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RESUMEN

El aumento de artefactos tecnoldgicos, como tabletas y teléfonos inteligentes, usados de
manera permanente dentro y fuera de las escuelas, ha generado cambios en la percepcion del aula
como espacio pedagdgico, el concepto de curriculum y el sentido de los procesos de interaccién
maestro — estudiante — conocimiento (Pérez, 2012; Buckingham, 2008). La escuela enfrenta el
reto de aprovechar su potencial didactico, estableciendo un uso educativo intencionado en
algunos procesos de ensefianza y aprendizaje. En este contexto, la presente investigacion tuvo
como objeto explorar el proceso de creacion de aplicaciones para dispositivos moviles, por parte
de estudiantes, para el manejo basico de sistemas de datos, indagando por las posibles
implicaciones en las habilidades de pensamiento aleatorio mediante la implementacion de una

secuencia didactica.

La secuencia didactica fue disefiada e implementada para 10 sesiones de trabajo con
estudiantes de la educacion media, integrantes del semillero de investigacion de la Institucion
Educativa Roman Gémez de Marinilla — Antioquia. Los estudiantes participantes disefiaron y
desarrollaron aplicaciones para dispositivos moéviles Android en la plataforma App Inventor de
Google Inc. (Wikipedia, 2014b). Para establecer el efecto de la implementacion de la secuencia
didactica en las habilidades de pensamiento aleatorio, se utiliz6 el instrumento SRA (Statistical
Reasoning Assessment) de Garfield (2003) aplicado antes y después de la intervencion. El
analisis cuantitativo de los resultados se hizo a través del Test de Moses de reaccion extrema
(Bello, 2015), el cual permitio identificar algunas habilidades susceptibles de afectaciones

positivas para trabajar con el disefio y desarrollo de aplicaciones mdviles.
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Se indagd igualmente por la percepcion de los estudiantes acerca del proceso realizado, los
cuales resaltaron la propuesta como una experiencia motivante, novedosa y funcional en los
ambientes de aprendizaje en la escuela; este aspecto se presenta como una oportunidad para que
los maestros de matematicas, y de otras areas de conocimiento, se interesen por implementar
estrategias did4cticas fundamentadas en el disefio y elaboracion de aplicaciones para dispositivos

moviles, aprovechando herramientas de acceso y uso libre en Internet como App Inventor.

Los resultados de la investigacion aportan al campo de la didactica y las nuevas tecnologias,
en tanto permiten establecer nuevas estrategias de ensefianza y aprendizaje fundamentadas en el
disefio de aplicaciones moviles en distintas areas especificas de conocimiento, pudiendo
favorecer el desarrollo de habilidades como las competencias tecnoldgicas, comunicativas,

cientificas, la resolucion de problemas, el pensamiento critico y matemaético.



UNIVERSIDAD
DE ANTIOQUIA

Facultad de Bducacién

Nada real puede ser amenazado,
Nada irreal existe.

UCDM - Un curso de milagros



UNIVERSIDAD

DE ANTIOQUIA TABLA DE CONTENIDO

Facultad de Educacién

1. INTRODUGCCHION ..ottt te ettt ettt et et et et e s et et et eee st et et et et et et et eteteee e et et et et et es et eneeeeenen et eseeesarans 9
2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA ...ttt sttt st bae e s ebte e e 11
3. (O12N] SO N AV/O N ) DU ot (. 4F e SO AN VD ey 4 O e SO SS PRI 21
3.1 GENERAL: ceuu Eomhdi e eere e dndsts s 0 o n s v ve ot rmenereeee D inee sene s e e (o0 Hornse 5t o 0o S0Fh v e dhses s sassnsnasanassrenassnnssnasas 21
3.2. ESPECIFICOS Y, it b S R et o e e rere e e e o s B bhanc e e mni s o LeT e b e M nrasenaeerssasannsennnas 21
4, A DL O B B = I AN = I 22
4.1 EL PENSAMIENTO ALEATORIO APOYADO EN TIC EN EL CONTEXTO EDUCATIVO COLOMBIANO ......ccveeeiiiiinvvnene.. 22
4.2 CREACION DE APLICACIONES MOVILES EN EL CONTEXTO EDUCATIVO ..cc.coiiiitiiiiiiee ettt e e seirsnres e e ssinnsaeee s 29

4.3 CREACION DE APLICACIONES MOVILES COMO APOYO AL APRENDIZAJE Y EL DESARROLLO DE HABILIDADES ....33

5. MARCO TEORICO ...civiririiiiisisssiesissse s isssss st ssssesssssssssessssssesssssssssssssssssssssssesssssesssssssssssssssesssssnssnsas 43
5.1 LAESTOCASFIGASES. 4. 52 0 L A S N e L LT T 43
5.2. PENSAMIENTO ALEATORIO Y MANEJO DE SISTEMAS DE DATOS ...c.uveiieeiieerteenreareseesseesseesteesessessesssesssesssesssesnns 44

5.2.1 La evaluacion del pensamiento aleatorio. .........c.ccovviieiiieii et 48
5.2.2 Concepciones correctas y Concepciones incorrectas de razonamiento estadistico..........cc.coevevvererennne 51
5.3 DISPOSITIVOS Y APLICACIONES MOVILES O APPS.......ciiiiiitiiteieststesiessstestessssessessasessessasassessasessessesessessesessensns 54
5.3.1 El potencial de los dispositivos moviles en el aprendizaje...........coovvveiiiieiiiineisineee e 56
5.3.2 Potencial de las Apps en la ensefianza - aprendiZaje........c.cooveieeieeieciiesie s 58
5.3.3 Desarrollo de aplicaciones MOVIIES. ..........cccvieiiiiiiicie ettt s be b e b reere s 62
5.3.3.1 Metodologia agil para el desarrollo de aplicaciones MOVIIES. ........ccccoiereriiiieieiieie e 63
RS R I N o o N (4177101 (0] SO T PP P TSP U PR URS PP PROPRTROTOR 66
5.3.3.3 Programacion y pensamiento COMPULACIONAL .........cvruiuiirieirieiiieiseeesie ettt sttt e e s 67

5.4 ENTORNOS DE APRENDIZAJE APOYADOS EN TIC ... .oiiiiiiieiieeee ettt stee st nneeneeeeeenes 68
5.4.1 La actividad como capacidad CrEAAOIA. .........ceiveiiirieiite ettt b e bbb e 68
5.4.2. Entornos de aprendizaje CONSIIUCTIVISTAS. .......ciuiiiiiiiie ettt 74
5.4.3. Entorno de aprendizaje apoyado en el desarrollo de aplicaciones moviles. ........c.ccocevveveverniinerinienennas 78



peantiootin 6. DISENO METODOLOGICO ...oveieeeeeeeeeeeeee ettt eeeeee et eee et eeesesseeeseseeseseseeteseeeeeneesesessesesessseeseseeeessesanens 85

Facultad de Educacién

6.1 POBLACION Y MUESTRA ...t ittttteattteseattnseseasestessasestessesessessesessesseseasessessasesseseasessessasessensasessensasessensasessensasessensans 85
6.1.1 Poblacion. ... SN0, LA S TR T A I 4N B LA e 85
6.1.2 Muestra. ........c.coeven o kot Bt L X LRSIV e 86

6.2. ENFOQUE, ALCANCE Y DISENO DE LA INVESTIGACION ...ccceittiieiiiieeeeiiiee e ettt e eeteeeesteeeeeetteeessateeeesetaeeesenneeesenneas 86

6.3 SECUENCIA DIDACTICA ...vivtittteieattsteseatesteseesesteseesessessesessesaes e sbeees e be s es e s be b ene e bk e s e bk e s e abe b e st e be st et ebesbe s ebe st rne 87

6.4 INSTRUMENTQS 2.2 LN L AN At e et e Bt st LT A R Mt eensnssreen s sreaens 89
6.4.1 Statistical Reasoning ASSESSMENT (SRA). ...eiuiiiiieieeiieie sttt ettt re e e e st e besresre e e eneeeeneenee e 89

LG I AN o o (o o T [T ST OSSOSO 90
6.4.1.2 Tratamiento de 105 datoS el SRAL. .......ooui ittt sttt et e beebestesbe st e eseesenns 91
6.4.2 Matriz valorativa de aplicaciones moviles desarrolladas. ..........cccccovevereiiciiniecieie e 91
6.4.2.1 Aplicacion de la matriz de USADITIAAA ...........coooeiiiiiii s 92

6.4.3 Sondeo sobre la percepcidn de los estudiantes con respecto al proceso de disefio y desarrollo de

Vo] o= Yo To g LTSRN 14101V SO S 92

7. RESULTADRG®S:. .o AL LN N N N et Bl SET N Ne 94
7.1 RESULTADOS DE LA PRUEBA STATISTICAL REASONING ASSESSMENT (SRA ) ceviiiiieieieeiieiee e 94
7.1.1. CONCEPCIONES COITECLAS. ....vviverietiiterietestenteteste et st st etesbe st e be st st ebe b s e e bt ebe s e e bt e be b eb e ebe et e b e sbe e ebe b e et et e 100

7.1.2 CONCEPCIONES TNCOFTECTAS. «..veverieiiitereeieete ettt ettt sttt b et b ettt b e bbb bbbt b e bbb bbb bt e e 106

7.2 RESULTADOS DE LA MATRIZ VALORATIVA DE LAS APLICACIONES MOVILES DESARROLLADAS ..........coevuvvvene.. 109

7.3 RESULTADOS DEL SONDEO SOBRE LA PERCEPCION DE LOS ESTUDIANTES CON RESPECTO AL PROCESO DE DISENO

Y DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES. ...c.ciitiiiiiiiiiiiiieiieie sttt s bbb 113
7.3.1 Con respecto a la estrategia de ensefianza — aprendizaje........cocovereiieieiiie e 113

7.3.2 CON FESPECLO 8 108 SUJELOS. . ...veveietiitesieteite ettt ettt b ettt bbb bbbt b e ettt et 114

7.3.3 Con respecto a la interdiSCipliNariedad. ..........c.cooiiiii i s 115

7.3.4 CoN reSpecto al Crear SOIUCIONES. ........cc.oiiiiieiieieie ettt ettt bbbt b e e sae e 115

7.3.5 C0oN reSPect0 @ 18 ACHIVIAA. .......ecuieieieie ettt e e e 116

8. ANALISIS DE LOS RESULTADOS ......ooviiieiieeteeteeetesiese s sses st s sssss s ssesenssssesenssnessnssnsesnennens 118



UNIVERSIDAD

DE ANTIOQUIA 8.1 ANALISIS DE LOS RESULTADOS DEL SRA ..ottt sttt nesn bbb nnenne s 118

Facultad de Educacién

8.1.1 CC1 - Interpretar probabilidades COrreCtamente. ........cceiveieiieieeriere e et 118
8.1.2 CC3A - Calcular probabilidades correctamente: comprender la probabilidad como una razon........... 119
8.1.3 CC5 - Comprender la variabilidad MUESTFal. ..o 120
8.1.4 CC7 - Interpretar tablas de contingencia de 2x2 adecuadamente. ...........cccoovvereieneneieneneie e 120
8.1.5 MC1D Confundir media Con MEAIANA. ..........oeirririirisieereee e 121
8.1.6 MC3 Buenas muestras representan un alto porcentaje de la poblacion. ..........cccccccvviiviviceccccienen, 121
8.1.7 MC4 Ley de 10S PEAUETIOS NUMETOS. .....c.viiveiiiiieiereeeiesiestestesieeseeeesesaestestesseaseeseesseseseessessessessessseseessenses 122
8.1.8 Andlisis general para las concepciones correctas y concepciones iNCOrrectas. ........ocvvvvvrvereeriereerueen. 123

8.2 ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA MATRIZ VALORATIVA DE LAS APLICACIONES MOVILES DESARROLLADAS

8.3 ANALISIS DE LOS RESULTADOS DEL SONDEO SOBRE LA PERCEPCION DE LOS ESTUDIANTES CON RESPECTO AL

PROCESO DE DISENO Y DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES. .......coviviiiriiieientieeienseseiesnesesessesnesesnesnesesnennenes 125
9. CONCLUSIONES........coict ittt ettt ettt se s e e sbe et e e be s b e sssesaaesbeesbeenbeeasssussanaesheenbaenbenssesasesnessanns 128
10. RECOMENDACIONES....... it ettt sb et et e be s eesbeesbeesbeesbeanbesneesneesbeenteens 131
ANEXOS



UNIVERSIDAD
DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacién

INDICE DE FIGURAS

Figura 1. Resultados en pruebas internacionales y nacionales 2012-2013

Figura 2. Penetracién de Teléfonos Celulares, Computadores Personales (PC) e Internet
por Hogar 2004-2010

Figura 3. Componentes generales del pensamiento aleatorio

Figura 4. Habilidades de razonamiento estadistico

Figura 5. Concepciones correctas y Concepciones incorrectas de razonamiento estadistico
Figura 6. Caracteristicas deseables para el disefio de Apps para la ensefianza y el aprendizaje
Figura 7. Metodologia agil para el disefio y desarrollo de Apps

Figura 8. Verbos del entorno digital a partir de la Taxonomia de Bloom

Figura 9. Elementos de entornos de aprendizaje constructivista

Figura 10. Curriculum basado en el disefio

Figura 11. Elementos del disefio instruccional en entornos apoyados en TIC

Figura 12 Porcentaje del evaluador 1

Figura 13 Porcentaje del evaluador 2

14

16

48

50

51

63

64

74

77

81

83

112

112



UNIVERSIDAD
DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacién

INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Elementos de la secuencia didactica

Tabla 2 Concepciones correctas de habilidades de razonamiento estadistico

Tabla 3 Concepciones incorrectas de habilidades de razonamiento estadistico

Tabla 4 Respuestas del pre-test por item e individuos

Tabla 5 Respuestas del pos-test por item e individuos

Tabla 6 Puntuaciones pre y pos-test de concepciones correctas de razonamiento estadistico
Tabla 7 Puntuaciones pre y pos-test de concepciones incorrectas de razonamiento estadistico
Tabla 8 Diferencias entre el pre-test y el pos-test de las concepciones correctas

Tabla 9 Diferencias entre el pre-test y el pos-test de las concepciones incorrectas

Tabla 10 Valoracion de la métrica de usabilidad del evaluador 1

Tabla 11 Valoracion de la métrica de usabilidad del evaluador 2

88

94

95

95

96

97

98

99

100

110

111



UNIVERSIDAD
DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacién

1. INTRODUCCION

La realidad actual, y en especial la juvenil, se desarrolla en ambientes cada vez mas
mediatizados por las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC). Area, Gutiérrez, y
Vidal (2012) sefialan que:

Las TIC han provocado, o al menos han acelerado, una revolucion de amplio alcance en nuestra
civilizacion que gira en torno a los mecanismos de produccidn, almacenamiento, difusion y acceso
a la informacién, al intercambio de los flujos comunicativos entre las personas y a las formas

expresivas y de representacion de la cultura y el conocimiento. (p.20)

Hoy, con el desarrollo de estas tecnologias, en especial, de los dispositivos mdviles, se plantea
cudl debe ser el enfoque de una educacién para los medios; aspecto constante que se plantea
como un nuevo reto en las reflexiones pedagdgicas y didacticas. Segun Buckingham, (2008) una
educacion para los medios debe darse en dos sentidos basicos: primero, proporcionar recursos
criticos que formen en el estudiante referentes para interpretar, entender e inclusive poner en
cuestion los medios tecnoldgicos que usa; segundo, capacitar a los usuarios para que asuman un
papel activo, creadores de sus propios medios en un rol mas activo en la cultura digital, pasando
de ser meros consumidores a creadores de sus propias aplicaciones. Esto abre otras posibilidades
a la educacion, nuevas alternativas de reflexion didactica de los medios, en especial, el uso de
teléfonos inteligentes y tabletas orientados al desarrollo de mejores aprendizajes en todas las

disciplinas aprovechando la potencialidad creadora de los estudiantes.
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Es asi que el disefio y elaboracion de aplicaciones moviles o Apps — término popular para
referirse a aplicaciones informaéticas de tipo funcional ejecutadas en dispositivos como los antes
mencionados - se pueden visionar como alternativas didacticas de aplicacién y desarrollo de
competencias y habilidades de pensamiento; la posibilidad de creacion de aplicaciones por
propia autoria, gracias a las herramientas de desarrollo en software libre, permite que el disefio y
funcionalidad de la aplicacion responda al sentido y significado que el disefiador, en este caso
el estudiante, desee darle y que en el producto se materialice habilidades y competencias de

facto.

En esta investigacion, se abordaron las habilidades de pensamiento aleatorio y manejo de
sistemas de datos a partir de la creacion de aplicaciones moviles por parte de estudiantes en el
contexto de la investigacion escolar; contexto que permite el contacto directo con fenémenos de
la realidad y cotidianidad juvenil con carécter de incertidumbre, complejidad, y caos, es decir

situaciones problema que son significativas para los estudiantes.

La secuencia didactica que acompafid el desarrollo de esta investigacion, puede perfilarse
como una estrategia potencial de aprendizaje significativo, pertinente y auténtico en los procesos
de formacion, a la vez que pretende rescatar el potencial creador de los estudiantes como actores
centrales y activos del aprendizaje; ademas, puede tener elementos para una formacion
tecnoldgica y de emprendimiento, lo que integra varias competencias necesarias para las
demandas del siglo XXI. La programacion sera un poder creador latente en los estudiantes de
esta epoca, le compete a los maestros y a la educacion su aprovechamiento o su desperdicio, el

futuro de los jovenes sera nuestro juez.

10
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

"Educacion de calidad, el camino para la prosperidad” (Ministerio de Educacion Nacional,
2010). Con esta frase, el gobierno colombiano presentd el énfasis de la politica educativa,
orientada a desarrollar estrategias y acciones para mejorar la calidad de la educacién, entendida
como:

Aguella gue forma mejores seres humanos, ciudadanos con valores éticos, respetuosos de lo
publico, que ejercen los derechos humanos, cumplen con sus deberes y conviven en paz. Es una
educacion que genera oportunidades legitimas de progreso y prosperidad para ellos y para el pais.
Una educacion competitiva, pertinente, que contribuye a cerrar brechas de inequidad y en la que

participa toda la sociedad. (Ministerio de Educacién Nacional, 2010, p.2)

En este mismo sentido, en 2012, el departamento de Antioquia inicia los “Pactos de Calidad”
en el componente “Educacion de Calidad para el siglo XXI” de la linea estratégica nimero dos
del Plan de Desarrollo Departamental (Gobernacion de Antioquia, 2012); orientados a aspectos
como: cobertura en la basica y media, educacion superior y formacién para el trabajo con
instituciones publicas que sean pertinentes al contexto econdmico y social de las regiones, y
calidad en el sentido del emprendimiento, la innovacién y la generacion de oportunidades para

los jovenes antioquefios.

En el contexto inmediato, todas las instituciones educativas del municipio de Marinilla

firmaron el Pacto por la Calidad y fue entregado a la Secretaria de Educacion de Antioquia

11
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(SEDUCA). EI cumplimiento de los compromisos esta plasmado en el Plan de Calidad
realizado por todas las Instituciones Educativas, Particularmente, la Institucion Educativa Roman
Gomez, “firmo el Pacto de Calidad y ha tenido seguimiento por parte de SEDUCA, la cual ha
hecho observaciones en cuanto a: la permanencia de estudiantes matriculados, los resultados en
matematicas y lenguaje de las Olimpiadas del Conocimiento y el disefio en procesos de gestion”

(Secretaria de Educacion de Antioquia, 2014).

La Institucion Educativa tiene un recorrido de 6 afios desarrollando procesos de investigacion
basada en dos estrategias significativas para el desarrollo del aprendizaje en contextos diferentes
al aula; estas son: el desarrollo de proyectos transversales de investigacion en grado noveno, y el
semillero de investigacion institucional con estudiantes de décimo y once. Estos jovenes han
dado una respuesta satisfactoria a estas estrategias, convirtiéndolas en parte de la vida
institucional y académica durante cada afio escolar, participando activamente en procesos de
investigacién con programas como Ondas del Departamento Administrativo de Ciencia,

Tecnologia e Innovacién (COLCIENCIAS) y de la Corporacién Parque Explora de Medellin.

En las lineas de investigacion que han sido establecidas y desarrolladas con los estudiantes del
semillero, se ha evidenciado una tendencia clara hacia problemas de investigacion en ciencias
sociales y en ciencias naturales. Un aspecto que resalta en el proceso adelantado con los
estudiantes, tiene que ver con el uso comprensivo y selectivo de las herramientas para colectar y
analizar datos, en el que se denota una inadecuada apropiacion y desarrollo del pensamiento
aleatorio y sistemas de datos frente a fenOmenos aleatorios fisicos y sociales del contexto y la

cotidianidad escolar. La ejecucion de habilidades de razonamiento estadistico, en contexto,

12
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presenta incongruencias, en tanto que los estudiantes no aplican convenientemente los
conceptos y procedimientos para un abordaje, comprension y andlisis de los aspectos que son
objeto de estudio de las situaciones problema. Un buen desempefio tedrico en las clases de
matema@ticas o de estadistica, no aseveran necesariamente, que el estudiante aplicara estos
saberes a la resolucion de problemas en las situaciones de la realidad que lo circunda, por lo cual,
puede presentarse una brecha entre el saber en el aula y el saber en contexto, puntualmente, en

fendmenos que se aborden desde la investigacion escolar.

Este planteamiento permite resaltar que la aplicacion de competencias matematicas tiene
mayor significacion en situaciones problema, como es el caso de los proyectos de investigacion
escolar, y que vacios en algunos tipos de pensamiento matematico, como es el caso particular del
pensamiento aleatorio y el anlisis de sistemas de datos, se veran reflejados en los procesos

investigativos.

En el contexto nacional, los bajos resultados obtenidos por los estudiantes en las pruebas
anuales nacionales Saber 11, y en la prueba internacional Programme for International Student
Assessment (PISA), que se aplica cada tres afios y evalla las competencias de los estudiantes en
matematicas, lectura y ciencias naturales, ponen en evidencia una educacién que no responde a
las caracteristicas y condiciones de calidad deseadas , especificamente en cuanto a desempefio y

competencias matematicas se refiere (ver figura 1).

13
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Figura 1. Resultados en pruebas internacionales y nacionales 2012-2013

PISA PISA SABER YONGUMIENTO
Matematicas Problem Solving Matematicas as-IERG
Nivel Cambio S

Puesto 44 /44 ... R, Y ..
B |
6817% 5502% |
2012 2012 2012 2013 2012 - 2013

Fuente: (ICFES, 2014; OECD, 2014; Secretaria de Educacion de Antioquia, 2014).

