés adelante, en el marco practico de la presente investigacion, se expondran los
resultados obtenidos para este trabajo.

2.5 La Matematica Financiera en la carrera de Administracion de Empresas
2.5.1 Caracteristicas y contenido de la materia.

De acuerdo al Plan de Estudios 2012 (Carrera Administracion de Empresas, s.f., p.173),
la materia de Matematica Financiera y Actuarial tiene los siguientes datos de

asignatura, competencias, objetivos, contenido y bibliografia:

2.5.1.1 Datos de la Asignatura:

Universidad : Universidad Mayor de San Andrés
Facultad : Ciencias Econdmicas y Financieras
Unidad Académica : Carrera de Administracion de Empresas
Nombre de la Asignatura  : Matematica Financiera y Actuarial
Pre requisito : Estadistica Il

Duracion : Semestral

Horas : 64 tedricas y 16 practicas

Nivel : Licenciatura

Ubicacién curricular : 4° Semestre

Sigla : FIN-406

Plan curricular : 2012

2.5.1.2 Competencias:
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Conoce los conceptos de macroeconomia, para aplicar como una herramienta
en la solucidén de problemas. Conoce los conceptos de interes simple e interés
compuesto y puede realizar calculos mercantiles y financieros.

Puede construir cuadros de imposicion, amortizacion, flujos de caja, cuadros de
depreciacion.

Maneja el célculo actuarial y puede construir tablas de mortalidad y
conmutacion y, calcular rentas vitalicias y seguros de vida.

Maneja con precision las calculadoras, desde las méas simples hasta las
avanzadas.

Utiliza el software para establecer una relacion de la teoria con la practica.
Analiza e interpreta los datos relativos a las finanzas de la empresa y del pais.
Tiene capacidad critica y autocritica de las decisiones tomadas para resolver

problemas.

2.5.1.3 Objetivo:

Conocer los conceptos de matematicas financieras y actuariales, para aplicar
como una herramienta fundamental en la solucion de problemas de calculo
financiero de la Administracion de empresas.

El estudiante debe manejar con precision los principios de la matematica
financiera y actuarial para establecer una relacion de la teoria con el acontecer

diario de la empresa en el mercado.

2.5.1.4 Contenido Minimo:

Para cumplir con las competencias sefialadas, se deben desarrollar los siguientes

Contenidos:

CAPITULO 1 Interés Simple y Descuento Bancario

CAPITULO 2 Interés Compuesto: valuacion de bonos: Nuda Propiedad
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CAPITULO 3 Anualidades Ciertas de imposicion y de amortizacion. Valuacion
inversiones.

CAPITULO 4 Métodos de Depreciacion

CAPITULO 5 Anualidades Inciertas: Tablas de mortalidad y conmutacion,

Rentas Vitalicias y Seguros de Vida
2.5.1.5 Bibliografia:

e PORTUS GOVINDEN, Lincoyan. MATEMATICAS FINANCIERAS Y
ACTUARIALES, Editorial Mc Graw Hill, Naucalpan de Juarez, México,
c1975, 323p.

e MINER, Javier. CURSO DE MATEMATICAS FINANCIERAS, Editorial Mc
Graw Hill, Naucalpan de Juarez, México, c1999, 250p.

e MOORE, Justin H. MANUAL DE MATEMATICAS FINANCIERAS,
Editorial Fondo de Cultura Econdémica, c1996, 1347p.

e HIGHLAND, Esther H. MATEMATICAS FINANCIERAS, Tercera Edicion,
Editorial Prentice Hall Hispanoamericana S.A., Naucalpan de Juarez, México,
c1985, 621p.

e VALDEZ MONTERO, Abelardo. ESTUDIOS MATEMATICOS
FINANCIEROS Y ACTUARIALES, Colegio de Economistas de La Paz, La
Paz, Bolivia, c1996, 327p.

2.6 Aplicacién de la materia en la vida profesional y personal del Administrador

de Empresas

En la actualidad las matematicas financieras se constituyen en una de las areas mas
utiles e interesantes de la matematica aplicada, al tener una aplicacion en la vida
cotidiana de las personas y las empresas, siendo imprescindible su comprension ya que
un error en este campo tendra directa repercusion en el bolsillo (Diaz y Aguilera, 2008;
Villalobos, 2007).
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Es por ello que la materia tiene importancia para: estudiantes universitarios que cursan
la materia y posteriores como Introduccion a las Finanzas o Direccion Financiera,
profesionales en banca y profesionales de otras areas que busquen empezar el

aprendizaje de las Finanzas (Miner, 2005).
Asi, al cursar la materia se abordan temas como ser:

e El Interés Simple que, segin Diaz y Aguilera (2008): “se refiere, basicamente, al
aumento del valor del dinero con el transcurso del tiempo” (p.82).

e EI Descuento que es una operacion mediante la cual se anticipa el valor actual de
documentos tales como letras de cambio o pagarés (Diaz y Aguilera, 2008).

e El Interés Compuesto que, de acuerdo a Miner (2005): “supone que cada cierto
periodo de tiempo se calculan los intereses devengados por un capital y se le afiaden
a éste. Esos intereses, al formar ya parte del capital, son capaces de generar
intereses en el futuro” (p.35).

e Laanualidad que es una sucesion de pagos iguales que se realizan a intervalos de
tiempo iguales y con interés compuesto (Villalobos, 2007).

e La amortizacion que significa “saldar gradualmente una deuda por medio de una
serie de pagos que, generalmente, son iguales y que se realizan también a intervalos
iguales” (Diaz y Aguilera, 2008, p.304).

e Ladepreciacion que es la pérdida de valor que sufre un activo fijo y tangible como
consecuencia de su uso, transcurso del tiempo u obsolescencia (Diaz y Aguilera,
2008; Villalobos, 2007).
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3.1. Hipotesis
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La implementacion de aplicaciones para dispositivos moviles Android en la ensefianza

de la materia de Matematicas Financieras reduce el tiempo en la resolucion de los

ejercicios y problemas, centrando asi el aprendizaje en la aplicacion de los resultados

en la toma de decisiones.

3.2. Analisis y operacionalizacion de variables

Tabla 3
Anélisis y operacionalizacion de variables

Matematicas

) ) formacion del
Financieras

profesional en

Variable Nominal Definicion Indicador Resultado
Variable Integracion de Comprobacion de
Independiente: aplicaciones para las ventajas del uso
dispositivos L .| deaplicaciones
imol i6n d o Aplicacion Movil .
mplementacion de | mgviles en el méviles en la
aplicaciones (App). A
p proceso ensefianza de las
moviles en la ensefianza- Matematicas
ensenanza aprendizaje. Financieras.
Ensefianza de la
Variable .
materia, pre
Independiente: .
requisito para o
) Programa Verificacion de los
Enseft del cursar el quinto . ]
nsenanza ae la analitico de la contenidos del
i d semestre, como )
materia de materia. programa
parte de la
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Administracion

de Empresas.

Variable

Tiempo que toma

Dependiente:
Aplicacion de
resultados en la
toma de decisiones

vida personal y
profesional de los
temas aprendidos

en la materia.

Dependiente: el estudiante para | Cronometrar L

ependiente - _ Verificacion del

la resolucion tiempo de )

Ti q » tiempo que toma la

IEMPO ae manual de los resolucion de un B

lucion d o resolucion del

resolucion de ejercicios y examen de la

L ) examen
€jercicios y problemas de la | materia.
problemas materia.

Verificacion de la

Variable Aplicacionen la optimizacion del

Ensefianza a
través de casos
aplicados y juego

de roles.

uso de la toma de
decisiones de
acuerdo a la
aplicacion de

resultados

Fuente: Elaboracién propia.

3.3. Tipo de investigacion

La presente investigacion es de tipo exploratorio, al no haber encontrado

investigaciones similares previas acerca de la implementacion de aplicaciones moviles

en la formacion de profesionales de la carrera de Administracién de Empresas.

Segun el tiempo en el que se efectia es una investigacion sincrénica, segun su

propdsito es aplicada, segun el medio utilizado es de campo y segun el resultado

alcanzado es propositiva.
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3.4. Disefio de la investigacion

La presente es una investigacion experimental, porque a partir de la manipulacion de
las variables independientes (implementacidn de aplicaciones mdviles y ensefianza de
la materia de Matematicas Financieras) se buscan efectos en las variables dependientes
(tiempo de resolucion de problemas y ejercicios, y aplicacion de resultados en la toma

de decisiones.
3.5. Método

Se empleara el método deductivo, pues se pasara del uso general de las aplicaciones
moviles a algo especifico: su uso en la ensefianza universitaria para demostrar su

eficacia en el proceso de aprendizaje.

En cuanto a la observacion esta sera de tipo abierta, considerando que tanto docentes
como estudiantes de la materia actuaran de manera imparcial reflejando su pensamiento
real acerca del uso de una aplicacion mdvil en la ensefianza de las Matemaéticas

Financieras.

La medicion se realizara a través del uso de las técnicas mencionadas en el punto 3.6
del presente trabajo, al total de la poblacion de estudiantes de los 3 paralelos de la

materia de Matematicas Financieras durante el semestre vigente.

La experimentacion se hara con representantes de cada paralelo empleando la version

beta de la aplicacién para demostrar su efectividad.
3.6. Técnicas para el recojo de datos

Considerando que el recojo de informacion se hara tanto de docentes como estudiantes,

se aplicaran técnicas distintas para cada grupo.
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Para docentes se aplicara la técnica cualitativa de la entrevista dirigida o
estructurada, pues con antelacion se definirdn las preguntas relevantes que se haran.

En cuanto a los estudiantes, se aplicara la técnica cuantitativa de la encuesta.
3.7. Universo y muestra

Para la obtencidn de un resultado mas preciso durante la aplicacion de las encuestas a
los estudiantes, se decidi6 hacer un censo en lugar de muestreo, de esta manera se
podria recoger mayor informacion y se reduciria el vacio que generaria en los
resultados el hecho de que los encuestados llenaran de manera incorrecta o incompleta
las encuestas. En lo que respecta a los cuestionarios a docentes, los mismos se aplican

a todos ellos dada su cantidad (3).
3.8 Resultados

De acuerdo con informacion del Centro de Computo de la carrera de Administracion
de Empresas en la Universidad Mayor de San Andrés, la cantidad de estudiantes
matriculados, durante el segundo semestre de la gestion 2018, para la materia de
Matematica Financiera y Actuarial es de 257; los mismos estan distribuidos en 3

paralelos.

Las encuestas se aplicaron a todos los estudiantes presentes en el dia coordinado con
cada docente, siendo el nimero de encuestas llenadas de 150. Datos mas especificos

acerca del tema se mencionan en la siguiente tabla:
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Tabla 4
Datos acerca de la aplicacion de encuestas
N° de N° de . :
. . Porcentaje de | Diaen el que se
Paralelo Docente estudiantes estudiantes

. encuestados | aplicd la encuesta
matriculados encuestados

A Lic. M. Roca 77 58 75,32 % Examen final
] Presentacion de pre
Lic. M. .
B 114 69 60,53 % examen, previo al
Calancha _
examen final.
_ Ultima clase previo
C Lic. F. Coche 66 23 34,85 % )
al examen final.
TOTAL 257 150 58,37 %

Fuente: Elaboracion propia.
3.8.1 Andlisis de la entrevista a docentes.

A continuacion se transcriben las respuestas obtenidas de los docentes de la materia de
Matematica Financiera y Actuarial para cada pregunta del cuestionario aplicado en la
entrevista, tras cada conjunto de respuestas se hace un andlisis y se saca una conclusion

de las opiniones.

1. ¢Hace cuanto tiempo ensefia la materia?

Lic. M. Roca Estoy regentando la materia de Matematicas Financieras cerca

de 18 afios.

Lic. M. Calancha Yo ensefio la materia de 1978, desde que comencé como
Auxiliar de Catedra en Oruro. Di la materia también en
institutos. En Oruro comence la catedra en 1981. Aqui a La Paz
he llegado en 1987, desde esa vez doy Mate Financiera en la
UMSA, concretamente en la carrera de Administracion de

Empresas, pero también he dado casi 10 afios en la Universidad
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Salesiana de Bolivia la materia y he dado unos 5 afios también
en la Franz Tamayo de La Paz.

Ensefio la materia desde hace 8 afios.

La experiencia de los docentes entrevistados, dictando la materia, es de 18, 37 y 8 afios,

respectivamente; lo que es muy interesante debido a que se tienen perspectivas

posiblemente diferentes para cada interrogante, hecho que enriquece las conclusiones

de cada pregunta.

2. ¢ Considera que la materia es facil de ensefiar?

Lic. M. Roca

Lic. M. Calancha

Es una materia eminentemente practica, es muy reducido el
campo teorico, el énfasis que se da en esta materia es casi un
80 % de préactica y el 20 % de teoria, en ese sentido, en la
medida que uno utilice metodologias que sean compatibles con
esta distribucion académica en cuanto a précticas y a teorias,

la materia se vuelve mucho mas sencilla de poder dar.

Yo creo que si, 0 sea, tiene dos caras esta materia: una es lo
que seria el Calculo Mercantil, yo les digo que vayan a ver para
eso Aritmética de Baldor, y el otro es Calculo Financiero que
ya tiene que ver con el algebra y eso también van a encontrar
en Algebra de Baldor. Es sencilla la matematica financiera,
especialmente la parte primera, la aritmética mercantil: el
interés simple y el descuento bancario, es sencillamente
aritmética; el algebra recién entra a partir del interés
compuesto, las anualidades y hasta las matematicas
actuariales. Pero en general es una materia que se puede
aprender facilmente, existen libros, los ejemplos son de nuestra

propia realidad, etc., no hay donde perderse.
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Si, es bastante sencilla de ensefiar.

Los tres entrevistados coinciden en que es una materia facil de ensefiar, al tener estrecha

relacién con la aritmética y el algebra; aunque se resalta el hecho de que dependera de

la metodologia que se emplee.

3. Desde su punto de vista ¢ Qué dificultades tienen los estudiantes al aprender

la materia?

Lic. M. Roca

Lic. M. Calancha

Lic. F. Coche

Basicamente lo que se encuentra es alguna necesidad de
actualizacion de la utilizacion de herramientas matematicas
para poder aplicar al tema del ambito financiero, esa es
basicamente la principal restriccién que uno ve y siente que
tenga limitaciones para poder plantear ecuaciones
logaritmicas o exponenciales, no puedan poder despejar; por lo
demas, en cuanto a los temas relativos a lo que es insumos de
la contabilidad y finanzas pues se les va proporcionando en el

transcurso de la materia y no tienen problema.

Un buen nimero de estudiantes, no todos, tienen problemas en
la parte matemadtica, hacer un despeje... en esos problemitas,
vienen con alguna deficiencia desde colegio, hay algunos que

también son muy buenos y le digo una cosa: mas son mujeres.

El principal problema que tiene el estudiante es trasladar el
problema financiero, desde un punto de vista tedrico o como
problema, a un modelo matematico y también poder identificar
la férmula que tiene que utilizar para poder resolver el

problema.

Les cuesta vincular la matematica financiera a la realidad

boliviana.
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Se coincide en la idea de que los estudiantes tienen inconvenientes en aspectos basicos

de las matemaéticas (planteo de ecuaciones, despeje de férmulas, etc.), detalle que

podria atribuirse a una deficiente formacion en colegio o la poca habilidad matematica

del estudiante. Aunque al proporcionarles las herramientas adecuadas, a lo largo de la

materia, los estudiantes van mejorando.

4. ¢Qué piensa acerca del uso de aplicaciones maviles en el proceso de

ensefianza-aprendizaje a nivel universitario?

Lic. M. Roca

Lic. M. Calancha

Con el desarrollo de la tecnologia, sin lugar a dudas, todas las
metodologias y herramientas de ensefianza a todo nivel
educativo, han cobrado mayor relevancia, en este sentido, todas
las materias que se puedan dar en la universidad, utilizando
este tipo de herramientas, sean paginas interactivas, medios
masivos de comunicacién, de recepcién de practicas, de
socializacion de material a través de Apps o de programas que

se puedan elaborar para el efecto, siempre ayudan.

