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2. Descripcion

La articulacion de nuevas herramientas educativas tecnoldgicas, y el continuo avance de las
tecnologias de la informacion y la comunicacién -TIC- han permitido abordar las dinamicas de
ensefianza aprendizaje de forma diferente y propiciando nuevas interlocuciones formativas. En
este sentido, la mediacion de las TIC en la educacion matematica se manifiesta como un
facilitador y un medio (Real Pérez) para que los estudiantes aborden temas propios de la disciplina
en interactlen bajo su propia autonomia. No obstante, el rol del profesor se establece como un
mediador y facilitador de la ensefianza matematica que propende por el aprovechamiento de estas
herramientas, beneficiando y enriqueciendo los propdsitos y objetivos didacticos de la clase.

En relacion a lo mencionado, se propone desarrollar una aplicacion movil Android
(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mobincube.genemath.sc_3UTB4Q&hl=es),

como una propuesta que permita en los estudiantes de grado octavo del Colegio Bachillerato
Patria desarrollar habilidades en el proceso de generalizacion matematica y los aspectos
subyacentes a él, del mismo modo, y de caracter implicito, se pretende dar una nueva mirada a la
practica docente del profesor, reconocimiento nuevos mecanismo de ensefianza en la educacion
matematica. En conclusion, se busca potenciar e introducir a los estudiantes en actividades de



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mobincube.genemath.sc_3UTB4Q&hl=es

generalizacion matematica donde se desarrollen elementos de reconocimientos de patrones y
verificacion de conjeturas a través de dindmicas diferentes.
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4. Contenidos

De manera puntual, y en concordancia a los proposititos plateados el presente trabajo esta
compuesto por la siguientes cuatro (4) partes:

La primera, la componen los aspectos preliminares que describen la justificacion y objetivos del
trabajo.

La segunda parte, estd establecida por el marco tedrico y se detallan cada uno de los elementos
conceptuales que fortalecieron coyunturalmente la estructura del documento. Estos elementos se
encuentran estructurados bajo los siguientes tres (3) componentes: TIC y la educacion matematica,
Sistema operativo Android y por ultimo proceso I6gico matematico.

La tercera parte, disefio metodoldgico, abarca la informacién correspondiente a la metodologia
utilizada, descripcién de la poblacion, actividades, disefio estructural de la aplicacion movil vy el
andlisis de los resultados obtenidos. Este apartado involucra aspectos relevantes en cuanto a la
elaboracion, justificacion y consolidacion de la propuesta de la aplicacion moévil GeneMath
(disponible en Google Play) y su respectivo andlisis de implementacion en los estudiantes de
grado octavo del Colegio Bachillerato Patria.

Por ultimo, la cuarta parte, establece las conclusiones, bibliografia y anexos.

5. Metodologia

De manera especifica se establecen cuatro (4) aspectos metodoldgicos fundamentales que
direccionan el quehacer sustantivo del trabajo actual. Dichos aspectos se relacionan con los
objetivos y la problematica establecida, y a su vez, direccionan la propuesta con la finalidad de
brindar coherencia al proceso que se lleva a cabo. En ese sentido, y de forma sintética, se
caracteriza cada uno de los aspectos mencionados:

I.  Identificacion de la problematica: Se constituye a través de la labor del educador
matematico, se percibe la problematica en una poblacion con atributos particulares.

Il.  Referentes tedricos: el desarrollo conceptual de la propuesta estd establecido por los
siguientes componentes teoricos: TIC y la Educacién Matematica, Sistema Operativo (SO)
Android y Proceso légico matematico, igualmente, tales componentes se articulan con
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diversos elementos conceptuales que permiten una coyuntura eficiente entre el desarrollo
teorico y los fines del trabajo.

I1l.  Disefio de la aplicacion mévil Android: la elaboracion de la aplicacion mévil Android esa
regida de forma sistematica por cuatro (4) ejes accion que permea toda la construccién de
la misma, dichos ejes de accién son:

Seleccionar la plataforma para realizar la aplicacion Android
Realizar los contendidos de la aplicacion

Construir el aspecto gréficos y de multimedia de la ampliacion
Elaborar la ruta l6gica de la aplicacion-diagrama de flujo

7 X/ X/ X/
L X X X R X4

IV.  Evaluacion de la aplicacion moévil: con fines de implementar analizar la aplicacion movil
Android de manera objetiva, se propone una encuesta tipo likert que permite identificar la
percepcion de los estudiantes al interactuar con la aplicacion. Esta aplicacién se desarrolld
en cuatro (4) sesiones (45 minutos aproximadamente cada sesion) en los cuales se abordd
los temas propios de la aplicacion con los estudiantes con el acompafiamiento continuo del
profesor encargado.

6. Conclusiones

El entorno virtual Mobincube favorece a la creacion y disefio de aplicaciones mdviles de manera
estructurada y versatil gracias a su entorno y gestor de contenidos. Mobincube al ser un entorno
multipropdsito, cumple con los requisitos necesarios para disefiar aplicativos maéviles educativos
de forma sencilla, dinamica y organizada.

Las actividades de generalizacidén propuestas se presentaron como un mecanismo pertinente para
que los estudiantes indaguen y desarrollen habilidades que subyacen al proceso de generalizacion
matematica. . Su estructura e intencionalidad, permiten que los estudiantes comprendan nuevas
dindamicas en su desarrollo formativo en el area de las matematicas y su interrelacién con sus
conocimientos previos.

Respecto a los resultados arrojados se puede concluir que GeneMath, como propuesta, es una
aplicacién sencilla y dindmica que favorece el desarrollo de habilidades de generalizacion
matematica. Ademas, se evidencia una entera  disposicion por parte de los estudiantes por
actividades que involucre herramientas virtuales como mediadora de su aprendizaje.

GeneMath tuvo una gran aceptacion por parte de los estudiantes, se pudo observar como nuevas
herramientas innovadoras de aprendizaje pueden facilitar la compresion y ahondar en tematicas
propias de las matematicas. No obstante, es necesario analizar las diferentes apreciaciones y
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comentarios de los estudiantes respecto a la aplicacion con el fin de mejorar en términos de
contenidos y estructura.

GeneMath, como propuesta educativa, se establece como una alternativa didactica e innovadora
dentro del aula de clase. El uso de aplicaciones moviles, como herramienta educativa innovadora,
puede permitir en estudiantes y profesores dinamizar nuevas formas de conceptualizar procesos
de generalizacion matematica, que en términos generales, permea sustantivamente el desarrollo de
la educacion matematica.

La implementacion de aplicaciones Android incide positivamente en el desarrollo formativo y
académico de los estudiantes, que por medio de la curiosidad, se estructuran nuevos estilos de
aprendizaje que propician la construccién de nuevas metodologias en el aula.

Cristian Andrés Rojas Jiménez

Elaborado por: José lino Brango Gutierrez

Revisado por: William Alfredo Jiménez

Fecha de elaboracién del

) 03 10 2016
Resumen:
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1. INTRODUCCION

La articulacion de nuevas herramientas educativas tecnoldgicas, y el continuo avance de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion -TIC- han permitido abordar las dinamicas de
ensefianza aprendizaje de forma diferente y propiciando nuevas interlocuciones formativas. En
este sentido, la mediacion de las TIC en la educacion matematica se manifiesta como un
facilitador y un medio (Real Pérez) para que los estudiantes aborden temas propios de la
disciplina en interactden bajo su propia autonomia. No obstante, el rol del profesor se establece
como un mediador y facilitador de la ensefianza matematica que propende por el
aprovechamiento de estas herramientas, beneficiando y enriqueciendo los propdésitos y objetivos

didacticos de la clase.

En relacion a lo mencionado, se propone desarrollar una aplicacién mévil Android

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mobincube.genemath.sc_3UTB4Q&hl=es), COMO una

propuesta que permita en los estudiantes de grado octavo del Colegio Bachillerato Patria
desarrollar habilidades en el proceso de generalizacion matematica y los aspectos subyacentes a
él, del mismo modo, y de caracter implicito, se pretende dar una nueva mirada a la practica
docente del profesor, reconocimiento nuevos mecanismo de ensefianza en la educacion
matematica. En conclusidn, se busca potenciar e introducir a los estudiantes en actividades de
generalizacion matematica donde se desarrollen elementos de reconocimientos de patrones y

verificacion de conjeturas a través de dinamicas diferentes.

De manera puntual, y en concordancia a los proposititos plateados el presente trabajo esta

compuesto por la siguientes cuatro (4) partes:
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La primera, la componen los aspectos preliminares que describen la justificacion y objetivos del

trabajo.

La segunda parte, esta establecida por el marco teorico y se detallan cada uno de los elementos
conceptuales que fortalecieron coyunturalmente la estructura del documento. Estos elementos se
encuentran estructurados bajo los siguientes tres (3) componentes: TIC y la educacion

matematica, Sistema operativo Android y por ultimo proceso l6gico matematico.

La tercera parte, disefio metodolégico, abarca la informacion correspondiente a la metodologia
utilizada, descripcion de la poblacion, actividades, disefio estructural de la aplicacion movil y el
andlisis de los resultados obtenidos. Este apartado involucra aspectos relevantes en cuanto a la
elaboracion, justificacion y consolidacién de la propuesta de la aplicacion mévil GeneMath
(disponible en Google Play) y su respectivo anélisis de implementacion en los estudiantes de

grado octavo del Colegio Bachillerato Patria.

Por altimo, la cuarta parte, establece las conclusiones, bibliografia y anexos.
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2. ANTECEDENTES

Como marco de referencia fundamental, es pertinente mencionar los siguientes trabajos de grado
que se relacionan con el disefio e implementacién de aplicaciones Android y/o software en el

campo educativo:

Por un lado, el trabajo de grado reflexion pedagdgica acerca de la ensefianza de la division de la
divisién para la construccion de la propuesta de un prototipo de software educativo elaborado
por José Danilo Sanchez Torres (Torres, 2014) tuvo como objetivo elaborar un software
educativo basado en un paradigma constructivista de la educacién matematica en la ensefianza de

la division en nifios de grado tercero.