La informacion condensada en la figura 1, corresponde a un indicador grueso sobre el
desempefio de estudiantes en la aplicacion de competencias matematicas, y pone en cuestion el
tipo y nivel de competencias matematicas que se desarrollan en el pais, dejando a Colombia en
los ultimos puestos internacionalmente; es mas grave aun el hecho que en los Gltimos afios se ha
incrementado el nimero de estudiantes con desempefio en el nivel bajo, y el descenso en el nivel
medio y superior para las pruebas Saber 11; estos resultados son congruentes con los resultados
de la Institucion Educativa Roman Gomez en las Olimpiadas del Conocimiento, donde la
disminucion es superior a 10 puntos entre un afio y otro. Todos estos sefialamientos apuntan a
hacer evidente la dificultad por parte de los estudiantes, para la ejecucion de habilidades propias
del pensamiento matematico, y por consiguiente del pensamiento aleatorio y sistemas de datos,
el cual es de interés para este trabajo de investigacion por su importancia en el desarrollo de

procesos de investigacion escolar.
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El mundo vy la cotidianidad de estos estudiantes (los que estan siendo evaluados), se
encuentra permeado por una cultura digital; se afirma que “la cultura ahora es mas compleja y
multimodal (...) esta siendo construida a través de multiples y variadas formas simbolicas y
difundida mediante tecnologias diversas” (Area et al., 2012, p.20), y cada vez es més dificil
determinar el mundo dentro de un Gnico modelo de comprension o explicacién que abarque la

red de elementos que constituyen la cultura.
Internet, los videojuegos, el video digital, los teléfonos celulares y otras tecnologias
contemporaneas brindan nuevas maneras de mediar y representar el mundo, asi como nuevas
formas de comunicarse. Fuera de la escuela, los nifios se estan relacionando con estos medios no

como tecnologias sino como formas culturales.(Buckingham, 2008, p.187)

Ante tales cambios, el reto de la educacion es enorme, le corresponde adaptarse y asumir los
nuevos paradigmas; “la escuela debe desarrollar las habilidades criticas y creativas de los nifios
en relacion con los nuevos medios y la alfabetizacion en nuevos medios debe constituirse en un

derecho educativo basico” (Buckingham, 2008, p.186).

Para el caso de Colombia, el Ministerio TIC (2011) presenta que la penetracion de teléfonos
celulares es del 94%, (ver figura 2), asociado con una mayor penetracion del Internet movil.

“Aprovechando la alta penetracion de la telefonia celular en Colombia, el Plan Vive Digital se

propone impulsar el desarrollo de aplicaciones mdviles para el mercado nacional e internacional”

(Ministerio TIC, 2011, p.55).
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Estos hechos representan implicaciones para la escuela, y hace evidente que:
Se necesitan nuevas competencias para ser exitoso en la educacion, el trabajo y la sociedad, y
nuevas pedagogias para las nacientes formas de aprender con el apoyo de tecnologias como los
dispositivos moviles, simulaciones, ambientes colaborativos, juegos de multiples jugadores y

contenidos abiertos en linea. (Ministerio de Educacion Nacional, 2013, p.21)

Este panorama incita a plantear alternativas didacticas que asuman las nuevas formas de

expresion de la cultura digital y que comprometan la cotidianidad juvenil. Una educacion
apoyada en los medios que desarrolle en los estudiantes su potencial critico y creador,
aprovechando que los nuevos entornos “ofrecen la capacidad para producir sus propios medios,
para convertirse en participantes activos en la cultura de los medios en lugar de ser meros

consumidores” (Buckingham, 2008, p.187).
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Existen diversas herramientas en la red que permiten que los estudiantes se conviertan en
desarrolladores de diferentes productos multimedia, y a la vez, asumir un papel activo y
productivo frente a las TIC mas alla de lo instrumental. Herramientas como “Hackety Hack,
Code School, Scratch, Purpose Games, Treehouse, Codea, Code Monster / Code Maven,
Alice, App Mark, Programmr” (“Coding In The Classroom,” 2013), fueron creadas por
compafiias de software para ayudar a los estudiantes a crear sus propios juegos y aplicaciones.
Ademas de éstas, es de resaltar App Inventor (Al), una herramienta creada por Google Inc. y el
Massachussets Institute of Technology (MIT) en 2010, para que cualquier persona pueda crear
prototipos y desarrollar aplicaciones moviles con un lenguaje de programacion basado en
bloques visuales, lo cual no requiere conocimientos de cédigos y sintaxis de programacion. Estos
desarrollos han llevado a algunos analisis y consideraciones de tipo pedagdgico y didactico como
el hecho que “muchas universidades y colegios han implementado cursos especiales y
programas para ensefiar a estudiantes emprendedores como disefar, desarrollar y
comercializarlas ” (Johnson, Adams, y Cummins, 2012, p.12); del mismo modo:

Android e i0S, los dos mas grandes protagonistas en el mercado, continuaran haciendo cada vez
mas practica la facultad de disefio movil basado en actividades de ensefianza — aprendizaje.
Android, por aumentar la base de usuarios, podria acelerar la integracion de la tecnologia mévil a la
experiencia de aprendizaje y proporcionar a los estudiantes y profesores nuevas maneras de

interactuar con los contenidos. (Educause, 2010, p.2)

App Inventor, ofrece la posibilidad a los estudiantes, con escasos o nulos conocimientos de
programacion, de crear por si mismos sus propias aplicaciones mdviles para dispositivos con
plataforma Android. Dentro de los dispositivos méviles mas comunes con este sistema operativo

se encuentran las tabletas y los teléfonos inteligentes, siendo estos Gltimos los mas utilizados por
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de los dispositivos como alternativa frente a otros materiales de uso tradicional escolar. Al
respecto Kolb (2008)menciona las siguientes razones para utilizar los dispositivos moviles en la

escuela:

El uso del celular hace que los alumnos empleen la tecnologia cotidiana en el contexto escolar; si se
utilizan estos dispositivos como herramienta para: la construccion de conocimiento, la recoleccion

de datos en las actividades, y la comunicacion colaborativa.(p.2)

Y reafirma alin mas su posicion enfatizando que ayuda a los estudiantes a ser mas
competitivos en el mundo digital, dando un valor agregado al caracter de emprendimiento y

empoderamiento que pueden desarrollar a futuro.

El panorama, en general, permite plantear que gracias a la penetracién del celular en la
poblacion y las posibilidades educativas que tiene su uso en la escuela, el disefio y desarrollo de
aplicaciones para dispositivos méviles puede perfilarse como estrategia significativa y pertinente
para el desarrollo y aplicacion de habilidades, en especial, de pensamiento aleatorio y manejo de
sistemas de datos en los estudiantes, pudiendo ofrecer opciones para desarrollar procesos de
investigacién mas creativos y significativos donde los estudiantes ejecuten habilidades de orden

superior como el crear y el hacer materializando asi sus conocimientos.

En el campo investigativo no se han adelantado mayores estudios sobre la relacion entre la
creacion de Apps y las habilidades de pensamiento aleatorio; en esta medida, la presente
investigacion se inclind por un estudio de alcance exploratorio que estableciera algunas
relaciones empiricas de base para abordar las variables en mencion. En este sentido Hernandez,
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Fernéndez, y Baptista, (2014) anotan que “los estudios exploratorios tienen como objetivo
esencial familiarizarnos con un tema desconocido o poco estudiado 0 novedoso. Esta clase de

investigaciones sirve para desarrollar métodos que se utilicen en estudios mas profundos” (p.99).

Ante tal panorama, y en el contexto actual de auge, desarrollo y penetracion del uso de los
dispositivos moviles en el contexto escolar, surge la necesidad de fortalecer las competencias
matematicas, concretamente en pensamiento aleatorio y manejo de sistemas de datos, pero se
hace necesario y pertinente antes, una investigacion que asuma indagaciones como: ¢ EIl proceso
de disefio y elaboracion de aplicaciones méviles por los estudiantes, afecta el desarrollo de sus
habilidades de pensamiento aleatorio y andlisis de datos? Y subsiguientes a esta ¢Qué
habilidades especificas de pensamiento aleatorio son afectadas? ;Se afectan estas de la misma
manera, y como ponderar dicha afectacion? ;Qué efectos puede tener la implementacion de una
propuesta educativa de creacion de Apps en las habilidades de pensamiento aleatorio y anélisis
de datos? ;Cémo podrian percibir los y las estudiantes la implementacion de este tipo de
propuestas educativas, con los conocimientos y habilidades técnicas de programacion que
pueden tener para el disefio de aplicaciones moviles? ;Qué oportunidades de disefio y desarrollo

de aplicaciones mdviles existen para los estudiantes?

El abordaje investigativo de estas indagaciones puede abrir el campo a estudios de mayor
alcance que permitan abordar asuntos como la implementacion de estrategias didacticas, que
incorporando la creacion de aplicaciones maéviles por parte de los estudiantes, favorezcan el

desarrollo de las habilidades de pensamiento aleatorio y el manejo de sistemas de datos, y la
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incorporacion de aplicaciones moviles, creadas por los estudiantes, en procesos de ensefianza -

aprendizaje matematicos mas significativos.

Frente a este escenario, es posible legitimar un proceso de investigacion pertinente y viable,
en el marco de la Maestria en Educacion de la Linea Educacion y Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion, orientado a indagar por la influencia que podria tener la creacion de
aplicaciones mdviles por estudiantes, para el manejo de sistemas de datos, en las habilidades de
pensamiento aleatorio en el contexto de la investigacion escolar. Es necesario aclarar, que el
contexto del asunto en cuestion son los “fenémenos aleatorios del mundo fisico y social” a los
que se enfrentan los estudiantes en su cotidianidad y que son objeto de estudio en los procesos de
investigacion escolar desarrollados en la Institucion Educativa Roman Gomez a través del

semillero de investigacion.
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3. OBJETIVO (S)

3.1 General:

Establecer las implicaciones que podria tener el proceso de creacidn de aplicaciones moéviles
para manejo basico de sistemas de datos, en las habilidades de pensamiento aleatorio en el

contexto de la investigacion escolar.

3.2. Especificos

. Disefiar e implementar una secuencia didactica para la creacion de aplicaciones moviles
por parte de los estudiantes, orientada al manejo y andlisis de sistemas de datos.

. Determinar qué habilidades de razonamiento estadistico se afectarian con la creacion de
aplicaciones mdviles para el manejo y andlisis de datos.

. Sondear la percepcion de los estudiantes sobre el proceso de disefio de aplicaciones

moviles como estrategia de aprendizaje.
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4. ESTADO DEL ARTE

4.1 El pensamiento aleatorio apoyado en TIC en el contexto educativo colombiano

El pensamiento aleatorio y los sistemas de datos son generalmente abordados en el aula desde
la asignatura de matematicas, y comprende el campo de la estadistica; estos contenidos son
regularmente trabajados desde situaciones hipotéticas donde los datos son proporcionados en los
mismos planteamientos. Sin embargo, el campo de la estadistica es mucho mas amplio y se
extiende a una multiplicidad de situaciones donde los fendmenos son mas dificiles de atrapar en
la realidad a través de variables y atributos observables que los evidencien, ya que estan
revestidos de incertidumbre y de la complejidad del contexto. Esta situacion particular es comin
a muchos jovenes que estudian estadistica en la escuela; cuando deben aplicar el conocimiento a
un fendmeno real en un proceso de investigacién escolar, los supuestos conocimientos
adquiridos en el aula no se hacen evidentes en la realidad, y el aprendizaje no trasciende los
contenidos a un saber hacer en la vida practica. Godino y Batanero, (2004) sugieren que,

Lo deseable seria que los propios alumnos eligieran el tema en el que quieren trabajar y elaborasen
sus propios proyectos en grupos de dos o tres alumnos. Para ser realistas, hemos de reconocer que
son pocos los alumnos que se interesan por la estadistica y que ésta es una materia aburrida
para ellos. Por el contrario, los alumnos pueden interesarse en muchos temas diferentes y
llegar a valorar la estadistica como instrumento de investigacion de los problemas que les

gustaria resolver. (p.414)
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Asimismo, Pérez (2012) asegura que “la ensefianza como investigacion implica y engancha a
los aprendices en un proceso intencional y ordenado de diagndstico de problemas, busqueda de
informacion, observacion y recogida de datos” (p.201), lo que favorece el desarrollo de procesos
de analisis y sintesis en los estudiantes; en si la investigacion como estrategia de ensefianza y
aprendizaje, es un espacio de desarrollo y ejecucion de competencias que involucra cualidades

cognitivas y précticas.

En el aula, las estrategias metodoldgicas utilizadas por los maestros se cifien a procesos
mecanicos cuyo reflector es el tablero de clase, los ejemplos son abstractos a partir de casos
hipotéticos, el analisis es meramente tedrico y descontextualizado, y la creatividad queda
desplazada por la rutina de clase. La importancia de la ensefianza de la estadistica y la necesidad
de potenciar su aprendizaje en los estudiantes, en medio de la cultura digital, impera la adopcion
de didacticas basadas en TIC, como una manera atractiva, eficaz y pertinente de generar nuevos

conocimientos.

En este contexto, uno de los primeros intentos de integracién de tecnologias al curriculo de
matematicas, fue realizado por el Ministerio de Educacién Nacional en marzo de 2000, con el
proyecto piloto “Programa de Incorporacion de Nuevas Tecnologias al Curriculo de Matematicas
de la Educacion Media” (Unesco, 2005, p.85), el cual pretendio incidir en ciertas condiciones de
la ensefianza de las matematicas a través de la incorporacion de la calculadora T1 92+, tipo
microcomputador de mano (Wikipedia, 2015), de cara a los temas del curriculo de matematicas

de secundaria: sistemas numeéricos, geométricos y de datos, entre otros. Esta propuesta tomo
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ensefianza y el curriculo de las matematicas.

La primera fase del programa Nuevas Tecnologias y Matemaéticas, nombrada como Fase
Piloto, se llevo a cabo en marzo del afio 2000 hasta diciembre de 2001. En este periodo se inicid
la implementacion de las calculadoras gréficas para ambientar los espacios pedagogicos con
Tecnologia, participando 60 colegios, 120 docentes, 6000 alumnos y 16 universidades. Al
respecto se afirma que:

A los colegios participantes se le entregaron 1.300 calculadoras T1 92+, que son
microcomputadores de mano, con seis programas: 1. Algebra y célculo; 2. Geometria dinamica
plana; 3. Edicion y graficacion de funciones; 4. Editor de textos; 5. Editor de programas; 6. Hoja de

calculo.(Unesco, 2005, p.86)

De forma simultanea a esta entrega, se iniciaron capacitaciones y cursos en diferentes
regiones del pais sobre el manejo de la calculadora y su relacion estrecha con el curriculo
matematico en secundaria, teniendo en cuenta temas como sistemas huméricos, geométricos y de

datos.

La siguiente fase se denomind Expansion y Profundizacion, inicié en octubre de 2001 y cobrd
relevancia debido a la trascendencia que dio al papel de la tecnologia y su impacto en el
curriculo escolar; este hecho permitié el fortalecimiento de la propuesta y la ampliacion de todas
sus dimensiones generando un incremento en la cobertura y la distribucién de material
tecnoldgico. En la sostenibilidad se hizo el mayor énfasis, dado que se buscaba la apropiacion

del proyecto por parte de las instituciones para dar mas autonomia y rigurosidad en la ejecucion.
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gubernamentales se involucraran de forma prospera en el programa, ddndole mas fuerza, sentido

y sostenibilidad en el tiempo.

El proyecto buscé mejorar la calidad de la ensefianza de las matematicas y la capacidad de
aprendizaje de los estudiantes, mediante los recursos que la tecnologia pone al alcance de las
instituciones educativas. El proyecto tenia implicaciones como:

Hacer que los gobiernos regionales incluyan el trabajo con nuevas tecnologias en los planes de
desarrollo educativo, que las secretarias de educacién establezcan con las universidades una
capacitacion de docentes acorde con este tipo de proyecto; que las regiones busquen incorporar el
proyecto como propio; que los colegios se apropien de los propoésitos del proyecto; que las
universidades incluyan el recurso tecnoldgico en la formacion inicial y permanente de los docentes.

(Unesco, 2005, p.87)

En cuanto a la apropiacion del proyecto por parte de los colegios, es relevante mencionar que
dicha apropiacion se enfoca a transformar y reorganizar el curriculo de matematicas para darle
mayor énfasis a la resolucion de problemas por medio de las TIC. En este sentido, la
metodologia hizo su mayor énfasis en la formacion de docentes, para que lograran profundizar
en conocimientos matematicos, cuestionar practicas y reflexionar sobre el papel de la tecnologia

en la formacion desde una visién del conocimiento.

El Ministerio de Educacion Nacional (2004) da un paso significativo en el desarrollo del
programa, Yy publica el documento Pensamiento Estadistico y Tecnologias Computacionales; este

avance pone en relieve las TIC y la forma como promueven en los estudiantes impactos
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cognitivos que desarrollan habilidades como la comparacion, el anélisis y la jerarquizacion de
datos, entre otras. Las TIC, entonces, se caracterizan en este ambito por ser dindmicas,
facilitando la interaccién de los educandos con objetos de aprendizaje cercanos, que los lleva a la
accion continua en la obtencidn de resultados en la pantalla. En esta linea, integra diferentes
representaciones que activan el canal de aprendizaje visual y la abstraccién de informacion o de
datos especificos. Mayer (2005) sostiene al respecto que el uso de textos multimodales, que
integran el canal sensorial auditivo y el visual al mismo tiempo, compromete procesos cognitivos

de mayor impacto y generan aprendizajes a largo plazo.

El proyecto permitié vislumbrar la riqueza y potencialidad didactica de las TIC incorporadas
al proceso de ensefianza — aprendizaje del pensamiento estadistico.
La realizacion de experimentos con un nimero elevado de representaciones, la modelizacion de
situaciones en la que la aleatoriedad esta presente, la simulacion de los juegos, son actividades
posibles de realizar solo porque se usan estas tecnologias, que nos permiten con su rapidez de
calculo y graficacién obtener respuestas en tiempo real, es decir realizar algo que con lapiz y papel

se convierte en una tarea imposible en clase.(Ministerio de Educacion Nacional, 2004, p.19)

En el documento, el MEN presenta un esbozo del desarrollo de la estadistica como disciplina
y saber especifico a lo largo de la historia, sefialando su importancia en las civilizaciones
antiguas, la modernidad, la industrializacién, y en el avance vertiginoso del ultimo siglo,
constituyéndose asi como disciplina fundamental e indispensable en el desarrollo economico,
cientifico y cultural de la humanidad. La estadistica con sus conceptos y métodos se ha
establecido como una disciplina que convierte los datos en informacion, los fenomenos en

prediccion y los resultados en tendencias de diferentes aspectos de la vida cotidiana. Como

26



UNIVERSIDAD
DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacién

ciencia ha permitido hacer un uso de los datos de forma relacional, analitica e inferencial en los

procesos de transformacion social y tecnoldgica.

Con respecto al desarrollo del pensamiento aleatorio en el curriculo de matematicas en
Colombia, y en el marco de dar nuevos propoésitos formativos y una perspectiva renovada de la
matematica escolar, se hace alusion directa a la importancia de este tipo de pensamiento por su
presencia en diferentes ambitos de la vida cotidiana, la ciencia y la cultura. Se recalca en el
espiritu de exploracion e investigacion que debe permear el aula para que docentes y estudiantes
aborden los contenidos y métodos de la estadistica. Se da orientaciones directas para que su
abordaje incluya la resolucion de problemas, la consideracion de contextos significativos, el

manejo de los datos y la informacion, y la ejecucion del pensamiento inductivo y la inferencia.

La estadistica y el manejo de sistemas de datos se convierten asi en un &mbito formativo
indispensable en el curriculo de las matemaéticas con el fin de ejercitar en los estudiantes la
comprension de informacion estadistica, el uso de nociones de probabilidad, azar y aleatoriedad,
y la aprehensién de instrumentos afectivos y cognitivos que, como ciudadanos, les permita
desenvolverse en un mundo caracterizado por la incertidumbre. En consecuencia, el MEN
propone algunas opciones de transformacion curricular basadas en el desarrollo de habilidades
para la comprensién y manejo de datos con base en la interpretacion, argumentacion y
comunicacion estadistica; y para el abordaje de los diferentes tipos de razonamiento estadistico.
Puntualmente, la propuesta curricular que sugiere el MEN con respecto al analisis exploratorio
de datos se basa en lectura critica, el uso de representaciones, regularidades y variaciones en los

datos que se pretenden conceptualizar.
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En cuanto al aspecto tecnoldgico el ministerio afirma que las TIC son un potencial en la
ensefianza de las matematicas, en este caso especifico del pensamiento aleatorio; estas
tecnologias son vistas “como herramientas que ayudan a estudiantes y profesores a realizar:
calculos numéricos o simbdlicos, procesos algoritmicos, graficos y procesamientos de distintos
tipos de datos (...) instrumentos de indagacion y/o sistematizacion” (Ministerio de Educacion
Nacional, 2004, p.17). La intencion primordial sustenta en las TIC una capacidad de redisefio al
interior del aula y de motivacion en los estudiantes desde dos aspectos: el primero es entenderlas
como herramienta de amplificacion, comprension, visualizacién y anlisis de datos. La segunda
como herramienta de reorganizacion cognitiva, es decir, moviliza un pensamiento divergente y

flexible.

Otro acercamiento a las variables de estudio en esta propuesta de investigacion, puede
percibirse en el Primer Foro Nacional Virtual en Didactica, Medios y TIC, donde se dict6 una
conferencia — taller titulada “Desarrollo de habilidades asociadas con el pensamiento aleatorio y
sistemas de datos apoyados en medios y TIC”(Hoyos, 2011), en la cual se busc6 compartir las
experiencias de implementacion de TIC que habian realizado docentes de diferentes regiones del
pais con respecto al desarrollo del pensamiento aleatorio; el objeto de la conferencia se centrd en
la fundamentacion y reflexion acerca de este tipo de pensamiento en matematicas. El taller
refleja claramente la iniciativa de integracion de medios y TIC al desarrollo de habilidades de
pensamiento aleatorio; aspectos centrales en las variables de estudio expuestas en esta propuesta,
y que no han sido abordadas, hasta el momento, como objeto de investigacion sistematico y

didactico. Es necesario resaltar que los dispositivos moviles representan en la actualidad
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potencialidades de ubicuidad y portabilidad, y no han sido contemplados dentro de los medios y

TIC de los estudios referenciados.

4.2 Creacion de aplicaciones moviles en el contexto educativo

El proceso de desarrollo de una aplicacion mévil supone como reto el conocimiento de codigo
y lenguaje de programacion segan los sistemas operativos de los dispositivos tecnoldgicos
utilizados; es decir que se hace casi indispensable el conocimiento en programacién. Yu-Chang
Hsu y Ching, (2013) opinan que disefiar aplicaciones maviles educativas sigue siendo un desafio
para los educadores debido al esfuerzo y al tiempo necesario para aprender programacion, lo que
hace que sea poco realista para los educadores desarrollar sus propias aplicaciones. Sin embargo,
también existen propuestas investigativas que han disefiado estrategias para el disefio y

desarrollo de éstas sin necesidad de programar.