Esta es una condicion indispensable que un docente debe
mantener una actualizacion de nuevas herramientas de
ensefianza que vayan compatibles con el desarrollo de la
tecnologiay con el acceso que puedan tener también los propios
estudiantes en este caso. Antes se hacia mucho énfasis en
cuanto al uso de calculadoras financieras, después entrd de
manera masiva el Excel, que tiene muchas ventajas y hoy por
hoy ya con el uso masivo de celulares Android que permite
bajar muchas herramientas lo que se hace es privilegiar sobre

todo el énfasis en cuanto al andlisis e interpretacion.

Sinceramente yo no manejo mucho eso, pero no por eso voy a

desdefiar ni voy a negar que eso es una gran cosa para los
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estudiantes, les ayuda a avanzar a grandes pasos, uno esta
hablando de una cosa y ellos ya han entrado al internet y ya
tienen la respuesta, cuando uno termina de hablar, ya habian

leido todo.

Es muy buen instrumento, yo utilizo una aplicacion: Geogebra,
en la materia de Investigacién Operativa, que me ayuda a
avanzar de manera muy rapida el tema de programacion lineal,
sin embargo, el estudiante se acostumbray a la hora del examen
quiere utilizar su celular y si yo les permito utilizar el celular a
100 estudiantes en una prueba te aseguro que en lugar de
utilizar la aplicacion, van a utilizar Messenger o WhatsApp
para copiarse los resultados. Y mi examen ya no va a medir el
nivel que ellos tienen, sino uno solo va a hacer el examen y
todos van a copiar, asi que ese seria también un inconveniente.

Por eso no les permito usar en los examenes las aplicaciones.

Se reconoce la importancia de las nuevas tecnologias, no solo las apps, en el proceso

educativo; y resaltan la importancia de acompariar el avance de la tecnologia con las

metodologias de ensefianza aunque con ciertas limitaciones que podrian derivar en un

mal uso que distorsione el propdsito educativo y resulte perjudicial.

5. ¢Cree que el uso de una aplicacion movil para la resolucion de ejercicios,

con apoyo de conceptos tedricos, ayudaria a un mejor aprendizaje de la

materia?

Lic. M. Roca

Ahi lo consideraria por fases, tener una herramienta donde
solamente meter la informacion y saque los resultados y
ensefar de esa manera me parece una aberracion, lo que tiene
que tener el estudiante es la base conceptual de lo que implica

los calculos que haga cualquier aplicativo, sea una App, sea
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Excel, etc. porque si el estudiante no conoce qué operaciones
esta haciendo en el fondo y solo se limita a colocar datos y
recoger el resultado como tal, no es un elemento adecuado para

la formacidon de un profesional.

Lo que hacemos en la materia es totalmente inverso, primero
damos todo el analisis conceptual, saben aplicar las formulas,
utilizan de acuerdo a la problematica la herramienta de
matematica financiera que sea mas adecuada y al final del
semestre es donde recién hacemos aplicativos en Excel y se les
proporciona estas herramientas, estos calculos que hacen de
manera manual lo pueden desarrollar de esta manera. Entonces
el estudiante ya conoce la operacion que se esta haciendo y no
simplemente se limita a ser un introductor de datos y recogedor
de resultados.

Lic. M. Calancha Claro que si, en mi CD, por ejemplo yo he puesto tres sistemas
de amortizacion: el sistema francés, sistema americano y el
sistema de la banca comercial de Bolivia, donde ti pones el
monto, la tasa y el plazo y ya esta el cuadro; eso ayuda
grandemente a los que van a hacer proyectos, a quienes van a
hacer cuadros financieros, aungue eso lo tienen en los bancos
los oficiales de créedito. Yo les doy el CD y ellos pueden entrar

V... ayuda bastante, claro que ayuda.

Lic. F. Coche Por supuesto que si, pero, como le mencionaba el principal
problema es: interpretar el problemay trasladarlo a un modelo

matematico, cosa que ninguna aplicacién va a poder hacer.

Ante esta consulta las opiniones estan divididas, aunque al final todas parecen dar a

entender que no es viable su implementacion mientras el estudiante cursa la materia.
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El Lic. Roca esté en total desacuerdo con que se use una App durante el semestre en

que el estudiante aprende la materia pero si para después de culminarla.

El Lic. Calancha da a entender que los aplicativos que él usa en su materia son utiles a
futuro (para oficiales de crédito, gente que va a hacer proyectos o cuadros financieros)

pero no tanto en el transcurso del semestre en el que el estudiante cursa la materia.

Por ultimo el Lic. Coche resalta algo, que no hay aplicacién que pueda “interpretar el
problema y trasladarlo a un modelo matematico” y tiene razon, por lo que, de buscar
implementarse alguna aplicacion para el aprendizaje de la materia, se tendran

limitaciones dificiles de corregir (al menos por ahora).

6. ¢Ha empleado algun software o aplicacion mdvil anteriormente en la
ensefianza de esta u otra materia que dicte? De ser asi ¢(Como describe la

experiencia?

Lic. M. Roca No, la aplicacién mdvil no, pero si una aplicacién desarrollada
por mi persona, escribi un texto en el cual venia acompafiado

un aplicativo.

Ha sido bastante adecuada en el sentido de que los estudiantes
una vez que conocen lo que es los célculos y la l6gica que tiene
cada una de las herramientas y temas que se abordan en la
matematica financiera, ellos recién ya pueden utilizar ese
conocimiento en la utilizacion de cualquier aplicativo para
facilitarle sobretodo el desempefio en el area profesional,
cuando mas adelante en su vida profesional o personal
necesiten hacer calculos, evidentemente lo pueden utilizar a
través de estos aplicativos; pero una vez mas: no es suficiente,
es como colocar en una calculadora un 2 por 3y tener el

resultado 6 sin saber qué significa ese 6, de donde nace ese 6,
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entonces un estudiante que solamente se limita a introducir
datos, aunque se haga énfasis en la interpretacion del
resultado, es necesario que sepa qué esta detrds de aquella
“caja negra” digamos que el aplicativo pueda tener, ademas
que en estos niveles de procesos de ensefianza si sacamos un
aplicativo, lo ponemos a disposicion de los estudiantes, en los
examenes, por ejemplo, estd totalmente prohibido el uso de
celulares, no solamente por el potencial de que puedan
compartir los resultados de los examenes, etc. sino sobre todo
porque ellos deben primero aprender lo que es la materia y las
metodologias que tenemos para cada tema para recién después
estar en disposicion en su vida profesional de usar un aplicativo
App y que les permita sacar resultados y generar informes o
reportes que su jefe pueda tener. Pero, meter de entrada una
App en este nivel de formacion yo creo que haria mas dafio que

provecho.

He encontrado un software en algun libro que he leido, es como
un enlatado: uno pone los datos, pone el tiempo, la tasa y le sale
un numerito, y td no sabes como ha salido ese numerito. Puede
haber un software mas sofisticado seguramente para sacar el
cuadro para esto, para el otro... no conozco sinceramente, he
visto en algun libro que me ha llegado con su CD, he entrado
al software, ¢es bueno para calculos rapidos? Si. TU quieres
saber rapidamente cuanto debes pagar mensualmente por un
préstamo de 50.000 a la tasa del 15 % anual, metes los datos y

tienes eso, rapidito.

El software ayuda. El software es bueno, pero mejor si te

permite entrar a cada calculo paso por paso para que el
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estudiante pueda saber de donde sale tal nimero, porqué sale

ese numero, Sino... es cualquier cosa.

Lic. F. Coche He utilizado Geogebra para la materia de Investigacion
Operativa | y ha sido excelente porque es una aplicacion que
permite graficar sistemas de inecuaciones de “n”
desigualdades con “m” incognitas y poder ver en un plano las
desigualdades en tiempo real, de inmediato, a colores; entonces
lo importante de esta aplicacién era, por ejemplo, que el
estudiante simplemente con los dedos podia ampliar o reducir
la gréfica, podia identificar de manera inmediata cuéles son los
puntos, los vértices del poligono, bueno... imaginese hacer una
grafica con esa precision en un cuaderno tomaria mucho

tiempo. Me ha ayudado mucho, de verdad.

Ante esta pregunta el Lic. Roca indica no haber usado alguna aplicacion mdvil para la
ensefianza, si aplicativos en Excel que ayuden al estudiante, pero Gnicamente después

de que este comprenda la l6gica detras de la resolucion de los ejercicios.

Similar respuesta brinda el Lic. Calancha, que dice conocer software que vino incluido
en algun libro de la materia, pero que funcionan mas como calculadoras donde se
introducen datos y sale como resultado un ndmero sin mostrar como fue el
procedimiento de calculo del mismo, por lo que resalta la importancia de, en caso de
desarrollar una aplicacién para la materia que sea util, cumpla con ese detalle de

mostrar el procedimiento de resolucion de los problemas.

El Lic. Coche es el unico docente, entre los entrevistados, que ha utilizado una
aplicacion movil en el proceso de ensefianza, aunque en otra materia: Investigacion
Operativa. Indica que ha sido de gran utilidad ya que tiene muchas funcionalidades que

contribuyen a una mejor comprension.
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7. En su opinion ¢Cuénto influiria en su labor como docente poder contar

con una herramienta de este tipo?

Lic. M. Roca

Lic. M. Calancha

Lic. F. Coche

No es fundamental, en el sentido de que sin el aplicativo se
puede brindar todo el desarrollo de la materia. Yo diria que
aportaria apenas un 5 %, pero No para ensefiarles sino
basicamente para usar como herramienta, para que un
muchacho que méas adelante necesite hacer unos calculos lo

pueda hacer.

Pero No para formar en la materia, o sea, reitero es como si a
un chico de basico se le esta ensefiando a sumar y en vez de
ensefarle a sumar se le da una calculadora y se le dice “pones
2 mas esta tecla mas 2 y listo sacas el resultado y ya olvidate
del resto”, en ese mismo sentido yo creo que hay momentos y
niveles de la etapa de un estudiante y de formacion de
profesionales donde hay elementos como este tipo pueden ser
un buen aporte para su trabajo que desarrollen

Influye bastante, en la carrera de Administracion de Empresas
de la UMSA estamos en ese avance, tenemos que meter nuestros
temas al sistema de tal manera que el estudiante va a entrar al
sistema, digamos que no ha venido a clases, puede entrar al

Internet y ver lo que estamos avanzando en clase.

Ayuda bastante. Yo ya tengo la experiencia con el software
anterior y avanzamos mas rapido, se hace mucho mas sencillo
y estas aplicaciones son bastante intuitivas, ya no necesitas ni
siquiera explicarles, el estudiante se da cuenta inmediatamente

cOémo se maneja; asi que si ayuda bastante.
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En esta pregunta es en la que mas diferencias hay en las respuestas de los docentes. Por

un lado el Lic. Roca indica, manteniendo su posicion inicial, que una aplicacion movil

para la ensefianza de la materia no es imprescindible y que su aportacion seria minima

siendo su aplicabilidad anicamente al final del curso, no durante.

El Lic. Calancha deja de lado el uso de la aplicacién para la resolucion de problemas y

se centra en la capacidad de compartir el contenido de la materia a través de la misma,

de modo que el estudiante cuente con el material a mano vaya o no a clases.

Por Gltimo, el Lic. Coche afirma que el uso de aplicaciones moviles ayuda bastante en

la ensefianza de la materia y permite un avance mas rapido.

8. ¢Qué caracteristicas deberia tener una aplicacion movil para ser de

utilidad en el aprendizaje de la materia?

Lic. M. Roca

Lic. M. Calancha

En primer lugar, yo creo que debe ser gratuito; segundo, debe
ser de una manera accesible, amigable, en cuanto a su acceso
asi como generar también un valor agregado en cuanto a los
resultados que pueden obtener, creo que no es suficiente solo el
namero sino que de alguna manera puedan contemplar alguna
interpretacion o algunas salvedades en cuanto a los resultados

que se pueda generar.

Aplicativos como tal hoy en dia se encuentra para todo, pero
eso también debe tomarse con pinzas para saber cuando
utilizarlos. Dependiendo del rol en el que le competa cada
persona utilizar el aplicativo podréa ser en un 80-90 % mas util,
en cambio en un proceso de formacion no lo veo tan relevante

COmO para una persona que ya conoce la materia como tal.

Yo pienso que tiene que ser muy amigable, tiene que ser un

software conocido por todos, porque si es un software
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Aqui fusionaremos
caracteristicas que d

considerando sus posi

La aplicacion deberia:

e Ser

e Ser
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sofisticado que pocos lo entienden de nada serviria; crear una
cosa que todos puedan utilizar, por ejemplo el Excel, todos
manejan el Excel. Tiene que ser muy sencillo, si estos sistemas
no ayudan a alivianar el trabajo, el esfuerzo para los
estudiantes: no sirve. Tiene que ayudar a alivianar el trabajo,
el esfuerzo al docente y al estudiante que sino no sirve. Si eso
logramos se pueden hacer muchas cosas, inclusive podriamos
estar pensando que ya no se necesita un semestre para mate

financiera, de repente solo necesitamos tres meses.

Deberia ser muy amigable, ademas de ser liviana y utilizar un
lenguaje mas nuestro, ya que en Matemética Financiera le
comento que utilizan: notacion americana, notacion
colombiana, notacion ecuatoriana, pero no he visto que usen
una notacion boliviana como tal, entonces deberia adecuarse a

una notacién como la nuestra.

Mostrar algunas graficas seria interesante en el tema de
anualidades: cuando entra, cuando sale el dinero; también
seria interesante que no solo llegue a matematica financiera,
sino también a una evaluacion de proyectos, cuando las rentas
son distintas y ver la gréfica es importante. Ver el

comportamiento del dinero en el tiempo.

las ideas compartidas por los entrevistados, respecto las
eberia tener una aplicacion movil orientada a la materia,

ciones ya indicadas respecto a su uso en el aula.

gratuita,

liviana,
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e Seramigable,

e Accesible (de facil uso),

e Usar un lenguaje de facil comprension,

e Agregar valor al dar algo mas que un niumero como resultado, sino

una interpretacion,

e Mostrar graficas,

e Ser conocida y entendida por todos,

e Alivianar el trabajo y esfuerzo tanto a docentes como estudiantes.

9. Considerando la bibliografia recomendada para la materia en el Plan de

Estudios de la carrera ¢En cudl se apoya principalmente? ¢Emplea algin

otro libro de referencia?

Lic. M. Roca

Lic. M. Calancha

Lic. F. Coche

En mi propio texto. Yo creo que ahi he hecho un buen trabajo
de recoger todos los elementos que necesitamos para transmitir
al estudiante, que obviamente es fruto también de una
recopilacién bibliografica que durante varios afios he tenido
oportunidad de recoger, no solamente en el ambito extranjero,
sino de la propia normatividad boliviana, porque ese es otro de
los temas importantes: hay que ensefiarle al estudiante no
solamente lo que dicen los textos, hay que aplicar a la realidad
boliviana, para que el dia de mafiana, cuando ellos tengan que
aplicar algun tema en la realidad boliviana sepan qué dice la
norma, qué dice el ente regulador financiero sobre un aspecto

en concreto.

En el de Lincoyan Portus Govinden y en el Manual de
Matematicas Financieras de Moore.

Lincoyan Portus Govinden en su mayoria, el libro de

Matematica Financiera del licenciado Michael Roca, el libro
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de Matematica Financiera del licenciado Manuel Calancha,
Ingenieria Financiera de Tarquin, Matematica Financiera de
Schaum y la normativa del Banco Central de Bolivia y de la
ASFI.

Resaltan los libros indicados en el plan de estudios para la materia, tales como
Lincoyan Portus Govinden, Moore y Schaum (Miner). Aunque la ensefianza no se
limita a los libros extranjeros, sino al uso de la normativa boliviana para la aplicacion
de los conceptos y los textos de los mismos docentes (Calancha y Roca) que cuentan

con una adaptacion de los temas al contexto nacional.

Como resultado de la entrevista a los docentes de la materia se puede concluir que
aceptan, con ciertas reservas, la implementacion de una aplicacion para la materia de
Matemaéticas Financieras, pero sin considerarla esencial para el aprendizaje, sino como

un elemento de apoyo complementario para el estudiante.
3.8.2 Resultados de la encuesta a estudiantes.