La metodologia se enfocé en realizar encuestas y entrevistas a los profesores y estudiantes de
grado tercero que trataron temas propios de la division. Se pudo concluir que este estudio
permitio el desarrollo del software en su propoésito de ensefiar division en nifios de grado tercero,
de igual forma, la metodologia apoyd el proceso de ensefianza y aprendizaje en la formacion de
integral de los estudiantes a nivel académico, educativo y personal fortaleciendo los procesos de
aprendizaje en la tematica establecida, ademas, cada estudiante puedo interiorizar y manifestar

los conocimientos adquiridos en diferentes problemaéticas de su cotidianidad (Torres, 2014).

Por el otro, el trabajo aplicacion para mdviles con sistema operativo Android disefiada como
herramienta de apoyo didactico para la comprension de circuitos I6gicos fundamentales,
elaborado por Jhon Jairo Pava (Pava, 2015), tuvo como objetivo “Desarrollar una aplicacion para

dispositivos maviles con sistema operativo Android, que sirva como herramienta de apoyo
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didactico para el aprendizaje y simulacion de circuitos l6gicos basicos” se baso en la metodologia
de cascada conformada por cinco partes desarrolladas en analisis de requisitos, disefio,
codificacion, prueba y despliegue. Se concluyo gue la herramienta creada a través de la
plataforma Eclipse Android tuvo una interaccién con el usuario favorable, debido a los resultados

que demostraron los estudiantes de grado undécimo.

Ademas, el estudio presentado por Johnny Alejandro Rojas (Rojas, 2015) estuvo dirigido a la
construccién de un aplicativo Android para la ensefianza del lenguaje de sefias, el cual se orientd
en una poblacién de nifios sordos colombianos entre las edades de tres (3) a seis (6) afios. Se
utilizé encuestas referentes al desarrollo metodoldgico en el aula de clase que permitio evaluar el
aprendizaje obtenido con la aplicacién. Se puedo concluir que al construir un aplicativo dirigido a
personas sordas es de obligatoriedad el uso de caracteristicas basicas de visualizacién para una

exitosa comunicacion.

Por ultimo el trabajo de Alejandro Romero (Ceballos, 2015), tuvo como objetivo “disefiar un
aplicativo en Android que permita a las personas con discapacidad cognitiva moderada
interactuar con dispositivos mdviles, para reforzar el aprendizaje del abecedario en el Centro
Crecer la Paz. Se realiz6 una caracterizacion de la poblacion estudio y la implementacion de la
herramienta se realiz6 mostrando el alfabeto en el aplicativo donde se acompafid de imagenes
referente a dicha letra, este trabajo pudo concluir la importancia de sensibilizar al profesor para

el manejo adecuado del aplicativo.
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3. JUSTIFICACION

En la actualidad el uso de las herramientas tecnoldgicas virtuales se han vuelto sustantivas en el
quehacer docente, de ahi que, la implementacion de recursos TIC sea necesaria en los procesos de
ensefianza aprendizaje, actuando como un mediador de manera interactiva y dinamica que en
efecto, permite la inclusion de nuevas alternativas didacticas, metodologicas y pedagogicas y un
recurso propicio para la poblacion estudiantil de la época. Ademas, “Las tecnologias de la
informacidn le permiten al estudiante explorar modos de aprendizaje reales, los cuales se alejan
de los propuestos en la clase tradicional a través de un libro de texto modelo y de practicas
repetitivas y muchas veces sin sentido, que se aleja de todo aquello que se puede explorar gracias
a las maltiples posibilidades que ofrecen las tics, las cuales le permiten a un alumno, por ejemplo,
poder interactuar en su contexto con total conocimiento de diferentes temas en todas las areas del

saber.” (Ramirez, 2012)

Aun asi, mediante el ejercicio docente llevado a cabo en el Colegio Bachillerato Patria se
evidencia deficiencias para que los estudiantes de grado octavo desarrollen habilidades propias
en el proceso de generalizacion matematica, pues al utilizar inicamente herramientas educativas
como textos guias y presentaciones informativas, exclusivo de la escuela tradicional, no se
implementan nuevas recursos didacticos en el aula de clase que logren que los estudiantes tengan
motivacion e interés por ampliar su capacidades de pensamiento matematico de manera

particular.

Este trabajo de grado, por un lado, tiene como propdsito fundamental disefiar una aplicacion

para dispositivos Android que permita el desarrollo de habilidades en el pensamiento de
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generalizacion matematica, considerando que es necesario utilizar herramientas tecnoldgicas para
que el estudiante genere aprendizajes significativos, particularmente del area mencionada. Por el
otro, busca que los estudiantes de grado octavo del Colegio Bachillerato Patria adquieran
conocimientos sobre el proceso de generalizacion matematica a partir de los mecanismos
didacticos de la ensefianza, que en su significancia, busca que los estudiantes desarrollen su

propio pensamiento matematico.
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4. OBJETIVOS

4.1. General

¢+ Desarrollar una propuesta para el desarrollo de habilidades en el proceso de

generalizacion para los estudiantes de grado octavo del Colegio Bachillerato Patria a

partir del disefio de una aplicacion para dispositivos Android como mediador.

4.2. Especificos

¢ Realizar una revisién documental sobre los fundamentos del proceso de generalizacion.

«+ Identificar y seleccionar uno de los multiples entornos virtuales que permiten el

desarrollo de aplicaciones Android.

¢+ Elaborar un conjunto de situaciones problema enmarcadas en la proceso de

generalizacién matematica

% Implementar y analizar la propuesta para el desarrollo de habilidades en el proceso de

generalizacion en los estudiantes de grado octavo del Colegio Bachillerato Patria.
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5. MARCO TEORICO

5.1. Las TIC en la Educacion

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion -TIC- se han convertido en dispositivos
esenciales para el desarrollo y el entendimiento de diversas actividades cotidianas y laborales,

permitiendo asi, la facilidad de los usuarios para comprender su entorno.

En la actualidad el uso de las TIC, han permitido la inclusién de nuevas metodologias practicas
que impacta de manera satisfactoria las diferentes areas del conocimiento, entre ellas las ciencias
de la educacion. La incursion de las TIC en el campo educativo propone nuevos retos y
alternativas para los procesos de ensefianza aprendizaje de la poblacion estudiantil actual, puesto
que, “Las nuevas generaciones viven intensamente la omnipresencia de las tecnologias digitales,
al punto que esto podria estar incluso modificando sus destrezas cognitivas” (UNESCO, 2013), y
al mismo tiempo generando de manera significativa habilidades, conocimientos y competencias

de manera préxima y profunda a los contenidos planteados en el curriculo escolar.

El sistema educativo actual propone una restructuracion curricular y metodolégica para la
inclusion de las TIC en el aula, dado que, se han vuelto herramientas inherentes a los procesos
académicos Yy sistémicos de la educacion actual. “Transformar las escuelas a través de las TIC
requiere un cambio organizacional significativo, ademas de la inversion en infraestructura y la
capacitacion de los docentes.” (Morrissey), y se hacen sustantivas y necesarias la relaciones
mancomunadas de todos los organizamos educativos. Morrissey en su articulo el uso de las TIC

en la ensefianza y el aprendizaje. Cuestiones y desafios (Morrissey), propone una alternativa
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Optima para que se articulen de manera educada las TIC en la escuela, de igual manera sustenta la
premisa sobre la importancia de las TIC en el ambito educativo, involucrando todas la instancias
académicas, que potencializa no solo las competencias y habilidades de los estudiantes, si no
fortificando toda la comunidad académica, en beneficio del desarrollo conceptual y académico

desde lo social y escolar.

de fadcil acceso y esten disponibles cuando se los necesita,

La provision de suficientes recursos TIC que sean confiables,
tanto para los docentes como para los estudiantes.

A
5 : El uso de las TIC debe reflejarse en la forma en que
Las T[Cdde};er.‘, ESl%]l]l’ lzcllu}das enl el proceso los estudiantes son examinados y evaluados.
¥ Ll:",m)‘ 0:0¢4 ‘ulm“u . Ademds, las TIC son excelentes recursos para la
y en su subsiguiente implementacion. evaluacion de los aprendizajes.

Requerimientos para una verdadera
integracion de las TIC en las escuelas

/ Suficientes recursos digitales de alta calidad,

[ Acceso a desarrollo profesional basadn] materiales de ensefianza y ejemplos de buenas

\[ T

en TIC para los docentes. practicas para involucrar a los estudiantes
y apoyar a los docentes.

v

Fuerte apoyo para directivos y coordinadores
de TIC en las escuelas para dominar su uso
y facilitar el aprendizaje entre pares y
el intercambio de recursos

Figura 1. Requerimientos para una verdadera integracion de las TIC en las escuelas.

Las TIC como dispositivo de apoyo y mediacion a los procesos formativos de la época favorecen
en gran medida al desarrollo constructivo de los mismos, afirmando asi, su contribucion al campo
educativo desde todas las dindmicas que alli se ejercen forjando intereses particulares y comunes
que benefician en gran medida al desarrollo academico. Al igual que las herramientas
tradicionalistas de apoyo ludico, didactico y educativo- que se han conservado durante la historia-
, ¥ que han surtido las necesidades educativas, las nuevas herramientas tecnologicas digitales
poseen grandes ventajas como: motivacion; interés; interactividad; cooperacion; iniciativa y
creatividad; comunicacion; autonomia; continua actividad intelectual y alfabetizacion digital y
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audiovisual (Fernandez) las cuales, y como se ha mencionado, permean el desarrollo colectivo de
toda la comunidad académica, dando direccion a los nuevos retos curriculares, pedagogicos y
didacticos en los proceso de ensefianza aprendizaje del ahora, reestructurando constantemente los

paradigmas habituales del campo educativo.