En la investigaciéon Designing a Mobile-app-based Collaborative Learning System
(Cheong, Bruno, y Cheong, 2012), se recalca el deber de la educacion por promover habilidades
de pensamiento superior; sin embargo, en el marco de las conferencias o charlas durante las
clases, los estudiantes asumen actitudes pasivas en las que es poco probable que las habilidades
de orden superior ocurran. A partir de esto, y con el auge de la penetracion en los estudiantes de
los dispositivos moviles inteligentes, el proyecto presenta el disefio de una aplicacion movil de
aprendizaje colaborativo para el desarrollo de habilidades de pensamiento superior. El sistema es
Ilamado My Vote y pretende, desde una base tedrica, realizar un proceso para lograr el

aprendizaje colaborativo en diversos niveles de pensamiento estimulando diferentes niveles
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cognitivos a través de tres escenarios variados por medio de la aplicacién mdvil descargada en
los celulares de los estudiantes y un servidor dentro del aula con la participacion de dos grupos
diferentes. Los tres escenarios son: reforzar o comprobar la comprension de los estudiantes de
una manera ad hoc durante una conferencia; el segundo escenario muestra cémo myVote puede
utilizarse para obtener conocimiento, mientras que el tercer escenario demuestra como utilizar
myVote para promover el pensamiento critico. El sistema permite apoyar la interaccion social a
fin de fomentar las habilidades de pensamiento de orden superior, en una especie de cara a cara
virtual; el sistema tiene un componente de inclusién ya que facilita la participacion de
estudiantes timidos o de aquellos que se cohiben de participar abiertamente, aspecto que permite
a los integrantes estar mas acoplados a la actividad de aprendizaje. La participacion se hace a
través del propio celular de los estudiantes, con respuestas de seleccion multiple o mas alla adn,

con la digitacion de respuestas abiertas a las discusiones propuestas.

La investigacion titulada App Inventor for Android in a Healthcare IT Course, (MacKellar,
2012) donde se presentan aplicaciones moviles disefiadas por los estudiantes de un curso de
informatica de la salud, quienes tenian poco o ninguin conocimiento de programacion. El curso
tiene por nombre “Flujo de informacion sanitaria y la gestion de datos”. Resalta que en el campo
de la salud, al igual que en muchos otros campos, actualmente existe un gran interés en las
aplicaciones moviles debido a que los dispositivos como Teléfonos inteligentes y Tabletas, son
los mas apropiados para los centros hospitalarios por su movilidad y ubicuidad. El personal
médico maneja diversos datos e informacion en el ambito sanitario, como también en el campo
de la electrénica y los sistemas de ciclo de vida para el servicio de salud. La investigacion anota

que se han utilizado las aplicaciones moviles como medio para examinar estos temas y
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materiales sobre la base de creacion de aplicaciones en App Inventor. Los estudiantes
utilizaron un proceso de disefio que incluyo el aprendizaje de técnicas para la investigacion,
disefio y construccion de aplicaciones complejas para el campo de la salud. El curso incluyod la
ensefianza de conceptos de programacion tales como iteracion y procedimientos, pero resalta que
los estudiantes aprendieron a través de los proyectos de propio disefio y en la socializacion de
estos a los demés. El curso se desarroll6 bajo los principios del aprendizaje basado en estudio, y
se evalud a través de una encuesta sobre tres aspectos: procedencia de los estudiantes,
experiencia previa en programacion y de App Inventor, y finalmente sobre los aprendizajes con
respecto a su futuro profesional. En este trabajo se recalca la tendencia a que cada vez mas los
profesionales de la salud usan teléfonos inteligentes y como a través de aplicaciones moviles
pueden acceder a la informacion de sus pacientes, generar drdenes y cargarlas sin necesidad de ir

a la estacion de enfermeria o al punto de servicio.

En el trabajo de Yu-Chang, Rice, y Dawley (2012) Empowering educators with Google'’s
Android App Inventor: An online workshop in mobile app design. Se afirma que las tecnologias
moviles estan adquiriendo mayor atencion y popularidad en la educacion, hecho que ha
conducido a la innovacién en el disefio de aplicaciones mdviles. La aparicion de App Inventor
abre la posibilidad para que esto sea una realidad, gracias a que permite la construccion de
aplicaciones sin que las personas interesadas tengan experiencia de codificacion previa. En la
investigacion se describe la experiencia de un taller introductorio para disefio y desarrollo de
aplicaciones moviles llevado a cabo durante seis semanas de trabajo durante el verano de
2011.EI objetivo del taller fue ayudar a los participantes a aprovechar el potencial de las

tecnologias de la informatica movil como apoyo a su ensefianza, al aprendizaje y el desempefio
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en el trabajo. La experiencia cont6 con 5 participantes, de los cuales 4 estuvieron activos
durante todo el taller, y desarrollaron tres médulos de la siguiente manera: médulo uno,
introduccion a la informéatica maévil y Android App Inventor; en este aparte, los participantes
aprendieron sobre el potencial de las aplicaciones moviles en la educacion, como evaluar y
compartir sus aplicaciones favoritas y como crear una comunidad virtual de aprendizaje para el
disefio de aplicaciones moviles. Modulo dos, orientado a la préctica con App Inventor, en el cual
los participantes aprendieron acerca de los componentes béasicos para la creacion de aplicaciones
y desarrollaron algunas aplicaciones practicas con la ayuda de tutoriales impresos. Mddulo tres,
en el cual se trabajo el disefio con App Inventor y los participantes construyeron una aplicacion
practica propuesta por propia autoria. El taller tenia como propdsito introducir a la
programacion visual de aplicaciones mdviles a los educadores interesados y particulares. Lo mas
importante de todo afirman, es que el taller ayudo a los participantes a darse cuenta de que
pueden hacerlo, y que deben aprovechar el potencial de la informatica movil para disefiar sus

propias aplicaciones y satisfacer sus necesidades.

En la “World Conference on Educational Multimedia, Hypermedia and Telecommunications
2013”, se presento la investigacion “Empowering Students to Develop Mobile Applications by
Using App Inventor for Android” (Yamamoto et al., 2013), en la cual se sefiala que, ante la
rapida propagacion de los teléfonos inteligentes, se elevara en el futuro la demanda de
aplicaciones en diversos campos, enfatizando en la necesidad de preparar los jovenes para que
puedan desarrollar aplicaciones por si mismos en funcion de su futuro estudio y trabajo ante el
progreso del mundo. En primer lugar, en este proyecto, los maestros hicieron algunas

aplicaciones en App Inventor, seguidamente se mostro a los estudiantes el disefio y la
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estructura de los proyectos a fin de que ellos se interesaran por las aplicaciones moviles. El
estudio analiz6 desde un punto de vista pedagdgico el caso de cuatro estudiantes que
desarrollaron sus propias aplicaciones utilizando el software de desarrollo App Inventor. Se
crearonl10 aplicaciones en total, demostrando mejor desempefio aquellos estudiantes (dos de
ellos) que tenian conocimiento de programacion en Java. Las aplicaciones variaron entre
aplicaciones basicas practicas y otras mas complejas. Con respecto a App Inventor, opinaron que
posee un entorno de desarrollo en la nube de tecnologia avanzada, cuyo sistema es poco
conocido y valorado. EI método de programacion proporcionado por App Inventor atrae
facilmente a un principiante, y ha demostrado la potencialidad de permitir que los usuarios sean
capaces de desarrollar las aplicaciones que necesitan; de esta forma, hace posible que el
aprendizaje de la programacion sea una realidad para la educacion. Este trabajo aprovecha el
potencial creador de los estudiantes, a la vez, que los prepara para ser competentes en el mundo

tecnoldgico del futuro laboral.

4.3 Creacion de aplicaciones méviles como apoyo al aprendizaje y el desarrollo de

habilidades

Un avance importante en la incorporacion de tecnologias maviles se encuentra en el trabajo
de maestria “El teléfono celular como recurso didactico en el &lgebra vectorial para la fisica en el
nivel medio superior”(Orozco, 2011); en el cual se resefia el disefio de siete programas en el
lenguaje de programacion J2ME para ser utilizados en teléfonos celulares en un grupo
experimental de estudiantes de fisica introductoria. La investigacion contd con un grupo

experimental y otro de control, a quienes se aplico un pre-test y un pos-test después de la
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implementacién de la propuesta. Después de evaluar los test de cada alumno y recopilar los
datos estadisticos de los grupos control y experimental, se realizd un analisis de las diferentes
respuestas que los alumnos dieron, y se calcul6 la ganancia relativa del aprendizaje conceptual,
también se aplico la Prueba T de Student a los datos obtenidos. Los resultados apuntaron a
diferencias significativas en el aprendizaje de los estudiantes del grupo experimental con
respecto al grupo control para algunos tipos de problemas con vectores, aungue en otros casos
los dos grupos presentaron desemperfios similares. Resalta que las clases demostrativas
interactivas involucran mas al alumno en su aprendizaje, ademas de permitirle socializar su
conocimiento y confrontarlo con las ideas de sus compafieros; al ser un programa en el celular, le
permite comparar sus resultados de manera interactiva e inmediata, sin tener que solicitar la
supervision del docente, siendo el alumno mismo el que controla la aplicacion. Cabe anotar que
este trabajo utiliza el dispositivo mévil (celular) integrado como recurso didactico y aunque no se
toca la potencialidad creadora y creativa de los estudiantes como desarrolladores de aplicaciones,
es un avance que se valga de este dispositivo para el aprendizaje de las matematicas,
especificamente el algebra. De igual forma, vale la pena referenciar que en esta tesis se afirma
que “Mil millones y medio de personas, alrededor del mundo, se encuentran caminando por la
calle con computadoras de gran capacidad, en sus bolsillos” (Prensky, 2005, p.1). También cita
un estudio realizado en siete paises de América Latina: Argentina, Brasil, Chile, Colombia,
México, Per( y Venezuela, donde los autores describen el celular como un elemento que se esta
volviendo mas ubicuo, y comentan que el “82.8% de los adolescentes entre 10 y 18 afos declara
tener un teléfono celular, convirtiéndolo detras de la television, en la segunda pantalla méas
popular entre la generacion Interactiva. La telefonia celular ha conseguido cautivar a este

publico” (Bringue, Sadaba, y Arango, (2008). Argumentos que llaman sustancialmente la
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atencion sobre las posibles potencialidades que estos dispositivos puedan ofrecer a la
educacidn, y a iniciativas didacticas que lo incorporen como un medio en beneficio del
aprendizaje o del desarrollo de competencias en los estudiantes sirviéndose de las ventajas de

portabilidad y programacion existentes actualmente.

En el articulo “Point-of-View Article on: Design of a Smartphone App for Learning Concepts
in Mathematics and Engineering” (Subramanya y Farahani, 2012) se afirma que en un futuro
muy cercano, teléfonos inteligentes y dispositivos moéviles como tabletas se usaran para recopilar
informacion desde la Web, por lo tanto, en lo que refiere al aprendizaje, se espera que supere el
uso de computadores personales y portatiles. Dado esto, el disefio, desarrollo y despliegue de
aplicaciones mdviles que apoyan el aprendizaje seria altamente beneficioso para los estudiantes y
maestros. El uso de aplicaciones podria actuar como suplemento eficaz para salir de modalidades
de aprendizaje tradicional, especialmente en las areas de matematicas, ciencias e ingenieria,
donde la mayoria de los estudiantes tienen que lidiar con conceptos abstractos, pesados y
complejos. Es una gran oportunidad para la educacion superior el uso de aplicaciones moviles y
mejorar asi la efectividad del proceso ensefianza aprendizaje, aunque apenas se esta empezando a
hacer incursiones en esta esfera; falta todavia mucho por trabajar en el estudio de los nuevos
paradigmas del aprendizaje con dispositivos méviles y sus implicaciones e integracién en los
planes de estudio. Este estudio se centrd Unicamente en el disefio y uso de una aplicacion para
teléfonos inteligentes como suplemento a conceptos de aprendizaje en las matematicas y la
ingenieria. Concluye afirmando que las aplicaciones tienen el potencial de proporcionar un gran
ahorro de costo y tiempo, a la vez que mejoran el aprendizaje enormemente, gracias a que el

disefio de estas permite el uso de combinaciones apropiadas de multiples medios enriquecidos
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(audio, video, graficos y animacion) que han mostrado facilitar el aprendizaje y la retencién de
conceptos. Es de subrayar en este articulo que, aunque es una fortaleza significativa el auge de
las aplicaciones maviles, no aparece todavia alguna referencia a que tales aplicaciones sean
desarrolladas por iniciativa o necesidad de los estudiantes, o con intencién didactica de los

maestros.

Otros estudios como Apps ForAll: Education App Integration (Corkett y Benevidesa, 2013)
recalcan la presencia constante y el uso de tecnologia en la escuela, hecho que ha creado nuevas
posibilidades para los maestros y sus estudiantes. Sin embargo, ain con la posibilidad que tienen
actualmente los maestros para disefiar clases multitematicas integradas con la ayuda de
aplicaciones para dispositivos maéviles y de escritorio, un factor condicionante es la percepcién
que tienen los maestros del uso de tecnologia y su eficacia en sus practicas de ensefianza y en las
lecciones que imparten. Con cada nueva innovacion tecnoldgica que se presenta en el aula
proviene la creencia de que va a transformar la ensefianza y el aprendizaje; aunque se esta
demostrando cada vez més que la integracién de la tecnologia en el curriculo es beneficiosa para
el desarrollo del pensamiento critico, las habilidades para resolver problemas y en el soporte de
las habilidades para siglo XXI. Esta investigacion tuvo una fase operativa en la cual participaron
143 profesores, quienes debian crear una leccion multitematica que incorporara una o varias
Apps para educacion con base en el curriculo (por ejemplo, lenguaje, geografia, ciencias,
matematicas, etc.). Se les aplicé una escala de evaluacion tipo Likert para indagar acerca de la
percepcion y autoeficacia de los profesores cuando incorporan tecnologia en la planificacion de
sus lecciones; Pruebas t pareadas revelaron un aumento significativo en la media de las

puntuaciones con respecto a los siguientes aspectos: conciencia con respecto a las areas
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especificas de las Apps, capacidad para describir aplicaciones que utilizarian en sus ensefianzas,
identificacion de aplicaciones que tuvieran en cuenta las necesidades de los estudiantes con altas
capacidades, conciencia con respecto a la variedad de dispositivos disponibles para el trabajo con
los estudiantes. La investigacion hizo aportes con respecto a la percepcion de los maestros sobre
la integracion de tecnologia en sus clases, y hace un aporte a los programas de formacion
docente para integrar al curriculo tecnologia de avanzada y satisfacer asi las necesidades

cambiantes de los estudiantes del siglo XXI.

Es el caso particular del articulo “Mobile App Design for Teaching and Learning: Educators’
Experiences in an Online Graduate Course” (Hsu & Ching, 2013) en el cual los autores
analizaron una experiencia de desarrollo de aplicaciones por educadores con el software de
Google “App Inventor”, considerandolo como una gran herramienta web de programacién visual
para el disefio y pleno funcionamiento de aplicaciones moviles. El objetivo de esta investigacion
fue explorar cdmo los educadores, sin ser programadores, aprendieron a disefiar aplicaciones
moviles para la ensefianza y el aprendizaje a través del apoyo de compafieros y la ayuda de un
instructor en un curso de posgrado en linea. Del mismo modo, pretendia proporcionar
sugerencias Utiles de disefio para los educadores interesados en incorporar el disefio de
aplicaciones maviles en la solucién creativa de problemas a través de la programacion con los
estudiantes. Los participantes fueron 13 profesores, quienes durante 10 semanas crearon su
propia aplicacion ayudados por las plantillas proporcionadas por el instructor. La propuesta
incluyo tres secciones principales: 1. Tabla de planificacion de analisis de los usuarios, analisis
del contexto, y el futuro plan con esta App.2. Mapa de componente de la App, donde los

estudiantes describen y representan los componentes de la interfaz y el modo en que los usuarios
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interactlan con sus aplicaciones. 3. Diagrama de flujo del comportamiento de las aplicaciones
donde los estudiantes presentaron la l6gica de la aplicacion y detallaron los comportamientos y el
pensamiento en términos de bloques de programacion y como la aplicacion trabajo. El trabajo
incluyo el uso de tutoriales, la plataforma Moodle, la participacién en un foro, el uso de un blog
y la asesoria online del tutor, todo esto en el marco de comunidades virtuales de aprendizaje
colaborativo. Entre las conclusiones sobresale, el reconocimiento del sentido de la iniciativa
personal y del logro al poder usar la herramienta de programacion para crear algo Util que podria
no haber existido antes, pero que aporta a su desempefio diario personal o profesional. Esta
investigacion representa el poder y el potencial que tiene la web de App Inventor para motivar a
los estudiantes a aprender I6gica de programacion y animarlos a participar en la resolucion
creativa de problemas a través de actividades de disefio de aplicaciones mdviles. Muestra de
igual forma, el valor educativo, la posibilidad y la viabilidad de la ensefianza y el aprendizaje en
linea del disefio aplicaciones para moviles, que pueden ser beneficiosas para instar a los
educadores a explorar y experimentar con la oportunidad de incorporar estas actividades de

aprendizaje en sus diversos ambitos.

Tal vez el ejemplo mas significativo sobre la importancia de la creacion de aplicaciones
moviles en la educacion sea el de Apps for Good, un proyecto desarrollado en Reino Unido y
Brasil que involucra a instituciones educativas de nivel formal y no formal, y que tiene como
objetivo programar aplicaciones para resolver problemas reales en secundaria con el objetivo de
motivar a los adolescentes y desarrollar su capacidad emprendedora y de programacion. Esta
propuesta fue sefialada como la segunda mejor en innovacion didactica en la investigacion

realizada por la Fundacién Telefonica en 2014. La propuesta insiste en que,
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La tecnologia estimula la imaginacion de los jovenes, que quieren utilizarla para crear, jugar y
compartir. Sin embargo, la escuela tradicional estd muy rezagada, perdiendo la oportunidad de
participar y aprovechar la tecnologia para generar ricas experiencias de aprendizaje, especialmente
para aquellos estudiantes mas desencantados con los métodos tradicionales. (Fundacion Telefonica,

2014, p.24)

El informe de la fundacion anota que los sistemas de educacion tradicionales estan perdiendo
talento, en razén de que muchos jovenes estan desmotivados por los métodos de ensefianza que
no les preparan para el mundo real, el cual esta permeado por los continuos avances
tecnoldgicos. Apps for Good es una iniciativa de emprendimiento educativo que se asocia con los
docentes de las escuelas y los centros educativos para ofrecer una formacion especifica en el
campo del disefio de aplicaciones moviles a estudiantes de entre 10 y 18 afios de edad.
Proporciona el contenido de los cursos, la formacion y las conexiones con voluntarios expertos
que apoyan el proceso; mientras que los docentes hacen acompafiamiento a los estudiantes para
desarrollar sus proyectos. Durante un curso escolar, los estudiantes trabajan en equipo para
identificar problemas que les preocupan y aprender a desarrollar aplicaciones moviles o webs
que contribuyan a la solucion de estos. Los estudiantes pasan por un proceso de desarrollo que
contiene todas las fases clave en la construccidn de nuevos productos como son: generacién de
ideas, analisis de la viabilidad técnica, programacién para el desarrollo del producto, disefio del
modelo de negocio y marketing. Desde el punto de vista pedagdgico, la formacion de Apps for
Good ensefia la programacion y los fundamentos del mundo digital, a la vez propende por el
desarrollo de habilidades relacionadas con la resolucion de problemas, la creatividad, la
comunicacion y el trabajo en equipo; es una propuesta que en general esta enfocada al proceso de

desarrollo de un producto software donde los estudiantes aprenden de manera practica.
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En la investigacion “Aprender a programar ‘Apps’ como enriquecimiento curricular en
alumnado de alta capacidad” (Romén, 2014) se aduce que en la sociedad actual, la
programacion informatica se esta constituyendo en una competencia basica que permite a los
estudiantes participar eficazmente en un mundo repleto de objetos digitales. En ese contexto, el
investigador realiza una revision documental sistematica con el fin de demostrar tedricamente la
viabilidad del proceso de disefio y desarrollo de aplicaciones con alumnos de alta capacidad. Son
estudiantes que poseen la capacidad de responder a la tarea demandante de programar y cuyas
caracteristicas cognitivas, creativas y de personalidad les posibilitan el logro de esta labor. El
estudio planteé como objetivo argumentar la deseabilidad de aprender a programar aplicaciones
para dispositivos moviles desde centros educativos, y mostrar como la programacion de Apps,
supone un enriquecimiento curricular completo, ya que implica profundizar el contenido, el
proceso Yy el producto de aprendizaje de los alumnos. El estudio argumenta que la programacion
es adecuada para sujetos de alta capacidad, es viable y econémico para ellos por su habilidad
para establecer metodologias didacticas a distancia y soportarlas tecnol6gicamente. La
programacion de aplicaciones es una habilidad emergente, se cataloga como una competencia
digital esencial para los jovenes de la actual sociedad 2.0, y que existen evidencias tedricas y
empiricas que hacen viable y deseable la inclusién de la programacion en el curriculo de los

centros educativos.

El recorrido por esta serie de investigaciones, realizadas con el proposito de conocer y
destacar los beneficios y ventajas que trae para la educacion, los estudiantes y los maestros, el

uso, disefio y desarrollo de aplicaciones moviles, pone en evidencia que un adecuado
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aprovechamiento de los dispositivos tecnolédgicos y de los avances en herramientas de
programacion son potenciadores de conocimiento y abren nuevas alternativas para que los

estudiantes desarrollen y promuevan sus capacidades.

Entre estas investigaciones sobresale la investigacion titulada “Educational Apps: Using
Mobile Applications to Enhance Student Learning of Statistical Concepts”,(Ling, Harnish, y
Shehab, 2014) por su estrecha cercania con las variables de la investigacion del presente trabajo.
Esta investigacion se desarroll6 con el fin de analizar si el uso de aplicaciones moviles genera
algln impacto en el aprendizaje de conceptos de estadistica en los estudiantes. EI objetivo
fundamental era demostrar la eficacia educativa de las aplicaciones moviles en la simulacién de
una conferencia de estadistica, con el proposito de determinar si dichas aplicaciones pueden
facilitar el aprendizaje en el aula. El desarrollo de la investigacion contenida en este articulo,
consistio inicialmente en la consolidacion de un grupo control (n=12) que fue comparado con un
grupo que us6 una App mavil de estadistica (n =13), es decir el grupo experimental. La App
movil utilizada en esta investigacion fue “Learn Statistics” (Aprender Estadisticas),
publicamente disponible, fue desarrollado por GO2STAT LLC disefiado para proporcionar
retroalimentacion en tiempo real y retroalimentacion interactiva para el usuario. Esta herramienta
se ha disefiado para ayudar a los alumnos a interpretar y conceptualizar la informacién estadistica
y resolver problemas basados en entradas de usuario. Se apoya el aprendizaje ayudando a los
alumnos a recordar los conceptos basicos, para entender la relacion entre los conceptos y aplicar
este conocimiento en la solucion de problemas. A diferencia del grupo control, el grupo App
utilizo dispositivos IPod touch durante el periodo siguiente a la conferencia, esto simulaba un

curso con herramientas de aprendizaje asistido por tecnologia para el aprendizaje activo. El
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instructor dio la misma charla que empleo en el grupo control durante el mismo periodo de
tiempo y utilizando los mismos ejemplos; cabe aclarar que las aplicaciones moviles estaban
pensadas para complementar el aprendizaje y no para ayudar con la prueba, por lo cual los
participantes no tuvieron acceso a estas durante el desarrollo de un examen corto. Después de
validar la normalidad, independencia e igualdad de la varianza de los dos supuestos, en la
muestra se utilizo la prueba t para comparar las puntuaciones. Los datos muestran que la
puntuacion del grupo App fue significativamente més alta que la del grupo control. Entre las
conclusiones cabe realzar que la aplicacion movil influyo positivamente el aprendizaje de los
estudiantes mediante el aumento de la puntuacion de la prueba global para las preguntas que
requerian la aplicacion de los conocimientos. La encuesta aplicada a los participantes también

arrojo numerosas respuestas positivas de los estudiantes que utilizaron la aplicacién movil

durante el aprendizaje. Toda esta evidencia es prometedora para la introduccion de aplicaciones

moviles como una herramienta educativa complementaria.