A continuacion se muestra, con graficos, tablas y analisis de las respuestas a preguntas
abiertas, los resultados obtenidos a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de la
materia de Matematica Financiera y Actuarial durante el segundo semestre de la gestion
2018 de la carrera de Administracién de Empresas en la Universidad Mayor de San
Andrés.

Es importante aclarar que existen casos en los que el estudiante llen6 la encuesta de
forma incompleta; por lo que esos datos, dependiendo la pregunta, aparecen como

datos perdidos.
3.8.2.1 Datos generales.

En principio se observan los datos relacionados a edad, género y lugar de residencia.
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Edad
N Vélido 148
Perdidos 2
Media 21,47
Mediana 21,00
Moda 20
Género
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido Masculino 68 45,3 45,3 45,3
Femenino 82 54,7 54,7 100,0
Total 150 100,0 100,0
Lugar de residencia
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido La Paz 112 74,7 75,2 75,2
El Alto 37 24,7 24,8 100,0
Total 149 99,3 100,0
Perdidos Sistema 1 v
Total 150 100,0

Fuente: Elaboracién propia.

Se puede ver que la edad promedio de los estudiantes que actualmente cursan la materia

es de 21 afios, que la mayoria son mujeres y que poco mas de dos tercios viven en la

ciudad de La Paz.
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En el siguiente gréfico se indica la cantidad de encuestados por paralelo diferenciando

cuantos de ellos cursan la materia por primera vez.

Cantidad de encuestados

Cursa la materia:

607 89,26 % (136/150) cursa Primers ves
la materia por primera vez Repitente por abandono o

reprobacion

50+

Recuento

20+

10+

A (Lic. M. Foca) B (Lic. M. Calancha) C (Lic. F. Coche)

Paralelo en el que cursa la materia
Figura 6. Cantidad de encuestados por paralelo considerando la vez que cursan la materia.

Se puede ver que el porcentaje de repitentes es minimo, siendo su participacién nula

en el paralelo A.

Ya entrando mas en el contexto de la investigacion, en la siguiente figura se muestra la
cantidad de estudiantes que cuentan con un Smartphone y el sistema operativo movil

del mismo.
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Smartphones y Sistemas Operativos

jQué sistema
operativo
tiene su
175 97,89 % (139/142) usa un Smartphone Smartphone?
- .f&nd.mid
95,68 % (133/139) de ellos tiene el SO S
Android
100+
£
E 75
@
%
50
25
o {1 Y -
i ]
Usa un Smartphone?
Figura 7. Cantidad de estudiantes con Smartphones y el OS de los mismos.
Tabla 6
¢ Qué sistema operativo tienen los Smartphones de los estudiantes?
Android i0S Otro
¢Usaun Si 133 5 1 139
Smartphone? No 0 2 1 3
Total 133 7 2 142

Fuente: Elaboracion propia

Se puede apreciar que, entre los resultados validos, 139 de 142 estudiantes cuentan con

un Smartphone lo que equivale al 97,89 %.

Asimismo, entre quienes tienen un teléfono inteligente, el 95,68 % utiliza el sistema

operativo Android, dato que es muy relevante para la presente investigacion.
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En cuanto a la version de Android con la que cuenta ese 95,68 % la distribucion es la
siguiente:

¢ Qué version de Android tiene su Smartphone?

W 4 4 KitIat

@ 5 Lollipop

[ 6 Marshanallow
B 7 Hougat

]2 Owo

Figura 8. Distribucion de versiones de Android entre los Smartphones de los encuestados.

Tabla 7
¢ Qué version de Android tiene el dispositivo de los estudiantes?
. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje -
valido acumulado
4.4 KitKat 15 10,0 19,5 19,5
5 Lollipop 16 10,7 20,8 40,3
- 6 Marshmallow 20 13,3 26,0 66,2
Vélido
7 Nougat 20 13,3 26,0 92,2
8 Oreo 6 4,0 7,8 100,0
Total 77 51,3 100,0
Perdidos | Sistema 73 48,7
Total 150 100,0

Fuente: Elaboracion propia
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3.8.2.2 Datos relacionados a la materia.

En las siguientes figuras se compara la capacidad de cada estudiante en la resolucion
de ejercicios de los temas de la materia y la aplicacion de las mismas en la vida

profesional y/o personal.
En lo que respecta al Interés Simple y Descuento Bancario, de entre 146 respuestas:

e La gran mayoria de los encuestados (129 de 146 o en términos porcentuales
88,36 %) indica que le es facil o muy facil resolver los ejercicios de este tema;

e asi también la mayoria de estudiantes dice conocer la aplicacion del tema en la
vida real y profesional (62,33 %),

e mientras que el 35,62 % afirma conocer poco y

e un 2,05 % que no conoce su aplicacion.

Resolver ejercicios vs. Conocer la aplicacion del Interés Simple y el Descuento Bancario

Conoce la

60 Al 88,36 % le es facil o muy facil aplicacion
resolver ejercicios de Interés simple y deillhlléefe:l
Descuento bancario. Des};ugﬂn
50 Ela.uca.?io 811
El 62,33 % conoce la aplicacion del tema| 1a wida
. o profesional
en la vida profesional y/o personal ylo
personal?
40 Wsi
B Un paca
O¥e

30+

Recuento

20+

Wy fac Dificil Wy dafieil

Resolver ejercicios de Interés Simple y Descuento
Bancario le resulta:
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Figura 9. Capacidad de resolucion de ejercicios vs. Conocimiento de aplicacion del Interés Simple.

En cuanto al Interés Compuesto, de entre 146 respuestas validas:

e Una gran mayoria de los encuestados (116 de 146 o 79,45 %) indica que le es
facil o muy facil resolver los ejercicios de este tema;

e asi también la mayoria de estudiantes dice conocer la aplicacion del tema en la
vida real y profesional (57,53 %),

e mientras que el 37,67 % afirma conocer poco y

e un 4,79 % que no conoce su aplicacion.

Resolver ejercicios vs. Conocer la aplicacion del Interés Compuesto

60- Al 79,45 % le es facil o muy facil ﬁiﬂgaﬁj
resolver ejercicios de Interés compuesto. | delInterés
Compuesto

El 57,53 % conoce la aplicacion del tema| =nlavida
profesional

504 en la vida profesional y/o personal y/a
personal?

[ s
B Un poco
40+ OXe

30

Recuento

20+

- 1= %
Muy faci Tal Difieil Wy dafieil

Resolver ejercicios de Interés Compuesto le resulta:

Figura 10. Capacidad de resolucion de ejercicios vs. Conocimiento de aplicacion del Interés Compuesto.
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Para los temas de Anualidades y Amortizaciones, de entre 146 respuestas validas:

e Un modesto 44,52 % de los encuestados (65 de 146) indica que le es fécil o

muy facil resolver los ejercicios de este tema;

e asi también casi la mitad de los estudiantes dice conocer la aplicacion del tema

en la vida real y profesional (47,26 %),

e M

ientras que el 40,41 % afirma conocer poco y

e un 8,9 % que no conoce su aplicacion.

Resolver ejercicios vs. Conocer la aplicacion de Anualidades y Amortizaciones

50

40+

30+

Recuento

20+

Al 44,52 % le es facil o muy facil
resolver ejercicios de Interés compuesto.

El 50,68 % conoce la aplicacion del tema
en la vida profesional y/o personal

My faecl acl Difieil My difieil

Resolver ejercicios de Anualidades y Amortizaciones le
resulta:

(Conoce la
aplicacion de las
Amualidades v
Amortizaciones
en la vida
profesional y/o
personal?

W
B Un poco
Ota

Figura 11. Capacidad de resolucion de ejercicios vs. Conocimiento de aplicacién de las Anualidades y

Amortizaci

ones.
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En lo relacionado a la Depreciacion, de entre 143 respuestas validas:

e 83 de los 143 encuestados que respondieron a la pregunta (58,04 %) indica que
les es facil o muy facil resolver los ejercicios de este tema;

e asi tambien, casi la mitad de los estudiantes dice conocer la aplicacion del tema
en la vida real y profesional (48,95 %),

e mientras que el 39,86 % afirma conocer poco y

e un 11,19 % que no conoce su aplicacion.

Resolver ejercicios vs. Conocer la aplicacion de la Depreciacion

(Conoce la

40 L L onee
Al 58,04 % le es facil o muy facil ﬂPhCﬂlmﬂ de
. . . s A
resolver ejercicios de Interés compuesto. | pepreciacion
g1 la vida

El 48,95 % conoce la aplicacion del tema| profesional

. ) o personal?
en la vida profesional y/o personal Y:‘;?”m

1
B Un poco
OYa

30+

20+

Recuento

Muy facil Facil Difieil

Resolver ejercicios de Depreciacion le resulia:

Figura 12. Capacidad de resolucion de ejercicios vs. Conocimiento de aplicacion de la Depreciacion.
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En cuanto a las Anualidades inciertas, de entre 143 respuestas validas:

e Tansolo el 32,87 % de los encuestados (47 de 143) indica que le es facil o muy

facil resolver los ejercicios de este tema, este porcentaje no llega ni a la tercera

parte de la poblacion estudiantil encuestada; asimismo,

e un insuficiente 17,48 % dice conocer la aplicacion del tema en la vida real y

profesional,

e mientras que el 45,45 % afirma conocer poco y

e un alarmante 37,06 % que no conoce su aplicacion.

Resolver ejercicios vs. Conocer la aplicacion de las Anualidades Inciertas

40

30+

20+

Recuento

Al 32,87 % le es facil o muy facil
resolver ejercicios de Interés comp

El 17,48 % conoce la aplicacion dg
en la vida profesional y/o personal

1
Muy facil ACl Difieil Wy difieil

Resolver ejercicios de Anualidades Inciertas le resulta:

iConoce la

aplicacion de
las

Anualidades

Inciertas en

la vida

profesional

v/o personal?

51

B Un poco
Ote

Figura 13. Capacidad de resolucion de ejercicios vs. Conocimiento de aplicacion de las Anualidades

Inciertas.
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3.8.2.3 Datos relacionados a la aplicacion.

A continuacion se muestra el porcentaje de estudiantes que ya tuvo alguna experiencia,

en el proceso de aprendizaje, con aplicaciones mdviles o software.

¢ Ha tenido alguna experiencia educativa donde se haya empleado software o aplicaciones
moviles como apoyo directo al proceso de enseifianza-aprendizaje?

[k
HHo

Figura 14. Porcentaje de estudiantes con experiencia previa en el uso de aplicaciones méviles o software

en el proceso de aprendizaje.

Se puede apreciar que un gran porcentaje de los estudiantes ya ha tenido contacto con
aplicaciones moviles o software en algln proceso de aprendizaje. Algunos programas
conocidos y utilizados por ellos se mencionan en la tabla que se muestra a continuacion.
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Tabla 8
Software y aplicaciones moviles utilizados por los encuestados en otros

cursos/materias

Programas para PC Apps
e Plataforma Moodle CURSERA (en e Graficadora (en Investigacion
curso de pedagogia para auxiliares de Operativa)
docencia) e Malmath (en Calculo)
e Excel (en Contabilidad y TIC) e Geogebra (en Investigacion
e Project (en Investigacion Operativa) Operativa | y Célculo)
e My English Lab (en el CBA) e Duolingo
e EDMODO (en clases de inglés) e Matrices (en Investigacion
e Education English (en un instituto) Operativa 1)
e SPSS (en Estadistica 1)
e Los Superhéroes (en el instituto First
Class)
e Matlab

Fuente: Elaboracién propia.

Como se puede ver la interaccion de los estudiantes ha sido mas con software para
computadoras (9) que con apps (5). También se puede observar que cuatro de las cinco
aplicaciones que conocen estan relacionadas a las matematicas, aunque no financieras,

y una de ellas es la popular aplicacion movil para el aprendizaje de idiomas: Duolingo.

Ante la consulta de si una app, como herramienta complementaria para materias
cuantitativas de la carrera, contribuiria en el proceso de aprendizaje, los estudiantes se
mostraron de acuerdo en una gran mayoria (95,24 %), mientras que un 4,76 % muestra

cierto escepticismo.
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El uso de apps, como herramienta complementaria, en la ensefianza de materias
cuantitativas de la carrera contribuiria en el proceso de aprendizaje.

B Muy de acuerdo

H De acuerdo

[ En desacuerdo

B Muy en desacuerdo

Figura 15. Aceptacion al uso de aplicaciones moviles en la ensefianza de materias cuantitativas de la

carrera por parte de los encuestados.

Siendo mas especificos, a la consulta de si una aplicacién movil para la resolucion de
gjercicios, con conceptos teoricos, seria de utilidad para el aprendizaje de la materia, el
94,96 % indico estar de acuerdo con la misma, mientras que el 5,04 % manifiesta no

estar de acuerdo.
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Contar con una aplicacion mavil para la resolucion de los ejercicios de la materia, ademas de
conceptos tedricos, seria de utilidad para un mejor aprendizaje.

B Muy de acuerdo

H De acuerdo

[ En desacuerdo
B Muy en desacuerdo

Figura 16. Aceptacion al uso de una aplicacion movil en la ensefianza de la materia de Matematicas

Financieras por parte de los encuestados.

Por ultimo, se les consultd a los estudiantes acerca de las caracteristicas que deberia
tener una aplicacion mavil para que resulte Gtil en el aprendizaje de la materia; al ser
esta y la relacionada con las experiencias educativas con software o aplicaciones
moviles preguntas abiertas, al igual que en la anterior pregunta, se hace a continuacion
un listado con las sugerencias de los estudiantes clasificados en aspectos de contenido

y forma.

Tabla 9
Caracteristicas sugeridas para la aplicacion mévil MateFin

e Formulario completo de la materia | ¢ Facil de manejar

e Liviana




Explicacion paso a paso acerca el
reemplazo en la formula

Resolucion paso a paso de los
ejercicios, no simplemente mostrar el
resultado como la calculadora
financiera

Ejemplos de aplicaciones de los
temas en la vida real

Util para cualquier operacion de la
materia

Abarcar todos los temas e incluir
tutoriales de los mismos

Generacion de cuadros de
amortizacion y depreciacion

Contar con datos actualizados sobre
el tipo de cambio e informacion
brindada por el BCB

Posibilidad de guardar los ejercicios
resueltos

Ofrecer tests

Presentar ejemplos de cada concepto
avanzado con ejercicios resueltos y
otros para resolver

Adecuado a la realidad boliviana
Videos sobre resolucién de ejercicios
Opcion de cambio de simbologia,
debido a que cada autor maneja una

distinta para las formulas

70

Gratis

Fécil de entender y aplicar

Fécil de aprender a usar

Que no requiera internet

Tutorial sobre el uso de la aplicacion
Poca publicidad

Interfaz con colores llamativos

Soporte para cambio de idiomas
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e Gréficos de los ejercicios que lo

requieran

Fuente: Elaboracion propia.

La factibilidad y adopcidn de estas sugerencias se abordara en el apartado del Marco

Propositivo de esta investigacion.

En base a lo visto, se concluye que los estudiantes, en su gran mayoria, estan de acuerdo
con la implementacién de una aplicacion en la ensefianza de la materia, siempre y

cuando esta cumpla los requerimientos que tienen para un mejor aprendizaje.
3.8.3 Resultados de la experimentacion.

La experimentacion se llevé a cabo con la version Beta de la aplicacion MateFin a 14

estudiantes de los 3 paralelos distribuidos de la siguiente manera:

— 5estudiantes del paralelo A
— b estudiantes del paralelo B

— 4 estudiantes del paralelo C
Quienes resolvieron ejercicios de los temas:

= Interés Simple
= Interés Compuesto
= Anualidades

=  Amortizaciones

Uno de cada uno, en primera instancia de forma manual y posteriormente usando la

aplicacion.
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El objetivo del experimento era demostrar un aspecto de la hipotesis planteada en esta

investigacion, que el uso de la aplicacion reduce el tiempo de resolucion de los

ejercicios de la materia. De esta manera, los resultados fueron los siguientes:

Media Calculo del Interés Simple sin la App

60

50

404

30+

20

[60] N
: ]
=IREE
35| Izl |36 35
a2
26 |4
1 L L I I 1 1 T T T 1 I ) I
Al A2 A3 Ad AS Bl B2 B3 B4 BS Cl c2 c3 c4
Estudiante

Figura 17. Tiempos de cada estudiante en la resolucidn del ejercicio de Interés Simple sin la aplicacion.