5.2. TICy educacion de matematica

En los ultimos afios la incorporacién de las TIC en la educacion matematica ha permitido el
desarrollo de nuevas herramientas de orden metodolégico, pedagdgico y didactico que beneficia
de manera significativa los procesos de ensefianza aprendizaje de la matematica en los
estudiantes. “Las TIC nos proporcionan multiples formas de representar situaciones
problematicas que les permite a los estudiantes desarrollar estrategias de resolucion de problemas
y mejor comprension de los conceptos matematicos que estan trabajando” (Pichardo & Puente,

2012).

Considerando que las TIC permiten enriquecer el quehacer pedagdgico docente y anima a la
reestructuracién de los componentes curriculares y de contenido en la educacion matemaética , y
ademas, se constituye como un medio articulador en los procesos educativos de la matematica en
los estudiantes, es de gran importancia plantear un componente transversal, que implique, el
desarrollo multidimensional del pensamiento matematico con las herramientas tecnolégicas
digitales actuales, con la intencion fundamental que los estudiantes generen “la capacidad
individual para identificar y comprender el papel que desempefian las matematicas en el mundo,

emitir juicios bien fundados, utilizar las matematicas y comprometerse con ellas, y satisfacer las
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necesidades de la vida personal como ciudadano constructivo, comprometido y reflexivo”
(OECD, 2004: 3; OECD, 2003: 24)” (Pichardo & Puente, 2012), es por lo anterior, que la
inclusion de este tipo de tecnologia al servicio de la educacion, permea los nuevos propositivos
de la ensefianza matematica de manera significativa, didactica, interactiva y conceptual,
ofreciendo en los estudiantes nuevas metodologias educativas que favorecen al fines mismos de

la educacion matematica.

Tal como lo presenta (Arrieta, 2013) el uso de las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje de
las matematicas tiene notables influencias positivas en el aprendizaje del alumnado que debemos
considerar:

¢ Interaccion con las matematicas

¢+ Observacion de conceptos matematicos a través de imagenes

% Realizacion de célculos de manera eficaz

¢+ Visualizacidn de cuerpos geométricos

¢+ Aplicaciones estadistica

¢ Resolucion de problemas

+¢+ Desarrollo de la capacidad de razonamiento

“Asi pues, las TIC deben de utilizarse principalmente para estimular las capacidades

intelectuales, para desarrollar la capacidad de analizar una grafica, una imagen, unos datos y

poder diferenciar y comparar cada caso concreto.” (Arrieta, 2013)
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5.3. Modelo de ensefianza aprendizaje m-learning

Actualmente las nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion —TIC- proponen nuevos
ambientes y herramientas innovadoras en el &mbito académico, permitiendo asi, la incorporacion
de nuevas metodologias educativas, pedagogicas, didacticas y ludicas que fortalezcan de manera
significativa los nuevos lineamientos en los procesos de ensefianza aprendizaje de cualquier tipo
de formacion. Uno de las varias herramientas digitales que permite entender y comprender con
mayor particularidad las dindmicas expuestas son los ambientes y plataformas educativas
virtuales (LMS, AVA, OVA, AEV), que como proposito, busca la interaccién y el fomento
propio de la tecnologia digital educativa con los procesos académicos de estudiantes, profesores,

y cuerpo académico.

La incorporacion de los nuevos estilos de aprendizaje virtual se articula con los nuevos
propositivos educativos de inclusién y difusion del conocimiento, modalidades de ensefianza
aprendizaje como el e-learning o b-learning, satisfacen este tipo de necesidades, asi mismo, y a
través de los desarrollos logrados por la nuevas tecnologias digitales en educacidn, surgen nuevos
estilos y metodologias de aprendizaje virtual, como el mobile learning (m-learning), una

alternativa de aprendizaje a través de dispositivos moviles.

“Mobile Learning o Aprendizaje Movil es la ubicuidad, es decir, permite el desarrollo del
proceso de ensenanza y aprendizaje en cualquier momento y lugar” (Grund & Gil) , que
simultaneamente, facilita la gestion de contenidos de manera interactiva y dinamica por medio de
la mediacion de dispositivos mdviles actuales como: smartphone, tablets y phablets.” En

resumen, se puede decir que el mobile Learning se constituye en la utilizacion de las
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"tecnologias moviles" al servicio de los procesos asociados con la ensefianza y el aprendizaje.”

(ISEA, 2009)

Al igual que las modalidades virtuales de ensefianza aprendizaje el m-learning posee unas
caracteristicas particulares que lo convierte en una alternativa viable y creativa para el desarrollo
de la cualquier tipo de actividad y contenido académico. En particular el “m-learning se
caracteriza por la capacidad de acceder a recursos de aprendizaje desde cualquier lugar, en
cualquier momento, con altas capacidades de busqueda, alta interaccion, alto soporte para un
aprendizaje efectivo y una constante valoracion basada en el desempefio.” (ISEA, 2009).Para
ilustrar mejor, la figura 2, presenta las caracteristicas fundamentales de la modalidad virtual de

aprendizaje mobile learning (Madrid, 2013).

Pantalla
Téctil

Mobile
Learning

Acceso a App

4
A\
Conectividad e
Internet

Figura 2. Caracteristicas basicas del Mobile — Learning.

De este modo, el m- learning propone un espacio y una alternativa viable para el desarrollo de

cualquier area tematica favoreciendo la interrelacion en los procesos de ensefianza aprendizaje de
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los estudiantes y una opcion metodoldgica para los profesores. Es claro que este tipo de
ensefianza mediada por dispositivos moviles se debe articular con los propdsitos formativos y de
competencias de los estudiantes, y por ende, del curriculo mismo, lo cual implica una
capacitacion sobre la implementacion de estas nuevas herramientas educativas digitales en todas

las instancias académicas.

5.4. Sistema operativo Android

Desde su creacidn, los dispositivos moviles celulares han sufrido modificaciones sustanciales
para surtir las necesidades propias de la época y de los individuos. A través de transformaciones
de contenido y de forma se busca generar un dispositivo de comunicacion compacto, organizado
y comprensible que realcen y beneficien los procesos cotidianos de los consumidores. De igual
manera, la evolucién abismal de las nuevas tecnologias digitales ha permitido que se desarrollen
sistemas operativos moviles 6ptimos para la gestion de los contenidos, reconociendo una

comunicacion fluida entre el usuario y dispositivo.

Actualmente la existencia de diversos sistemas operativos para dispositivos celulares (Tabla 1)
permite la flexibilidad, comunicacion e interaccidn con el usuario, sin embargo, el sistema

operativo movil mas influyente de la época es Android.

Tabla 1. Sistemas operativos para dispositivos celulares, dada su importancia.

Sistemas Operativos para dispositivos celulares
Android
i0S
Windows Phone
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BlackBerry OS
Firefox OS
Ubuntu Touch

Desde su creacién en el 2007 por Google, Android se ha convertido en una plataforma de
software libre con codigo abierto y gratuito esencialmente para dispositivos moviles. Fue
elaborado principalmente para que los desarrolladores realizardn sus aplicaciones sin ningun tipo
de pago de licencias, “por ejemplo, una aplicacion puede Ilamar una o varias de las
funcionalidades basicas de los dispositivos moviles, tales como realizar llamadas, enviar
mensajes de texto, o utilizar la camara, facilitando a los desarrolladores crear experiencias mas
ricas y con mas coherencia para los usuarios.” (Rivera, Cardona, & Franco, 2012). Cabe destacar
que el desarrollo de aplicaciones Android esta basado en el lenguaje de programaciéon JAVA, no
obstante, exciten numerosas plataformas web que facilitan el desarrollo de las mismas sin tener

algin conocimiento en el lenguaje de programacion mencionado.

5.5. Procesos para disefiar una aplicacion movil Android

El desarrollo de las aplicaciones Android, hoy por hoy, ha brindado nuevas métodos de
elaboracion, prosperos, dindmicos e incluyentes, que fomenta su creacion de manera sencilla y
estructurada, y brinda a los usuarios alternativas viables para aquellos que no manejan ningan
tipo de lenguaje de programacion. “La principal finalidad que busca Android desde el punto de
vista del desarrollador, es que éste pueda sacar de si lo mayor posible de la plataforma, poder

controlar y aprovechar cualquier funcionalidad que se proporcione desde el sistema operativo, y
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que toda aplicacion que se pueda crear sea portable, facil de desarrollar y reutilizable” (Ibarreche,

2010).

Por otra parte, y en consecuencia con lo anterior, el proceso de disefio para aplicaciones Android,
implica un desarrollo metodoldgico en cinco fases fundamentales: andlisis, disefio, desarrollo,
pruebas de funcionamiento y entrega (Mantilla, Ariza, & Delgado, 2013). A continuacion se

presenta una figura que denota de manera explicita el proceso en cada una de las fases:

Tiempo de salida al mercado

Figura 3. Etapas de la metodologia para el desarrollo de aplicaciones moviles (Mantilla, Ariza, & Delgado, 2013,
pag. 24).

Asi mismo, Mantilla, Ariza, y Delgado (2013) plantean y caracterizan de manera concreta cada
fase y las dinamicas que se establecen en el proceso metodologico para el desarrollo de

aplicaciones moviles, tal como se presenta a continuacion:
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Analisis: En esta fase se analizan las peticiones o requerimientos de las personas o entidad
para la cual se desarrolla el servicio movil.

Disefo: El objetivo de esta etapa es plasmar el pensamiento de la solucién mediante
diagramas o esquemas, considerando la mejor alternativa al integrar aspectos técnicos,
funcionales, sociales y econémicos.

Desarrollo: El objetivo de esta fase es implementar el disefio en un producto de software
Pruebas de funcionamiento: El objetivo de esta fase es verificar el funcionamiento de la
aplicacion en diferentes escenarios y condiciones

Entrega: Terminada la depuracion de la aplicacion y atendidos todos los requerimientos
de Gltima hora del cliente se da por finalizada la aplicacion y se procede a la entrega del

ejecutable, el codigo fuente, la documentacion y el manual del sistema.