42



UNIVERSIDAD
DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacién

5. MARCO TEORICO

5.1 La Estocéstica

La estadistica Ilamada también estocéstica, es la ciencia cuyo objetivo es “reunir una
informacion cuantitativa concerniente a individuos, grupos, series de hechos, entre otros, y
deducir de ello gracias al analisis de estos datos, unos significados precisos 0 unas previsiones

para el futuro” (Ruiz, 2000, p.3).

La etimologia de estocéstica remite al concepto de probabilidad: Se denomina estocastico (del
latin stochasticus, que a su vez procede del griego otoyaotikdg, "habil en conjeturar") al
“sistema cuyo comportamiento es intrinsecamente no determinista” (Wikipedia, 2016). Un
proceso estocastico sera entonces aquel que esta determinado tanto por las acciones predecibles

del proceso como por elementos aleatorios.

En general, es la ciencia que trata de la recopilacion, organizacién presentacion, analisis e
interpretacion de datos numéricos con el fin de realizar una toma de decision mas efectiva.
Otras definiciones expuestas por Ruiz (2000):
e Ciencia que tiene por objeto el estudio cuantitativo de los colectivos.
e Expresion cuantitativa del conocimiento dispuesta en forma adecuada para el

escrutinio y analisis.
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medir su intensidad, deducir las leyes que los rigen y hacer su prediccion proxima.

5.2. Pensamiento aleatorio y manejo de sistemas de datos

En los Lineamientos Curriculares de Matematicas (Ministerio de Educacion Nacional, 1998)
se hace enfasis en el desarrollo del pensamiento aleatorio, por su incidencia en la ciencia, en la
cultura 'y en la forma de pensar cotidiana.

El desarrollo del pensamiento aleatorio, mediante contenidos de la probabilidad y la estadistica
debe estar imbuido de un espiritu de exploracion y de investigacion tanto por parte de los
estudiantes como de los docentes. Debe integrar la construccion de modelos de fendmenos fisicos y
del desarrollo de estrategias como las de simulacién de experimentos y de conteos. También han de
estar presentes la comparacion y evaluacién de diferentes formas de aproximacion a los problemas
con el objeto de monitorear posibles concepciones y representaciones erradas. De esta manera el
desarrollo del pensamiento aleatorio significa resolucion de problemas. (Ministerio de Educacién

Nacional, 1998, p.47)

Los lineamientos curriculares sefialan algunos aspectos fundamentales de la vision de las
matematicas escolares, estos son: los conceptos y estructuras del conocimiento matematico como
una herramienta potente para el desarrollo de habilidades de pensamiento, el comprender y
asumir los fendmenos de transposicion didactica, el reconocer el impacto de las nuevas
tecnologias tanto en los énfasis curriculares como en sus aplicaciones, y la importancia de

privilegiar como contexto del hacer matematico escolar las situaciones problematicas.
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Nacional, 2003, 2006), se da continuidad a lo propuesto en los lineamientos curriculares, en
términos de la posibilidad que tienen los nifios de desarrollar el pensamiento aleatorio a traves de
analisis de datos tanto cuantitativos como cualitativos, sistematizacion de los mismos y nociones
numéricas como conteos multiples y algunas situaciones de combinatoria. Y resalta que:

ya no es necesario aprender las férmulas y procedimientos matematicos para calcular la media o la
mediana, la varianza o la desviacion estandar, sino avanzar gradualmente en el desarrollo de
habilidades combinatorias para encontrar todas las situaciones posibles dentro de ciertas
condiciones, estimar si son 0 no igualmente probables y asignarles probabilidades numéricas, asi
como en dominar los conceptos y procedimientos necesarios para recoger, estudiar, resumir y
diagramar sistemas de datos estadisticos y tratar de extraer de ellos toda la informacién posible con
la ayuda de calculadoras, hojas de calculo y otros programas de analisis de datos, con el fin de
intentar predecir dentro de ciertos rangos el curso de los acontecimientos respectivos y de tomar
decisiones lo mas razonables posibles ante la imposibilidad de saber con certeza lo que va a pasar.

(Ministerio de Educacién Nacional, 2006, p.66)

Los estandares basicos en matematicas estan ordenados en cinco tipos de pensamiento, entre
los cuales esta el pensamiento aleatorio; al que, pese a la importancia de tiene, las instituciones,
los docentes y los mismos estudiantes no le dan la valoracion y el nivel que corresponde, como si
lo hacen con referencia al manejo numeérico y abstracto de las matematicas; al respecto, se afirma
que,

Ya no es tan importante el recuerdo de las formulas y la habilidad para calcular sus valores, como

si lo es el desarrollo del pensamiento aleatorio, que les permitird interpretar, analizar y utilizar los

resultados que se publiquen en periddicos y revistas, que se presenten en la television o que

45



UNIVERSIDAD

DE ANTIOQUIA aparezcan en pantalla o en hojas impresas como productos de los distintos programas de analisis de

Facultad de Educacién

datos (Ministerio de Educacién Nacional, 2006, p.65)

Desde esta perspectiva, los sistemas de datos se incorporaron en el curriculo de matematicas
como elementos importantes, necesarios y pertinentes en el contexto social y escolar. Segun
Godino y Batanero, (2004), las principales razones que fundamentan el estudio de la estadistica
son las siguientes:

e Laestadistica es util para la vida posterior a la escuela, ya que en muchas profesiones
se precisan unos conocimientos basicos del tema.

e Su estudio ayuda al desarrollo personal, fomentando un razonamiento critico, basado
en la valoracidn de la evidencia objetiva, apoyada en los datos frente a criterios
subjetivos.

e Ayuda a comprender los restantes temas del curriculo, tanto de la educacion
obligatoria como posterior, donde con frecuencia aparecen graficos, resimenes o

conceptos estadisticos.

El concepto de pensamiento aleatorio, adoptado en esta propuesta de investigacion es el
propuesto por Cisneros (2007), quien afirma que:
Este tipo de pensamiento, llamado también probabilistico o estocéstico, ayuda a tomar decisiones
en situaciones de incertidumbre, de azar, de riesgo por falta de informacion confiable, en las que no
es posible predecir con seguridad lo que va a pasar. Este pensamiento se apoya directamente en
conceptos y procedimientos de la teoria de probabilidades y de la estadistica inferencial, e
indirectamente en la estadistica descriptiva y en la combinatoria ayuda a buscar soluciones

razonables a problemas en los que no hay una solucién clara y segura, abordandolos con un espiritu
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sociales o de juegos de azar y la utilizacion de estrategias como la exploracion de sistemas de

datos, la simulacion de experimentos y la realizacion de conteos. (p.19)

Este mismo autor expone como parte del pensamiento aleatorio, los procesos de recoleccion
de datos, su representacion e interpretacion, asi como el estudio del concepto de probabilidad.
“El abordaje de tales procedimientos requieren de la reflexion permanente, dada su presencia
tanto en situaciones de la vida cotidiana como de las ciencias” (p.11); comprende entre otras
ideas con:

e Lamodelacion y simulacion de fenémenos fisicos.

e Las diferentes estrategias de conteo.

e Las diferentes formas de aproximacion a los conceptos matematicos de azar,
posibilidad, probabilidad, entre otros propios del pensamiento estadistico.

¢ latoma de decisiones acerca de la pertinencia de los datos.

¢ los métodos para recoger informacion de un experimento

o las diferentes técnicas de presentacion e interpretacion

Trivifio (2013) presenta de manera global los aspectos que componen el pensamiento
aleatorio, y enfatiza en la importancia del pensamiento inductivo para su desarrollo; estos
aspectos se esquematizan a manera de sintesis en la figura 3 para obtener una vision panoramica

de este pensamiento.
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Sistemas / de
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5.2.1 La evaluacién del pensamiento aleatorio.

Figura 3. Componentes generales del pensamiento aleatorio

Componente Accion Elementos
Fenémenos * Incertidumbre
Objeto aleatorios * Aparentemente cadticos
Mundo fisico * Dominados por el azar
" * Construir modelos de
tContenl'd(?s dela fenémenos fisicos
Desarrollo * Estadistica

A través de

Fuentes

Sistema
de Datos

Lleva a

Criterios

Habilidad

* Probabilidad

Recoleccion y
Andlisis de datos

Recoleccion
de Datos

Analizar +
Reflexionar =
Comprension

Obtencion de
Respuestas +
Toma de
Decisiones

Evaluar en
los datos

Pensamiento
Inductivo

* Estrategias de simulacién
de experimentos y conteos

* Pertinencia de la informacion
* Forma de recogerla

* De Representarla

* De Interpretarla

* Consultas
* Entrevistas
* Observaciones

* Naturaleza

* Minima estructura
* Formato

* Orden

* Exploraciones enriquecidas
* Nuevas hipotesis

* Veracidad

* Lagunas

* Sesgos

* Distorsiones

* Omisiones

* Etica del recolector

* Interpretar
* Analizar

* Inferir

* Proponer
* Decidir

Referencia: (Trivifio, 2013)

La importancia de este tipo de pensamiento segun Ben-Zvi y Garfield, (2004) radica en que
gran cantidad de informacidn cuantitativa y estadistica se presentan con frecuencia en muchos
medios, como una manera de agregar credibilidad a los anuncios, los argumentos o las
informaciones. Ser capaz de evaluar toda esta informacion, basada en datos, es una habilidad

importante que todos los estudiantes deben aprender como parte de sus programas educativos.

Se afirma con frecuencia que la evaluacion es un elemento importante del proceso ensefianza

— aprendizaje; para el caso del pensamiento aleatorio no ha sido la excepcion. El aprendizaje de
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la estadistica y su respectiva evaluacion ha sido objeto de estudio en autores como Ben-Zvi,
Chance, delMas y Garfield (Chan y Ismail, 2014). Algunos enfoques curriculares de la
ensefianza de la estadistica se han orientado a tres niveles de conocimiento propuestos por Ben-
Zvi y Garfield (2004) debido a que cada uno de estos se orienta a diferentes tipos de habilidades
0 procesos cognitivos en los estudiantes. Inzunsa y Juérez (2007) los resefian como cultura
(conocimiento basico), razonamiento y pensamiento estadistico; cada uno de estos se definira a

continuacion:

e Cultura estadistica: incluye habilidades basicas para comprender la informacion
estadistica; entre estas habilidades se encuentran el organizar datos, construir tablas y
gréficas; incluye comprension de conceptos, vocabulario y simbolos, ademés de una
comprension de la probabilidad como medida de incertidumbre.

e Razonamiento estadistico: tiene que ver con la forma como la gente razona con ideas
estadisticas y da sentido de la informacidn estadistica. Esto es, hacer interpretaciones de
los datos, de representaciones (graficas) y de resuimenes numéricos de los datos.
También involucra combinar ideas de datos y azar para interpretar algunos resultados de
estudios basados en muestras (inferencias). Involucra ademas la comprensién de
conceptos como distribucion, tendencia central, dispersion, asociacion, incertidumbre,
aleatoriedad y muestreo. Al respecto Garfield (2003) desglosa las habilidades que

componen este tipo de razonamiento, y que se representan a continuacion:
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Figura 4. Habilidades de razonamiento estadistico

ESTADISTICO

Tipos de habilidades de razonamiento

b
=

Datos

~ Sobrela
Representacion ‘
....deDatos

Sobre las
Medidas
... Estadisticas

" sobrela |
B

Incertidumbre

Sobrelas
~ Sobrela *
~ Asociacién

e Pensamiento estadistico: implica comprender por qué y cémo se llevan a cabo las
investigaciones estadisticas, los conceptos e ideas que subyacen al proceso de
investigacion estadistica. Comprender cuando y cémo utilizar los métodos apropiados
de analisis de datos, comprender la naturaleza del muestreo y cémo hacer inferencias
de muestras a poblaciones, y porqué se disefian experimentos para establecer

relaciones causales entre las variables; es decir, una persona que posee pensamiento

:* Datos cualitativos y cuantitativos, en continuos y discontinuos
Reconocer

Y
Clasificar

:* Que el tipo de datos conduce a un tipo particular de tabla, grafico, o
imedida estadistica

:* La lectura e interpretacion de una gréafica

Comprender __:* Una medida significativa para representar una muestra

Y :
Lonocer i* Cémo una grafica puede ser modificada para representar mejor un

E' Medidas de tendencia central y dispersion

Entender :
y —:* La ubicacién de estas medidas en el conjunto de datos
Comprender :
‘* Que estas medidas son Utiles para comparar conjuntos de datos
é' Las ideas de la aleatoriedad, el azar, y la probabilidad de hacer juicios
Entender :de valor sobre eventos inciertos :
U!ar —:* Por qué no todos los resultados son igualmente probables
i* Cuando y por qué la probabilidad de diferentes eventos pueden
:determinarse mediante diferentes métodos . ...
E' Como las muestras estan relacionadas con una poblacion y de lo que
:puede ser inferido a partir de una muestra. d
Conocer —
:* Para ser escépticos de las inferencias realizadas con muestras
:pequenas o sesgadas.
:* Como juzgar e interpretar la relacion entre dos variables
:* Cémo analizar e interpretar una tabla de doble entrada o dispersion
Conocer

" i* Por qué una fuerte correlacion entre dos variables no significa que
‘uno causa el otro

Fuente: (Garfield, 2003, p.25)

estadistico puede criticar y evaluar resultados de un estudio estadistico.
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El desarrollo de instrumentos para la evaluacién del aprendizaje de la estadistica en
estudiantes ha tenido algunos avances. Segin Chan e Ismail (2014) existen algunas evaluaciones
o recursos de evaluacion del razonamiento estadistico como: “Statistical Reasoning Assessment
(SRA), Comprehensive of Assessment of Outcomes in a First Statistics Course (CAOS),
Assessment Resource Tools for Improving Statistical Thinking (ARTIST)” (p. 4339), entre otros.
Es de resaltar que Garfield (2003) adaptd un SRA para evaluar la capacidad de razonamiento
estadistico en educacion estadistica y probabilidad a los estudiantes de secundaria, lo cual lo

hace un instrumento pertinente a los requerimientos de esta investigacion.

5.2.2 Concepciones correctas y Concepciones incorrectas de razonamiento estadistico.

Estas concepciones estan categorizadas en correctas (Correct Reasoning Scales) e incorrectas
(Misconception scales) segun la clasificacion que sugiere Garfield (2004) y engloban las formas
como los estudiantes abordan ciertos tipos de situaciones o problemas de estadistica. En la figura
5, se puede observar el conjunto de concepciones:

Figura 5. Concepciones correctas y Concepciones incorrectas de razonamiento estadistico

CONCEPCIONES CORRECTAS DE RAZONAMIENTO CONCEPCIONES INCORRECTAS DE RAZONAMIENTO

: Interpretar Probabilidades : Concepciones erroneas que
: Correctamente : : involucran promedios H
: Comprender como se elige : i Concepcion del resultado aislado
[ — un Promedio Adecuado

A. Comprende la probabilidad como una razén B e L PP PP T LT 3
e i o i : : Buenas muestras representan un alto :
: Calcular Probabilidades Correctamente ! H : . vy i
: : : porcentaje de la poblacion :

: Distingue entre Correlacion y

¢ Causalidad

¢ Interpreta Correctamente Tablas de : :
: Contingencia de 2x2 H : :
¢ Comprende la Importancia de : Los grupos puede ser comparados :
o Muestras Grandes i..... 5010 si son del mismo tamano
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Fuente: (Garfield, 2004,p.5)

Las concepciones correctas significan:

CC1.: Interpreta correctamente las probabilidades. Evalua la comprension y utilizacion
de las ideas de la aleatoriedad, oportunidad de hacer juicios acerca de eventos
inciertos.

CC2: Entiende cdmo seleccionar un promedio adecuado. Evalta la comprensién de
qué medidas de centro dicen acerca de un conjunto de datos, y cuéles son las mejores
para su uso bajo condiciones diferentes.

CCa3: Calcula correctamente la probabilidad, tanto la comprension de probabilidades
como también una razén, y usa el razonamiento combinatorio. Evalua el
conocimiento que en eventos inciertos no todos los resultados son igualmente
probables, y como determinar la probabilidad de diferentes eventos mediante un
método adecuado.

CC4: Comprende la independencia. Cuando no se da ningun tipo de relacion entre 2
variables o atributos, diremos que son independientes. Dos variables X e Y, son
independientes entre si, cuando una de ellas no influye en la distribucion de la otra
condicionada por el valor que adopte la primera.

CC5: Comprende la variabilidad del muestreo.

CC6: Distingue entre la correlacion y la causalidad. La correlacion es el estudio que
se realiza para medir la intensidad o grado de la asociacion que existe entre variables
numeéricas; el hecho de que dos variables parezcan estar correlacionadas no

necesariamente significa que una esté causando a la otra.
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e CCT7: Interpreta correctamente las tablas de dos vias. EvalUa el conocimiento de cémo

juzgar e interpretar una relacion entre dos variables, sabiendo como examinar e
interpretar una tabla de dos vias.

CC8: Comprende la importancia de muestras grandes. Evalta el conocimiento de
cdémo las muestras estan relacionadas a una poblacién y de lo que puede deducirse de
una muestra; sabiendo que una muestra mas grande, bien elegida, comenzara a
representar con mayor precision una poblacion; ser cautos a la hora de hacer

inferencias hechas en muestras pequerias.

Las concepciones incorrectas significan:

MC1: Concepciones incorrectas que implican los promedios. Esta categoria incluye
los siguientes riesgos: los promedios son el nUmero mas coman; no tomar los valores
atipicos en consideracion al calcular la media; comparando grupos sobre sus
promedios solamente; y confundir media con mediana.

MC2: Concepcidn del resultado aislado. Los estudiantes utilizan un modelo intuitivo
de la probabilidad que los lleva a tomar decisiones acerca de si 0 no con solo un
acontecimiento, en lugar de mirar la serie de eventos.

MC3: Buenas muestras representan un alto porcentaje de la poblacion. El tamafio de la
muestra y como es elegido no es importante, pero debe representar una gran parte de
la poblacion para ser un buen ejemplo.

MC4: La ley de los pequefios nimeros. Pequefias muestras se asemejan mejor a las
poblaciones que son muestreadas, asi se prefiere por encima de muestras mas grandes.

Es decir que debemos desconfiar de nuestra tendencia natural a sacar conclusiones a
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partir de muestras muy pequefias de sucesos, por nuestra inclinacién al pensamiento
causal.

e MCS5: Representatividad erronea. En esta concepcidn incorrecta de la probabilidad de
una muestra se calcula sobre la base de cdmo se asemeja estrechamente a la poblacion.

e MC6: Correlacion implica causalidad.

e MCT7: Sesgo de equiprobabilidad. Eventos en desigualdad de oportunidad tienden a ser
vistos como igualmente probables.

e MCS8: Los grupos tienden a ser comparados solo si son del mismo tamafio.

5.3 Dispositivos y Aplicaciones Mdviles o Apps

Inicialmente, es importante definir que una aplicacion movil o App es una aplicacion
informatica disefiada para ser ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos
moviles. Por lo general se encuentran disponibles a través de plataformas de distribucion,
operadas por las compafiias propietarias de los sistemas operativos mdviles como Android, iOS,
BlackBerry OS, Windows Phone, entre otros. EI término App se volvi6 popular rapidamente,
tanto que en 2010 fue listada como Word of the Year (Palabra del Afio) por la American Dialect

Society.(Wikipedia, 2014a).

El aumento en la adquisicion de dispositivos maviles es cada vez mas frecuente en la
poblacion; los jovenes especialmente tienden a concentrar todas sus demandas tecnologicas en el
celular, el dispositivo mas frecuente y apetecido. Sus caracteristicas particulares de costo,

portabilidad, poder tecnologico y funcionalidad, han hecho de este aparato un objeto de primera
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necesidad que esta al alcance de todo tipo de personas. El ambiente educativo ha sido permeado
significativamente por la incursion de los dispositivos moviles, y en el aula es frecuente
encontrar teléfonos inteligentes en las manos de los estudiantes, quienes pasan horas frente a
estas pantallas personalizadas buscando entretenimiento y conectividad. Es indudable que ante
las demandas de un mundo dinamizado por el mercado y las nuevas tecnologias, la escuela debe
tener presente que “para tener éxito en los estudios académicos y en su futura carrera profesional,
los estudiantes de hoy deben ser capaces de adaptarse a un entorno dinamico rodeado por nuevas

tecnologias” (Dekhane, Xu, y Tsoi, 2013, p.299).

Por ejemplo, teléfonos inteligentes y las tabletas presentan varias ventajas sobre los equipos
portatiles y de escritorio, incluyendo la portabilidad, la pantalla tactil, funciones y numerosas
aplicaciones.(Green, Hechter, Tysinger, y Chassereau, 2014, p.1). La adquisicion de estos
dispositivos va en aumento y se ha convertido en tendencia en educacién que los jovenes porten
sus propios dispositivos y su propia tecnologia (Green et al, 2014). Las familias suministran cada
vez mas estos equipos a sus hijos y el mercado presenta maltiples ofertas de diferentes
plataformas, gamas y fabricantes. Tanto asi que la plataforma iOs, de la marca Apple, ha
incursionado en el mercado de tabletas con el dispositivo Ipad. El uso de Ipads y de las
aplicaciones para estos dispositivos hacen parte ahora de algunas estrategias de ensefianza con
estudiantes, que segin Kucirkova, Messer, Sheehy, y Fernadndez (2014)“ es hora de comenzar a
considerar como aprovechar este material como una poderosa herramienta educativa” (p.183).
Herramienta que en Gltimas es novedosa y estimulante para nifios y jovenes en su proceso de
aprendizaje, y ante la cual el maestro es retado a dimensionar su uso en funcién de propuestas

innovadoras de ensefanza.
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5.3.1 El potencial de los dispositivos moviles en el aprendizaje

La disponibilidad de dispositivos mdviles en el aula y la dimensién de la ubicuidad, se
perfilan como oportunidad de nuevos disefios y alternativas en la implementacién de
experiencias de aprendizaje mas acordes al estilo de vida actual de los estudiantes, mas alla de
las aulas tradicionales estaticas (Green et al, 2014). Sin embargo, su uso ha estado restringido a
actitudes pasivas y consumistas por parte de los estudiantes, y tales dispositivos terminan
interfiriendo el normal desarrollo de las clases afectando la convivencia y el ambiente adecuado
para el aprendizaje. Surge entonces la necesidad de visiones alternativas que integren el
dispositivo como herramienta dindmica de nuevos conocimientos o desempefios en aras del
desarrollo de habilidades para el siglo actual; por ejemplo las habilidades “STEM”, un término
relativamente reciente que sirve para designar las disciplinas académicas de ciencia, tecnologia,
ingenieria y matematicas; estas disciplinas son consideradas fundamentales para las sociedades
tecnoldgicamente avanzadas y el desarrollo de habilidades en estos campos promete ser garante

de sostenibilidad y desarrollo econémico para los paises.