Media Calculo del Interés Simple con la App
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Figura 18. Tiempos de cada estudiante en la resolucion del ejercicio de Interés Simple con la aplicacion.
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400+

300+ |

200+

Media Calculo del Interés Compuesto sin la App
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Figura 19. Tiempos de cada estudiante en la resolucion del ejercicio de Interés Compuesto sin la
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Figura 20. Tiempos de cada estudiante en la resolucion del ejercicio de Interés Compuesto con la

aplicacion.
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Figura 21. Tiempos de cada estudiante en la resolucién del ejercicio de Anualidades sin la aplicacion.
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Figura 22. Tiempos de cada estudiante en la resolucién del ejercicio Anualidades con la aplicacion.
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Media Calculo de la Amortizacion sin la App
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Figura 23. Tiempos de cada estudiante en la resolucién del ejercicio Amortizaciones sin la aplicacion.
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Figura 24. Tiempos de cada estudiante en la resolucion del ejercicio Amortizaciones con la aplicacion.
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En la tabla que se muestra a continuacion se indican los tiempos minimos y maximos

de resolucion de cada uno de los ejercicios asi como el promedio.

Tabla 10

Tiempos minimo, maximo y promedio en la resolucion de ejercicios

Tiempo de resolucion de los ejercicios en segundos

N Minimo Méaximo Media
Caélculo del Interés Simple 14 24 60 39,71
sin la App
Célculo del Interés Simple 14 17 65 39,21
con la App
Célculo del Interés 14 44 309 147,00
Compuesto sin la App
Caélculo del Interés 14 23 133 48,64
Compuesto con la App
Caélculo de la Anualidad sin 14 44 117 85,64
la App
Calculo de la Anualidad con 14 25 180 50,57
la App
Célculo de la Amortizacion 14 33 116 70,36
sin la App
Caélculo de la Amortizacion 14 18 62 32,79
con la App
N valido (por lista) 14

Fuente: Elaboracion propia.




77

Tabla 11
Comparacion porcentual de la media para cada tema con y sin el uso de la app
Media del Media del
tiempo de tiempo de
resolucion de | resolucion de Variacion
los ejercicios | los ejercicios porcentual
en segundos en segundos
sin la App con la App
Célculo del Interés Simple 39,71 39,21 -1,26%
Calculo del Interés 147,00 48,64 66,91%
Compuesto
Caélculo de la Anualidad 85,64 50,57 -40,95%
Caélculo de la Amortizacion 70,36 32,79 -53,40%

Fuente: Elaboracién propia.

Como se puede observar en la Gltima tabla, la reduccidn de tiempo en la resolucion de
ejercicios de la materia es bastante sustancial, quiza no en el Interés Simple, por ser un
tema de facil comprension y resolucion manual; pero si en los demas, llegando a

reducirse en dos tercios la demora en el caso del Interés Compuesto.

Por ello, producto de la experimentacion, se concluye que la aplicacién (en su fase
Beta) cumple con el objetivo de reducir el tiempo en la resolucién de problemas de la

materia de Matematicas Financieras.
3.9 Conclusiones y recomendaciones del trabajo de campo

En base a los resultados del trabajo de campo, se procede a brindar el diagnéstico para

la presente investigacion.

Ambas partes, docentes y estudiantes, estan de acuerdo en que una aplicacion movil

para la materia seria de utilidad, aunque los primeros se muestran un tanto escépticos
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a usarla como parte fundamental de la materia, sino como un apoyo complementario

sin que se genere dependencia por parte de los estudiantes hacia la misma.

En contrapartida, los estudiantes creen que les resultaria de mucha utilidad en el
aprendizaje de la materia, siempre y cuando cumpla con ciertas caracteristicas que ya

se mencionaron en un punto anterior de este documento.

Ambos resaltan la importancia de aprender la resolucion manual de los ejercicios de la
materia, ya que una “automatizacion” en lugar de ayudar, perjudicaria al estudiante,
pues este no comprenderia los conceptos detrés de cada dato y su reemplazo en las

férmulas.

Es asi que se considera que la aplicacion MateFin debera brindar un apoyo
complementario al estudiante en su formacion, sin hacerlo dependiente a solo buscar
un resultado, sino ayudandole a entender los conceptos que forman parte de cada tema;
asumiendo un papel que no es el de protagonista, sin ser un elemento “oficial” para la
ensefianza de la materia, pero si contando con todos los elementos que coadyuven al

estudiante a una mejor comprensién de la misma.
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4. Marco propositivo: Plan de comercializacion

Considerando el diagnostico de la presente investigacion y todo lo que le precede; la
propuesta se centra en el desarrollo y comercializacion de la aplicacion mévil MateFin,
que ya esta en su version Beta y se prevé concluirla de modo que cumpla con los

requerimientos que tienen tanto docentes como estudiantes.

Asi, en las siguientes péginas se expone el Plan de Comercializacion para esta
aplicacion, el mismo que en su desarrollo refleja lo aprendido en la maestria ademas

del aprendizaje adquirido previamente.
4.1 Resumen ejecutivo

A través de este plan de comercializacion se definen las acciones a seguir para que el
producto llegue al mercado de manera que resulte beneficioso para los desarrolladores

como para los usuarios.

En principio se hace un analisis de situacion, tanto interno como externo, considerando
los factores que influyen en ambos contextos, desde la mezcla de marketing del
producto hasta el analisis de los competidores incluyendo las fuerzas competitivas de
Porter. En base a estos anélisis se define una propuesta de valor y la ventaja competitiva

del producto.

Con esta examinacion previa se pasa a definir los objetivos del plan comercial para asi
poder definir las estrategias para los distintos elementos del marketing mix del
producto, acompafiado de un plan de accion que guie la implementacion del plan,

considerando los tiempos y recursos necesarios para la consecucion de los objetivos.
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4.2 Andlisis de situacion interno

Se empezaré definiendo las fortalezas y debilidades, que forman parte del analisis
interno del FODA, para el plan comercial de la aplicacion MateFin al estar terminada

y lista para su comercializacion.

Tabla 12

Fortalezas y Debilidades

Fortalezas Debilidades
» Gratuita + Lentitud en la entrega de la
 Interfaz amigable con el usuario aplicacion por el personal limitado
« Fécil de usar con el que se cuenta

» Contenido completo de la materia * Recursos econdmicos limitados para

» Ejemplos de ejercicios resueltos la creacion y promocion de la

« Resolucion de ejercicios paso a paso aplicacion

« Bajo uso de espacio en disco duro y
RAM

Fuente: Elaboracién propia.

4.2.1 Descripcion del producto.

Tabla 13

Descripcidn del producto

Producto Es una aplicacién para teléfonos mdviles
inteligentes (Smartphones).

El motivo por el que se eligio hacer una aplicacion
para dispositivos maviles y no otro producto (software

para PC por ejemplo), es por la accesibilidad que
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tienen en la actualidad los estudiantes, profesionales y
la poblacion en general a los Smartphones.

De acuerdo a los resultados de la investigacion, el
97,89 % de los encuestados cuenta con estos

dispositivos.

Materia

Matematicas Financieras.

Por la importancia que representa, no solo para
estudiantes y profesionales del area econémico-
financiera, sino para la poblacion en general; pues
abarca temas de uso cotidiano relacionados a las
finanzas personales o empresariales.

La utilidad para los universitarios del area econémico-
financiera radica en que la materia sirve como base
para conocimientos méas avanzados en finanzas.

En lo que respecta a los profesionales, sera de mayor
utilidad a quienes trabajan en el sector bancario y
similares, aunque eso no limita su posible uso en otras
areas.

A la poblacidn en general, le resulta Gtil pues la
materia se centra en el manejo del dinero, aspecto
importante en la vida de cada persona, al tratar temas
como depdsitos, préstamos y otros temas relacionados
que resulta importante conocer en el diario vivir de

muchas personas.

Sistema operativo

Android.

Se eligid esa plataforma porque de acuerdo a los
resultados de la investigacion hecha el 95,68 % de los
estudiantes encuestados que cuentan con un

Smartphone utilizan ese sistema operativo movil.
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Version

4.1 Jelly Bean y posteriores.

Se establece como version minima compatible de
Android, la version 4.1, dado que el 99,6 % de los
dispositivos tiene esta version u otras mas recientes; y
se deja de lado versiones mas antiguas por las
limitaciones que implica desarrollar aplicaciones para
estos dispositivos. Asi, nos aseguramos que se llega a
la gran mayoria de dispositivos de los usuarios
objetivo sin tener que restringir funcionalidades por
temas de compatibilidad.

a5 Android Platform/API Version Distribution

ANDROID PLATFORM API LEVEL CUMULATIVE
VERSION DISTRIBUTION

Jelly Bean

Jelly Bean
4.3

KitKat

Lollipap

Lollipop

Marshmallow

Figura 25. Distribucion de las versiones de Android en los

dispositivos méviles a Marzo de 2019.




83

Si bien la investigacion mostré que la version minima
de Android en los dispositivos de los estudiantes es
Kit Kat 4.4, considerando las funcionalidades de la
aplicacion, no afecta al desarrollo de la misma hacerla
compatible con versiones anteriores a esta
considerando que otros usuarios puedan tener aun

dispositivos con la version 4.1.

Fuente: Elaboracion propia
4.2.2 Clientes/Usuarios.

Como ya se vio anteriormente, con el constante avance tecnolédgico surge la necesidad
de implementar herramientas tecnoldgicas que permitan lograr un mejor aprendizaje

en todos los niveles educativos.

Es asi que se detecta una necesidad entre estudiantes universitarios del area econémico-
financiera, la cual tiene su origen en la resolucion de problemas de distintas materias
cuantitativas, el método tradicional conlleva desarrollar los ejercicios de manera a
veces muy extensa, de modo que el estudiante demora mucho en el proceso y se dedica
tiempo insuficiente a lo importante: el resultado, que es la base para la toma de

decisiones.

Y de acuerdo con la investigacion se comprueba lo dicho en el anterior parrafo, ya que
la gran mayoria de estudiantes indica la necesidad de una aplicacion que apoye en el

aprendizaje de la materia.
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4.2.3 Marketing mix.
4.2.3.1 Producto.

El producto es: aplicacion movil para el sistema operativo Android, orientado a
estudiantes de la materia de Matematicas Financieras, la misma que se enfoca en la

resolucion de problemas/ejercicios de la materia.

Figura 26. icono de la aplicacion MateFin.

El objetivo principal de la app es que el estudiante pueda ahorrar tiempo en la
resolucion de ejercicios para poder dedicarlos al aprendizaje de lo importante: su
aplicacion en la actividad profesional.

En la siguiente tabla se detallan las caracteristicas relevantes de MateFin:



Tabla 14

Caracteristicas de version Beta de la aplicacion MateFin.
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Caracteristica

Imagenes

Pantalla de inicio con los titulos de
los temas que comprende la

aplicacion.

Matematicas Financieras

TEMAS ACERCA DE

INTERES SIMPLE

INTERES COMPUESTO

ANUALIDADES

AMORTIZACIONES

Ayuda para aprender como utilizar la
aplicacion “a un desliz de distancia”

en la pestafia “AYUDA”.

Matematicas Financieras

AYUDA

TEMAS

ACERCA DE

ANTES DE EMPEZAR

Aseglrese de interpretar correctamente los
problemas que quiera resclver, la aplicacién calculard
los valores de acuerdo a los datos introducidos.

ELIJA LO QUE VA A CALCULAR

Tras elegir el tema principal y especifico, elija el valor
que necesita calcular (valor actual, valor final, tasa de
interés, tiempo, etc.), atienda los subtitulos, en
especial en el caso de las anualidades.

¢Qué necesita calcular?

= Anualidades Constantes -

= Enteras Temporales =
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A partir de la eleccion de un tema
permite la eleccion del subtitulo
requerido y los valores que se

pueden calcular para ese subtema.

Matematicas Financieras

¢ Qué necesita calcular?

= Interés Simple -

* Descuento Racional *

+ Descuento Comercial »

Matematicas Financieras

:Qué necesita calcular?

* Interés Compuesto *
* Interés Compuesto Periddico -

« Tasa Efectiva Anual -

U TEA Lx TEA Periédica

Advertencia de ayuda acerca de
cémo llenar determinados espacios
para no cometer errores en el
calculo, con la opcion de desactivar
esta ayuda a futuro a través del
tickeado del recuadro de “No volver

a mostrar”.

jRecuerda!

La tasa de interés y el tiempo deben
estar en la misma unidad, por
ejemplo, si el tiempo estd en meses,
la tasa de interés debera estar
también en meses.

[C] No volver a mostrar.

CANCELAR  AGEPTAR
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Celdas con pistas acerca del dato que
debe introducirse, ademas de
obtencion de ayuda adicional al tocar
el nombre del dato.

Borrado de los datos introducidos en
las celdas con un solo clic en el
boton “BORRAR DATOS”.

AMORTIZACIONES

Cuota Sistema Francés

Préstamo (P) ]

Tasa de Interés (r) %

Plazo (t) DD/MM/AA

CALCULAR

Resultado

ANUALIDADES EN PROGRESION ARITMETICA
PERIODICAS-INDEFINIDAS

Valor Actual
Término (R) $
Tipo de Interés (r) %
Razoén d_e: la #
Progresién (a)
Periodos de #

Capitalizacién (p)

CALCULAR

Resultado

BORRAR DATOS
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- Teniendo conexidn a Internet, existe

Matematicas Financieras

la posibilidad de revisar la férmula .
ANUALIDADES EN PROGRESION ARITMETICA
PERIODICAS-INDEFINIDAS - Valor Actual

staid.me

correspondiente con solo hacer clic

en el subtitulo.

Vo = A+rr—1 " (A+rp—17]

Fuente: Elaboracidn propia
4.2.3.2 Precio.

El precio para el usuario final del producto es cero. La aplicacion podra descargarse

gratuitamente de la tienda de Google.
Entonces ¢ Cual es la fuente de ingresos?

Los ingresos se obtienen a partir de la publicidad, pagada por Google, incrustada en las

aplicaciones a través de anuncios.

Para ello, los formatos de anuncio que Google ofrece, para su inclusion en las

aplicaciones, para los desarrolladores son:

« Banner: un formato de anuncio basico que aparece en la parte superior e
inferior de la pantalla del dispositivo.

« Intersticial: anuncios a pantalla completa que aparecen en pausas Yy
transiciones naturales, como las que se producen al superar un nivel de un
juego. Admite videos.

« Video bonificado: los anuncios recompensan a los usuarios a cambio de ver
videos breves. Es util para obtener ingresos con usuarios que ven videos
gratuitos. Solo admite anuncios de video.

» Nativo: formato de anuncio personalizable que tiene un disefio acorde al de tu

aplicacion. Los anuncios se insertan en el contenido de la aplicacion. Admite
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videos. (Actualmente, esta funcion se encuentra en version beta y solo esta

disponible para un grupo limitado de editores.)

Para la eleccion del formato de anuncio a implementar en MateFin, se hizo una

evaluacion y descarte de cada una de las opciones.

En principio, se descarta el formato “Nativo” porgque todavia esta en version beta y no

disponible para nuevos desarrolladores.

“Video bonificado” se descarta por dos motivos: los videos de este tipo consumen
muchos megas pues no permiten modificar la resolucion del mismo para su
reproduccion, y quitan mucho tiempo al usuario, mas aun considerando que estos son
estudiantes universitarios y necesitan respuestas rapidas. Este formato es mas utilizado

en juegos.

Asi la eleccion se reduce a los dos primeros formatos de la lista: Banner e Intersticial.
Para ello se hard una comparacién con base en el analisis hecho por el sitio en Internet

blognife.com acerca de las caracteristicas de cada uno:

Tabla 15

Comparacion de formatos de anuncio Banner e Intersticial

Banner Intersticial

Hello, World!