Es claro, que el desarrollo de aplicaciones moviles Android es un proceso metodoldgico riguroso

gue conjetura diversos aspectos de orden gréafico, de contenido y comercial, y a su vez, permite la

interaccion entre el desarrollador, el usuario y la aplicacion de manera fluida y eficaz.

5.6. Aplicaciones Android como recurso educativo

Al presente, las aplicaciones méviles Android se han convertido en un insumo sustancial para el

desarrollo de diversas actividades cotidianas de los individuos, aplicaciones de entretenimiento

hasta aquellas netamente especializadas de un area en particular son algunas de las posibilidades

al obtener este tipo de aplicaciones. En el campo educativo existen una gama amplia de

aplicaciones, que en particular, ayudan solventar necesidades propias de un contenido en

especifico, la creatividad e interaccion de los mismo posibilita la comprension de conceptos y
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contenidos, que a su vez se dinamizan con aspectos ludicos, Ilamativos, didacticos y pedagogicos
otorgados por los procesos sustantivitos de la ensefianza. De manera general se encuentran

aplicaciones educativas de tipo:

¢ Libros digitales

¢+ Cursos de ingles

% Aplicaciones matematicas
+ Diccionarios

s Geografia

¢+ Aplicaciones en ciencias
% Audio libros

*» Juegos

Cabe destacar que los tipos de aplicaciones en el campo de la educacion que se menciond
anteriormente, son solo algunas de las aplicaciones que involucran su contenido con la accién
educativa y pedagdgica, no obstante, es importante denotar que la implementacion de recursos
digitales mediados por dispositivos moviles, es un campo de accion amplio y con unas

expectativas enriquecedoras tanto para estudiantes como profesionales de la educacion.

5.7. Proceso légico matematico

El proceso 16gico matematico, es el conjunto de habilidades que permiten resolver operaciones

bésicas, analizar informacion, hacer uso del pensamiento reflexivo (Vega), y su vez, permite
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generar en los individuaos estrategias Optimas para el entendimiento de dicho procesos y su
relacién con el medio. Segun Piaget (1977), el desarrollo de los procesos 16gicos va siguiendo un
orden determinado, que incluye cuatro periodos o estadios de desarrollo, el sensorio-motriz, el
preoperacional, el concreto y el formal, cada uno de estos periodos esta constituido por
estructuras originales, las cuales se iran construyendo a partir del paso de un estado a otro
siguientes (Barreto). La construccion de los procesos l6gicos matematicos esta definida en cuatro

estadios del pensamiento (Encarnacion Castro Martinez, 2002) los cuales son:

++ Estadio sensorio-motriz: se caracteriza por ser un estadio prelinguistico. Se aprende a
través de experiencias sensoriales inmediatas y de actividades motoras corporales.

++ Estadio de las operaciones concretas: comprende, por un lado, el subestadio del
pensamiento preoperacional, que permite simbolizar la realidad, construyendo
pensamientos e imagenes mas complejas a través del lenguaje y otros significantes; y por
el otro, el subestadio del pensamiento operacional concreto que desarrolla la capacidad
de seriar, clasificar, ordenar mentalmente conjuntos. (Barreto)

+ Estadio de las operaciones formales: el estudiante se desenvuelve con operaciones de

segundo grado, o sea sobre resultados de operaciones. En este nivel el desarrollo

cualitativo alcanza su punto mas alto.

Dicho lo anterior, es notorio que el desarrollo de los procesos l6gicos matematicos se van
elaborando circunstancialmente a traves de la maduracion de cada etapa u estadio, e involucra la
capacidad de los sujetos en el proceso elaborado del pensamiento matematico reflexivo y un

formalismo operacional formal prominente.
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En contraste, es importante destacar los planteamientos abordados por Dienes, sobre el desarrollo

de los procesos l6gicos matematicos, en el que describe dichos procesos en cuatro principios, tal

como se presenta a continuacion:

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

Principio dindmico: surge a partir de situaciones que provoquen la actividad del
aprendizaje

Principio constructivo: el pensamiento matematico es una actividad que se construye y no
es analitico. EI pensamiento l6gico matematico es una tarea para los adultos pero el sujeto
es el que lo ha construido desde un principio.

Principio de variabilidad matematica: dodo concepto matematico encierra, a su vez,
multitud de subconceptos que son los que ayudan a establecer diferencias y semejanzas.
Principio de variabilidad perceptiva: existen diferentes caracteristicas en cuanto a la

percepcion de los conceptos. (Dienes, 1986)

En conclusidn, el desarrollo de procesos lo6gicos de pensamiento implica el abordaje de niveles

superiores de razonamiento, analisis, interpretacion, argumentacion y en la mayoria de los casos,

la habilidad que permite el planteamiento de propuestas y alternativas de solucion a cualquier

tipo de situacion que se presente en la cotidianidad del sujeto (Carrascal & Upegui, 2005).

Igualmente, permite la posibilidad de ordenar de manera coherente los pensamientos y acciones

en el momento de abordar diversos escenarios en los que se desenvuelve, no solamente desde los

contenidos propios que tradicionalmente le han sido asignados a la matematica, sino, desde la

esencia misma de esta: el establecimiento de relaciones generales entre elementos de conjuntos

abstractos.
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5.8. Generalizacion Matematica

Segun Radford (2006), en su articulo Semidtica y Educacion Matematica, la generalidad de los
objetos matematicos en el campo de la educacion en los ultimos afios ha sido de gran interés en la
actividad matematica, debido a su importancia en el desarrollo simbdlico y abstracto, propio de
dicha actividad. Es asi, que en la década de los noventa la comprension de la comunicacion en el
salon de clase puso en evidencia la importancia que tiene, tanto para el investigador, como para el
maestro, comprender la naturaleza del discurso matematico (Radford, 2006) y sus nuevos
propdsitos educativos que permitan comprender los objetos a partir de procesos propios de las

matematicas

La generalizacion, ademas de ser un proceso, puede ser caracterizada por los medios que los
sujetos utilizan para “reconocer” dicha generalidad. En su actividad los sujetos no sélo requieren
reconocer la generalidad sino también contar con formas de expresarla, como posibilidad de
“actuar” u operar con ella. Esto plantea la necesidad de incorporar en el trabajo de aula
actividades que potencien procesos de generalizacion; por ejemplo, a partir del reconocimiento de
patrones en secuencias de figuras y en secuencias numeéricas (Garzén & Causado, 2013), tal

como se presenta en la siguiente figura:

@
® o0
@ ( X J 000
@ o0 000 0000
Fi=1 Ta=8 Tp=6 Ty=10
@
] o0
o0 000
(X ) 9000

Figura 4. Secuencia grafica y numérica de los nimeros triangulares.
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El proceso de generalizacion como cualquier otro sugiere el desarrollo de una serie de
habilidades que dan sentido a dicho proceso y en algunos casos se convierten en criterios para
categorizar los distintos razonamientos que en él se pueden encontrar. En este orden de ideas
Mason (1999) sugiere algunos aspectos que deben tenerse en cuenta en el proceso de la
generalizacion, a saber: a) la vision de la regularidad, la diferencia, la relacion (el ver), b) su
exposicion verbal (decir, expresar) y €) su expresion escrita, de la manera mas precisa y sucinta

posible (registrar) (Ochoa, 2006).

Con respecto a la categorizacién en dicho proceso, Radford (2006) reconoce tres (3) etapas en el
proceso de generalizacion, o estratos de generalidad, caracterizados por los medios de expresion
usados por los sujetos en su actividad, incluyendo movimientos, gestos, lenguaje natural (Garzén

& Causado, 2013):

« La generalizacion factual: los medios de expresion usados son los gestos, los
movimientos, la actividad perceptual y las palabras.

«+ La generalizacion contextual: los gestos y las palabras son sustituidos por otros
medios de expresion como frases.

¢+ La generalizacion simbolica: Las frases son representadas por simbolos. (Radford L. ,

2006)

Ademas, de manera complementaria a los tipos de generalizacion planteados por Radford existen
cuatro etapas que se vislumbran en el proceso implicitico de dicho proceso y que se encuentran

estrechamente vinculados al desarrollo practico de la actividad de generalizacion.
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X/
L X4

X/

X/
*

X/
L X4

Primera etapa: ver regularidades, relaciones y diferencias. Es el proceso en el cual se
divide lo comun de lo propio de cada caso.

Segunda etapa: se describe de manera verbal lo que estd ocurriendo y en esta etapa
menciona y puntualiza la relacion que esta encontrando.

Tercera etapa: escribir de manera concisa lo que esta sucediendo. Esta es la etapa mas
significativa del proceso de generalizacion, debido a que se expresan las ideas en un
lenguaje natural. ( Sdnchez, Garcia, & Mora Mendieta, 2009).

Cuarta etapa: Verificacion. probar la valides de la formula, se debe probar en
diferentes formas o en otros casos donde se cumpla lo generalizado. (Garcia

Benavides, 2011)

Cabe resaltar, de manera directa y particular, que el trabajo sobre generalizacion de patrones y

figuras parece ser una de las estrategias para introducir nociones béasicas de abstraccion

matematica en la escuela, pues entre otros aspectos, posibilita a los estudiantes acercarse a

situaciones de variacion importantes para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico y

recrea nuevos expectativas en el desarrollo pedagogico y metodoldgico de la clase. Esto sugiere

poner atencion en los procesos que dan lugar a la emergencia del pensamiento matematico en la

escuela.
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6. DISENO METODOLOGICO

6.1. Metodologia

Para el desarrollo metodol6gico del presente trabajo, se pretende consolidar una metodologia
fundada en los principios de la investigacion descriptiva, puesto que, “los estudios descriptivos
buscan especificar las propiedades importantes de personas, grupos comunidades o cualquier otro
fendmeno que sea sometido a analisis (Dankhe, 1986)” (Sampieri, Fernandez-Collado, & Lucio,

2006) por consiguiente, y concordancia con lo planteado, la metodologia prevista esta dada por la

siguiente estructura:

Identificacion de
la problemética

Referentes
tedricos

Disefio de
aplicacion mévil
Android

Evaluacién de la
aplicacion mévil

10991

o Poblacién de estudio
o Descripcion de la muestra

o TIC en la educacién matematica
o Sistema operativo Android
o Proceso l6gico matematico

e Seleccion de la plataforma o entorno
¢ Contenido

o Interfaz grafica y de multimedia

¢ Diagrama de flujo

e Instrumentos de recoleccién de datos — Prueba diagnostica

¢ Aplicacion del instrumento
e Analisis de resultados

Figura 5. Metodologia propuesta para el desarrollo del presente trabajo.