Israel, Marino, Basham, y Spivak (2013) sefialan que nuevas investigaciones sobre
tecnologias de la ensefianza como “juegos de video y simulaciones por ordenador pueden apoyar
la ensefianza STEM de una forma flexible, pedagdgicamente eficaz y que motiva a los
estudiantes” (p.54). Sin embargo, se conoce muy poco sobre el proceso de aprendizaje con los
dispositivos moviles y qué impacto puede tener la integracion de estas tecnologias en el
aprendizaje de los alumnos, ya que se pone mayor enfasis en la tecnologia y menos en el

aprendizaje y las experiencias de los alumnos (Sha, Looi, Chen, y Zhang, 2012). Pensar en el
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aprendizaje mediado por artefactos moviles requiere una postura critica y profunda del maestro;
el triangulo didactico de sujetos, aprendizaje y mediacion, plantea una reflexion coherente
basada en una mentalidad abierta e integradora que conecte tecnologia, curriculo y préacticas de

ensefanza.

El dispositivo mévil como instrumento, y la aplicacién mévil como funcionalidad son dos
factores de aprendizaje a tener en cuenta. Para la efectividad en el aprendizaje debe haber una
alineacion entre la aplicacion y las normas curriculares. El dispositivo como tal “permite a los
profesores flexibilidad pedagdgica para ajustar el uso de tecnologia educativa en funcion de los
planes y las necesidades de aprendizaje de los educandos, lo que lleva a una mayor creatividad y

métodos especializados para la integracion de tecnologias” (Green et al., 2014, p.69).

Algunos intentos de incorporacion de aplicaciones maviles en proyectos de investigacion de
nuevas propuestas de aprendizaje con estos dispositivos generan alternancias de opinién; por
ejemplo, Green et al (2014) refiere que aunque existen investigaciones que afirman diferencias
significativas en el aprendizaje de conceptos de ciencia con el uso de dispositivos méviles en
comparacion a métodos tradicionales, otros investigadores difieren de esto al afirmar que no se
presentan diferencias en los conocimientos adquiridos independientemente del uso de
dispositivos. Otra postura mas central se sustenta en la idea que el uso de aplicaciones o
dispositivos moviles no trata necesariamente de habilidades o desarrollo de habilidades, sino mas

bien para el desarrollo conceptual dependiendo de la flexibilidad de la aplicacion.
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Green et al (2014) refieren que los dispositivos moviles vienen cargados de aplicaciones de
tipo sensorial que permiten experimentar contenidos auditivos, visuales y tactiles, un rasgo
prometedor para el apoyo del aprendizaje de conceptos cientificos. Por lo tanto es razonable
pensar que los dispositivos maviles representan un lugar mas comodo, personalizado y divertido
para el aprendizaje que otros dispositivos o herramientas tecnoldgicas y ain mas que la misma
aula tradicional de clase. Si se quiere profundizar ain mas en ello, y apuntar a aprendizajes
significativos, es vital tener en cuenta que las habilidades de gestion del tiempo, asi como
también la motivacion, juegan un rol importante en la introduccion y aplicacion de dispositivos

moviles en el aprendizaje.

5.3.2 Potencial de las Apps en la ensefianza - aprendizaje.

El maestro esta retado por las demandas modernas del presente siglo. La sociedad actual le
pide “ayudar a los estudiantes a desarrollar un gusto por el aprendizaje y la exploracion para toda
la vida se considera un componente vital de la educacion moderna” (Green et al., 2014). Couse y
Chen, (2010) plantean la premisa que el uso de tecnologia aumenta la participacion activa y
fomenta el pensamiento de los nifios y jovenes, invitando a los maestros a incorporar mas
plenamente su uso en el plan de estudios. Diversas caracteristicas de los dispositivos los hacen
potencialmente deseables para practicas innovadoras de ensefianza, entre estas podemos
encontrar la ubicuidad, en el sentido propuesto por Peng, Su, Chou, y Tsai (2009) donde enlaza
el concepto a las propiedades de “extendido”, “justo a tiempo” y “cuando es necesario” mas alla
de la idea tradicional de “en cualquier momento y en cualquier lugar” con sentido indeterminado.

Esta precision terminoldgica es mas congruente con la educacién y se integra mas a los objetivos

de efectividad en el aprendizaje. Es mas apropiado afirmar que la ensefianza se puede extender
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mas alla de la escuela, que el aprendizaje se puede retroalimentar en el instante en que se
necesita y que sea oportuno por la dificultad que lo requiera, a que simplemente de restrinja o se

parcialice a los espacios tradicionales de tiempo y lugar como es la cotidianidad escolar.

AUn mas alla de la ubicuidad, esté el hecho maravilloso e innovador que los estudiantes
pueden hacer parte del proceso de disefio de aplicaciones; Israel et al. (2013) resefian que
“algunos desarrolladores han empezado a colaborar con los estudiantes en el desarrollo de
productos de aprendizaje basados en tecnologia, a través de un disefio centrado en el usuario”
(p.55) donde los estudiantes ademas de proporcionar informacion son evaluadores de los
productos y participan en el desarrollo de prototipos. Esto en contraste con la vision de los
estudiantes como meros usuarios o consumidores de aplicaciones, donde su papel puede ser méas
participativo y activo como co-creadores hasta convertirse en “co-investigadores y definan lo que
es pertinente y adecuado para ellos” (Guha, Druin, y Fails, 2011,p.563). Otras visiones de
participacién de los estudiantes como usuarios, probadores e informantes no se separan de una
percepcion pasiva del sujeto, como la de usuario netamente receptivo, en cambio los estudiantes
como disefiadores adquieren un rol de participacion y cooperacion que compromete elementos
cognitivos y de motivacion, ya que “traen sus propias preferencias de aprendizaje a los procesos
de diseio” (Israel et al., 2013, p.56). Este mismo autor afirma que:

Cuando a los estudiantes se les da la oportunidad de disefiar aplicaciones méviles de apoyo al
aprendizaje, en su gran mayoria optaron por juegos de disefio de actividades que incluye

oportunidades de eleccién en cuanto a la manera de "progreso” a través de los niveles de

conocimiento del contenido. (p.72)
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Las evidencias apuntan a que “los estudiantes disfrutan el proceso de disefio de una
aplicacion en funcion de sus conocimientos”, y por lo tanto, “deben ser introducidos en la
ingenieria de proceso de diseno” (Israel et al., 2013, p.77). La programacion de aplicaciones,
como competencia tecnolégica moderna, se vislumbra como una habilidad maxima para los
nuevos ciudadanos, y los maestros deben a empezar a pisar estos nuevos continentes de
conocimiento si realmente quieren responder a los retos tecnolégicos presentes y venideros. Se
abre por tanto una linea de integracion disciplinar entre tecnologia y ensefianza que busque

incorporar estas tendencias de formacion y educacion de nifios, adolescentes y jovenes.

En esta linea de integracion didactica, entre programacion y pedagogia, Kucirkova et al
(2014) presentan el ejemplo del desarrollo una aplicacion movil con la Universidad Abierta del
Reino Unido donde participaron como co-creadores, con la intencién de apoyar el aprendizaje de
los nifios a través de actividades de creacion. De otra parte, Harrold (2012) recomienda a los
maestros utilizar aplicaciones que faciliten la creatividad y la colaboracién entre compafieros,
mas que aquellas que se centran en ejercicios y actividades de practica. En este mismo sentido
Kucirkova et al., (2014) afirma que “al igual que otras tecnologias de aprendizaje mediadas por
tareas, una aplicacion de facil acceso y de composicion abierta, tendra mas posibilidades de que

la actividad tenga un impacto educativo mas positivo” (p.183).

Se ha evidenciado que el uso de aplicaciones moviles en el proceso de ensefianza, luego de
una busqueda critica con base en criterios educativos como son: “Conexion con el curriculo,
Autenticidad —experiencia practica de aprendizaje -, Retroalimentacion, Diferenciacion —niveles

de dificultad -, Uso amigable y Motivacion del estudiante” (Walker, 2011, p.62) por parte del
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maestro, “apoyan verdaderamente y de manera innovadora el aprendizaje de los estudiantes”

(Murray y Olcese, 2011, p.46).

No sobra resaltar algunos aspectos que se hacen esenciales de los anteriores apartes:

Los juegos y el aprendizaje con tecnologia seguird en aumento para los ambientes de
aprendizaje de un futuro previsible (Israel et al., 2013, p.77) y las demandas del siglo
moderno creceran con éstos.

El desarrollo de habilidades: “Una herramienta de desarrollo visual de juegos puede ser
utilizado para inculcar habilidades de pensamiento l6gico y solucion de problemas en los
estudiantes” (Dekhane et al., 2013, p.307). Las habilidades se requieren mas que los
conceptos, y los conceptos adquieren sentido en el ejercicio de habilidades para resolver
problemas auténticos.

Las actividades que se realicen con estos dispositivos moéviles y sus aplicaciones en
cualquier campo de la educacidn, generan en los estudiantes sensaciones de reto y
motivacion necesarias para todo aprendizaje significativo mas que la aprehension de
contenidos descontextualizados.

Es indudable la posibilidad y oportunidad de creacion de videojuegos y aplicaciones
moviles por parte de estudiantes. “La facilidad de creacion de aplicaciones para moviles,
el impacto visual e interés de los estudiantes en las aplicaciones méviles son demasiado
importantes para que los educadores las puedan ignorar” (Dekhane et al., 2013, p.306.).
(Hsu & Ching, 2013) acotan que aplicaciones pertinentes y adecuadas no estan siempre
disponibles; aun asi, este hecho trae la necesidad y el beneficio de crear las aplicaciones

por si mismos en funcion de la ensefianza y el aprendizaje.
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e Es necesario, ante la posibilidad de que algunos maestros y estudiantes no se interesen por
el proceso creador o creativo a partir del disefio, que los investigadores de la educacion y
los desarrolladores de aplicaciones moviles trabajen juntos para mejorar el valor educativo
de las aplicaciones para dispositivos moviles, uniendo pedagogia, didactica y
programacion en esfuerzos no sélo econémicos sino de innovacién en procesos de

creacion de recursos para una educacion pertinente, auténtica y contextualizada.

5.3.3 Desarrollo de aplicaciones moviles.

El desarrollo de aplicaciones moviles en el campo educativo requiere dos componentes
fundamentales, el componente técnico y el componente pedagdgico. En cuanto a lo pedagogico,
se han expuesto numerosos argumentos y aportes que sostienen la pertinencia, necesidad y
oportunidad del uso de los dispositivos moviles y del desarrollo de las aplicaciones en beneficio
de propuestas didacticas mas actuales y significativas. Subramanya y Farahani (2012) sugieren
algunas caracteristicas deseables en las Apps para que operen eficazmente en el proceso
ensefianza — aprendizaje, y se puedan integrar con efectividad en las practicas de instruccion, ver
figura 6. Estos elementos se convierten en referentes para que disefiadores y desarrolladores

orienten iniciativas de aplicaciones realmente educativas y con sentido pedagdgico.
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Figura 6. Caracteristicas deseables para el disefio de Apps para la ensefianza y el aprendizaje
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Fuente: (Subramanya y Farahani, 2012, p.173)

5.3.3.1 Metodologia agil para el desarrollo de aplicaciones mdviles.

La metodologia propuesta para el desarrollo de aplicaciones moviles tiene varios referentes
que Gasca Mantilla, Camargo Ariza, y Medina Delgado (2014) han fundamentado en los
siguientes aspectos: la experiencia de investigaciones previas en aplicaciones moviles, la
evaluacion del potencial de éxito para servicios de tercera generacion denominada 6 M, la
ingenieria de software educativo con modelado orientado por objetos (ISE-OO), y

principalmente en los valores de las metodologias agiles, ver figura 7.
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Figura 7. Metodologia agil para el disefio y desarrollo de Apps
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+ Personalizacion + Recursos + Ayudas + Instalacion — + Manual

Fuente: (Gasca Mantilla et al., 2014)

Las fases de esta metodologia se explican a continuacion:

e Andlisis: en esta fase se analizan las peticiones o requerimientos de las personas o entidad
para la cual se desarrolla el servicio movil “Cliente”, el propoésito es definir las
caracteristicas del mundo o entorno de la aplicacion. Se realizan tres tareas: obtener
requerimientos, clasificar los requerimientos y personalizar el servicio.

e Disefio: el objetivo de esta etapa es plasmar el pensamiento de la solucion mediante
diagramas o esquemas, considerando la mejor alternativa al integrar aspectos técnicos,
funcionales, sociales y econdmicos. Se realizan cuatro actividades en esta fase: definir el
escenario, estructurar el software, definir tiempos y asignar recursos.

e Desarrollo: el objetivo de esta fase es implementar el disefio en un producto de software.
En esta etapa se realizan actividades como la codificacion, las pruebas de funcionamiento

de la aplicacion por segmentos, la documentacion el codigo y la codificacion de ayudas.
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: II;;'"F:H' e Pruebas de funcionamiento: el objetivo de esta fase es verificar el funcionamiento de la
aplicacion en diferentes escenarios y condiciones. Se operativiza a través de dos procesos
béasicos, la emulacion y la simulacidn; esto significa que se realizan pruebas simulando el
escenario y emulando el dispositivo mavil, explorando todas las utilidades y funciones de
la aplicacion. De igual forma se hacen pruebas en dispositivos reales para medir el
rendimiento y la funcionalidad de la App.

e Entrega: terminada la depuracion o correccion de errores de la aplicacion y atendidos

todos los requerimientos del cliente se da por finalizada la aplicacién y se procede a la

entrega del ejecutable, el cddigo fuente, la documentacion y el manual del sistema.

Enriquez y Casas (2014) sefialan algunos aspectos que deben ser tenidos en cuenta a la hora
de ejecutar una aplicacion en un dispositivo movil; estas consideraciones debe ser conocidas por
el desarrollador/programador:

o Distintas velocidades y caracteristicas de la red. Al ser dispositivos mdviles atravesaran

distintas redes.

e Errores de red. La falta de una red de datos disponible es muy probable, en estos casos la
aplicacion debe tener un modo fuera de linea.

e Variacion del rendimiento de la plataforma de hardware. Lo ideal es que la aplicacion esté
disponible para tantos dispositivos como sea posible. Esto significa soportar diferentes
dispositivos y diferentes plataformas.

¢ Distintos tamarfios y resoluciones de pantallas. Los diferentes dispositivos cuentan con

diferentes pantallas con distintas funcionalidades.
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dificil probar todos los dispositivos actuales y los nuevos que ingresan al mercado.

Las aplicaciones mdviles, de igual manera, tienen que manejar ciertos requerimientos:

e Potencial interaccion con otras aplicaciones.

e Manejo de sensores como por ejemplo el acelerometro para responder a movimientos del
dispositivo o pantalla tactil para responder a gestos.

e Seguridad en la aplicacion. Numerosos dispositivos utilizan software embebido, por lo
tanto son cerrados y no resulta sencillo invadir el software incorporado. En cambio las
plataformas moviles son abiertas, lo que permite instalacion de software malicioso que
puede afectar el funcionamiento general del dispositivo.

e Bajo consumo de energia. Muchos aspectos de una aplicacion afectan el consumo de
energia, con esto se ve afectada la capacidad de la bateria, es decir la vida Gtil del

dispositivo.

5.3.3.2 App Inventor

Se trata de una utilidad Web desarrollada por Google que permite realizar aplicaciones sin
escribir cadigo Java, de forma visual e intuitiva (uniendo piezas de un puzle). Utiliza una interfaz
grafica, muy similar al Scratch y el StarLogo, que permite a los usuarios arrastrar y soltar objetos
visuales para crear una aplicacion que puede ejecutarse en el sistema Android. La plataforma se
puso a disposicion de los usuarios, mediante invitacién, el 12 de julio de 2010, y el 15 de
diciembre de 2010 quedd a disposicién de usuarios registrados. La aplicacion esta dirigida a

personas que no estan familiarizadas con lenguajes de programacion de computadoras, con el fin
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que cualquier persona pueda desarrollar sus propias aplicaciones. La ejecucion de App Inventor
via web, permite acceder a los proyectos desde cualquier equipo conectado a Internet, guardarlos

en el computador, enviarlo a otros usuarios o para hacer copias de seguridad.

Ramirez (2012) resefia algunos antecedentes importantes de la creacion de App Inventor para
Android; cuenta como Google se basé en la investigacion de la informética educativa, y el
trabajo realizado en entornos de desarrollo en linea. Tiene dos componentes fundamentales en la
interfaz, el modo disefiador y el editor de blogues. El editor de blogues utiliza la biblioteca Open
Blocks de Java para la creacion de lenguajes de programacion visuales. La programacion con
bloques visuales esta estrechamente relacionada con el StarLogo y Scratch, proyectos formados
con base en teorias del aprendizaje construccionista, que hace hincapié en que la programacion
puede ser un vehiculo para conseguir ideas de gran alcance a travées del aprendizaje activo. Como
tal, es parte de un movimiento continuo de integracion entre las computadoras y la educacion que

se inici6 con el trabajo de Seymour Papert y el Grupo de Logo del MIT en 1960.

5.3.3.3 Programacion y pensamiento computacional.

Ortega (2015) sostiene que uno de los beneficios de aprender a programar en el aula, seria el
desarrollar un tipo de pensamiento cada vez mas necesario: el pensamiento computacional. Este
nuevo pensamiento es Gtil en la resolucion de problemas complejos, en los cuales se necesita una
serie de procesos cognitivos, los cuales estan implicados también en la construccion del
conocimiento. Estos procesos cognitivos implicados en el pensamiento computacional son:

e Recopilar datos: proceso de reunir la informacion apropiada

e Analizar datos: encontrar sentido, establecer patrones y sacar conclusiones
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e Representar datos: organizar los datos en graficos, cuadros, palabras o imagenes
e Descomponer problemas: dividir una tarea en partes mas pequefias y manejables
e Abstraer: reducir la complejidad para definir o establecer la idea principal
e Algoritmos y procedimientos: serie de pasos ordenados que se siguen para resolver un
problema o lograr un objetivo
e Automatizacion: hacer que las maqguinas realicen tareas tediosas o repetitivas
e Simulacion: representar o modelar un proceso, realizar experimentos

e Paralelismo: organizar los recursos para realizar tareas de forma simultanea

5.4 Entornos de aprendizaje apoyados en TIC

5.4.1 La actividad como capacidad creadora.

El concepto de actividad retomado para esta investigacion se relaciona directamente con el
acto cognitivo de los seres humanos, es decir, las actividades pedagdgicas y con sentido surten
impactos a nivel del desarrollo de habilidades cognitivas, se da una relacion entre las psiquis y la
actividad organizada-contextualizada. En este sentido Puzirei y Guippenreiter, citados por
Klimenko (2009) afirman que los procesos mentales nacen en la actividad planificada y se

convierten después en 6rganos funcionales de la propia actividad.

En este sentido la actividad se vislumbra desde dos ejes: reproductora y estructurada. La
primera hace referencia a una actividad que implica una observacion y participacion pasiva,
guiada por el copiado, la repeticion de destrezas y la memorizacion mecéanica; por tanto, no

favorece la capacidad creativa de los estudiantes. La segunda, por el contrario, se enfoca en la
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contextualizada, impacta la actividad psiquica y el desarrollo mental tanto en la instancia
cognitiva como metacognitiva. Asi lo sefiala Klimenko (2009):
El aprendizaje que proviene de la actividad de estudio estructurada como una actividad creadora,
posibilita el desarrollo del principio creativo de la actividad psiquica. Este tipo de actividad es la

gue permite precisamente apuntar al nucleo del desarrollo mental donde estan los procesos

cognitivos y metacognitivos. (p.13)

Este tipo de actividad creadora-estructurada posibilita obtener aprendizajes significativos
duraderos y transferibles en el tiempo, ya que la toma de consciencia por parte del estudiante a la
hora de realizar la accion, pedagdgicamente intencionada, lo lleva a autorregular el conocimiento
y corresponder sus necesidades de aprendizaje. Aqui necesariamente la funcion ejecutiva cumple
su mayor papel controlando, planificando, regulando y evaluando la actividad cognitiva, en otras
palabras, se convierte en una supervision activa de los procesos mentales, o mejor llamado

metacognicion.

En esta linea, la actividad creadora conlleva procesos metacognitivos, donde el conocimiento
sobre el conocimiento, el saber que se sabe y cdmo se sabe, incide sobre la comprension, el
analisis y resolucion de problemas. El estudiante, debe tener claro los objetivos que quiere

conseguir, auto observarse y evaluar los resultados obtenidos con las metas planteadas.

Litwin, (2005) sefiala que la actividad humana no es meramente instrumental 0 mecanica, sino
que tiene elementos reflexivos que complementan la transformacién del hombre sobre la realidad

y afirma:
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transforma. Esto es posible gracias a la mediacion de instrumentos fisicos y simbélicos que

permiten operar de modo no mecanico, sino dialéctico y reflexivo, sobre la realidad que nos rodea.

(p.98)

El sentido de actividad se presenta entonces en dos sentidos: instrumental y simbolico. La
herramienta o instrumento de la cultura actda también sobre la persona misma antes de pasar al
entorno, es en si, una mediacion de actividad interna, por lo cual Litwin (2005) afirma que:

Se produce, entonces, una doble mediacion ---instrumental y simbdlica--, basada en la
incorporacién de un soporte fisico que involucra: desde el punto de vista instrumental, el manejo
del soporte, sus posibilidades y sus aplicaciones; y desde el punto de vista simbolico, operaciones

matematicas diversas. (p. 99)

En dicha mediacién simbolica el propio alumno esté en la busqueda del conocimiento y su
impacto sobre la realidad, para ello se vale de la indagacion, la reflexién, la imaginacion y la
esfera afectiva- emocional. El aprendizaje llega a ser organizado estimulando la capacidad
creativa y el pensamiento divergente. Por tanto, la actividad creadora obtiene un aprendizaje
consciente donde es capaz de confrontar, dar nuevos significados y demostrar el nuevo

conocimiento.