Apariencia
You're displaying an
interstitial test ad
from AdMob.

€) AdMob by Google
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eCPM (Costo efectivo por

millar: ganancia por cada usD 0,57 UsD 3,50
mil impresiones)
CTR (Porcentaje de clics de
) ) 0,23 % 57 %
usuarios en el anuncio)
Impresiones (Cada instancia
cuando se muestra un Miles de millones Millones
anuncio)
El anuncio resalta mas
por su tamafio.
. Visualmente més
Se muestra sin
. . convincente y
interrupciones en la
L persuasivo.
navegacion por la
PROS L, Mayor tasa de
aplicacién.
. memorizacion al
Mayor cantidad de
. . exponer mejor el
impresiones.
mensaje en toda la
pantalla del dispositivo.
No llama la atencion Puede ser un poco
para hacer clic en el intrusivo por su tamafio
anuncio. para algunos usuarios,
CONTRAS Es muy pequefio y el

mensaje del anuncio
puede pasar

desapercibido.

haciendo que lo cierren
pronto al interponerse en

su navegacion.

Fuente: Elaboracion propia a partir de andlisis propio e informacion disponible en el portal Blognife

(Dey, 2017).
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4.2.3.3 Plaza.
La aplicacion se podra obtener a través de la tienda de aplicaciones Google Play.

Para poder publicar la aplicacion en este medio, es necesario cumplir los términos y
condiciones dictaminados por Google; ademas de configurar la ficha de Play Store que

incluye:

» Detalles del producto: Titulo, descripcion breve y descripcién completa.

» Recursos graficos: Imagenes, capturas de pantalla y videos de la aplicacion.

» Idiomas y traducciones: Idiomas en los que se muestra la descripcion del
producto de acuerdo a la region.

» Categorizacion: Definir el tipo de App o0 juego y categoria.

» Detalles de contacto: Canales de asistencia para los usuarios.

» Politica de privacidad: Como se administran los datos confidenciales del

usuario y del dispositivo.
4.2.3.4 Promocion.

Para la eleccion de medios en los cuales se publicitara, se recurre a los datos estadisticos
publicados en el sitio web de BusinessOfApps (2019); que indica que en el ranking de
apps mas populares para 2017, Facebook esta en primer lugar con un alcance del 81 %
entre los usuarios, seguido por YouTube, Facebook Messenger, Google Search, Google
Maps e Instagram, este Gltimo con el 50 % de penetracion entre los usuarios al igual
que Snapchat.

Los costos por los anuncios publicitarios varian de acuerdo al requerimiento de la

empresa y el presupuesto con el que se cuenta.



4.2.4 Ciclo de vida del producto.
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Dadas las caracteristicas del producto, al momento, la aplicacion esta ain en fase de

desarrollo hasta su culminacion y lanzamiento al mercado.

Ventas y Beneficios (€)
4

Nacimiento

y desarrofio Crecimiento ' Madurez

Introduccion

Declive y desaparicién

Ventas

Kre el producto

I
I
// ecigi ! 5
| 5 e
0 ) . \'k\ Beneficios

Tiempo

Figura 27. Ciclo de vida del producto (Plataforma e-ducativa aragonesa, s.f.).

Siguiendo lo descrito en la Figura 27, el inicio del presente proyecto (Nacimiento y
desarrollo) se da en fecha 1 de octubre de 2019, previendo la introduccion de la

aplicacion en el mercado para el 1 de agosto de 2020. En esta fase de desarrollo los

ingresos son nulos pero los costos crecientes, al existir la necesidad de contar con

personal capacitado en el disefio y desarrollo de aplicaciones.

Si bien el producto “aplicaciones moviles” no es nuevo, la aplicacion MateFin por sus
caracteristicas si es nueva en el mercado por lo que la etapa de introduccion serd mas
larga que en el caso de otros productos existentes; esto implica que durante la fase

actual y la introduccion no se esperan beneficios, sino solo salidas de dinero, esto

debido a que:
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» Los usuarios potenciales no conocen el producto (con excepcion de los
encuestados en la investigacion, pero ellos solo conocieron una version Beta
incompleta en comparacion con la version final).

» Esnecesario invertir en promocion dirigida al mercado objetivo para poder dar

a conocer la aplicacion movil.

Desde el punto de vista de la clasificacion de la matriz BCG, la aplicacion se clasificara
como “interrogante”, esto debido a la incertidumbre por saber si el producto sera un

éxito o un fracaso.
4.3 Analisis de situacion externo

A continuacién las Oportunidades y Amenazas identificadas, que forman parte del
analisis externo del FODA, para el plan comercial de la aplicacion MateFin al estar

terminada y lista para su comercializacion.

Tabla 16

Oportunidades y Amenazas

Oportunidades Amenazas
« Expansion a todo el mercado * Ingreso de empresas y/o
latinoamericano desarrolladores independientes con
« Desarrollo de mas aplicaciones de mayor capacidad financiera
apoyo educativo » Aparicién de productos sustitutos

« Posicionamiento como desarrollador |+« Cambios en los modelos de negocio
especializado en educacion para apps que afecten la rentabilidad

» Conflictos entre proveedores como el
actual enfrenta a Google y Oracle,
que afecta a los desarrolladores

incurriendo en mayores costos.
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» Conflictos entre marcas y gobiernos,
como el del gobierno de EE. UU.
contra Huawei, que podria provocar
una disminucion en el mercado de
dispositivos objetivo, al usar otro
sistema operativo que podria o0 no ser

compatible.

Fuente: Elaboracién propia.

4.3.1 Analisis de las cinco fuerzas de Porter.
4.3.1.1 Poder de negociacion de los clientes.

El poder de los clientes es bastante alto, considerando la situacién actual, en la que
existen muchas empresas y desarrolladores independientes dispuestos a proveer

aplicaciones moviles gratuitas.

Asi, sera necesario estar pendiente de las necesidades de los usuarios, atender las
observaciones y sugerencias que puedan tener para asi mejorar constantemente las
aplicaciones, a través de actualizaciones, de modo que puedan satisfacer de la mejor

manera los requerimientos que puedan tener.

Para ello se habilitaran medios de interaccion con los usuarios, desde los comentarios
en la pagina de la aplicacion en la tienda de Google Play, el correo electronico y lo

infaltable: la pagina en Facebook.
4.3.1.2 Rivalidad entre las empresas.

Al tener un segmento de mercado bastante reducido, en comparacién con el de

aplicaciones de redes sociales o juegos, la rivalidad es minima por la limitada cantidad
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de competidores, siendo la mayoria desarrolladores independientes en lugar de

empresas.

Es necesario considerar que muchos desarrolladores independientes no cuentan con los
recursos econdémicos y humanos para desarrollar una estrategia de mercadeo para sus
aplicaciones, asi, sus tacticas de competencia seran bastante limitados; a diferencia de
las empresas que cuentan con mas recursos para promover de manera mas eficiente y

eficaz.
4.3.1.3 Amenaza de los nuevos entrantes.

Las barreras de entrada son minimas. Los Unicos prerrequisitos para publicar una

aplicacion son:

— Tener conocimientos de programacion en Java, Kotlin u otro lenguaje
compatible para el desarrollo de aplicaciones mdviles.

— Contar con una computadora que cumpla con los requisitos necesarios para la
ejecucion del programa Android Studio u otra plataforma de desarrollo de apps.

— Tener una cuenta valida en Google Adsense y Admob.

— Contar con un capital inicial para promocion. Este punto resulta opcional ya
que por el tamafio del mercado y la limitada rentabilidad, muchos

desarrolladores optaran por minimas inversiones sino nulas.
4.3.1.4 Poder de negociacion de los proveedores.
Para el rubro de las aplicaciones moviles los proveedores y su poder de negociacion es:

. Google: Proporciona la plataforma de desarrollo (Android Studio) y sus
actualizaciones para un desarrollo cada vez con mas practico y con mejores
funcionalidades. Dado que el servicio que da es gratuito y constantemente
mejorado, el poder de negociacion ante este proveedor es minimo sino nulo;

limitandose, la empresa, a sugerir mejoras para el programa de desarrollo para
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una mejor experiencia en el desarrollo. No se recomienda cambiar de
plataforma, por ende, de proveedor.

. JetBrains, a través de Google, proporciona el lenguaje de programacion Kotlin,
que en los ultimos tiempos ha sido impulsado por el gigante informatico para
convertirse en el lenguaje oficial de Android, esto ante la disputa entre Oracle
y Google.

. Oracle: Brinda Java, el lenguaje en el que se programan la mayoria de las
aplicaciones. Solia ser igual que Google, gratuito y constantemente actualizado,
pero desde finales de 2018 cambi¢ al volverse de paga por licencia, hecho que
afectd a muchos desarrolladores independientes o empresas pequefias. Dado ese
cambio y ante la imposibilidad de negociar directamente con el proveedor para
un mejor precio o algo asi, es que se opta por la migracién de la aplicacion
MateFin, originalmente desarrollada en Java, hacia Kotlin, el ahora lenguaje
oficial de Android que cuenta con todas las ventajas que ofrecia Java con una
mejora constante.

. Tigo: Servicio de Internet para la empresa. Al estar iniciando operaciones y por
el tamafio del negocio, el poder de negociacion es bastante limitado; aunque
hay que resaltar que el servicio es muy bueno en relacion a otros proveedores
de Internet, ademas de tener tarifas bastante accesibles, siendo la relacion
beneficio/costo, provechosa para los desarrolladores en comparacion con otras
empresas proveedoras del servicio.

Al estar en constante avance las tecnologias de informacion y comunicacion, y
siendo cada vez més accesible a todos servicios como Internet, la competencia
entre empresas del rubro es cada vez mas intensa, por lo que a futuro, de
disminuir la calidad de servicio de Tigo, es posible acceder a Internet a través

de otro proveedor.

En lo que respecta a una posible integracion hacia adelante por parte de los
proveedores, es algo que resulta bastante improbable, esto debido a la actividad
especifica del negocio. Porque si bien Google, Oracle o Tigo tienen por demas la
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capacidad econdémica y recursos suficientes para competir y superar a este naciente
emprendimiento, y si bien han desarrollado aplicaciones para su negocio, como Tigo,
0 varios utilitarios, como Google; no esta en su giro de negocios dedicarse Unicamente
al desarrollo de aplicaciones para el mercado objetivo indicado en el presente

documento.
4.3.1.5 Amenaza de productos sustitutos.

Dado que la aplicacion movil esta destinada principalmente a estudiantes universitarios
del area econdmico-financiera, no se han identificado productos sustitutos, ya que por
su enfoque y su rol en la educacidn, es complementaria a la actividad de ensefianza de

la materia.

Los libros de la materia, la ensefianza docente universitaria, cursos adicionales y otros;
son complementarios a la aplicacion. Esto porque la aplicacién no pretende ensefiar
nada nuevo al margen de la teoria brindada por los libros o docentes, sino colaborar al
estudiante, complementando la ensefianza y haciendo mas facil la resolucion de los

problemas de las distintas materias.
4.3.2 Competencia

En el mercado de aplicaciones mdviles para el sistema operativo Android, dadas las
caracteristicas de la aplicacion MATEFIN, a través de una busqueda en la tienda de
aplicaciones de Google, se ha podido identificar algunos posibles competidores que se
detallan en la siguiente tabla:



Tabla 17
Competidores para la aplicacion MateFin
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Aplicacion “Matematicas Financieras” |
Desarrollador | Kirill Sidorov

Nro. aprox. de descargas 10 MIL

Puntuacion en Google Play | 4.5/5 estrellas L 4

Modelo de Negocio Freemium: Contiene anuncios y compras integradas.

Caracteristicas

Es una aplicacion que proporciona teoria acerca de las matematicas financieras.
No es competidor directo, mas bien ofrece caracteristicas complementarias a
MATEFIN.

Aplicacion “Matematicas Financiera”

L

Desarrollador |PIZZAPP

&

Nro. aprox. de descargas 10 MIL

_ fgg\
Wl

Puntuacion en Google Play | 3.9/5 estrellas

Modelo de Negocio Free.

Caracteristicas

Aplicacion similar a MATEFIN, de acuerdo a su descripcion: “La finalidad de
esta aplicacion es apoyar al usuario en la realizacion de ciertas operaciones
financieras: Interés Simple, Interés Compuesto, Tasa de Interés y Calculo de
Inversiones”.

Es competidor directo aunque con limitaciones en los temas que abarca. La
puntuacion que tiene en Google Play demuestra que hay inconformidad por parte

de los usuarios y brinda una oportunidad de superarla.

Aplicacion “Calculadora Financiera”
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Desarrollador | roaming squirrel -
=
Nro. aprox. de descargas 100 MIL ——

nlaf=|g
°
g
2

Puntuacion en Google Play | 4.1/5 estrellas

Menu
7| 8
4
1
r

Modelo de Negocio App con publicidad: Contiene anuncios.

Caracteristicas

Cumple las funciones de una calculadora financiera y cientifica.

Abarca varios temas, aplicacion movil bastante completa.

Es el competidor mas fuerte que se tiene, sigue el mismo modelo que negocio
que se implementara en MATEFIN, el dnico punto débil que se puede

aprovechar es la interfaz poco amigable que tiene.

Aplicacion “Matematica Financeira”

Desarrollador | App Landia

Nro. aprox. de descargas 1 MIL

Puntuacion en Google Play | 4.2/5 estrellas

Modelo de Negocio App con publicidad: Contiene anuncios.

Caracteristicas

Aplicacion en portugués con contenido limitado a lo basico de las matematicas
financieras.

Es un competidor, especialmente en su idioma, pero por la limitacion de los
temas que cubre podria ser desplazado por otras aplicaciones.

En espafiol, no representa amenaza para quienes no hablan portugués.
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Aplicacion “MatFin”

Desarrollador | Santiago Quinteros

)

Nro. aprox. de descargas 100

Puntuacion en Google Play 5/ 5 estrellas

Modelo de Negocio Free.

Caracteristicas

Aplicacion bastante completa y de facil uso.

Al ser gratuita, sin publicidad y no buscar Branding, se esperaria que no se
actualice constantemente, lo cual permitiria mejorar constantemente MATEFIN
para dejarlo relegado.

Tiene un numero muy pequefio de descargar (apenas 100), por lo que, con una
adecuada estrategia de marketing, puede ser superada facilmente.

Ademas su compatibilidad (Android 4.1 y posteriores) hace que cubra una
menor cuota de mercado en relacion a MATEFIN.

Podria ser un competidor muy fuerte al tener bastante parecido con MATEFIN,
pero el poco impulso que le dieron para hacerle conocer (tal vez por ser gratuita

y no percibir ingresos) hace que no se tema mucho su presencia en el mercado.

Aplicacion “Matematica Financiera”

Desarrollador | Sree

Nro. aprox. de descargas 1 MIL | I .

Puntuacion en Google Play | 4.6 /5 estrellas

Modelo de Negocio App con publicidad: Contiene anuncios.

Caracteristicas

Aplicacion en idioma Inglés, bastante limitado en cuanto a temas de la materia.
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Pese a la buena puntuacion que obtuvo hasta el momento, el nimero de
descargas es bajo.
Se le considera como un competidor poco fuerte, por la limitacion en temas y el

idioma.

L “Calculadora Interés Simple y
Aplicacion
Compuesto™

Desarrollador | Hugo Aracena Lobos

Nro. aprox. de descargas 500

Puntuacion en Google Play | 4.3/5 estrellas

7 | Modelo de Negocio App con publicidad: Contiene anuncios.

Caracteristicas

Aplicacion con interfaz un tanto similar a MATEFIN, pero con la limitacién en
los temas, tal como menciona el nombre, solo abarca el interés simple y
compuesto.

De cubrir méas temas podria convertirse en un competidor a tomar en cuenta.

Fuente: Elaboracién propia a partir de informacién de Google Play.