De manera especifica se establecen cuatro (4) aspectos metodoldgicos fundamentales que

direccionan el quehacer sustantivo del trabajo actual. Dichos aspectos se relacionan con los
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objetivos y la problematica establecida, y a su vez, direccionan la propuesta con la finalidad de
brindar coherencia al proceso que se lleva a cabo. En ese sentido, y de forma sintética, se

caracteriza cada uno de los aspectos mencionados:

I.  Identificacion de la problematica: Se constituye a través de la labor del educador
matematico, se percibe la problematica en una poblacion con atributos particulares.
Il.  Referentes tedricos: el desarrollo conceptual de la propuesta esté establecido por los
siguientes componentes tedricos: TIC y la Educacion Matematica, Sistema Operativo
(SO) Android y Proceso l6gico matematico, igualmente, tales componentes se articulan
con diversos elementos conceptuales (Figura 5) que permiten una coyuntura eficiente

entre el desarrollo teoérico y los fines del trabajo.

Proceso légico

TIC y la educacién
matematica

Sistema Operativo
(SO) Android

matematico

% TICy la educacién

< TIC y Educacion
Matemaética

% Modelo de
ensefianza
aprendizaje m-
learning

«+ Sistema Operativo
Android

¢+ Procesos para
disefiar una
aplicacion Android

« Aplicaciones
Android como
recurso educativo

Proceso ldgico
matematico
Generalizacion
matematica

Figura 6. Elementos conceptuales.

Disefio de la aplicacion mévil Android: la elaboracidn de la aplicacion movil Android esa

regida de forma sistematica por cuatro (4) ejes accion que permea toda la construccion de

la misma, dichos ejes de accion son:
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¢+ Seleccionar la plataforma para realizar la aplicacion Android
¢+ Realizar los contendidos de la aplicacion
¢+ Construir el aspecto graficos y de multimedia de la ampliacion

++ Elaborar la ruta logica de la aplicacion-diagrama de flujo

IV.  Evaluacion de la aplicacion movil: con fines de implementar y analizar la aplicacion
movil Android de manera objetiva, se propone una encuesta tipo likert que permite
identificar la percepcion de los estudiantes al interactuar con la aplicacién. Esta aplicacién
se desarroll6 en cuatro (4) sesiones (45 minutos aproximadamente cada sesion) en los
cuales se abordd los temas propios de la aplicacion con los estudiantes con el

acompariamiento continuo del profesor encargado.

6.2. Descripcion de la poblacion control

El estudio se realizara con los estudiantes del curso octavo del Colegio Bachillerato Patria,
involucrando a 16 nifias y 15 nifios con edades entre los 13y 15 afios. Los estudiantes se
caracterizan por tener diversas habilidades en el uso de recursos de tecnoldgicos que encuentran
en su entorno y se les facilita, en algunos casos, la comprension de conceptos del area de

matematicas.

El colegio es publico con régimen especial esto quiere decir que el colegios solo acepta hijos de
militares y en algunos casos personas particulares. Esta ubicado en la localidad de chapinero con

la siguiente direccion calle 100 # 11-00.
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6.3. Plataformas o entornos virtuales para el desarrollo de aplicaciones Android

En la actualidad, el uso de plataformas virtuales para el desarrollo de aplicaciones Android, ha
permitido que las “personas sean capaces de disefiar, desarrollar y gestionar sus propias
aplicaciones de una manera facil y rapida sin necesidad de tener conocimientos previos de
programacion y con un resultado personalizado y profesional.” (Pérez, 2014). Asi mismo, este
tipo de plataformas proporcionan recursos interactivos que le facilitan al usuario interactuar y
dinamizar la rigurosidad en el desarrollo de la aplicacion. A continuacion se presenta algunas de
las plataformas o entorno virtuales que permiten la elaboracion de aplicaciones Android (Tabla

2).

Tabla 2. Plataformas virtuales que permiten el desarrollo de aplicaciones Android.

Plataforma Caracteristica

Mobincube permite crear aplicaciones para
moviles y tablets sin necesidad de saber
Mobincube

programar. Se tiene plena libertad para decidir

la estructura, el contenido y el disefio.

Infinite Monkeys es una herramienta para crear

aplicaciones maviles para iPhone, Android y
Infinite Monkeys

HTMLS5 de forma gratuita con gran variedad

de plantillas y opciones.

Es una plataforma pensada para crear sencillas

Mobapp Creator
aplicaciones moviles, particularmente, para
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PYME.

Es sencilla e intuitiva de utilizar. Se puede

afiadir paginas a la aplicacion y nuevos

Como elementos con solo arrastrar con el raton. Se

sube instantanea a la Apple Store y Google

Play.

Es ideal para crear aplicaciones de hoteles,

restaurantes, pubs y distintos locales. Es facil
Instant AppBuilder

de utilizar aunque no ofrece demasiada

variedad en sus plantillas.

Esta herramienta cuida mucho el disefio final

Good Barber de las aplicaciones, personaliza hasta el ultimo

detalle.

Adaptado de Quifidnez, 2013. 10 herramientas para crear apps moviles sin saber programar.

6.3.1. Seleccion del entorno para el desarrollo de la aplicacién Android

Para el disefio y construccion de la aplicacion se utiliz6 el entorno virtual Mobincube

( http://www.mobincube.com/es/ ) dado su capacidad en la disposicion de recursos que permiten

el desarrollo de aplicaciones Android de una forma dinamica, fluida y con una alta versatilidad
en su programacion. En ese sentido, Mobincube permite la gestion y posterior creacion los

siguientes contenidos (Mobincube):
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http://www.mobincube.com/es/

0

X/

o0

X/

Texto: se pueden gestionar textos de diversas secciones informativas propias o
vinculadas.

Iméagenes: las imagenes de una aplicacion pueden ser también cargadas desde la web y
desde el gestor de contenidos.

Videos: Se puede vincular videos de la web y/o de propia autoria

Tablas: implementa tablas articuladas con imagenes o textos efectuando hipervinculos de
acciones, principalmente se utiliza para la creacion de plantillas.

Formularios: permite mantener un registro de los datos recibidos procedentes de los

usuarios de la aplicacion.

Streaming

| oL

Figura 7. Entorno de Mobincube.

Conviene subrayar, que Mobincube al ser un entorno virtual de caracter gratuito, con algunas

limitantes de cuenta, permite el desarrollo 6ptimo de aplicaciones mdviles gracias a su gestor de

contenido y su funcionalidad de autoguardado, lo cual permite la construccion desde cualquier

equipo con conexion a internet.
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Para la construccion de la aplicacion Mobincube establece explicitamente cuatro (4) fases
Informacion, Edicion, Previsualizacion y Finalizacion. Por un lado, la fase de Informacion,
permite estructurar, a grosso modo, los objetivos y descripcion del cual va ser objeto la
aplicacion. Por el otro, la fase de Edicidn permite dar cuenta de los aspectos de contenido
estructural y gréafico, es alli donde se consolida la aplicacion en términos de visualizacion y
funcionalidad, como aspecto relevante de esta fase Mobincube cuenta con simulador de
dispositivo movil (celular y tablet) el cual permite dilucidar en tiempo exacto el avance de la

aplicacion.

La Previsualizacién permite probar la aplicacidén en un smartphone o tablet Android gracias a la
generacion codigos QR particulares y/o URL (direccion web) propios de la aplicacion. Por
ultimo, la fase de Finalizacidn permite generar el aplicativo —~APK- que sirve para cargarlo en la
pagina de Google Play. Ademas, como elementos adicionales, Mobincube permite generar los

aplicativos para dispositivos iPhone y Windows Phone.

6.4. Actividades de generalizacion matematica

Las actividades de generalizacion matemaética se convierten en el insumo primordial y base para
la consolidacion del objetivo fundamental de la aplicacion, en ese sentido se establecen
actividades de orden grafico y conceptual donde se recreen las diversas etapa de generalizacion
de manera explicita e implicita en el propdsito de ensefianza aprendizaje. En el marco de
estructural y su articulacion a la educacion matematica se plantearon las siguientes seis (6)

actividades:
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¢+ Suma de impares

¢+ Suma de triangulares
¢+ Suma pendular

% Suma de cubos

¢+ Suma de pares

¢+ Suma de mdltiplos

Una vez definidas las actividades se procede a su respectiva resolucion analitica y su relacion
geométrica y grafica fundamental para su comprensién matematica. Inicialmente se presenta las
propiedades de la sumatoria dado su caracter imprescindible para la resolucion de dichas

actividades.