Gimeno Sacristan (2011)con respecto a las actividades considera que:

Constituyen el elemento mas especifico y relevante del aula, puesto que articulan la propia practica

y son mucho mas que configuradoras de aprendizajes. De hecho, las actividades, como ningln otro
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précticos del profesor. (p.21)

Las actividades llevan a realizar acciones creadoras con base en contendidos propuestos en los
planes de estudio institucionales, para ello deben guiarse en una secuencia provocadora e
impactante que estimule el desarrollo cognitivo de los alumnos. Sacristan (2011) sefiala algunos
aspectos que deben cumplir las actividades para que sean atractivas y seduzcan a los estudiantes
a un aprendizaje progresivo:

Motivacidn que genera la actividad, adecuacion a su madurez, adecuacion temporal de la misma a
las posibilidades del sujeto, conexidn con experiencias previas (medios de expresion del sujeto que

estimula), patrones de comunicacién que fomenta, valores que promueve, procesos de aprendizaje

gue permitan generar: comprension, opinién, descubrimiento, procedimientos, memorizacion, etc.

(p.22)

Una actividad posibilitadora de la construccion del conocimiento necesita de diferentes
actividades innovadoras y atractivas para solidificar el aprendizaje. Litwin (2008) sefiala al

respecto:
A veces, proponemos a los estudiantes actividades de lo mas variadas, interesantes y creativas. Nos
imaginamos cémo resolverlas y los desafios o procesos de reflexion, analisis, sintesis o integracion
que generan. La mayor provocacion consiste en prever los procesos cognitivos que los estudiantes
desplegaran. Seguramente son diferentes a los nuestros, al igual que la manera en que ellos los
encararan. El analisis de la dificultad, la comprension del origen de los errores y la posibilidad de
orientar 0 ayudar. Segun los casos, en las ejecuciones o resoluciones, se ven posibilitados si antes

los docentes ejecutamos las actividades solicitadas. (p.91-92)
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La actividad creadora por tanto, esta en la dualidad de la préactica y la reflexién, donde la
actividad no se hace por hacer, sino que se piensa sobre ella para lograr entenderla con mayor
complejidad. A este &mbito deben llegar los estudiantes, pues pensar sobre si mismo, sobre la
adquisicion de sus capacidades y sobre su aprendizaje les proporciona herramientas
indispensables para solucionar problemas y situaciones de la vida diaria. De este modo, “Las
actividades se pueden enmarcar tanto en un obrar practico como en la reflexion en torno a él.
Pensar cdmo resolvimos una tarea es una tarea mas que, seguramente, ayudara a entenderla con
un mayor nivel de complejidad” (Litwin, 2008, p.91), siendo una posibilidad para avanzar en la
comprension compleja de los temas y problemas que de forma cotidiana el docente presentara en

el aula.

Zapata, (2013) retoma la propuesta de Vigotsky para declarar ocho grandes tipos de
actividades cognitivas que posibilitan llegar a una actividad estructurada y creadora, las cuales
son: la comparacion, la cual permite identificar elementos comunes entre dos unidades de
informacion. La clasificacion, permite distinguir las caracteristicas de varios elementos. La
induccion permite extraer trozos de informacion de acuerdo a un contenido especifico. La
deduccion posibilita realizar inferencias, comprensiones y analisis. El anlisis de errores lleva a
evaluar qué informacidn contiene errores. El apoyo lleva a la argumentacion teniendo en cuenta
diferentes puntos de vista. La abstraccion se distingue por resaltar los principios que surgen de
una informacion general. Y el andlisis de valores asocia la informacion por medio de categorias

COmo positivo, negativo 0 neutro.
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De acuerdo a lo sefialado, cabe resaltar que la actividad creadora cobra mayor impacto en la
medida que se vincule con las TIC, en tanto, posibilita que los estudiantes determinen sus
acciones basadas en intereses, necesidades o problemas individuales que desean abordar o
resolver. De esta forma el ensefiar y el aprender con la ayuda de dispositivos tecnoldgicos puede
convertirse en una actividad interna que involucra lo mecénico del uso del dispositivo, pero
también lo simbolico con el uso del conocimiento en el mismo. Este caracter de actividad puede
generar aproximaciones estimables de desarrollo de habilidades de pensamiento y de uso de
tecnologias para el aprendizaje. Gardner y Davis (2014) definen la vitalidad de las aplicaciones
operativas como fuente inagotable de aprendizaje: “(...) puede estimularnos a crear una nueva
aplicacion o incluso un nuevo tipo de aplicacion que altere nuestro entorno para que sea App-
capacitadoras” (p.38). Asi los estudiantes cobran autonomia en la medida que crean sus propios
programas y procedimientos, realizando actividades que se recrean a partir de la interaccion

visual, auditiva y téctil, o mejor sefialado a través de los diferentes canales de aprendizaje.

En esta linea, Churches (2009) hace una adaptacion de la taxonomia de Bloom a la cultura
digital, y presenta adiciones a cada una de las habilidades de pensamiento. Dicha taxonomia se
basé en los principales objetivos de la educacion, convirtiéndose en herramienta clave para
comprender, analizar y organizar el proceso de aprendizaje. Para ello parte de la construccién
ascendente de las habilidades, es decir, comienza con las habilidades inferiores hasta llegar a las
habilidades superiores, cuya maxima expresion se relaciona con el verbo crear. Define crear
como la actividad de pensamiento que consiste en “juntar los elementos para formar un todo
coherente y funcional; generar, planear o producir para reorganizar elementos en un nuevo

patron o estructura” (Churches, 2009, p.11), y presenta el verbo “programar” en primer lugar
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o0 desarrollando juegos o aplicaciones multimedia dentro de ambientes estructurados; los
estudiantes estan creando en forma rutinaria, sus propios programas para satisfacer sus

necesidades y metas” (Churches, 2009, p.11). A continuacion se muestra la figura 8 en la cual se

presentan las adiciones digitales a todas las categorias de habilidades de pensamiento.

Figura 8. Verbos del entorno digital a partir de la Taxonomia de Bloom

Nivel Superior
E : Programar, filmar, animar,
"l

blogear, video blogear,
CREAR mezclar, remezclar, participar
en una wiki, publicar,
“videocasting” y “podcasting”,
> dirigir, transmitir

Comentar un blog, revisar,
publicar, moderar,

colaborar, participar en [ EVALUAR

redes, reelaborar, probar

Recombinar, enlazar,

validar, hacer ingenieria
ANALIZAR | inversa, “cracking”, subir

archivos a un servidor,
compartir, editar

Correr, cargar, jugar,
operar, “hackear”, subir
archivos a un servidor, APLICAR

compartir, editar

Hacer busquedas avanzadas,
hacer periodismo en formato

blog, “twittering”,
COMPRENDERJ categorizar, etiquetar,

comentar, anotar, suscribir

marcar, participar en la red
social, marcar sitios
favoritos, hacer busquedas
en Google

RECORDAR |-

Utilizar Vinetas, resaltar,
[ <

Referencia: Churches (2009)

5.4.2. Entornos de aprendizaje constructivistas.

Gros, (2008) cita algunos de los apuntes fundamentales de la teoria del conocimiento
constructivista, en la cual éste se refiere al ordenamiento y a la organizacion del mundo
construido a partir de nuestra experiencia. La perspectiva constructivista considera que existe un

mundo real que experimentamos, pero que nosotros imponemos el significado al mundo. La
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aceptacion de este principio implica entender la ensefianza como un proceso gque no se centra en
la transmision de informacién al alumno, sino que debe focalizarse en el desarrollo de
habilidades para construir y reconstruir conocimientos en respuesta a la demanda de un
determinado contexto o situacion. Es la perspectiva de que el conocimiento es el resultado de una
interpretacion que emerge de nuestra capacidad de comprension. El sujeto es concebido como
contenedor y constructor del conocimiento. EI constructivismo enfatiza, ademas, el papel
dindmico del sujeto en la elaboracion del conocimiento; existe una reestructuracion constante de
los conocimientos previos mas que una sustitucion de unos por otros: no cambiamos de mapa

sino que reorganizamos ciertos territorios.

Requena (2008) retoma a Piaget (1955) para expresar que los saberes surgen de las
experiencias y situaciones reales vividas por los estudiantes y es en esta medida que se asimilan
y acomodan con los nuevos saberes. A continuacion, se esclarece lo planteado:

El conocimiento se construye a través de la experiencia. La experiencia conduce a la creacién de
esquemas. Los esquemas son modelos mentales que almacenamos en nuestras mentes. Estos
esquemas van cambiando, agrandandose y volviéndose mas sofisticados a través de dos procesos

complementarios: la asimilacion y el alojamiento (p27).

Gardner y Davis (2014) sefialan que desde el constructivismo:
Las habilidades y el conocimiento se construyen a partir de la exploracion activa que la persona
hace de su entorno. Las recompensas proporcionadas por terceros son Utiles, pero las actividades
mas importantes son las que ofrecen recompensas intrinsecas, basadas en los placeres personales

gue se van descubriendo a medida que se explora el mundo. (p.40)
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El aprendizaje constructivista, a diferencia de otros enfoques cognitivos, hace hincapié en la
elaboracion del significado de caracter personal y, por lo tanto, intenta relacionar
intencionalmente ideas nuevas con experiencias y aprendizajes anteriores. Y sefiala, a la vez, que
el aprendizaje constructivista, por lo tanto, compromete el pensamiento conceptual y estratégico
al contrario que el aprendizaje reproductor. Y se afirma: “el conocimiento es elaborado
individual y socialmente por los alumnos basandose en las interpretaciones de sus experiencias
en el mundo. Puesto que el conocimiento no puede transmitirse, la ensefianza deberia consistir en

experiencias que faciliten la elaboracion del conocimiento” (Jonassen, 2000, p.227).

Un enfoque asi planteado del conocimiento y la ensefianza, remite necesariamente a

planteamientos que favorezcan el disefio de entornos constructivistas de aprendizaje, como lo

propone el mismo Jonassen (2000), y que se representa a continuacién en la figura 9.
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Figura 9. Elementos de entornos de aprendizaje constructivista
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Referencia: (Jonassen, 2000)

Jonassen (2000) considera que una caracteristica fundamental del aprendizaje significativo es
la actividad consciente, en la que el papel activo de los estudiantes esta sujeto a la manipulacion
creativa, es decir, elaborar un producto, manipular parametros, tomar decisiones, para finalmente
influir en el entorno y generar alguna transformacién. Esta concepcion de la actividad expone
algunas interacciones transformadoras entre los estudiantes, el objeto sobre el que actla el sujeto,
y las sefiales y herramientas que mediatizan esa interaccidn, aspectos que tienen una relacion o
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correspondencia con el aprendizaje expansivo. En este sentido, el constructivismo “utiliza
problemas y enigmas complejos y atractivos, que atraen la curiosidad y catalizan una exploracion
amplia como mucho, “una guia que acompana”, en lugar de un “sabio en la tarima” (Gardner y
Davis, 2014, p.41). Es decir, el docente cobra el rol de orientar los procesos mas no de dirigir,

generando entornos y medios atractivos para la construccion del aprendizaje de los estudiantes.

5.4.3. Entorno de aprendizaje apoyado en el desarrollo de aplicaciones moviles.

Es indudable que los avances tecnolégicos plantean nuevos retos a la educacion actual; el solo
hecho que cada vez aparezcan dispositivos mas potentes y versatiles, que permiten superar las
fronteras del tiempo y del espacio de la escuela, replantean los conceptos de aula, clase y
actividades de ensefianza.

La Tecnologia Mavil abre la puerta para un nuevo tipo de aprendizaje llamado Here and Now
Learning que ocurre cuando los estudiantes tienen acceso a la informacion en cualquier momento y
en cualquier lugar para realizar actividades auténticas en el contexto de su aprendizaje. (Martin y

Ertzberger, 2013, p.76)

Las estadisticas sobre el uso y permanencia de los adolescentes frente a una pantalla
conectada a internet, puede verse desde la preocupacion o desde la oportunidad, eso depende de
la capacidad de vision del maestro o de la escuela y con miras a qué orientar tal posibilidad
latente. En el caso de esta propuesta de investigacion - Creacion de aplicaciones moviles y
pensamiento aleatorio - se trata de un aprendizaje basado en el hacer, en la experiencia de crear.
El ejemplo que expone Pérez (2012) citando a Rosen (2010) donde se presenta que:

En EE.UU (...) los adolescentes se encuentran Online una media de cinco dias a la semana, dos o

tres horas por dia. El 67% tiene teléfono movil, ocupando una hora y media al dia hablando. El

78



UNIVERSIDAD

DE ANTIOQUIA 66% envian diariamente mensajes de texto. EI 87% juegan con videojuegos diariamente. EI 75%

Facultad de Educacién

chatea diariamente. EI 75% Ocupa dos horas al dia bajando y escuchando musica Online. (p.66)

Estos hechos ponen en evidencia el vinculo estrecho entre los jovenes y los dispositivos, que
mas alla de generar preocupacion en los familiares y en los educadores, se presentan como una
oportunidad de trascender el uso consumista a un uso de verdaderas herramientas de aprendizaje

o de solucion de problemas y necesidades cotidianas.

Cheong et al., (2012) afirma que los dispositivos moéviles inteligentes ya no son sélo
dispositivos de comunicacion de voz, ahora tienen un caracter universal abarcando la mayoria de
los aspectos de la vida de los estudiantes, quienes dedican, con pasidn, gran parte de su tiempo a
la conectividad y la interaccion social. Estos aspectos ubican tales dispositivos como un campo
potencial de ser aprovechado, es evidente que la posesion de celulares influye también en la
disposicidn para el aprendizaje en el aula, y que la funcionalidad de estos equipos dependera del
tipo de aplicaciones buscadas por los usuarios. Parece innegable que el modelo de escuela actual
y la disponibilidad de aplicaciones moviles para teléfonos inteligentes y tabletas, promueven
actitudes mas bien pasivas y de consumo, que de roles mas activos, creadores y emprendedores

en los estudiantes en funcion del aprendizaje.

Pérez (2012) opina con respecto a la investigacion como estrategia de ensefianza y
aprendizaje que:
Implica a los aprendices en el desarrollo completo de sus competencias o cualidades basicas de

comprension y de accion, (...) diferenciacion de alternativas, disefio y planificacion de la

indagacion, desarrollo de hipotesis, discusion entre iguales, busqueda de informacion de los
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El aprendizaje como indagacion es siempre, en parte, impredecible e inesperado. (p.201)

El sentido de accion sefialado anteriormente, estard referido al hecho de crear una aplicacion
para un dispositivo movil, aspecto que tendria relacion con una situacion concreta de la realidad
que esta siendo abordada dentro de un proceso de investigacion escolar liderado por los
estudiantes; el producto estaria concentrado en un aplicativo que refleje lo que afirma Pérez
(2012) cuando dice que:

Quince afios de revolucidn digital ensefian la necesidad de volver a establecer las conexiones entre
todos los aspectos que la escuela ha separado, encasillado y fragmentado, estimulando la capacidad

de comprender en profundidad la complejidad de conexiones que configuran las situaciones reales,

para las que nuestro cerebro se encuentra tan bien preparado. (p.86)

En este sentido, el proceso creativo y de creacion aplicaciones para dispositivos moviles de
esta investigacion, estaria inspirado en el curriculum basado en el disefio, el cual esta

esquematizado en la figura 10 con los diferentes elementos que lo componen.
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Figura 10. Curriculum basado en el disefio
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Referencia: (Pérez, 2012, p.201-202)

El panorama actual de la educacion exige necesariamente generar en los docentes cambios

profundos y significativos que se vean reflejados en las practicas de ensefianza, y en la aplicacién

de saberes por parte de los estudiantes, pero que requiere acciones de las autoridades educativas

por mejorar la formacion y cualificacion docente con respecto al uso de las nuevas tecnologias, y

la implementacion de estrategias para la organizacion de los centros educativos. Como sefiala

Diaz Barriga (2005),
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No es en las TIC, sino en las actividades que llevan a cabo profesores y estudiantes gracias a las
posibilidades de comunicacidn, intercambio, acceso y procesamiento de la informacion que les
ofrecen las TIC, donde hay que buscar las claves para comprender y valorar el alcance de su
impacto en la educacion escolar, incluido su eventual impacto sobre la mejora de los resultados del

aprendizaje. (p.8)

Con la claridad del origen del problema de la educacién actual, especificamente las
actividades realizadas por los docentes, Diaz Barriga (2005) propone un nuevo paradigma
educativo integrado a propuestas de otros autores que comtemplan dimensiones y principios del
disefio instruccional en entornos de aprendizaje apoyados con TIC, y que se pueden apreciar en

la figura 11.
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| en entornos apoyados en TIC
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Figura 11. Elementos del d

SYALYLD3dX3
anuLy
ON3dW3S30
053490¥d ns 3Q

a

djusawenunuod

NOIVINYOANI
| Jezilentoy

ONWNY [
u03 0901y1q u3

SYQVZNVAY sew
se|80jouday se| aQ

4

0JILOINIS
ojuaunsu|

SYAILIN9OD
SeJUaIWeLIAY

3P WIONILOd
12 ez

eanapad dp sosaooud so op ou

olezipuasde [ vied seidajensa ap ojjouesap |2 £ eAaya

anb 0] ap BIUDU0D 3p Lol p $0s2304d $0| 3p erdueoduw 1]

[R120S PRPIUNUIOD FUn U su0saad 58] P UL

OIN3INIDONOY ¢

seanadssad sajdngnu nuwad

2Q2p UOIINASUI | ‘SOPEUILLIAAP OJUALIDOUOI zo_uu:thz_
ap soduwe) v 0WO} Ua SIUOISIA SEYINW JINISU0.)

\

“OJUAIWIA0N0)
[op ugraansuoa ap osazoxd ‘0sad01d oyatp

B EpRIpaUI 0 ppusise m_u_‘_\? BUN §2 RZURLASUD BT

VINVN3ISN3
]

pepianae vy ap ojanpoid £ aped
$2"EENIIS $3 U0IINF0)

082001d 13 ua £ soudis £ stuarumudy Jod opeipaw {o1xaiu0d
1o uaipuadap 3 £ OJUAULOL0I 3P UONSUO 3 083303 n 87

\

3VZIONIYdY

)

01N2J44NJ
L

SapepInIe
A sopoyau ap
PepalieA eun alu3

q

Jauodosg

!

1380253

!

ONWNTY
e eyw.ad anp

ﬂ

SeAIIadsIag
SI[UBNN

%mrgs
ojualweuozey
_
0LIqY
3VZIONIYdY
ap ouloju3

5013NU| ‘sA)ueIque)

!

SOrI1dW0d

ﬂ

SOdIAYD U3

H

SeWa|qold
ap uoIIN|0S

4

[e10§
BIIUBA3J3Y

sefa|dwo)

SennIugo)
seale|

711 ua sopehode
SOUJOJUR Ud

YNOIYINYLSNI
ON3SI

B3y OLBURIS]

ﬁ

[eUO[S3j03
enualadwo)
ap oyque unu

!

EUIPI0) epIA

Se)s)|eay
_
563210000
|
SYIILIYYd
senualiadx]

|

sajeay sease]

SoAljeJadoo)
sodinbj

SapnyRY

sauoiIsodsig YQIA € eieg
H Y40avLINdv4
S3[UOIIUNJO1OS uoneanp3
sapepl|iqey
souadwasaq
» uonepndalony OARUR)Y
SVION3L3dWO0D
7 elwouoiny aqay
LEN
axx_;ﬁm
|
3qe OpezI[euosJa,
A n_ b alezipuaidy P '
anbieqy anp
|
NORYNIVAI e|do/q eAnepiu| ONLY

SONAMY
0

e19uapuadapaalut ] A UOIDBLLIOJuI B] 3P UOLIEI|IIL)
ap stmnnsd ‘uoroedioned £ ugraeanow

PR

) VIONIANIAIQYILNIfopus £

" ‘sepipeduwod sejow
Q<Q_._<ZDS_OU%s__u_s_a_._sa,Ev____.___a_u_oemz_EmoE_

soj anua sopruvduwiod sewajqosd £ sasasaur Aegy

‘ $2[B1 SEPURLAP
avalAILYyNLIS £ sapepisasat ud sopeseq ‘soanugine sojakold
’ £ sarm) 0wod ‘SEPEZIENIXAIN0D SAPEPIATIOY

iga, 2005)

(Barr

Referencia

83



UNIVERSIDAD
DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacién

Una implementacion de tal disefio, con base en la riqueza de estas orientaciones permite poner
al alumno en el lugar priviliegiado del proceso, y le favorece en cierto modo el desarrollo de
aprendizajes que tocaran necesariamente su vida y su realidad. Las situaciones basadas en la
realidad, problemas auténticos de la cotidianidad, que se revisten de complejidad e
incertidumbre, son el ancla que permitira procesos de aprendizaje que faculten para la vida, y
que desarrollen habilidades especificas para desempefiarse en el mundo actual. Es significativo
que en cuanto al desarrollo del pensamiento aleatorio, una de las variables del proyecto de
investigacién desarrollada, sugiere necesariamente trabajar con situaciones de la vida real, lo
cual permite desarrollar habilidades en contexto favoreciendo la motivacion y la correlacion con

el contexto social.

La situacion educativa, asi disefiada, se convierte en el desarrollo concreto de construcciones
cooperativas del conocimiento, y asume aspectos fundamentales de la cultura digital. Es la
consideracién pedagdgica y realista acerca de los medios en la sociedad del conocimiento, tema
que nos interesa primordialmente, y que Gros (2008)conecta entre si indispensablemente:

Desde este punto de vista, para conocer los efectos de cualquier medio se precisa la
contextualizacion del mismo, ya que la actividad humana esta mediada por las herramientas
(medios), las relaciones interpersonales y los contextos culturales. En este sentido, el contexto
minimo significativo es la relacién establecida entre los sujetos y los objetos que estd mediada por

las herramientas, el lenguaje y los contextos socioculturales. (p.78).
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6. Disefio Metodoldgico
Para el desarrollo de la presente investigacion se consideraron los siguientes elementos

metodoldgicos:

6.1 Poblacién y muestra

6.1.1 Poblacién.

La poblacion interés para este trabajo corresponde a los estudiantes de semillero de
investigacion de grado décimo y once, de edades entre los 16 y 18 afios de edad, de ambos
géneros de la Institucion Educativa Roman Goémez, del Municipio de Marinilla, en el
Departamento de Antioquia. EI semillero es un espacio investigativo para estudiantes con interés
por el conocimiento, criticos de los problemas de su entorno y que demuestran iniciativa por
proponer nuevas alternativas de solucién. La poblacion estudiantil en la educacion Media del
plantel oscila en los 400 estudiantes aproximadamente, y de estos ingresan al semillero un poco
menos del 10%. EI semillero, en la actualidad, cuenta con 40 estudiantes inscritos. Estos
estudiantes participaron en grado 9 en proyectos de investigacion escolar durante todo el afio, tal
como lo exige la institucion en su Proyecto Educativo Institucional (PEI); finalizado este grado,
algunos estudiantes ingresaron por iniciativa propia al semillero, donde realizaron proyectos de

mayor alcance y profundidad, y dedicaron a ello parte de su tiempo libre.
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6.1.2 Muestra.