Existen ademas otras aplicaciones relacionadas a la materia, pero que no se consideran
como competencia al estar en otros idiomas y no ofrecer la opcion de “multilenguaje”,

algunas de ellas son:



Tabla 18

Otras aplicaciones similares

102

Aplicacion Desarrollador Idioma
MathFinPro StefanoDibiase Italiano
Organiza Finangas TrainSoft Portugués
Finanzmathematik Francesco Grassi Aleman

Finans Matematigi Asistani

Mehmet Ali ALPERGUN

Turco

MFEE Mathematical

#MEFIE Skipper Lin FRIR{E

Chino Mandarin

Calculator

Finance Box Shibo Xing
Tinh toan tai chinh ETS team Vietnamita
Finance Math done4fun Inglés
CASHFLOW  Statement

Torn Screen Entertainment, Inc. | Inglés

Fuente: Elaboracién propia a partir de informacién de Google Play

Estas aplicaciones no representan competencia significativa, ya que se limitan al uso

de un idiomay se estima que no afiadan otros, esto por el limitado segmento de mercado

al que van dirigidas. Si se tratase de una aplicacion para una red social la situacion seria

diferente, pues el mercado objetivo seria mas grande y sin las restricciones de

conocimientos que requiere MATEFIN, que es especializada y dirigida para

conocedores del tema. Asi, no amerita desarrollar las aplicaciones en diversos

lenguajes, pues implica costos extra y beneficios que probablemente no sean

proporcionales.
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4.4 Propuesta de valor

La UNESCO (2013) resalta la importancia a futuro del uso de aplicaciones moviles en

la educacion, anotando que: la tecnologia serd mas accesible, asequible y funcional.

Asi, se optoé por incursionar en el campo de las aplicaciones moviles en el area
econdmico financiera con esta aplicacion: MATEFIN; desde un enfoque diferente al
hecho hasta ahora, pues si uno busca alguna aplicacion similar en la tienda de
aplicaciones de Google se encontrard, principalmente, con calculadoras financieras y
aplicaciones con limitacion en temas que estdn mas orientadas a personas ya

conocedoras del tema.

MATEFIN cuenta con una interfaz amigable y de facil comprension para los usuarios,
para que estos puedan resolver los ejercicios, de aprendizaje en libros o de la vida real,

sin dificultad.

4.5 Ventaja competitiva

Se busca tener una ventaja competitiva en diferenciacion de producto, al ofrecer una
aplicacion movil con atributos particulares orientados especificamente al mercado

objetivo

Para conseguir esta ventaja competitiva, la aplicacion movil se desarrollara con
orientacion directa al mercado objetivo, en este caso: los estudiantes de la materia de
Matematicas Financieras, a diferencia de sus competidores que tienen un enfoque mas

general de tipo calculadora financiera.

4.6 Modelo de negocio

4.6.1 Lienzo de modelo de negocio.
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Tabla 19

Lienzo de modelo de negocio
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4.6.2 Modelo de negocio.

En la actualidad existen varios modelos de negocio para aplicaciones mdviles, muchos
de ellos bastante parecidos, en la tabla que se muestra a continuacién se describen las

cinco principales que engloban a las demés (Infoautonomos, 2017):

Tabla 20

Modelos de negocio para aplicaciones méviles

Se basa en el cobro al usuario previo a la instalacion de

la aplicacion en el dispositivo.

Se hace un cobro por la descarga e instalacion de la
aplicacion y ademas se ofrecen servicios extra de pago.

Genera ingresos a partir de la publicidad implantada en
la aplicacion, a través de banners y pop ups con

contenidos de anunciantes.

No realiza ningin cobro ademas de estar libre de
publicidad implantada en la aplicacion. Su propdsito
principal es incrementar base de usuarios o hacer

branding.

El méas popular, se basa en una dualidad entre lo
gratuito y lo pagado: la descarga y funciones basicas
son gratuitas y ofrece funciones extra de pago.

Fuente: Elaboracion propia a partir de informacion disponible en el portal InfoAuténomos (2017).

Para el presente caso, se pretende aplicar el modelo de App con Publicidad, pero
tomando en cuenta que la publicidad excesiva puede causar incomodidad en los

usuarios llevandolos a desinstalar la aplicacion.
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Asi, se buscara limitar los espacios destinados a la publicidad en la aplicacion para que
no resulte demasiado invasiva, este hecho conlleva inicialmente una disminucion en
los ingresos, pero trae consigo otras ventajas, como la mencionada en el cuarto modelo
de negocio, pues permitira hacer branding al mostrar la aplicaciébn como una que se

enfoca mas en su funcion principal (educacion) que en hacer dinero.
4.7 Cadena de valor

Para la elaboracién de la cadena de valor se aplicara el modelo de McKinsey, que

combina las funciones internas de la empresa y la vision del sector, con una estructura

simple que refleja una filosofia orientada a procesos.

Tabla 21

Cadena de valor

cuanto a equipos
tecnoldgicos
para el desarrollo
de aplicaciones

moviles.

caracteristicas y
funcionalidades
de las

aplicaciones.

especificaciones
planificadas.

y Facebook
(muro de

usuarios).

’ Diserio del L . C .
Tecnologia Fabricacién Marketing Distribucion Servicio
Producto
Identificacion de | Planificaciony | Desarrollo de las | Via anuncios en | A través de Constante
oportunidades y | disefio de la aplicaciones de | Google (a traveés | Google Play de |atencion a
necesidades en | interfaz, acuerdo a las de aplicaciones) |forma gratuita. | requerimientos

de usuarios para
mejorar a través
de

actualizaciones.

Fuente: Elaboracion propia.

4.8 Objetivos

Los objetivos en la implementacion del plan de comercializacion son:
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4.8.1 Objetivo general.

« Posicionar la aplicacibn MateFin como una herramienta de apoyo
complementario para el aprendizaje de la materia de Matematicas Financieras,
en las universidades locales en el corto plazo y en universidades del resto del
continente a largo plazo.

4.8.2 Objetivos especificos.

» Concluir el desarrollo de la aplicacion con todas las caracteristicas necesarias
indicadas por el mercado objetivo hasta abril de 2020.

» Testear la aplicacion con estudiantes de la materia al final del primer semestre
de la gestion 2020.

» Publicar la aplicacion en la tienda de aplicaciones de Google antes del inicio
del segundo semestre de la gestion 2020.

» Promocionar el producto a la par del lanzamiento en las plataformas y lugares
planificados.

4.9 Estrategia comercial

4.9.1 Estrategias para el mix de marketing.

4.9.1.1 Estrategias para producto.

Al estar an en la fase de desarrollo de la version final de la aplicacion mdvil, se pueden

hacer las correcciones necesarias previas a su lanzamiento.

La principal estrategia radica en que el desarrollo de la app se centrara en la experiencia
de uso mas que en las funcionalidades que ofrece. Esto no implica que la aplicacién no
cuente con todas las caracteristicas sugeridas para ella en la investigacion, sino que se

hara énfasis en ofrecer una interfaz amigable e interactiva, de modo que el estudiante
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que la use pueda encontrar lo que busca con facilidad y le resulte facil aprender a
emplear todas sus funcionalidades que se ofrecen.

4.9.1.2 Estrategias para precio.

Ya se ha establecido que, siguiendo la tendencia actual de las aplicaciones moviles, la
aplicacion no tendra ningln costo para su descarga, por lo que se recurre a otra manera

de monetizacién: publicidad incrustada en la misma.

Considerando el impacto de los anuncios (por su tamafio) y la mayor tasa de clics,
sumado a las ganancias por impresiones; se decide que el formato de anuncio para la

obtencidn de ingresos es el Intersticial.

De acuerdo a la politica de uso de Adsense de Google, al percibir ingresos por
publicidad, no se puede vender otro tipo de publicidad en la misma aplicacién; por ello
s que no se cuenta con instituciones como patrocinadores para el desarrollo y difusion

de la aplicacion.

4.9.1.3 Estrategias para plaza.

Como ya se menciond, la aplicacion estara disponible en la tienda de aplicaciones de
Google, no se utilizard otro canal de distribucién para la aplicaciéon, ya que por
recomendacion del desarrollador del sistema operativo Android (Google), por temas
de seguridad no se deben instalar aplicaciones por un medio distinto a su tienda oficial.

En cuanto a la ubicacién del mercado objetivo, este se encuentra en todas las carreras
de las universidades en paises de habla hispana donde se imparta la materia de
Matematicas Financieras. Si bien la investigacion se hizo inicamente en la Universidad
Mayor de San Andrés, por la naturaleza de la materia y su aplicabilidad, las
caracteristicas finales de la aplicacion la haran adaptable a otros contextos, otras

universidades, otros paises.
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4.9.1.4 Estrategias para promocion.

Al ser una aplicacion de uso para un segmento de mercado especifico, no es posible

aplicar estrategias generalmente usadas para otras aplicaciones nuevas de interés

general.

Asi, las estrategias a aplicar se agrupan en dos tipos de actividades:

Campafias publicitarias en redes sociales, siendo las aplicaciones elegidas:
Facebook, Youtube y Google Ads, que permite promocionarse en otras
aplicaciones disponibles en la tienda de Google.

Las tres plataformas tienen planes que se ajustan al presupuesto que se tenga,
teniendo un limite minimo de 10 ddlares americanos, como es el caso de Google
y YouTube y Facebook que tiene un limite minimo de Bs. 7.

Dependiendo del sitio, la publicidad no se limitara a imagenes o GIFs, sino a
videos que permitan “echar un vistazo” a las funcionalidades que incluye la
aplicacion.

Promocidn a través de afiches expuestos y charlas programadas con docentes y
estudiantes de la materia en la Facultad de Ciencias Econdmicas y Financieras
de la UMSA y otras universidades de las ciudades de La Paz y El Alto, esta
delimitacién geogréfica se hace por un tema de costos y conveniencia

geogréfica.

Posteriormente, tras recibir una retroalimentacion respecto la experiencia de uso que

hayan tenido los estudiantes durante el primer semestre de su lanzamiento, se procedera

con la primera actualizacion de la aplicacion subsanando las posibles fallas e

inconvenientes que hayan tenido los estudiantes en su uso.

Més adelante, con la ayuda de internet, se prevé contactar a universidades de otros

paises del continente, programando entrevistas con docentes de la materia para
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explicarles las bondades de la aplicacion de modo que la consideren para que su uso
sea recomendado a los estudiantes.

4.9.2 Plan de accion — Cronograma

A continuacion se detallan las acciones a seguir en la implementacion del plan de
comercializacion, seguido del Diagrama de Gantt en el que se grafica el cronograma

de actividades.

Tabla 22

Plan de accién

. - Fecha de Fecha de .
Obijetivo Actividad - » Responsable Indicador
inicio conclusion

Migracion de la .
N Version Beta de la
version Beta de la L ]
L 1-Oct-19 | 31-Nov-19 |Programador aplicacion escrita
aplicacion, de ] )
en lenguaje Kotlin

. Java a Kotlin
Concluir el

desarrollo de la | Disefio de la

aplicacion con |inclusién de las Plan de disefio y
) Programador y )
todas las nuevas 1-Oct-19 31-Dic-19 o contenido para la
) ) Administrador o
caracteristicas | caracteristicas a la aplicacion
necesarias aplicacion

indicadas por
P Desarrollo de la

el mercado S
aplicacion en su )
objetivo . Prototipo de
prototipo de o
o 1-Ene-20 30-abr-20 |Programador version final de la
version final con

aplicacion
todas las
funcionalidades
Obtencion de Cartas de
Testear la L L
autorizacion de autorizacion por

aplicacion con o o L
) las universidades | 1-May-20 | 15-May-20 | Administrador |parte de direccion
estudiantes de
. para el testeo de de carrera,
la materia antes L
la aplicacion con decanato o
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del final de estudiantes de la rectorado, segun
semestre materia corresponda
Documento con
Testeo de la Administrador | resultados de las
L 16-May-20 | 31-May-20 .
aplicacion y Programador | observaciones del
testeo
Revision y Aplicacion
mejoramiento de 1-Jun-20 31-Jul-20 |Programador terminada en su
la aplicacion version final
Publicar la
aplicacion en la _
. Presencia de la
tienda de . L,
L Lanzamiento de la aplicacionen la
aplicaciones de o .
aplicacion en 1-Ago-20 1-Ago-20 |Programador tienda de
Google antes o
o Google Play aplicaciones de
del inicio del
) Google
primer
semestre
Iméagenes y videos
ara campafa por
Desarrollo del p pana p
) internet
material para la Programador y -
16-Jul-20 31-Jul-20 o Material impreso
campaiia Administrador 5
i@ - para campafia en
Promocion de publicitaria o
las plataformas LaPazy El Alto
y lugares Lanzamiento de la Recibo de pago
planificados. | camparia por publicidad en
publicitaria en 1-Ago-20 | 31-Ago-20 - medios sociales
) Administrador )
internet y en 1-Feb-21 | 28-Feb-21 Afiches expuestos
universidades en las
locales universidades
Seguimiento y |Procesamiento de Informe acerca de
mejora de la comentarios 1-Oct-20 | 31-Dic-20 |Administrador |la

aplicacion (se

acerca de la

retroalimentacion
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lleva a cabo de
manera

semestral)

aplicacion en
Google Play,
pagina en
Facebook y canal
de YouTube

recibida de los
usuarios acerca de
fallas e
inconvenientes

con la aplicacién

Planificacion de

Administrador

Plan de cambios a

la actualizacion 15-Dic-20 | 15-Ene-21 L
. y Programador | la aplicacion
(opcional)
Desarrollo de la .
L Version
actualizacion de ) )
L 1-Dic-20 | 31-Ene-21 |Programador |actualizada de la
la aplicacion L
. aplicacion
(opcional)
) Presencia de la
Lanzamiento de la L
L actualizacion de la
actualizacion de 1-Feb-21 1-Feb-21 |Programador

la app (opcional)

aplicacion en

Google Play
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 23
Cronograma de actividades
c
y s 181881888 /8(8|8
Actividad ] zlel3|9 gls(3lelele
a S|(3|3|<|s|o|2|o|d|d
Migracion de la
version Beta de la
L 2 meses
aplicacion, de Java
a Kotlin
Disefio de la
inclusion de las
caracteristicas a la
aplicacion
Desarrollo de la
L 4 meses
aplicacion en su
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Actividad

Duracién

Oct-19

Nov-19

Dic-19

prototipo de version
final con todas las
funcionalidades

Ago-20

Sep-20

Oct-20

Nov-20

Dic-20

Ene-21

Feb-21

Obtencién de
autorizacion de las
universidades para
el testeo de la
aplicacion con
estudiantes de la

materia

15 dias

Testeo de la

aplicacion

15 dias

Revision y
mejoramiento de la

aplicacion

2 meses

Lanzamiento de la
aplicacion en

Google Play

1 dia

Desarrollo del
material para la
campafa

publicitaria

15 dias

Lanzamiento de la
campafa
publicitaria en
internet y en
universidades

locales

1%
meses

Procesamiento de
comentarios acerca
de la aplicacion en
Google Play, pagina
en Facebook y canal
de YouTube

3 meses
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g e 1212/ 2(8/5(8/5(88=(8/%|5/8/8]55
Actividad S |glgl2lglglsls|2|5/2/8/88|3 8|28
a ZIOjW|L | 2| < |=S|»| || |O0|z|0|w|w
Planificacion de la
actualizacion 1 mes
(opcional)
Desarrollo de la
actualizacion de la
aplicacién 1 mes
(opcional)
Lanzamiento de la
actualizacion de la | 1 gig
app (opcional)

Fuente: Elaboracién propia.

4.9.3 Herramientas y recursos

Las herramientas y recursos para llevar a cabo el plan comercial pueden clasificarse en
tres categorias:

*  Humanos
— Programador: encargado del desarrollo de la aplicacion, también del

disefio de la campafia publicitaria.

— Administrador: encargado de la gestion administrativa, comercial y
financiera.

» Materiales
— Los equipos de computacion para la programacion de la aplicacion.

— Software para el desarrollo y actualizacion de la aplicacion y para el
disefio de la camparia publicitaria.

— Material de escritorio en general para la generacion de documentos,
informes y planes.

— Material impreso para la publicidad en universidades.
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— Recursos econdmicos para financiar las distintas actividades.

4.9.4 Presupuesto

A continuacion se describe el presupuesto para las acciones que se llevaran a cabo en

la implementacion del plan de comercializacion hasta el lanzamiento de la aplicacion

movil y los controles posteriores.