%+ Propiedades de las sumatorias

k=1
Donde a es constante.
n n
Z ak =a z k
k=1 k=1

Suma de los naturales: demostracidn principio de induccién

n
+1
tk=2k=1+2+...+n:(712¢

k=1
Se suma t;, + t;, se obtiene

ty=n+(n-D+mn-2)+--+ 3 + 2 +1
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+te=1+ 2 + 3 +-+Mm-2)+(n—-1)+n
2ty =m+D+n+D++D+-n+1D)+n+1D)+(n+1).
2t =+ 1A +1+1+--4+1)

2ty = (n+ 1)(n)

(n+1)(n)
k 2
¢+ Suma de impares
00000000000
00000000 O0O0|0
0oco0co0oo0000000
00000000 0|0|0
0O0000O0OO0O|000|O
100000000000
"0000O000000|0
O0O0O0O 000000l
00000000000
O 00|00 0O OO 0O 0|0
ooo'o'o'oc'o'o'o'o'o
1+3+5 2n—1 1

Figura 8. Actividad suma de pares.

n
Z(Zk—l)z1+3+5+7+-~+(2n—1)=n2

n

k=1
n n n n
Z(Zk—1)=22k—21=22k—21
=1 k=1 k=1 k=1

k=1

Se remplaza la sumatoria de k por su valor general

S~ 200D
k=1

Z(Zk—l) =mn+1)—-n=nn+1-1) =n?
k=1
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¢ Suma de triangulares

Figura 9. Actividad suma de triangulares.

n(n+1):n(n+1)(n+2)

tk=14+3+6+10+15+21 4+

2 6

. _zn:k(k+1)_zn:k2+k
k= 2 2

k=1 k=1

Se aplica propiedad de suma
t 1§n:k2+lzn:k
€=3 2
k=1 k=1

Se remplaza la suma

ke

_ 1 ((n(m+1)(2n+1)) | n(n+1)\ _ 1 [(n(n+1)(2n+1))+3n(n+1)
- E( 6 T ) - E( 6 )

Factorizando se obtiene

= l(n(n + 1)(26n +1+ 3)) _ %(n(n + 1)6(2n + 4))

N

Factorizando nuevamente

_1/2n(n+ D(n+2)\ (nn+1)n+2)\
e o). usstesn)
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¢+ Suma pendular

I

000000000
000000000
. 00000000000 _

+
:
T
i
b
3
T
S
=
+

0°00°0.00000'0

000000000
0000000000,
£ 000.0.00 00000
£ 000000 00.000_

00.0.00.0.000-0.
{ 000.0.0000000

O
o
r O
: O

14+243+4+5

a

6+

Figura 10. Actividad Suma pendular.

1+2+--+Mm-D+n+(r-1D+--+2+1.

La suma anterior se puede escribir como
n n n n
Z(k—1)+2k=2(k—1+k) =Z(2k—1) = n2
k=1 k=1 k=1 k=1

«» Suma de cubos

/i
7

Figura 11. Actividad Suma de cubos.
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Teniendo en cuenta que:
(k+1D)*=k*+4k3 + 6k* + 4k + 1.
Se utilizara lo anterior para demostrar la sumatorla

Z(k+ 1)* = Z(k4 + 4k3 + 6k? + 4k + 1)

Propiedad de la suma
n n n n n n
Z(k+1)4=Zk4+42k3+62k2+42k+21
k=1 k=1 k=1 k=1 k=1 k=1

Se despeja el sumando de interés

n n n n n n
Zk3 =Z(k+1)4—2k4—62k2—4zk—21
k=1 k=1 k=1 k=1 k=1 k=1

Se remplaza cada sumando por su generalidad.

Zk3=24+---+(n+1)4—(14+~--+n4)—[ n(n+1)6(2n+1)+(2) nn+d) 41l

k=1

Simplificar

4zk3 =n+D*—1-[nn+1DCn+1)+2n(n+1) +n]
Reagrupar

42]{3 =n+D*—n(n+1DC2n+1)+2nn+1) + (n+1)]
k=1

Factor comdn (n + 1).

42 EB=m+D[n+1)3-n2n+1)+2n+1]]
Distributiva de n =
42]{3 =n+D[n+1)3-2n2+n+2n+1]=m+D[(n+ 1) —[2n? + 3n + 1]]

k=1
Se factoriza
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42 KB=m+D[n+1D3-[Cn+Dn+D]]=0n+1*[(n+1)?-(2n+1)]
Se real ikzzaldistributiva

42 EB=m+1D%n*+2n+1-2n-1] = (n + 1)?[n?]

k=1

Se despeja totalmente la suma deseada

- k3_(n+1)2n2_ (n + Dn\>
kZl B 4 - 2

Remplazamos la generalidad por la suma equivalente

Se-(5

k=1 k=1

2

¢ Suma de pares

0000000000

0000000000
0000000000

0000000000

0000000000

90

Figura 12. Actividad Suma de pares.

n
S)ZZk=2+4+6+8+---+2n=n(n+1).

e 4 2n(n+1)

nm
22k=22k= = n(+1)
k=1 k=1

Se reemplaza la sumatoria de k por su generalidad
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¢+ Suma de mdltiplos

Figura 13. Actividad Suma de multiplos.

nZk+nZ(k—1) =n<;k+;(k—1)>

n
k=1 k=1
n

nZk+nZ(k—1)=n[(1+2+~~+n)+(0+1+2...+(n—1))

k=1 k=1
n n

nzk+n2(k—1)=n[1+3+5+7+9+---+(2n—1)]

k=1 k=1
Se remplaza la suma encontrada por una suma de impares

n

nkZlk +n;(k— 1) =nZ(2k -1 =nn?) =n3-

k=1

Por suma dos se tiene la demostracién

6.5. Metodologia de disefio y descripcion de la interfaz

El disefio de la aplicacidn permitié consolidar diferentes aspectos metodoldgicos donde se
dilucidaron diversas etapas en el propdsito sustancial de su construccion, en consecuencia, la
figura 14 permite evidenciar la ruta metodoldgica de disefio y se denotaron las siguientes cuatro

(4) etapas sustantivas del proceso:

+¢+ Caracterizacion general
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¢+ Estructura general
+» Prueba de funcionamiento

« Finalizacién

Caracterizacion
general

Nombre >> Logo > > Descripcion >

o _/
hd

Estructura general

Organizacion y
plantilla de la

>Diagramaci¢ > ?estrlon de >
aplicacion oCUISOS

o _/
e

Prueba de
funcionamiento

Simulacidn de la aplicacion

[ Finalizacién ]

Montaje en la plataforma de Google
Play

Figura 14. Ruta metodoldgica en el proceso de disefio de la aplicacion.
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++ Caracterizacion general

La caracterizacion permite establecer los aspectos basicos e informativos de la aplicacion, es en
esta etapa donde se generan las primeras percepciones de lo que se desea realizar en términos

gréficos y de contenido. Esta etapa inicial da cuenta del nombre, logo y objetivo de la aplicacion.

Mediante las palabras Generalizacion y Math (matematicas en inglés) se consolido el nombre de
GeneMath, una palabra que trasciende facilmente en los estudiantes y que define explicitamente
el propésito de las actividades de generalizacion matematica que se plantean desarrollar en la
aplicacion. El logo (Figura 15) se encuentra representado por cubos de colores aleatorios
haciendo alusion a la regularidad y variabilidad, aspectos intrinsecos del proceso de
generalizacion, ademas, se establecen los colores rojo, azul y amarillo lo cuales permean la

aplicacion en aspectos de imagen y forma.

GeneMath

Figura 15. Logo GeneMath.

Como descripcion general, la aplicacion pretende desarrollar nociones y habilidades de
generalizacion matematica por medio de una serie de actividades ludicas que benefician la

interrelacion entre los diversos conceptos matematicos que alli se alojan y los de cada estudiante.
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X/

< Estructura general

En términos estructurales y graficos, la aplicacion GeneMath se establecid a través de un interfaz
de facil acceso con un alto contenido grafico y multimedial, permitiendo a los usuarios
interactuar y navegar de manera fluida y dindmica en cada uno de los contenidos propuestos. En

ese sentido, la aplicacion establece su organizacion de la siguiente manera:

4 Interfaz o pantalla de I
aplicacion. Esta formada por
un conjunto de elementos
e béasicos de visualizacion. Es
el espacio donde el usuario
interactia con los recursos
kmultimediales propuestos. /

GeneMath

— Botones para que los

Desarrolla hobxlldodt_es en el . .
proces de Generaizacion — @ usuarios _puedan mtera_ctuar
con los diversos contenidos.

Elaborado por:

Figura 16. Plantilla e interfaz grafica de GeneMath.

Para los diferentes elementos de contenido, y en correspondencia a la estructura
organizacional propuesta, se establecieron cinco (5) botones tematicos, que de manera general
permean sustantivamente el objetivo de aplicacion de una manera dindmica y fluida. Como

resultado se crearon los siguientes elementos (botones):
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E -

.

—@

Sobre GeneMath
Informacion general de la aplicacion y especificaciones
técnicas.

Ejemplos

Se generaron animaciones de las siguientes actividades de
generalizacion: Suma pendular, Suma de impares, Suma
de triangulares y Suma de cubos. Al finalizar, se plantean
una serie de inquietudes en relacién a las animaciones
presentadas. Algunas de las animaciones fueron realizadas
con GeoGebra.

4 Ejercicios )
Se generaron dos (2) animaciones (Suma de pares y Suma
de maltiplos) y sus respectivas preguntas con respuesta
multiple. Algunas de las animaciones fueron realizadas con

\__ GeoGebra. .

@ En la web h
Se presentan diferentes sitios web en relacion a los
procesos de generalizacion matematica. Se cuenta con

L videos, documentos en pdf, blogs y un libro. )

r . B
Home screen o pantalla principal
Regresa a la pagina principal de la aplicacion

. J

«* Prueba de funcionamiento

Durante el proceso de elaboracion, y gracias a la funcionalidad de Mobincube de

instalacion en el dispositivo movil.
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previsualizacion, se logro evidenciar continuamente el avance de la aplicacién en un dispositivo
movil Android durante la etapa de estructura general, ademas, permito determinar fallas de
contenido y de carécter grafico de manera oportuna. La prueba de funcionamiento se realizd por

medio de los aplicativos -APK- que generaba el entorno virtual (figura) y su posteriormente



&, mobincube 7 Ampliar cuenta  Cristian ¥

< i GeneMath Info Edicion Previsualizacion Finalizar Herramientas

Solicitar descarga

Puedes descargar esta prueba de 2 formas diferentes: m

« Introduce esta url en el navegador de tu dispositivo Android

«  Escaneael codigo QR y pedras empezar con |a descarga

http:/mobincube.mobi/HAWMV2

Figura 17. Etapa de previsualizacion de la aplicacién — Descarga del APK.