Para la investigacion se tomé una muestra probabilistica de tipo aleatoria simple sin
reposicion, cuya seleccion se realizo por el procedimiento de tombola. El grupo experimental fue
seleccionado aleatoriamente entre todos los integrantes del semillero de investigacion
institucional. El procedimiento de tdmbola consistio en sacar al azar de una bolsa, donde estaban
contenidos los nombres de todos los estudiantes, aquellos quienes fueron seleccionados para
participar de la propuesta; cabe notar que en el momento mismo en que fueron seleccionados,
tenian la posibilidad de aceptar o no participar en la implementacién de la secuencia. Los

estudiantes no seleccionados constituyeron el grupo control.

En este estudio participaron 40 estudiantes, 12 del grupo experimental (3 hombresy 9
mujeres, 1 de grado décimo y 11 de grado once) y 28 del grupo control (11 hombres 'y 17
mujeres, 10 de grado décimo y 18 de grado once), todos los estudiantes tienen caracteristicas
homogéneas centradas en el semillero de investigacion, aunque difieren en el grado escolar. Se
consolidd un grupo experimental (n=12) que participé en la implementacion de la secuencia
didactica para la creacion de aplicaciones para dispositivos mdviles, asociadas con el manejo
bésico de sistemas de datos. La informacién colectada fue comparada con la obtenida con el

grupo control (n = 28).

6.2. Enfoque, alcance y disefio de la investigacion

Enfoque: esta investigacion presentd un enfoque de investigacion cuantitativo.
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Alcance: de acuerdo con la revision de literatura adelantada, se establecié un alcance
exploratorio para esta investigacion, en la medida que no se identificaron investigaciones

puntuales orientadas a establecer relaciones entre las variables planteadas.

Variables: se establecieron las siguientes variables:

Variable dependiente: habilidades de pensamiento aleatorio, categorizadas en concepciones
correctas y concepciones incorrectas de razonamiento estadistico.

Variable independiente: creacion de aplicaciones moviles para manejo bésico de sistemas de

datos.

Disefio: el disefio adoptado fue de tipo cuasiexperimental, con un grupo experimental y un grupo
control; el grupo experimental se selecciond aleatoriamente entre los estudiantes integrantes del
semillero de investigacién de la Institucion Educativa Roman Gémez; el grupo control quedd
conformado por los estudiantes restantes del semillero. A ambos grupos se les aplicé una
evaluacion de razonamiento estadistico “antes” y “después” de la implementacion de la

secuencia didactica.

6.3 Secuencia didactica
Se elaboré una secuencia didactica con base en la propuesta de Tobdn, Pimienta, y Garcia,
(2010), la cual consta de los elementos descritos en la tabla 1.

Tabla 1. Elementos de la secuencia didactica

Elemento ‘ Descripcion
Titulo Habilidades de pensamiento aleatorio y Creacion de Aplicaciones Mdviles
Tema Creacidn de aplicaciones mdviles para el manejo basico de sistemas de datos

87




UNIVERSIDAD
DE ANTIOQUIA

Facultad de Bducacién

Problema significativo

del contexto

Ejecutar habilidades de pensamiento aleatorio en el proceso de creacion de
aplicaciones moviles para el manejo basico de sistemas de datos por parte de
los estudiantes en el contexto de la investigacion escolar con la herramienta

App Inventor

Competencias

Desarrolla cada uno de los pasos de creacion de una aplicacion movil y el
manejo de las herramientas de programacion grafica del software de disefio
App Inventor.

Ejecutar los pasos de creacion de la aplicacion y desarrollar los momentos de
disefio y programacion del software App Inventor.

Manifiesta actitudes emprendedoras y propositivas frente a las etapas o

momentos de desarrollo de la aplicacion movil.

Actividades de

aprendizaje autbnomo

10 sesiones para orientar el trabajo de los estudiantes con los pasos béasicos de
programacion y los recursos adicionales sobre el manejo de App Inventor.

Cada sesion tuvo una duracién de 2.5 horas de trabajo.

Momentos de la

secuencia

Identificacion: Titulo, Institucién, Tiempo, Fecha

Obletlvos Enunciacién de las metas a desarrollar en la

sesion de trabajo

Actividades Xy o
Momento de enunciacion de las principales

acciones a desarrollar en la sesién de trabajo.

| s
pstrucciones: i :
S Instruccione: Momento de indicaciones procedimentales

para la ejecucion de las actividades y el logro de los objetivos.

Retroalimentacion

Momento de evaluacion de la sesion de
trabajo a través de preguntas orientadas a la autodeterminaciény a la

autoregulacion.

Recursos

Materiales educativos requeridos para la secuencia didactica, asi como los
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espacios fisicos y los equipos; estos son: salén, computador, guia de trabajo,

conexion a internet

Las 10 sesiones de trabajo de la secuencia didactica se realizaron en espacios
extracurriculares, actividades de disefio y desarrollo de aplicaciones mdviles para el manejo

bésico de sistemas de datos orientadas a proyectos de investigacion escolar (Ver anexo 1).

6.4 Instrumentos

6.4.1 Statistical Reasoning Assessment (SRA).

Esta prueba disefiada por Garfield (2003) consta de 20 preguntas de opcién maltiple, cada una
de las cuales describen una situacion relacionada con probabilidad y/o estadistica. Cada pregunta
dispone de varias opciones de respuesta y la mayoria incluye afirmaciones de razonamiento para
fundamentar una opcion en particular. Se contemplan items para evaluar habilidades de
razonamiento estadistico correcto (CC) y concepciones incorrectas (MC) acerca de importantes

conceptos de estadistica y probabilidad. Ver anexo No. 2

Con respecto al SRA, Garfield (2003) sefiala que es un instrumento disefiado cuidadosamente
para recopilar informacion acerca de algunos indicadores especificos de razonamiento estadistico
y describir el nivel de razonamiento de los estudiantes. Este instrumento fue desarrollado y
validado como parte de un proyecto de la NSF- ChancePlus para ser utilizado como evaluacion
de la eficacia de un nuevo curriculo de estadistica para los estudiantes de escuela secundaria en

el logro de sus objetivos de aprendizaje. Los elementos de este instrumento se han adaptado y
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utilizado en proyectos de investigacion en otros paises de habla inglesa como Australia y el
Reino Unido. Los elementos del SRA fueron validados por diferentes expertos y pruebas piloto
en diferentes entornos, y sometido a varias revisiones hasta su presentacion actual. La autora
sugiere que el mejor método para usar el instrumento y garantizar su fiabilidad es un pre y un
pos-test. Después que se adecud el método de puntuacion para el SRA, el instrumento se utilizo
en estudios culturales para determinar si existen diferencias de género en amplias muestras de
estudiantes universitarios en los EE.UU. y en Taiwan. Garfield (2003) concluye, sin embargo,
que la evaluacion del razonamiento estadistico sigue siendo una tarea dificil y que requiere méas

investigacion por parte de la comunidad académica.

6.4.1.1 Aplicacion del SRA.

Conformado el grupo experimental, y despues de realizar un encuadre empatico con los
integrantes con el fin de establecer acuerdos, presentar los objetivos, socializar la estrategia de
creacion de aplicaciones y el cronograma a desarrollar, se aplicé el instrumento SRA como pre-
test el dia 2 de julio de 2015; al finalizar las sesiones de trabajo y después de creadas las
aplicaciones moviles, se aplico el pos-test el dia 16 de octubre de 2015. Los datos resultantes de
la aplicacion del instrumento SRA fueron analizados estadisticamente segun los aspectos
sefialados por Garfield (2003), llamados habilidades de razonamiento correcto e incorrecto,
teniendo como referencia los criterios de validacion o categorias especificas y los items

involucrados para cada una de ellas.
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6.4.1.2 Tratamiento de los datos del SRA.

Garfield (2003) propone para el estudio de los datos un anélisis de varianza de los promedios
totales, de las concepciones correctas e incorrectas de razonamiento estadistico; sin embargo,
para el tamafio de la muestra no fue posible aplicar este método paramétrico de anélisis, debido a
que no cumple el supuesto de normalidad en la distribucion de los datos y no arroja
significancias por encima de 0,05. En su lugar, se opté por la Prueba no paramétrica de Moses de
reaccion extrema para muestras independientes (Bello, 2015), la cual estudia si existe diferencia
en el grado de variabilidad (heterogeneidad de varianzas) o dispersion entre dos muestras o
distribuciones, y evalla la diferencia que resulta entre el contraste de medias y el contraste de
varianzas. Esta prueba permite identificar, por ejemplo,

e Si un método educativo produce efectos en un grupo de forma generalizada y que otro
método produjera los mismos resultados en otro grupo diferente pero de manera mas
marcada en algunos individuos y en un menor nivel en otros

e Siuna variable experimental influye a unos individuos en una direccion y a otros en la

direccion opuesta (reacciones extremas).

6.4.2 Matriz valorativa de aplicaciones moviles desarrolladas.
Corresponde a una matriz elaborada a partir de los criterios objetivos y subjetivos de
usabilidad que tiene como referencia la Norma ISO 9241-11, entre otros modelos y que es

propuesta por Enriquez y Casas (2014). Ver anexo No.3.
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6.4.2.1 Aplicacion de la matriz de usabilidad

La matriz fue aplicada a las aplicaciones mdviles desarrolladas por los estudiantes, estando la
valoracion a cargo de dos profesionales; un técnico programador de aplicaciones y un
profesional de la educacion y TIC. La matriz fue ajustada a las condiciones de desarrollo de los
estudiantes, con funcionalidad basica para manejo de sistemas de datos en el contexto de la

investigacion escolar.

La matriz consta de 2 componentes generales, un componente [lamado métrica objetiva, y
otro métrica subjetiva; la métrica objetiva consta de elementos como tiempo de instalacion,
introduccioén de datos, y aprendizaje de uso, el nimero de errores mientras se aprende, la
precision de la App, el éxito en la tarea, el tiempo de inicio y de respuesta y el porcentaje de uso
de la bateria. La métrica subjetiva mide aspectos personales de satisfaccion referidos al proceso
de instalacion, los contenidos, el disfrute del usuario, el nivel de estrés en el uso, la satisfaccion

de aprendizaje, con el texto de la App y con el botén de menu.

Las ponderaciones de cada métrica estaban en una escala de 1 a 5, siendo 1 el puntaje méas

bajo de satisfaccion y 5 el mas alto. Los resultados de las métricas se representaron en

porcentajes de satisfaccion.

6.4.3 Sondeo sobre la percepcion de los estudiantes con respecto al proceso de disefio y

desarrollo de aplicaciones moviles.
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sondeo sobre algunos aspectos relacionados entre el proceso de disefio de las aplicaciones
moviles y la secuencia didactica de esta investigacidn como estrategia de ensefianza -
aprendizaje. Los referentes del sondeo son los elementos propuestos por Pérez (2012)
relacionados con el Curriculum Basado en el Disefio, y son:

e Laestrategia de enseflanza — aprendizaje: para establecer si el disefio de la propuesta
tiene un caracter intencional, abierto, retador, creativo, atrevido e innovador, si obliga
a indagar, proponer y hacer.

e Los sujetos: para establecer si los estudiantes aprenden méas profundamente cuando se
implican en la creacion de productos que requieren la comprension y aplicacion del
conocimiento.

e Lainterdisciplinariedad: para establecer si la propuesta invita a pensar de manera
holistica, es decir, que tiene en cuenta tanto los aspectos técnico-cientificos como las
dimensiones éticas y estéticas.

e El crear soluciones: para establecer si la propuesta conduce a hacer algo nuevo,
original, til, bueno y bello.

e Laactividad: para establecer si la actividad es significativa y relevante, es decir,
aquella que se desarrolla en torno a situaciones reales y problemas auténticos.

Este sondeo tuvo como soporte una entrevista semiestructurada de preguntas abiertas, la cual

se aplico a los estudiantes finalizada la secuencia didactica. Ver anexo No.4
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7. RESULTADOS

7.1 Resultados de la prueba Statistical Reasoning Assessment (SRA )

Realizada la aplicacion del instrumento SRA, antes y después de la intervencion en el grupo
experimental, se tabula la informacién obtenida por categorias (CC — concepciones correctas;
MC — concepciones incorrectas) como se muestra en las tablas 2 y 3 donde se presentan las 8
categorias de razonamiento estadistico con la respectiva denominacion de la habilidad y los

items involucrados respectivamente.

El pre-test se aplico a 40 jovenes del semillero de investigacion institucional en una sesion de
trabajo regular de este grupo, y las respuestas se tabularon como se muestra en la tabla 4.
Pasadas las sesiones de trabajo de la secuencia didactica y del acto protocolario de presentacion
de las aplicaciones moviles desarrolladas, se procedio a la aplicacion del pos-test. Los datos
arrojados por el instrumento se tabularon por items de acuerdo a los niveles de conocimiento y

habilidades del razonamiento estadistico, ver las tablas 4 y 5.

Tabla 2. Concepciones correctas de habilidades de razonamiento estadistico

3 Comprender . (EEEED Comprender la
° Interpretar . . - Comprender la | Distinguir entre| correctamente |. q
& - como se elige Calcular probabilidades Comprender la i ., importancia de
= probabilidades S ) ) variabilidad correlacion y tablas de
= un promedio correctamente independencia o . . muestras
® correctamente muestral [ de
T adecuado 22 grandes
c cc3
O s
g g A B
3t ccl cc2 Comprende la Utiliza el cca ccs
€ O . .
S ° probabilidad razonamiento
como una razén combinatorio
2d, 3d 1d, 4ab,17c 8c 13a, 18b, 193, 20b | 9e, 10df, 11e 14b, 15d
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Tabla 3. Concepciones incorrectas de habilidades de razonamiento estadistico

Buenas
- muestras Los grupos
- . . . . representan | Leyde los ) Correlacion puede ser
© Concepciones erréneas que Concepcién errénea del o Heuristica de N Sesgo de
2 . . . un alto peq L K . . comparados
= involucran promedios resultado aislado . L repr . equiprobabilidad i
- porcentaje numeros causalidad solo si son del
= dela mismo tamaiio
poblaciéon
c MC1
0 w©
2 g
e MC2 mc3 mc4 Mcs
£ 5 A B c D
5 ©
o
la,17e 1c 15bf 17a 2e, 3ab, 11abd, 12¢, 13b 7bc, 16ad 12a, 14c 9abd, 10e, 11c 16be 13c, 18a, 19d, 20d 6a

Tabla 4. Respuestas del pre-test por item e individuos

SUJETO IT1 IT2 IT3 IT4 : 6 9 IT11 IT12 IT13 IT14 IT15 IT16 IT17 IT18 IT19 IT20
E1l
E2
E3
E4

(]
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(]
@
(]
-]

0w |0

B k(OB >

EG
E7
E8
E9
E10
E1l
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1
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BB 0000

=
=
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=

O9|m|0(0|0(w|0|m|0|0 Q2
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Q|8
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Cc7
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C1o
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Ciz
Cl13
Cl4
C15
C16
C17
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C19
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c21
c22
C23
C24
C25
C26
c27
C28

PRETEST
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m

*E — grupo experimental; C — grupo control
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Tabla 5. Respuestas del pos-test por item e individuos

SUJETO IT1 IT2 112 IT4 ITS ITG Im7
El B
E2 B-C
E3 A-B-C-D-E-F-G
E4 C-F-G
E5 B-F-G
E6 B-C-D-F
E7 F
E8 A-F
ES =
E10 H
Ell D
E12 D-F
Clp

C2p

Cap

Cap

CS5p

Cop

C7p

C8p

C9p

Cl0p

Clip

Cl2p

Cl3p

Clap

Cl5p

Cl6p

Cl7p

C18p

Cl9p

C20p

C21p

C22p

C23p

C24p

C25p

C26p

C27p

C28p

5

I IT10 IT11 IT12 IT13 IT14 IT15 IT16 IT17 IT18 IT19 IT20

POSTEST

olnfoloo(ojo(ale|loolooloo(ofo|loo|lo|E(o|le|(e|(o|lojo|lao|lao(ola(o(o|lo|E|ojo|=|o|o

*E — grupo experimental; C — grupo control

Los datos obtenidos en la aplicacion del instrumento SRA fueron puntuados en una escala de
0 a 1 segun la propuesta de Wang, Wang, y Chen, (2009) para cada una de las respuestas de los
estudiantes. Estas puntuaciones por categorias de concepciones correctas e incorrectas (CC1 —
CC8y MC1 — MCS8) se organizaron en tablas siguiendo el orden de aplicacion de la prueba, es

decir, primero el pre-test, luego el pos-test, y se estableci¢ la diferencia entre estas dos
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tabla 7 sobre las concepciones incorrectas.

Tabla 6. Puntuaciones pre y pos-test de concepciones correctas de razonamiento estadistico

Individuo  grupo  PREOCL  POSTOC1  DIFCCL PRECC2Z POSTCCZ  DIFCC2Z  PRECC3A POSTCC3A DIFCC3A  PRECC3

m
=
=

S SA TSR ESNISE [XRINR INN [NRIRRICU TSR [NUTNY IR [NY [N {U ISR [NUTNR XY (SR INRTSR XN ISR TN o8 U TSN P (O TR RN R T T

PRECC4 POSTCCA PRECCS  POSTCCS PRECC6 POSTCC6  DIFCO6  PRECC7 POSTCC7  DIFCC7  PRECCE  POSTCCE
0.50
0.50
0.50
0.75
0.25
0.75

tlelolelel ol e
8|18|5(3|8(3(8/3(3(8|8

0.25 X
1.00 0.75 0.00 -1.00

1.00 0.75 0.50 -1.00

0.00 -0.50 0.50 | 0.00 |

0.25 0.00 0.50 | 0.00 |

0.00 -0.50 0.00 | 0.00 |

0.75 0.00 0.00 | 0.00 |

1.00 0.00 0.00 | 0.00 | -1.00
0.50 050 | o.00 | o000 |
0.50 0.00 | o.00 | o000 |
0.50 0.00 | o.00 | 0.00 |
1.00 0.50 0.00 | 0.00 | -1.00
0.75 025 | 050 | o.00 |
0.50 ooo | 0.00 [ 0.00 | [ o.00 ]
0.00 -0.50 | 0.00
0.75 0.00 0.00 -1.00
0.75 050 | o.50 | 0.00 |
0.25 025 | o.00 | 000 |
0.50 0.00 | 0.00 | 0.00 | | 000 |
0.50 ooo | o.00 | 100 | | o.00 |
0.75 -0.25 | 0.00 | o.00 |
0.50 000 | 0.00 [ 100 | [ o000 |
0.50 0.00 0.00 -1.00 | o000 |
1.00 025 | o.00 | 0.00 | | o000 |
0.25 0.00 [ o.00 | o.00 |
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Individuo | grupo | PREMCIA | POSTMCIA | DIFMCILA PREMC1B | POSTMCIB [ DIFMCLB PREMCILC | POSTMCIC | DIFMCIC PREMC1D | POSTMCL1D | DIFMCID PREMC2 POSTMC2 DIFMC2
1 -0.20
0.40
0.20
0.00
0.00
0.40
0.00
0.20
0.00
0.00
0.20
-0.20
0.20
0.20
0.20
0.20
0.00
0.60
-0.60

3

g
8

8
8
8

= g

E

00

I [ I 5
2

PREMC3 | POSTMC3 | DIFMC3 | PRemca | posTMca | piFmca | PRemcs | posTMcs | DIFMCs | PREMCG | POSTMCS | DIFMCE | PREMC7 | postmcT POSTMCS
0.50 0.50 0.00 0.00 0.00 033 0.33 | oo0 | | o000 |
0.50 075 0.25 0.50 0.00 0.00 0.00 | oo0 | | o000 |
0.00 0.50 0.50 0.50 0.00 0.00 0.00 | os0 |
0.25 0.25 0.00 100 -0.50 0.00 0.00 | os0 |
0.00 0.25 0.25 0.50 -0.50 0.00 0.00 | 050 |
0.50 075 0.25 0.00 0.00 0.00 0.33 | 050 |
0.00 0.00 0.00 0.00 0.50 033 0.00 | o050 |
0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 033 0.00 | 100 | | 025 |
0.00 0.25 0.25 1.00 -0.50 1.00 -1.00 | 10 | | o000 |
0.00 0.00 0.00 0.50 0.00 0.00 0.00 | 050 | | oso |
0.00 0.00 0.00 0.50 -0.50 0.33 -0.33 | 050 | | o |
0.00 0.00 0.00 0.50 ~0.50 0.00 0.00
0.00 0.50 0.50 0.50 0.00 0.00 0.00 [ o000 ]
0.75 0.50 -0.25 0.00 050 0.00 0.00 | os0 | | 050 |
0.00 0.00 0.00 0.50 -0.50 0.00 0.00 | 100 | | o000 |
0.25 0.00 -0.25 0.50 0.00 033 -0.33 | 100 | | o000 |
0.00 0.25 0.25 0.50 -0.50 0.00 0.66 EET
0.00 0.25 0.25 0.00 0.50 0.00 0.66 ET | o000 |
0.25 0.50 0.25 0.00 0.50 0.66 -0.33 | os0 |
0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.33 0.00 | 050 | I
0.00 0.25 0.25 0.50 ~0.50 0.66 0.00 | oo0 | | oo |
0.00 0.00 0.00 0.50 0.00 0.00 0.00 | oo0 |
0.00 0.00 0.00 0.50 0.00 0.00 0.00 | os0 |
0.50 0.00 -0.50 0.50 -0.50 0.00 0.33 | 050 ] | o000 |
0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 | oo0 | | os0 |
0.00 0.00 0.00 100 -1.00 0.00 0.00 | oo0 | | o7 |
0.00 0.00 0.00 0.50 0.00 0.00 0.00 | 000 |
0.00 0.00 0.00 0.00 050 0.00 0.00 | 050 |
0.00 0.00 0.00 0.50 0.00 0.00 0.00 | 000 | | o000 |
0.25 0.00 -0.25 0.00 0.00 0.00 0.33 | 050 | | o050 |
0.00 0.00 0.00 0.50 0.00 0.00 0.00 | os0 | | o000 |
0.00 0.00 0.00 0.00 0.50 033 0.00 | o0 | | o0s0 |
0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 033 0.33 | os0 |
0.00 0.00 0.00 1.00 -0.50 0.00 0.00 | oo0 | | oo |
0.50 0.00 -0.50 0.50 0.00 0.33 -0.33 | 050 | | oo |
0.00 0.00 0.00 0.50 0.00 0.00 0.00 | oo0 | | o |
0.35 0.25 0.00 0.00 0.00 0.00 0.33 | os0 |
0.00 0.00 0.00 0.50 -0.50 0.00 0.00 | oo0 |
0.00 0.50 0.50 0.50 0.50 0.00 0.00 | oo0 |
0.25 0.25 0.00 0.50 -0.50 0.66 0.00 | 0s0 ] | oso |
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las categorias; estas diferencias se presentan en las siguientes tablas de resumen, las cuales

fueron llevadas al software estadistico IBM SPSS Statistics Version 23. Ver la tabla 8 y la tabla 9

Estas puntuaciones acerca de las diferencias entre los distintos test, seguin los dos tipos de
concepciones, fueron tratados con el software SPSS para identificar si se presentaron o no
diferencias significativas en las puntuaciones y determinar por medio del analisis cuantitativo, en

queé categorias se presentaron afectaciones después de aplicada la secuencia didactica.