Tabla 24

Presupuesto para el desarrollo y comercializacion de la app MateFin

% sobre inversion

Acciones Costo en Bs. o
inicial
Pago de salario por proyecto al Programador 10.000 30,81 %
Pago de salario por proyecto al Administrador 10.000 30,81 %
Material de escritorio que incluye lo necesario para
la impresién de cartas de solicitud de autorizacion
. 1.000 3,08 %

para testeo de la aplicacion, informes, planes, etc. y
otros.
Pasajes y viaticos para testeo, presentacion de la
aplicacion a docentes y estudiantes, y publicacion 1.000 3,08 %
de afiches en universidades de La Paz y El Alto.
Campafia publicitaria en Facebook (USD 10 x dia x

) ) ) 4.176 12,87 %
60 dias en total por las dos campafias del afio).
Campafia publicitaria en YouTube (USD 10 x dia x

i 4.176 12,87 %
60 dias en total por las dos campafias del afio).
Campafia publicitaria en apps de Google Play (Bs.
35 x dia x 60 dias en total por las dos campafias del 2.100 6,48 %
afio)
Total 32.452 100 %

Fuente: Elaboracion propia.
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4.9.5 Punto de equilibrio

A continuacion se calcula la cantidad de equilibrio para cubrir el presupuesto
requerido para el proyecto de desarrollo y comercializacion de la aplicacion movil
MATEFIN.

Considerando que los ingresos por publicidad son de USD 3,50 (Bs. 24,36) por cada
mil vistas de la publicidad incrustada en la aplicacion (impresiones) y la inversion

inicial presupuestada es de Bs. 32.452, la cantidad de equilibrio sera:

32.452 Bs.

Cantidad de equilibrio = = 1.332.183,91 impresiones

Bs.
0,02436 /impresién
La cantidad de impresiones requeridas para cubrir el presupuesto inicial requerido para
el proyecto, es de 1.332.183,91 = 1.332.184 (un millon trescientos treinta y dos mil
ciento ochenta y cuatro). En otras palabras, para reponer los Bs. 32.452 invertidos
inicialmente la publicidad incrustada en la aplicacion debe mostrarse 1.332.184 veces

a los usuarios.

Punto de equilibrio para la app MATEFIN

Bs. 40.000,00
Bs. 35.000,00
Bs. 30.000,00
Bs. 25.000,00
Bs. 20.000,00
Bs. 15.000,00
Bs. 10.000,00
Bs. 5.000,00
Bs. 0,00

Ingresos/Costos

0 200.000 400.000 600.000 800.000 1.000.000 1.200.0001.400.000 1.600.000
Nro. de impresiones

Costo total Ingresos por ventas

Figura 28. Punto de equilibrio para la app MATEFIN.
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Costos e ingresos de desarrollo y comercializacion de la app MATEFIN.

Costos Fijos Afio Inicial

Descripcion Importe en Bs.
Salario Administrador Bs. 10.000,00
Salario Programador Bs. 10.000,00
Material de escritorio Bs. 1.000,00
E?S;agce)i i)c{) :]/iéticos para pruebas y Bs. 1.000,00
Campafia publicitaria en Facebook Bs. 4.176,00
Campafia publicitaria en YouTube Bs. 4.176,00
Campania publicitaria en GoogleAds Bs. 2.100,00
Total CF Bs. 32.452,00

Importe en USD
USD 1.436,78
USD 1.436,78

USD 143,68

USD 143,68

USD 600,00
USD 600,00
USD 301,72
USD 4.662,64

Costos Variables Ao Inicial

producto.

Total CV Bs. 0,00

El presupuesto es por proyecto, por lo que no hay costos variables por el tipo de

usSD 0,00

Ingresos por publicidad

Descripcion Importe en Bs. Importe en USD
Ingreso por mil impresiones Bs. 24,36 USD 3,50
Ingreso por impresién Bs. 0,02436 USD 0,0035
Cantidad de equilibrio (Nro. de impresiones) 1.332.183,91
Ingreso de equilibrio (Ppto. para el proyecto) Bs. 32.452,00

Fuente: Elaboracion propia.
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4.9.6 Periodo de recuperacion de la inversion

La cantidad o nimero de impresiones de equilibrio, no necesariamente es igual a la
requerida de descargas de la aplicacion; esto porque cada usuario que descargue la
misma, la utilizara varias veces a lo largo del semestre, viendo en cada acceso a la

aplicacion al menos dos impresiones publicitarias.

Es necesario hacer algunas consideraciones para estimar el nimero de impresiones

publicitarias que se mostraran por estudiante en un afio (dos semestres):

» La materia de Matematicas Financieras es semestral, se calculan 32 clases por
semestre. Dejando de lado los examenes y clase introductoria, en el peor
escenario, habria 25 clases con resolucion de ejercicios en los que el estudiante
podra utilizar la app.

= El uso de la aplicacion se hard también fuera del aula, tanto para estudio del
contenido tedrico para exadmenes como para la resolucion de practicas
asignadas como tarea, por lo que como minimo se haria uso de la app al menos
otras 50 veces, dando un total de 75 impresiones por usuario en el semestre
como minimo y 150 en el afio.

Considerando que se muestran dos impresiones por acceso a la app, al entrar y
al salir, se tendrian 300 impresiones por estudiante al afio (150 en cada

semestre).

En la Tabla 26, se pronostican los ingresos por estudiante en base al nimero de
impresiones semestral estimado por cada uno de ellos, para posteriormente calcular la
cantidad promedio necesaria de usuarios por afio dependiendo el afio en el que se quiera

recuperar la inversion.

Esta cantidad promedio debera ser constante a través de los afios, solo asi se
conseguiran los ingresos necesarios para poder recuperar la inversion en el tiempo

deseado.
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Tabla 26
Cantidad necesaria de usuarios para el Periodo de recuperacion de la inversion
deseado
Cantidad de equilibrio (Nro. de impresiones) 1.332.184
Ingreso de equilibrio (Ppto. para el proyecto) Bs. 32.452,00
Nro de impresiones semestral por estudiante 150
Semestres por afio 2
Ingreso por impresion en Bs. Bs. 0,02436
Ingreso anual por estudiante (en Bs.) Bs. 7,31

Cantidad promedio de usuarios requeridos para el periodo de recuperacion de la

inversion deseado

Afio del . . ~
Inversion(*) Usuarios por afno Ingresos
proyecto
0 Bs. 32.452,00 4.441 Bs. 32.454,83
1 Bs. 47.904,00 3.278 Bs. 47.911,25
2 Bs. 58.356,00 2.662 Bs. 58.361,69
3 Bs. 63.582,00 2.176 Bs. 63.608,83
4 Bs. 68.808,00 1.884 Bs. 68.841,36

Fuente: Elaboracion propia

(*) EI monto de la inversion varia de afio a afio porque se suman costos adicionales de

personal y publicidad detallados en la Tabla 27.

Se incluye la variacion en el monto de la inversion a lo largo de los afios, porque estos

influiran en el flujo de efectivo del proyecto, lo cual hace variar la cantidad de usuarios

requerida para poder cubrir la inversion en el tiempo deseado. Tras el afio inicial no se

consideran mas los gastos de personal porque ya no seran necesarias actividades
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administrativas ni informaticas, sino Unicamente de seguimiento; tampoco gastos
administrativos que estaban orientados principalmente a la promocion de la aplicacion

en las ciudades de La Paz y El Alto.

Tabla 27

Variacion anual en la inversién

Inversion Afio 0 Afio 1 Afio 2 Afo 3 Afo 4
Personal Bs. 20.000 Bs. 5.000

Gastos Bs. 2.000

administrativos

Campafia

publicitaria en Bs. 10.452 | Bs. 10.452 | Bs. 10.452 Bs. 5.226 Bs. 5.226
internet

Total anual Bs. 32.452 | Bs.15.452 | Bs. 10.452 Bs. 5.226 Bs. 5.226
Total acumulado Bs. 32.452 | Bs.47.904 | Bs.58.356 | Bs.63.582 | Bs. 68.808

Fuente: Elaboracion propia

En la parte final de la Tabla 26 se observa la cantidad de usuarios requerida para el
tiempo en el que se quiera recuperar la inversion. De esta manera, si Se quiere recuperar
la inversion en el afio inicial del proyecto, la cantidad de usuarios deberia superar los
4.441, que es bastante improbable considerando la inexperiencia de la aplicacion movil
en el mercado. Para un periodo de recuperacién de 1 afio, la cantidad promedio de
usuarios en ambos afios deberd alcanzar los 3.278; y para recuperar la inversion en 2

afios se deben tener 2.662 usuarios por afio en promedio.

Se hace esta estimacion debido a que no existen datos historicos del proyecto, tampoco
hay datos de otras empresas locales o extranjeras dedicadas al desarrollo de

aplicaciones moviles orientadas especificamente a la educacion.

Considerando la cantidad de carreras y universidades en las que se dicta la materia, no
solo en el pais, sino en Latinoamérica, no es ildgico pensar que se puede alcanzar el
punto de equilibrio, recuperando el capital y generando beneficios a partir del segundo

afio (tercero si se considera el afio inicial como afio uno).
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Este calculo de la cantidad de usuarios requerida para cubrir la inversion y los gastos
de promocion solo abarca cinco afios porque se considera que, pasados los mismos, ya
no seria un buen negocio; esto tomando en cuenta los avances que existen en el mundo
de la tecnologia, uno no puede afirmar que de acd a diez afios, por ejemplo, las
condiciones sigan siendo las mismas; con la constante aparicion de innovaciones en
esta &rea es valido pensar que en el largo plazo las aplicaciones mdviles, como son

ahora, lleguen a ser obsoletas y se descarten.
4.9.7 Retorno sobre la inversion

Para pronosticar el indice de retorno sobre la inversion se considerara como periodo de
recuperacion de la inversion 2 afios, considerando que la estimacion de los ingresos se
hace en base al punto de equilibrio que, como es sabido, es el punto en el que no hay
pérdida ni ganancia. Por ello se hara un analisis de sensibilidad en cuanto al nimero
promedio de usuarios para los tres afios y se evaluara su impacto en el indice de retorno

de la inversion.

A continuacién se hace un primer calculo del mencionado indice, teniendo en cuenta
lo dicho en el parrafo anterior, que los ingresos estan calculados en base al punto de
equilibrio (Tabla 26) y la inversion acumulada hasta el segundo afio del proyecto (Tabla
27), por lo que es de esperarse un retorno practicamente nulo con una minima variacion
por el redondeo en la cantidad de usuarios equilibrio.

_ Bs. 58.361,69 — Bs.58.356,00

= 0 = 0
ROI Bs.58.356,00 x 100% = 0,00975%

En la Tabla 28 se calcula el ROI para cantidades promedio de usuarios por afio de la
aplicacion MATEFIN superiores a la cantidad de equilibrio, aplicando la formula que
antecede a este parrafo, de modo que se pueda ver para qué cantidad de usuarios se

obtiene un retorno sobre la inversion aceptable.
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Tabla 28
Analisis de sensibilidad del Retorno de la Inversion (ROI)
Inve[sién acumuladz_a,hasta Incremento en Usuafios Ingresos por
el afio (Ije recuperacion de | la cantld_ad de promeglo por oublicidad ROI
a inversion usuarios afio
0 2662 Bs. 58.361,69 |0,00975%
50 2712 Bs. 59.457,89 | 1,8882%
100 2762 Bs. 60.554,09 | 3,767%
200 2862 Bs. 62.746,49 | 7,524%
Bs. 58.356,00 300 2962 Bs. 64.938,89 | 11,28%
338 3000 Bs. 65.772,00 | 12,71%
400 3062 Bs. 67.131,29 | 15,04%
500 3162 Bs. 69.323,69 | 18,79%
1000 3662 Bs. 80.285,69 | 37,58%

Fuente: Elaboracion propia.

Como se puede observar, el proyecto no resulta atractivo en cuanto al rendimiento de
la inversion sino hasta rondar los tres mil usuarios por afio, punto en el que el retorno

sobre la inversion alcanza el 12,71 %.
4.9.8 Medidas de control e Indicadores de rendimiento

En el Plan de Accion se mencionan los indicadores para cada actividad, de modo que

pueda hacerse un seguimiento a la consecucion de las mismas.

Para seguir el cumplimiento del objetivo general las medidas de control que se tomaran

son.

« Se realizaran reuniones quincenales para verificar los indicadores de cada
actividad del plan de accién.
» Revision constante de los medios de interaccion con los usuarios (comentarios

en Google Play, Facebook y YouTube) para programar mejoras a la aplicacion.
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» Constante control en el crecimiento de descargas de la aplicacion para medir la
efectividad de las camparfias publicitarias.

Se emplearan dos indicadores que demostraran la efectividad de la implementacion del

plan de comercializacion:

« Incremento semestral de descargas de la aplicacion movil.
* Incremento/Decremento en los ingresos por la publicidad incrustada en la

aplicacion mavil.
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5. Conclusiones y Recomendaciones
5.1 Conclusiones

En el presente trabajo se ha visto el caso especifico de coémo han ido evolucionando la
telefonia y los teléfonos celulares hasta llegar a los Smartphones de la actualidad; asi

también los cambios en las aplicaciones maviles y los sistemas operativos moviles.

La educacién no puede quedarse al margen del constante avance tecnoldgico, por lo
que se ha desarrollado una nueva forma de aprendizaje: el Mobile Learning o
Aprendizaje Movil, que promueve el uso de dispositivos moviles en la educacion con
el fin de facilitar la adquisicion de nuevos conocimientos para los estudiantes, siendo

una herramienta con gran potencial y utilidad para los docentes.

Asi, se concluye que el Mobile Learning es una herramienta muy importante en el
proceso de ensefianza-aprendizaje por todos los beneficios que ofrece para los

involucrados.

Por el contenido practico de la materia de Matematicas Financieras se observa la
necesidad de la implementacion de una aplicacion movil para un mejor aprendizaje con
el fin de optimizar tiempos y priorizar la ensefianza de la toma de decisiones para su

aplicacion en la vida profesional de los ahora estudiantes.

El trabajo de campo respaldé lo visto en la parte tedrica, mostrando que ambas partes
(docentes y estudiantes) destacan la importancia de la implementacion de herramientas
tecnoldgicas en la ensefianza de la materia. En términos generales la investigacion
demuestra que una aplicacion movil resultaria de gran utilidad para los estudiantes,
siempre y cuando esta contenga las funcionalidades necesarias para complementar la

labor docente.

Por ello se presenta un plan de comercializacion para la app MateFin, aplicacion que

aun esta en su fase Beta pero que a través del cumplimiento del plan estara a disposicion
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de los estudiantes para cumplir los propdsitos descritos. En dicho plan se hace un
andlisis interno y externo para el producto ademas de definir las estrategias para la

mezcla comercial (4 P’s).

Desde el punto de vista financiero, viendo los escenarios planteados de recuperacion
de la inversion y las cantidades de usuarios requeridas para el efecto, se prevé que la
misma pueda realizarse en un plazo de 2 afios (tercer afio si se considera como primero
al afio inicial del proyecto), produciendo, a partir de entonces, rentabilidad para los

impulsores del proyecto.

En cuanto al indicador de retorno de la inversion, se puede ver que a partir de contar
con un promedio de tres mil usuarios por afio el proyecto muestra un rendimiento
aceptable para los inversores; considerando el nimero de estudiantes que cursan la
materia en todos los paises de habla hispana y su tendencia creciente, esa cantidad de

usuarios es alcanzable.

Es prudente recordar que todas las cifras en cuanto a ingresos y retorno de la inversion
se hicieron en base a estimaciones, no asi datos reales, al no existir informacion del
rubro, porque si bien hay muchas empresas en el area de las aplicaciones méviles, muy

pocas o hinguna se orientan al &mbito educativo con el enfoque que tendrd MATEFIN.

5.2 Recomendaciones

Es importante considerar las implicaciones que conllevan implementar el aprendizaje
movil en determinado contexto, se debe hacer la evaluacion que se mencionaen la parte
tedrica del presente documento para no cometer errores y no alcanzar lo pretendido con

esta nueva forma de aprendizaje.