« Finalizacién

La etapa de finalizacidn de la aplicacion y su respectivo montaje en Google Play se dinamiza en
dos fases. Por un lado, la descarga del APK de GeneMath en su version final (Version 2)
generada por el entorno virtual, y por el otro, el montaje y carga del aplicativo en la plataforma
de Google Play. Para la consolidacion de esta ultima fase, se conté con el apoyo del Grupo de
Algebra de la Universidad Pedagdgica Nacional — Colombia quien posee una cuenta de
desarrollador, permitiendo asi, publicar la aplicacion satisfactoriamente (Figura 18) por medio de
los diversos parametros y lineamientos que alli se determinan. En ese sentido la aplicacion
GeneMath se encuentra de acceso publico en Google Play y de caracter gratuito

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mobincube.genemath.sc 3UTB40Q&hl=es).
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. Google Play [ a ] # 00
& Aplicaciones Categorias v | Inicio  Méspopulares  Novedades T
Mi iones

ienda

GeneMath

uuuuuu

RAUPN COLOMBIA

GeneMalh

SELO0 K

OPINIONES

4,7

Figura 18. Montaje de GeneMath en la Plataforma de Google Play.

6.6. Diagrama de flujo de la Aplicacion

El siguiente diagrama de flujo presenta de manera general los aspectos basicos de navegacion

que se establecen dentro de la aplicacién, permitiendo asi, una perspectiva clara y concreta en el

acceso de cada uno de los contenidos propuestos.
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Pantalla

princi)y

>

Seleccione el
contenido
Sobre Ei pmin Home
emplos Ejercicios En la W
GeneMath > Jemp > J > aWeb > screen
L Suma Animacion Sglgccién de la
Definicion vendular. “Suma de pagina web:
— Suma de pares” »
impares. — v Matematica -
Suma de Patrones
. tematicos
(ot triangulares ma
Caracteristicas Suma de Pregunta de (video). -
__— cubos analisis v Matematica -
— — Regularidades
numéricas.
(video).
Actividades Respuesta del v Determina el
propuestas usuario elemento
siguiente
(video).
v Profesor en
Animacion linea
“Suma de (ejercicios).
multiplos” v Patrones 'y

\_/Iv/

Pregunta de
analisis

L

Respuesta del
usuario

secuencias
(ejercicios).
v Recursos
docentes
(ejercicios).
v Proofs without

words (libro)

C

Click en la
opcioén

Figura 19. Diagrama de flujo de GeneMath.
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6.7. Infografia de usabilidad de la aplicacion

GeneMath

Desarrollar habilidades en el proceso de
Generalizacién Matemdtica

:Que es GeneMath?

eneMath es una

aplicacién para

dispositivos moviles
Android, que busca generar en
estudiantes y profesoresreconocer
procesos de generalizacién y
regularidades matematicas,
ofreciendo una serie de ejemplos
ludicos que permitird hacer algo
divertido y desafiante mientras se
va aprendiendo y desarrollando
las habilidades propias de la
educacién matemdtica. Esta
aplicaciéon estd completamente
en espanol y puede ser utilizada
en cualquiermomento.

GeneMath

—O

7 sobre GeneMath
Informacién general de la aplicacién y especificaciones técnicas.
{Dos (2) animaciones (Suma de pares y Suma de mdltiplos) y sus
respectivas preguntas con respuesta multiple. Algunas de las
* animaciones fueron realizadas con GeoGebra.

0

o Home screen o pantalla principal
Regresa alapdgina principal de la aplicacion

Ejemplos

Animaciones de las siguientes actividades de generalizacién: Suma
pendular, Suma de impares, Suma de friangulares y Suma de cubos. Al
finalizar, se plantean una serie de inquietudes en relaciéon a las
animaciones presentadas. Algunas de las animaciones fueron realizadas
con GeoGebra.

Ejercicios

Enlaweb

Se presentan diferentes sitios web en relacion a los procesos de
generalizacién matemdatica. Se cuenta con videos, documentos en pdf,
blogsy unlibro.

o

GeneMath es compatible con Android 4.0 o superior,
con una interfaz de fécil acceso con un disefo simple y
novedoso, permitiendo una interaccién idénea entre le
usuario y la aplicacién. En algunos casos se requiere
conexién a internet para acceder a algunas de sus
funcionalidades.

Figura 20. Infografia de usabilidad de la aplicacion

o

Profesor, presenta esta hemamienta Estudiante, utiliza estd heramienta

para poner a prueba tus
conocimientos matematicos de una
manera diferente.

innovadora y enriquece tus clases de
matematicas, no olvides guiar
estudiantes alograr sus objetivos enla
aplicacién.

‘%.
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6.8. Instrumento de recolecciéon de datos

A través de la adaptacion del instrumento elaborado por Fernandez I., Luque T., Parraga A.,

Toro O, sobre los descriptores para evaluar la calidad de AVA y OVA, se desarroll6 una encuesta

tipo likert (Tabla 2) con el propdsito de identificar la percepcidn que tiene los estudiantes de

grado octavo al interactuar con la aplicacion movil Android, dicha encuesta evaltan los aspectos

técnicos, pedagogicos, de contenido y estéticos de la Aplicacion. Cada uno de los aspectos podra

ser evaluado de 1 a 5, siendo 1 el de nivel minimo y 5 el de mé&ximo nivel de cumplimiento.

Tabla 3. Encuesta de percepcion. Adaptada de Fernandez 1., Luque T., Parraga A., Toro O, sobre los descriptores
para evaluar la calidad de AVA y OVA.

ENCUESTA

ASPECTO

TECNICO

FUNCIONALIDAD

PREGUNTA

VALORACION

1. ;Considera que la Aplicacién Mavil proporciona un
conjunto apropiado de funciones para la realizacion de
actividades?

2. ¢Se evidencia la proteccion de la informacion y los
datos suministrados?

3. ¢La Aplicacion Mdvil posee la capacidad para

1 2 3 4 5

FIABILIDAD recuperar los datos en caso de fallas?
4. (Entiende el funcionamiento de la Aplicacion
Moévil?
USABILIDAD
5. ¢Las cualidades del Aplicacion Movil le parecen
agradables y llamativas?
EFICIENCIA 6 ¢;Cree que la Aplicacién Movil utiliza cantidades y
tipos adecuados de recursos?
ASPECTO VALORACION
- PREGUNTA
PEDAGOGICO 1 2 3 4 5
USUARIOS 7. ¢Cree que el profesor fue un como mediador en su

PROCESOS DE
APRENDIZAJE

proceso de aprendizaje?

8. (El AVA da la posibilidad de permitir la adquisicion
de conocimientos en cualquier tiempo y lugar?

9. ¢La Aplicacion Mdvil le brinda la posibilidad de

65



encontrar sus propias fuentes para poder ampliar sus
conocimientos?

10. ¢Los criterios de evaluacion estan claramente
establecidos?

EVALUACION
11. ¢La Aplicaciéon Movil permite evaluar los
conocimientos y habilidades desarrolladas?
ASPECTO VALORACION
PREGUNTA
CONTENIDO 1 2 3 4 5
VERACIDAD 12. (Cree usted,_ que la informacion presentada es
acorde con los objetivos planteados?
NIVEL DE 13. ¢La informacion presentada es suficiente para que
DETALLE usted construya su conocimiento sobre el tema?
ASPECTO VALORACION
~ PREGUNTA
ESTETICO 1 2 3 4 5
14. ;Los elementos de la Aplicacion Movil son
adecuados y se utilizan para hacer conexiones visuales
que contribuyen a la comprensién de conceptos, ideas y
EQU|L|BR|O relaciones?
15. ;Los colores y el disefio del recurso son adecuados?
ARMONIA 16. ¢Las imagenes, videos y animaciones son claras y

permiten aclarar los contenidos?

6.9. Andlisis de resultados

Los resultados alcanzados presentan una valoracion favorable por parte de los estudiantes y ha

permitido establecer la influencia de la mediacion tecnoldgica en la clase de matematicas como

mecanismo estratégico de aprendizaje, que paulatinamente, infiere circunstancialmente en los

procesos de generalizacion matematica y habilidades de los estudiantes. En ese sentido, se

establecieron los siguientes tres (3) aspectos fundamentales para el analisis e interpretacion de los

resultados:
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¢+ Comportamiento de la poblacion control al realizar la intervencién

Al interactuar de forma autonoma con la aplicacion, los estudiantes, en la primera sesion,
presentaron dificultades en comprender el propositito de cada una de las actividades propuestas
en la aplicacion en la primera hora de aplicacion habia estudiantes que no eran capaz de percibir
patrones. No obstante, no se evidenciaron falacias, por parte del curso, al interactuar con la

interfaz de la aplicacion.

Figura 21. Interaccién de los estudiantes con la aplicacién 1.

En la segunda y tercera sesion, el profesor a cargo direcciono el propdésito de la aplicacion

ejemplificando la actividad de suma de impares, generando las siguientes inquietudes:

» ¢Que se podia observar con cada cambio de imagen?
» ¢ Qué relacion tenia el nimero n con el resultado de la suma?

» ¢ Qué relacion tiene la forma de los puntos con el resultado final de la suma y el valor de

n?
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Figura 22. Interaccién de los estudiantes con la aplicacién 2.

Una vez formuladas las inquietudes, los estudiantes empezaron a relacionar las diversas imagenes
de la animacion con algun tipo de regularidad o patrén, que en primera instancia, se manifesto a
través de diversas representaciones graficas. No obstante, se debe destacar que no todos los
estudiantes fueron capaces de establecer una relacion inmediata, pero gracias al acompafiamiento

del profesor y el manejo continuo de la aplicacion lograron percibir algunos patrones.

Las actividades suma de triangulares y suma de cubos, presentaron dificultades para ser
comprendidas por los estudiante, se evidencio, de manera general, falencias en la capacidad de
abstraccion de objetos en tres dimensiones lo cual permito que este tipo de actividades no se

desarrollaran de la mejor manera.

Figura 23. Interaccién de los estudiantes con la aplicacion 3.
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Por ultimo, en la cuarta sesion, los estudiantes tuvieron acceso para revisar e interactuar con las
diferentes paginas y recursos web que presentan la aplicacion, en algunos casos los estudiantes se
interrelacionaban para dar solucion algin problema ejercicio que alli presentaba. En términos
generales, se evidencio que la aplicacién, como un mecanismo educativo innovador, incide
positivamente en los estudiantes en el desarrollo de habilidades que subyacen al proceso de

generalizacion matematica.

Figura 24. Interaccion de los estudiantes con la aplicacion 4.

+ Resultados de la encuesta de percepcion.

De manera cuantitativa y cualitativa se presentan los resultados de la encuesta de percepcion
realizada por los estudiantes de la poblacién control que tuvieron contacto directo con la
aplicacion (Anexo 1). Este analisis esta realizado a partir de cada uno de los aspectos (técnicos,
pedagdgicos, de contenido y estéticos) planteados por el instrumento de recoleccion de datos

(apartado 5.8.).
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Aspectos técnicos

. 14
[<5]
% 12
5 10
% 8 ® Funcionalidad
L 6 m Fiabilidad
E 4 m Usabilidad
= 2 .. .
S Eficiencia

0
O

1 2 3 4 5
Valoracién

Figura 25. Encuesta de percepcion - Aspectos técnicos.

Los resultados generales de las preguntas relacionadas con el aspecto técnicos de la aplicacion
(Figura 23) revelan que la mayoria de los estudiantes califican de manera superior los elementos
de: funcionalidad, fiabilidad, usabilidad y eficiencia, lo cual indica, en términos generales, que la
comprension en el manejo de la aplicacién, durante la intervencion, fue bastante significativa,
permitiendo de esa manera mejorar la experiencia en las actividades propuestas de generalizacion

matematica en cada uno de los estudiantes.

Aspectos pedagogicos

15
8
3
S 10 m Usuarios
b AVA
3 ® Procesos de
3 5 ~ aprendizaje
3 Evaluacion
IS
© -
8 0

1 2 3 4 5
Valoracién

Figura 26. Encuesta de percepcion - Aspectos pedagdgicos.
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En relacion con el aspecto pedagdgico (figura 24), se puede determinar que la mayoria del grupo
encuestado considera que la aplicacion propuesta e es una herramienta pedagogica y didactica
valida para su formacion académica en el area matematica. En otras palabras los estudiantes
aceptaron muy bien la aplicacion como un mecanismo pedagdgico innovador y apropiado para la
desarrollo de la clases de matematicas. No obstante, se evidencia que el acompafiamiento
oportuno del profesor fortalece y potencializa el proposito de la aplicacion y su correspondencia

con los procesos formativos de cada uno de los estudiantes en el proceso de generalizacion

matematica.
Aspectos de contenido

14
8 10
S
= 10 —
2
g 8 —
[«B}
S 6 —  mVeracidad
ks
S 4 +—— — Nivel de detalle
g
i —

0 i

1 2 3 4 5
Valoracion

Figura 27. Encuesta de percepcidn - Aspectos de contenido.

Acerca del aspecto de contenido la figura 25, presenta una calificacion superior para los
elementos de veracidad y nivel de detalle, lo cual representa un enfoque positivo para la
informacion y veracidad que se presenta dentro de la aplicacion. En conclusion, GeneMath
cumple con los lineamientos y propdsitos basicos de contenido para el desarrollo de procesos

intrinsecos de generalizacion matemaética.
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Aspectos de estetica
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Valoracién

Figura 28. Encuesta de percepcidn - Aspectos de estética.

Para finalizar, la figura 25 presenta la percepcion de los aspectos estéticos de la aplicacién por
parte de los estudiantes. Se pudo concluir, a través del contenido gréafico de la interfaz, que
GeneMath es una aplicacion interactiva, dinamica y armonica para el desarrollo de las
actividades propuestas, acentuandose como mecanismo educativo idoneo para los procesos

formativos propios de la generalizacion matematica

+«+ Comentarios de los estudiantes respecto a la aplicacion

Los comentarios y apreciaciones de los estudiantes se establecen como un componente propicio

para el continuo mejoramiento de la aplicacion, es asi, que a través de la seccién de opiniones de

Google Play (https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.mobincube.genemath.sc_3UTB4Q&hl=es) l0s

estudiantes pudieron manifestar su valoracion y reflexion acerca de GeneMath, algunas de estas

son:
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= david monroy
daniela jaramillo ;
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porgus me ensefio nueves términos

Me encanta Es una zplicacion buens por medic de jusgos v diferentes
cara entendsr temzs vistos en 2l estrategias que te panen & pensar lz
bachillerato recomisndo

Figura 29. Comentarios de los estudiantes sobre GeneMath.

En términos generales, la aplicacién genero un espacio propicio para que lo estudiantes
desarrollaran habilidades en el proceso de generalizacién, aun sin tener algin tipo de concepto
previo que. Como elementos de mejora, es imprescindible que el acompafiamiento del profesor
sea constante y genere de manera paulatina el desarrollo y articulacion de conceptos en procesos

de generalizacion matematica en los estudiantes.
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7. CONCLUSIONES

El entorno virtual Mobincube favorece a la creacion y disefio de aplicaciones moviles de manera
estructurada y versatil gracias a su entorno y gestor de contenidos. Mobincube al ser un entorno
multipropdsito, cumple con los requisitos necesarios para disefiar aplicativos madviles educativos

de forma sencilla, dinamica y organizada.

Las actividades de generalizacion propuestas se presentaron como un mecanismo pertinente para
que los estudiantes indaguen y desarrollen habilidades que subyacen al proceso de generalizacion
matematica. . Su estructura e intencionalidad, permiten que los estudiantes comprendan nuevas
dindmicas en su desarrollo formativo en el area de las matematicas y su interrelacion con sus

conocimientos previos.

Respecto a los resultados arrojados se puede concluir que GeneMath, como propuesta, es una
aplicacion sencilla y dindmica que favorece el desarrollo de habilidades de generalizacion
matematica. Ademas, se evidencia una entera disposicidn por parte de los estudiantes por

actividades que involucre herramientas virtuales como mediadora de su aprendizaje.

GeneMath tuvo una gran aceptacion por parte de los estudiantes, se pudo observar como nuevas
herramientas innovadoras de aprendizaje pueden facilitar la compresion y ahondar en tematicas
propias de las matematicas. No obstante, es necesario analizar las diferentes apreciaciones y

comentarios de los estudiantes respecto a la aplicacion con el fin de mejorar en términos de

contenidos y estructura.
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GeneMath, como propuesta educativa, se establece como una alternativa didactica e innovadora
dentro del aula de clase. El uso de aplicaciones moviles, como herramienta educativa innovadora,
puede permitir en estudiantes y profesores dinamizar nuevas formas de conceptualizar procesos
de generalizacién matematica, que en terminos generales, permea sustantivamente el desarrollo

de la educacién matematica.

La implementacion de aplicaciones Android incide positivamente en el desarrollo formativo y

académico de los estudiantes, que por medio de la curiosidad, se estructuran nuevos estilos de

aprendizaje que propician la construccién de nuevas metodologias en el aula.
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9. ANEXOS

Anexo 1. Resultados de la encuesta de percepcion

ELEMENTOS
TECNICOS

PREGUNTAS

VALORACION
(Cantidad de estudiantes que
hicieron la valoracién por escala)

1 2 3 4 5

FUNCIONALIDAD

FIABILIDAD

USABILIDAD

EFICIENCIA

ELEMENTOS
PEDAGOGICOS

1. ;Considera que la Aplicacion Movil proporciona un
conjunto apropiado de funciones para la realizacion de
actividades?

2. ¢ Se evidencia la proteccion de la informacién y los
datos suministrados?

3. ¢La Aplicacion Movil posee la capacidad para
recuperar los datos en caso de fallas?

4. ¢Entiende el funcionamiento de la Aplicacion Movil?

5. ¢ Las cualidades del Aplicacion Mdvil le parecen
agradables y llamativas?

6. ¢Cree que la Aplicacion Mdvil utiliza cantidades y
tipos adecuados de recursos?

PREGUNTAS

1 6 4 11 9

4 4 2 11 10

3 3 5 10 10

VALORACION
(Cantidad de estudiantes que
hicieron la valoracién por escala)

1 2 3 4 5

USUARIOS DE LA
"APLICACION

PROCESOS DE
APRENDIZAJE

EVALUACION

ELEMENTOS DE
CONTENIDO

7. ¢Cree que el profesor fue un como mediador en su
proceso de aprendizaje?

8. ¢El AVA da la posibilidad de permitir la adquisicién
de conocimientos en cualquier tiempo y lugar?

9. ¢La Aplicacion Mévil le brinda la posibilidad de
encontrar sus propias fuentes para poder ampliar sus
conocimientos?

10. ¢ Los criterios de evaluacion estan claramente
establecidos?

11. ;La Aplicaciéon Mdvil permite evaluar los
conocimientos y habilidades desarrolladas?

PREGUNTAS

2 1 2 14 12

3 5 5 10 8

VALORACION
(Cantidad de estudiantes que
hicieron la valoracién por escala)

1 2 3 4 5

VERACIDAD

NIVEL DE DETALLE

ELEMENTOS DE
ESTETICA

12. ;Cree usted, que la informacion presentada es acorde
con los objetivos planteados?

13. ;La informacidn presentada es suficiente para que
usted construya su conocimiento sobre el tema?

PREGUNTAS

5 1 2 11 12

VALORACION
(Cantidad de estudiantes que
hicieron la valoracién por escala)

1 2 3 4 5
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14. ;Los elementos de la Aplicacion Mavil son
adecuados y se utilizan para hacer conexiones visuales
que contribuyen a la comprension de conceptos, ideas y

EQUILIBRIO relaciones?

15. ¢Los colores y el disefio del recurso son adecuados?

16. ; Las imagenes, videos y animaciones son claras y

ARMONIA permiten aclarar los contenidos?

14

18

11
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