Ya se ha visto, gracias al trabajo investigativo de campo, que es posible implementar
una aplicacion mavil para el aprendizaje de la materia de Matematicas Financieras,
pero es importante que esta cumpla con las funcionalidades necesarias para ser de

utilidad en el proceso educativo y no termine incumpliendo su proposito.
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Para ello debe cumplirse a cabalidad con el plan de comercializacion propuesto en esta
tesis, de modo que se tenga un producto que satisfaga los requerimientos de los usuarios
(docentes y estudiantes) y llegue de manera eficiente al mercado objetivo, para que a
futuro pueda rendir los beneficios economicos esperados por los promotores de esta

idea, en especial a partir del tercer afio de lanzamiento del producto.

A partir de la ejecucion del Plan de comercializacion y los resultados que se obtengan
tras el afio inicial, debera hacerse una evaluacion para ver la factibilidad de seguir con
el mismo modelo de negocio o0 si es necesario un cambio, de modo que se consiga una

mejor rentabilidad.

Un buen punto de partida camino al logro de los objetivos financieros es alcanzar
minimamente la cantidad promedio de usuarios (3000) para lograr un retorno aceptable

para la inversion hecha en el proyecto.
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Anexos

Anexo 1. Cuestionario aplicado en la entrevista a docentes

CUESTIONARIO PARA ENTREVISTA

1. ¢Hace cuénto tiempo ensefia la materia?

2. ¢Considera que la materia es facil de ensefiar?

3. Desde su punto de vista ¢Que dificultades tienen los estudiantes al aprender la

materia?

4. ;Qué piensa acerca del uso de aplicaciones moviles en el proceso de ensefianza-

aprendizaje a nivel universitario?

5. ¢Cree que el uso de una aplicacion movil para la resolucién de ejercicios, con

apoyo de conceptos tedricos, ayudaria a un mejor aprendizaje de la materia?

6. ¢Ha empleado algln software o aplicacion maévil anteriormente en la ensefianza
de esta u otra materia que dicte? De ser asi (Como describe la experiencia?

7. En su opinidn ¢ Cuanto influiria en su labor como docente poder contar con una
herramienta de este tipo?

8. ¢ Qué caracteristicas deberia tener una aplicacion movil para ser de utilidad en el
aprendizaje de la materia?

9. Considerando la bibliografia recomendada para la materia en el Plan de Estudios
de la carrera ¢En cual se apoya principalmente? ;Emplea algun otro libro de
referencia?
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de investigacion.

I. DATOS GENERALES
1. Edad

anos

2. Género
( ) Masculino

( ) Femenino

3. Lugar de residencia
( )LaPaz
( ) ElAlto

ENCUESTA
Esta encuesta es anonima y personal, dirigida a estudiantes que cursan la materia
de Matemaéticas Financieras actualmente en la Carrera de Administracion de

Empresas en la Universidad Mayor de San Andrés acerca de la factibilidad de

implementacidn de una aplicacion movil para un mejor aprendizaje de la materia.

veracidad a las preguntas planteadas a continuacién, de modo que la informacion

Marqgue con una X en el espacio en blanco entre paréntesis ( ) o en el
recuadro correspondiente a la opcion de su preferencia para cada pregunta.

( ) Otro Especifique:

Se agradece mucho que responda la presente encuesta con la mayor transparencia y

recabada permita un acercamiento cientifico a la realidad concreta respecto el tema
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4. Paralelo en el que cursa la materia:
( ) A(Lic. M. Roca)
() B (Lic. M. Calancha)
( ) C (Lic. F. Coche)

5. Usted cursa la materia:
() Por primera vez

() Repite por abandono o reprobacion anterior

6. ¢Es, actualmente, su teléfono movil un Smartphone? (Si la respuesta es negativa,
pase a la pregunta 8)

( )Si

( )No

7. Su actual teléfono movil funciona con el sistema operativo:
( ) Android
( )ios
( )Otro

8. ¢De qué modelo y marca es su teléfono mévil?
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I1. DATOS RELACIONADOS A LA MATERIA

9. ¢Cuan facil le resulta resolver los ejercicios de cada tema?

Tema/Capitulo

Muy fécil Facil

Dificil

Muy
dificil

Interés simple y descuento

bancario

Interés compuesto

Anualidades y amortizaciones

Métodos de depreciacion

Anualidades inciertas

10. Indique si conoce cdmo se aplican, en la vida profesional y/o personal, cada

tema aprendido en la materia:

Tema/Capitulo

Si, conozco

Un poco

No

Interés simple y descuento bancario

Interés compuesto

Anualidades y amortizaciones

Métodos de depreciacion

Anualidades inciertas
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I11. DATOS RELACIONADOS A LA APLICACION
11. ¢Ha tenido alguna experiencia educativa donde se haya empleado software o
aplicaciones mdviles como apoyo directo al proceso de ensefianza-aprendizaje?
()Si
( )No

Si su respuesta es afirmativa ¢En qué curso/materia fue? ¢ Como se llama la

aplicacion?

12. El uso de aplicaciones moviles, como herramienta complementaria, en la
ensefianza de materias cuantitativas de la carrera contribuiria en el proceso de
aprendizaje.

() Muy de acuerdo

( ) De acuerdo

( ) En desacuerdo

() Muy en desacuerdo

13. Contar con una aplicacion mavil para la resolucién de los ejercicios de la
materia, ademas de conceptos tedricos, seria de utilidad para un mejor aprendizaje.
() Muy de acuerdo
() De acuerdo
() En desacuerdo

() Muy en desacuerdo
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14. En su opinidn ¢Qué caracteristicas deberia tener una aplicacion que

complemente el aprendizaje de la materia?

Muchas gracias por su colaboracion.

La Paz, Noviembre de 2018
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Anexo 3. Hoja de ejercicios para la Experimentacion con y sin la App.

EXPERIMENTACION APLICACION MOVIL “MATEFIN?”

Interés Simple
1. ¢Cual es el valor dentro 5 afios de $ 1.500 invertidos hoy al 6 % anual?
VF = VA(1 +rt)

Tiempo de resolucion:

Interés Compuesto
2. Hace 4 afos se compro un terreno en $ 50.000 y se lo acaba de vender por $
103.680. ¢ Cual es la tasa de interés?
VF =VAQ1 + 1)t

Tiempo de resolucion:
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Anualidades
3. Laempresa ABC puede entrar en un negocio por el que recibira $ 9.000
anuales durante los proximos 30 afios. ¢ Cuéanto deberia pagar ABC por el
negocio si desea obtener una rentabilidad del 10% anual?
1+nrt-1

VA=R
r(1+nr)t

Tiempo de resolucion:

Amortizaciones
4. Se contrajo un préstamo por $ 20.000 a 3 afios plazo con un interés nominal
anual del 12 %. Calcule la cuota a través del sistema de amortizacion
francés.
r(1+r)t
T A+r)t-1

Tiempo de resolucion:
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Glosario

Actualizacion Over the Air (OTA): Forma sencilla y mas habitual de actualizar un
teléfono movil o Tablet Android a una nueva version o de instalar nuevo software del

fabricante.

Android: Sistema operativo movil disefiado por Google para teléfonos mdviles basado

en Linux.

Android Market: Tienda online a través de la cual se obtenian aplicaciones para los
teléfonos con sistema operativo Android; actualmente se llama Google Play o Play

Store.

Android Runtime (ART): Entorno de ejecucién de aplicaciones utilizado por
Android.

Application Program Interface (API): Conjunto de rutinas, protocolos vy

herramientas para la construccion de aplicaciones de software.

Android Aplication Package (APK): Archivo ejecutable de aplicaciones para
Android.

App (Aplicacion movil): Aplicacion de software disefiada para ejecutarse en
dispositivos moviles tales como Smartphones y Tablets.

App Store: Tienda online de aplicaciones creada por Apple para sus productos:
iPhone, iPod Touch, iPad y Mac OS X Snow Leopard.

Beta: Aplicaciones gque aln se encuentran en estado de desarrollo y cuentan con una o
varias funcionalidades, aunque no son al 100 % estables. Se diferencia de la fase Alfa,
en que esta ultima ain estd en una etapa de “prueba de concepto”, es una primera

version de la aplicacion.
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Bluetooth: Protocolo de comunicaciones que permite la transmision inalambrica de

datos entre diferentes dispositivos dentro de un radio de alcance limitado.

Cadena de valor: Modelo tedrico que describe las actividades de una organizacion

para generar valor al cliente final y a la misma empresa.

Carga inalambrica: Manera de cargar dispositivos electronicos sin necesidad de
cables, a través de la transferencia de electricidad mediante ondas que llegan a las

maquinas de recepcion; también conocida como carga por induccion.

Carga rapida: Método de carga consistente en el aumento del flujo de corriente que

se envia a la bateria, de modo que esta se rellena de energia més répido.

Ciclo de vida del producto: Conjunto de etapas por las que pasa un producto desde su

introduccion en el mercado hasta su retirada.

Caddigo libre: Modelo de desarrollo de software basado en la colaboracion abierta,

conocido también como codigo abierto.

Central Processing Unit (CPU): Hardware dentro de un ordenador u otro dispositivo
programable encargado de interpretar las instrucciones de un programa informatico

mediante la realizacidn de operaciones basicas.

Diagrama de Gantt: Herramienta para planificar y programar actividades a lo largo

de un periodo de tiempo determinado.

E-Mail: Método para crear, enviar y recibir mensajes a través de sistemas de

comunicacion electronica.

Encriptar: Proceso por el cual se mezclan los datos con una contrasefia o clave de

modo que queden irreconocibles.
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Enhanced Message Service (EMS): Mensajes de texto que permiten enviar

emoticonos.

Estrategia comercial: Conjunto de acciones que permiten situar los productos o

servicios en el mercado de forma rentable y continuada en el tiempo.

FODA: Herramienta analitica que permite estudiar la situacion de una empresa desde

un punto de vista interno y externo.

Fuerzas competitivas de Porter: Modelo que permite analizar el nivel de competencia

dentro de una industria para poder desarrollar una estrategia de negocio.

Google Play o Play Store: Tienda online de aplicaciones para dispositivos moviles

con sistema operativo Android.

Hotspot: Lugar que ofrece acceso a Internet a través de una red inalambrica y un
enrutador conectado a un proveedor de servicios de Internet.

iOS: Sistema operativo movil desarrollado por Apple, originalmente para el iPhone
posteriormente usado también en el iPod Touch y el iPad.

Internet: Red de computadoras interconectadas a nivel mundial para compartir

informacion.

iPhone: Linea de teléfonos inteligentes de alta gama disefiada y comercializada por

Apple.

Jailbreaking: Proceso de suprimir algunas de las limitaciones impuestas por Apple en
dispositivos que utilicen el sistema operativo iOS mediante el uso de nucleos

modificados; equivalente del Root en Android.

Java: Lenguaje de programacion de proposito general, concurrente, orientado a

objetos.
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Kotlin: Lenguaje de programacion de tipado estatico que corre sobre la maquina virtual

de Java y que también puede ser compilado a codigo fuente de JavaScript.
Linux: Sistema operativo libre tipo Unix; multiplataforma, multiusuario y multitarea.

Macintosh (Mac): Linea de computadoras personales disefiada, desarrollada y

comercializada por Apple.

Machine Learning: Disciplina cientifica del &mbito de la Inteligencia Artificial que

crea sistemas que aprenden autbnomamente.

Malicious Software (Malware): Tipo molesto o dafiino de software destinado a

acceder a un dispositivo de forma inadvertida, sin el conocimiento del usuario.

Marketing Mix: Elemento clasico del marketing utilizado para englobar a cuatro
componentes basicos: producto, precio, plaza y promocién; que son las variables con

las que cuenta una organizacion para conseguir sus objetivos comerciales.

Matematicas aplicadas: Métodos y herramientas matematicas que pueden ser
utilizados en el andlisis o solucién de problemas pertenecientes al area de las ciencias

aplicadas o sociales.

Matematicas Financieras: Campo de las matematicas aplicadas que analizan, valoran
y calculan materias relacionadas con los mercados financieros, y especialmente, el

valor del dinero en el tiempo.

Modelo de negocio: Herramienta previa al plan de negocio que permite definir con
claridad lo que se ofrece al mercado, como se lo hace, a quién se lo vende, como se lo

va a vender y de qué forma se va a generar ingresos.

Multimedia Message Service (MMS): Mensajes que permiten, ademas de texto y

emoticones, el envio de iconos animados, imagenes y sonidos.
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Near Field Communication (NFC): Tecnologia inalambrica de corto alcance que

permite conectar dos dispositivos para una lectura-escritura en ambos sentidos.

Original Equipment Manufacturer (OEM): Empresa que manufactura productos
que luego son comprados por otra y vendidos al por menor bajo la marca de la empresa

compradora.

Personal Digital Assistant (PDA): Dispositivo de pequefio tamafio que combina un
ordenador, teléfono/fax, Internet y conexiones de red.

Plan de comercializacion: Documento escrito en el cual se desarrollan los planes o

proyectos comerciales a realizar durante un periodo de tiempo determinado.

Plataforma de software: Sistema que sirve como base para hacer funcionar

determinados modulos de hardware o de software con los que es compatible.

Proceso de ensefianza-aprendizaje: Procedimiento mediante el cual se transmiten
conocimientos especiales o0 generales sobre una materia, sus dimensiones en el
fendmeno del rendimiento académico a partir de los factores que determinan su

comportamiento.

Propuesta de valor: Serie de ventajas o diferenciadores que una empresa 0 persona

ofrece a los clientes o consumidores.

Redes sociales: En el mundo virtual, son sitios y aplicaciones que operan en niveles
diversos (como el profesional, de relacién, entre otros) permitiendo la comunicacién y

el intercambio de informacidn entre personas y/o empresas.

Software Development Kit (SDK): Conjunto de herramientas que ayudan a la

programacion de aplicaciones para un entorno tecnoldgico particular.

Short Message Service (SMS): Mensajes de texto puro solamente.
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Siri: Asistente personal unificado implementado por la compafia Apple en su sistema
operativo iOS.

Sistema operativo mavil: Conjunto de programas de bajo nivel que permite la
abstraccion de las peculiaridades del hardware especifico del teléfono movil y provee

servicios a las aplicaciones mdviles, que se ejecutan sobre él.

Smart TV: Televisor con un sistema operativo que permite hacer uso de diferentes
aplicaciones y conectarse a internet.

Software: Conjunto de los programas de cOmputo, procedimientos, reglas,
documentacién y datos asociados, que forman parte de las operaciones de un sistema

de computacion.

Tablet: Computadora portatil de mayor tamafio que un teléfono inteligente o un PDA,
integrada en una pantalla tactil con la que se interactda primariamente con los dedos,

sin necesidad de teclado fisico ni raton.

Tarjeta SIM: Tarjeta inteligente desmontable usada en teléfonos moviles y médems
HSPA o LTE que se conectan al dispositivo por medio de una ranura lectora o lector
SIM, que almacenan de forma segura la clave de servicio del suscriptor usada para
identificarse ante la red, de forma que sea posible cambiar la suscripcidn del cliente de

un terminal a otro simplemente cambiando la tarjeta.

Tecnologias de la informacion y comunicaciéon (TIC’s): Son todos aquellos recursos,
herramientas y programas que se utilizan para procesar, administrar y compartir la
informacién mediante diversos soportes tecnoldgicos, tales como: computadoras,
teléfonos maviles, televisores, reproductores portatiles de audio y video o consolas de

juego.

Ventaja competitiva: Cualquier caracteristica de una empresa, pais o persona que la

diferencia de otras colocandole en una posicion relativa superior para competir.
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WebApp: Version de una pagina web adaptada a cualquier dispositivo movil,
independientemente del sistema operativo que utilice, se basan en HTML, CSS o

JavaScript.

Widget: Son microaplicaciones que se despliegan en la pantalla del dispositivo movil,
su objetivo es facilitar el acceso a funcionalidades del propio sistema operativo y al de

aplicaciones que se instalen en el teléfono.

WiFi: Tecnologia de comunicacién inaldmbrica que permite conectar a internet
equipos electronicos, como computadoras, tablets, smartphones, etc., mediante el uso

de radiofrecuencias o infrarrojos para la trasmision de la informacion.
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