Tabla 8. Diferencias entre el pre-test y el pos-test de las concepciones correctas

Individuo DIFCCL DIFCC2 DIIFCC3A DIFCC3B DIFCC4 DIFCCS DIFCC6 DIFCCT DIFCCS
E1 -1 0,33 -1 -0,25 0,5 0 0 o -0,5
E2 0 0 0 0 -0,5 0 0 o 0,5
E3 0,5 0 0 0 -0,5 0 0 o -0,5
E4 0 -0,33 0 0 0 0 0 o 0
ES 0 0,66 0 0 -0,75 0 0 o 0
E6 0 0 1 0 0,75 0 -1 0 0
E7 -0,5 0,33 0 0,5 -0,25 0 0 o 0
ES -0,5 0,33 0 -0,25 0,5 0 1 o 0
E9 -0,5 0 0 0 -0,5 0 1 o -0,5
E10 0 -0,33 0 0 0 0 0 o 0,5
E11 0 0,33 0 0,75 -0,5 -0,5 0 o 0,5
E12 0 -0,33 0 0 0 0,5 -1 o 0
[=1 0 0,34 0 0,25 0 0,5 0 -1 -0,5
c2 0 0 0 0 0,25 0,5 0 -1 -0,5
c3 -1 0 0 0 0,25 0 0 o 0,5
ca 0.5 0 0 0,25 -0,5 0 -1 o 0
cs 0 0.33 0 -0,25 0,75 -0,5 -1 o -0,5
c6 0,5 0 1 0 0,75 -1 o 0,5
c7 -0,5 0 0,25 -0,5 0,5 0 o -0,5
c8 0,5 0,33 1 0,25 0 0,5 0 o 0
c9 0 0 0 0 0,5 0 0 o 0
ci0 0 0 0 0,25 0 0 0 -1 0
ci1 0 0 0 0,25 0 0 0 -1 0
c12 0 0,33 0 0 0.5 0.5 1 o 0
c13 -0,5 0,34 0 0,5 0 -0,5 -1 0 0,5
ci4 0,5 0 -1 0,75 0 0 0 -1 -0,5
c1s 0 0,33 0 0,25 0,5 0 0 -1 0
ci6 0 0 0 0,25 0,25 0,5 0 1 0
c17 0 -0,34 0 0,25 0 0 0 o -0,5
cis -0,5 -0,33 -1 0,5 0,5 0 -1 -1 0
c19 0 -0,34 0 0 0 0 1 -1 0,5
20 0 0 0 0,5 0.5 0 0 1 0.5
c21 0 0,33 0 0,5 0,25 -0,5 1 0 -0,5
c22 -0,5 0,33 0 0 0 0 0 o -0,5
c23 0 -0,33 0 0 0 -0,5 1 o -0,5
c24 0 0,33 0 0,75 -0,25 -0,5 0 1 -0,5
c25 0.5 0,33 -1 0,25 0 1 o 0
c26 0,5 0 0 0 0 0 -1 o 0
c27 0 -0.33 0 -0,25 0,25 0 0 o 0
c28 0.5 -0,33 0 0,5 0 -1 -1 [ 0
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Tabla 9. Diferencias entre el pre-test y el pos-test de las concepciones incorrectas

DIFMC1A DIFMC1B DIFMC1C DIFMC1D DIFMC2 DIFMC3 DIFMC4 DIFMC5 DIFMC6 DIFMC7 DIFMC8
0,5 0 1 0 -0,2 0 0 0,33 0 0 -1
0 0 0 0 0,4 0,25 0 0 0 0 1
-0,5 -1 -1 1 0,2 0,5 0 0 0,5 0,25 0
-0,5 0 1 0 0 0 -0,5 0 0,5 0 1
0,5 0 0 0 0 0,25 -0,5 0 -0,5 -0,75 0
0,5 0 -1 0 0,4 0,25 0 0,33 -0,5 -0,25 0
1 0 0 0 0 0 0,5 0 0,5 0,75 -1
0,5 1 0 0 0,2 0 0 0 1 -0,25 0
0 0 0 0 0 0,25 -0,5 -1 1 0 1
0 0 -1 0 0 0 0 0 -0,5 0,5 1
-0,5 1 1 0 0,2 0 -0,5 -0,33 -0,5 0,75 0
0 -1 0 0 -0,2 0 -0,5 0 -1 0,25 0
0 1 1 0 0,2 0,5 0 0 0 -0,75 1
0 0 1 0 0,2 -0,25 0,5 0 0,5 -0,5 0
-0,5 0 0 0 0,2 0 -0,5 0 -1 0 0
0 0 0 0 0,2 -0,25 0 -0,33 -1 0 -1
-1 1 -1 0 0 0,25 -0,5 0,66 21 -0,25 0
0 0 0 0 0,6 0,25 0,5 0,66 -1 0 0
0 0 0 0 -0,6 0,25 0,5 -0,33 0,5 -0,75 0
1 0 -1 0 0,2 0 0 0 -0,5 -0,5 0
0 0 0 0 -0,2 0,25 -0,5 0 0 0 1
-0,5 0 -1 1 0 0 0 0 0 0,25 0
0 0 -1 0 0,4 0 0 0 0,5 0,25 0
-0,5 0 -1 0 0 -0,5 -0,5 0,33 -0,5 0 0
0 0 0 0 0 0 0 0 0 -0,5 0
-0,5 1 0 0 0 0 -1 0 0 0,75 0
0,5 1 0 -1 0 0 0 0 0 0,25 0
0 0 0 0 -0,2 0 0,5 0 -0,5 -0,25 0
0 -1 0 0 -0,2 0 0 0 0 0 0
-0,5 0 0 0 -0,2 -0,25 0 0,33 -0,5 0,5 -1
0 -1 0 0 0 0 0 0 0,5 0 0
0,5 0 -1 0 0,2 0 0,5 0 0 0,5 0
0 0 -1 0 0 0 0 0,33 0,5 -0,25 0
0 0 -1 0 -0,2 0 -0,5 0 0 0 0
-1 1 -1 0 -0,2 -0,5 0 -0,33 -0,5 0 0
0 0 -1 0 -0,6 0 0 0 0 0,75 -1
-0,5 0 0 0 0,2 0 0 0,33 0,5 0,25 0
0 1 -1 0 0,4 0 -0,5 0 0 0,25 -1
0,5 -1 -1 0 -0,2 0,5 0,5 0 0 -0,25 0
-0,5 0 0 0 0,2 0 -0,5 0 -0,5 0,5 0

La aplicacion del test de Moses para las concepciones correctas e incorrectas arrojo los

siguientes resultados:

7.1.1. Concepciones correctas.

A continuacion se presenta el resumen de contraste de hipotesis a partir de la prueba de

Moses:
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Facultad de Educacion Hipétesis nula Prueba Sig. Decisidn Prueha de
Moses de c |
reacclion onserve la
Prucha de 4 Bl dnDECCE n s mieme SHnG o sron et
muestras nula
MDSE_S'dE Rech | independiente
q reaccitn echace la
q Elrango de DIFCCT es el mismo 5000 para 002" | hiptesis i
entre las categorias de Grupo ! Prusha de
muestras nula. Moses de
independiente reaccion Conserve la
El rango de DIFCC4 es el mismo 1 H
E 3 entre las categorias de Grupo :(Ltl;esrtr:spara LEES ::ﬂg?esls
independients
Prugha de s
ngiﬁfér?e Caonserve la E.Amemr?e
H oses de
9 Elrangode DIFCC2 es el mismo 400 para 2117 hipétesis El ran reaccion Rechace |a
' go de DIFCCS es el mismo 1 3
entre las categorias de Grupo muEstras il 8 Cnire [he categorias de Grups Exirema para 000" hipstasis
independiente independients
5 E
Prueha de
Prugha de N Consenve la
Moses de T e e i B etrema para 8307 hipdtesis
reaccidn Rechace la : muestras nula.
3 El rango de DIFCC3A es el mismo extrema para 000" | hipdtesis indspendients
f / T
entre las categorias de Grupo mugstras nula.
indepgndieme Se muestran significaciones asintdticas. El nivel de significacion es 05,
8 1Se muestra la significacidn exacta para esta prugha

Resumen de contrastes de hipotesis

Hipdtesis nula Prueba Sig. Decisidn
Prugba de
Moses de Pechace |
El rango de DIFCCY es el misma reactin 1 [
8 p extrema para 000" hipdtesis
entre [as categotias de Grupo. muestras -
independiente
5
Prugba de
Moses de
" i6 Conserve la
El rango de DIFCCS es el misma reacein 1 hindtasi
9 . extrema para 663" hipdtesis
entre [as categotias de Grupo. muestras nula.
independiente
5

Se muestran significaciones asintticas. El nivel de significacidn es 05,

1Se muestra la significacion exacta para esta prueha.

La Ho: es que no hay diferencias significativas entre los valores extremos de dos
distribuciones

La H1: existen diferencias significativas entre los valores extremos de las dos distribuciones

El resumen de contrastes de hipotesis sefiala diferencias significativas entre el grupo

experimental y control para las siguientes categorias de concepciones correctas de razonamiento

estadistico, a partir del test de Moses:
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1 CcC1 Interpretar probabilidades correctamente
Calcular probabilidades correctamente: comprender la
2 CC3A X ;
probabilidad como una razon
3 CC5 Comprender la variabilidad muestral
4 CC7 Interpretar tablas de contingencia de 2x2 adecuadamente

Estos resultados se presentaron en diagramas de cajas y bigotes para facilitar el analisis con
respecto a la variabilidad de las distribuciones de los grupos; estas gréaficas se presentan a

continuacion para las cuatro categorias de razonamiento afectadas:

e CCL1 - Interpretar probabilidades correctamente.

00
-204

- 40
25119
Q

30
- 60

-,807

CC1 - Interpretar probabilidades correctamente

15
1,00

T T
Experimental Control
Grupo

El grupo experimental presenta una variabilidad significativa con respecto al grupo control,

especificamente la habilidad para interpretar probabilidades correctamente; el diagrama de caja
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para la distribucion del grupo experimental es simétrico y los datos se distribuyen

uniformemente por debajo de cero en la puntuacion negativa; la caja demuestra una agrupacion

de datos del 75% entre la puntuacion 0,0 y el-0,50; el valor minimo es del -1,00 y el valor

maximo del 0,50.

De otra parte, el grupo control presenta un diagrama de caja asimétrico con datos dispersos y

atipicos por debajo de cero en la puntuacion negativa; la caja muestra una agrupacion de datos

del 75% entre la puntuacion 0,0 y el 0,50; el valor minimo es de 0,0 y el valor maximo de 0,50.

e CC3A - Calcular probabilidades correctamente: comprender la probabilidad como una

razon.

1,007 *

50+

-,50

CC3A - Comprender la probabilidad como una razén

1
1,00 *

20
18

30 26
*

T
Experimental

Grupo

T
Control

La grafica correspondiente muestra que no se genera ningun tipo de caja en los grupos y que

tampoco presenta segmentos, por lo que las lineas acentuadas ubicadas sobre el puntaje 0,0 (la

mediana) indican que casi la totalidad de los datos, superior al 75%, estan agrupados en esta
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experimental, 1 (uno) ubicado en el puntaje méximo 1,00 y otro en el puntaje minimo -1,00.

De otra parte el grupo control presenta 4 (cuatro) valores atipicos, 2 (dos) ubicados en el

puntaje méximo 1,00, y otros 2 (dos) en el puntaje minimo -1,00.

e CC5 - Comprender la variabilidad muestral.

CC5 - Comprende la variabilidad muestral

-,807

1,00

T T
Experimental Control

Grupo

El diagrama de caja para la distribucién del grupo control es simétrico y los datos se
distribuyen uniformemente por debajo de cero en la puntuacion negativa; la caja demuestra una
agrupacion de datos del 50%aproximadamente entre la puntuacion 0,0 y el-0,50, y un 25% en el

segmento inferior, ubicado entre el -0,50 y el -1,00.
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lo que la linea ubicada sobre el puntaje 0,0 indica que casi la totalidad de los datos, superior al
75%, estan agrupados en esta puntuacion; se observa también 2 (dos) valores atipicos en el grupo

experimental, 1 (uno) ubicado en el puntaje méximo 1,00, y otro en el puntaje minimo -1,00.

e CC7 - Interpretar tablas de contingencia de 2x2 adecuadamente.

1,00 ——

50

001 —

adecuadamente

-,507]

CC7 - Interpreta tablas de contingencia de 2x2

-1,00

T T
Experimental Control

Grupo

El diagrama de caja para el grupo control es simétrico sin segmento inferior, ya que un
aproximado del 75% de los datos se distribuyen uniformemente por debajo de cero; el segmento
superior, ubicado entre el 0,0 y el 1,00 indica que el 25% restante de los datos se agrupan en el

puntaje positivo.

De otra parte, para el grupo experimental no se genera ningun tipo de caja ni segmentos, por

lo que la linea ubicada sobre el puntaje 0,0 indica que la totalidad de los datos, en un 100%, estan

agrupados en esta puntuacion.
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7.1.2 Concepciones incorrectas.

A continuacion se presenta el resumen de contraste de hipdtesis a partir de la prueba de

Moses:

Resumen de contrastes de hipotesis

Hipétesis nula Prueba Sig.  Decision
Prueha de
Mose% de g :
. reaccidn onserve la
4 Elrango de DIFMC1A es el mismo oo para 479" hipdtesis
entre las categorias de Grupo. muestras i
independiente
s
Prueba de
Moses de 8 :
: reaccion onsenve la
2 Elrango de DIFMC1B es el mismo oo para 945" hipotesis
entre las categorias de Grupo. muestras s
independiente
s
Prueba de
Moses de e |
. reaccion onserve la
3 El rango de DIFMC1C es el mismo extrema para 663" hipétesis
entre las categorias de Grupo. ruestras il
independiente
s

independiente
s

Prueba de
Moses de e
. reaccion echace la
4 El rango de DIFMC1D es el mismo extrema para 000" | hipétesis
entre las categorias de Grupo muestras Eiis
independiente
s
Prueba de
Moses de e I
. reaccion onserve la
5 El rango de DIFMC2 es el mismo extrema para 7517 hipétesis
entre las categorias de Grupo. muestras nilla:
independiente
s
Prueba de
Moses de e
El rango de DIFMC3 es el mismo foaceion s [iRecnacea
6 : extrema para 005" | hipdtesis
entre las categorias de Grupo. muestras Hila
independiente
s
Prueba de
Moses de Cocharel
El rango de DIFMCA es el mismo  23CCI0N 1 [ESCnaces
7 f extrema para 005" " hipotesis
entre las categorias de Grupo. Triiestras mfa_

Resumen de contrastes de hipétesis

Hipétesis nula Prueba Sig. Decision
Prueba de
Moses de % ;
El rango de DIFMC5 es el mismo fesccion 1 onseneE
8 H extrema para 8307 hipdtesis
entre [as categorias de Grupo. eatias Gl

independiente
s

g Elrango de DIFMCE es el mismo
entre las categorias de Grupo

Prueba de

Moses de

reaccién Conserve la
extrema para 570" hipétesis
muestras nula.

independiente
s

10 Elrango de DIFMC7 es el mismo
entre las categorias de Grupo.

Prueba de

Moses de

reaccién Conserve la
extrema para 570" hipétesis
muestras nula.

independiente
s

11 Elrango de DIFMCS es el mismo
entre las categorias de Grupo

Prueba de

Moses de

reaccion Conserve la
extrema para 945" hipétesis

muestras nula.
independiente
s

Se

. El nivel de significacién es 05.

1Se muestra la significacién exacta para esta prueba

El resumen de contrastes de hipotesis sefiala diferencias significativas entre el grupo

1Se muestra la significacion exacta para esta prueba.

experimental y control para las siguientes categorias de concepciones incorrectas de

razonamiento estadistico, a partir del test de Moses:

Se muestran significaciones asintéticas. El nivel de significacion es 05.

106



UNIVERSIDAD
DE ANTIOQUIA

Facultad de Bducacién

No Categoria de razonamiento Descripcidn de la concepcion incorrecta

1 MC1D Confundir media con mediana

2 MC3 Buenas muestras representan un alto porcentaje de la poblacion
3 MC4 Ley de los pequefios nUmeros

e MC1D Confundir media con mediana

3 22
1,00 * *
o
c
=
° -
@ 50
£
c
o
o
ot
°
£
= 004 — —
°
c
2
c
o
(&)
'
Q 5o
Q
=
27
-1,00] *
T T
Experimental Control
Grupo

La gréfica correspondiente muestra que no se genera ningun tipo de caja en los grupos y que
tampoco presenta segmentos, por lo que las lineas ubicadas sobre el puntaje 0,0 indican que casi
la totalidad de los datos, superior al 75%, estan agrupados en esta puntuacién para ambos grupos.
En los valores extremos aparecen diferencias, 1 (un) valor atipico en el grupo experimental
ubicado en el puntaje maximo 1,00, y para el grupo control aparecen 2 (dos) valores atipicos, de

los cuales 1 (uno) esta ubicado en el puntaje maximo 1,00, y otro en el puntaje minimo -1,00.
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e MC3 Buenas muestras representan un alto porcentaje de la poblacion.

507

2579

-,254

-507]

MC3 - Buenas muestras representan un alto porcentaje de
la poblacion
8
L

39
*
13

17 19
*
18

30 14
*

3524
*

T
Experimental

Grupo

T
Control

En el grupo experimental muestra una caja asimétrica entre el 0,00 y el 0,25 y datos extremos

en el segmento superior ubicado entre el 0,25 y el 0,50. Para el grupo control, el diagrama
muestra una linea acentuada en el 0,00; presenta ademas una cantidad significativa de valores

extremos a ambos extremos de las puntuaciones.

MC4 Ley de los pequefios nimeros.

140+

120

00

- 40

MC4 - Ley de los pequefios numeros

-, 80

-1,00

T
Experimental

Grupo

T
Control
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El diagrama de caja para la distribucién del grupo experimental es simétrica y los datos se
distribuyen uniformemente por debajo de cero en la puntuacion negativa; la caja muestra una
agrupacion de datos del 75% entre la puntuacion 0,0 y el -0,50, sin valores extremos en el limite

inferior.

Para el grupo control presenta un diagrama de caja simétrico con segmentos en el limite
inferior y el limite superior. La caja muestra una agrupacion de datos del 50% entre la
puntuacion 0,0 y el -0,50 y los segmentos son semejantes en ambos limites del diagrama,

sefialando que existen valores extremos en ambas puntuaciones, tanto negativa como positiva.

7.2 Resultados de la Matriz valorativa de las aplicaciones méviles desarrolladas

Fruto del disefio y desarrollo de las aplicaciones mdviles por parte de los estudiantes, resultaron
cuatro aplicaciones para manejo basico de sistemas de datos; estas aplicaciones tienen por
nombre AppetCare, aplicacion para manejo de datos sobre cuidado de mascotas; Concentracion,
aplicacion para medir factores de distraccion en el aula; Notas, aplicacion para calcular el
promedio de notas por asignatura y registrarlo en una tabla, y Promedios, aplicacion para
manejar datos sobre el rendimiento académico a estudiantes que se les aplica juegos mentales en
el desarrollo de las clases. Estas aplicaciones basicas fueron evaluadas por dos profesionales

expertos en el tema.
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APPETCARE

APPETCARE

CONCENTRACION

o
TR

CONTINUAR SALIR 1

—
-

T

PROMEDIOS

8
PRINCIPAL

| RECOLECTOR DE DATOS

[NOMBRE

[EDAD

[GRADO

[CON JUEGOS MENTALES

[MATERIA

[PERIODO

[cALFicacion

EXPORTAR  GUARDAR

VER DATOS

[

A continuacion se presenta la tabulacion de las valoraciones de los evaluadores:

Tabla 10. Valoracion de la métrica de usabilidad del evaluador 1

Resultado Métrica Objetiva
Elementos
213145 6|7[8]9]| TOTAL
APPs

Appetcare 4l2]2]3|2]|4]5](5 3.56
Notas$ 5043 |4(4]4]5]5 4,33
Promedio 41433 (4]5]5]5 4.22
Concentracin 3122|324 4]5 3.33

Consolidado de las métricas del evaluador 1

o Resultados Métrica Subjetiva
74 Elementos
;\g 2(3[4[5[6]7]8]| TOTAL
2% APP
x O
85 Appetcare 2033 (3|2]2]1 2.50
<y
<3(g NotasS 41 4|5]5(4]4]1 4,00
9
23 |Promedio gl a|s|alals]t 3.88
o]
& |Concentracion 203441 ]4]1 2.88

Resultados Métrica | Resultados Métrica TOTAL
APP Objetiva Subjetiva GENERAL
Appetcare 3.6 2.5 3.0
NotasS 4.3 4.0 4.2
Promedio 4.2 3.9 4.0
Concentracion 33 2.9 3.1
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13:

Tabla 11. Valoracion de la métrica de usabilidad del evaluador 2

Estos resultados se presentan a continuacién en porcentajes de satisfaccion en las figuras 12 y

111

Resultados Métrica Objetiva Resultados Métrica Subjetiva
Elementos X Elementos
23456 7|8]9]| TOTAL ~ g 2(3|4|5|6]|7([8]| TOTAL
APPs g g APP
x O
Appetcare 4(3]4]|3|3[5][5]5 400 O § |Appetcare 3324|342 3.13
< a
NotasS 5(5(4|5|5]|5]|5]4 478 3.8 NotasS 5055|5531 4.25
> §
Promedio 5|5(4|4]|5|4|5]5 467 “©  |Promedio 5| 5(5(4]4]3]2 413
Concentracion 413 2|4]|3[5]5]5 4.00 Concentracion 3l alafs|2|s]2 3.75
Consolidado de las métricas del evaluador 2
Resultados Métrica | Resultados Métrica TOTAL
APP Objetiva Subietiva GENERAL
Appetcare 4.0 3.1 3.6
NotasS 4.8 4.3 4.5
Promedio 4.7 4.1 4.4
Concentracion 4.0 3.8 3.9
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Figura 12. Porcentaje del evaluador 1

CONSOLIDADOS APP Evaluador 1

EdResultados Métrica Objetiva L dResultados Métrica Subjetiva ETOTAL GENERAL

Appetcare

87%

83% 84%

Notas$ Promedio Concentracion

Figura 13. Porcentaje del evaluador 2

Appetcare

CONSOLIDADOS APP Evaluador 2
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Se puede observar en los porcentajes de satisfaccion, para ambos evaluadores, que oscilan
entre el 50% como puntaje minimo y 96% como puntaje maximo. Se aprecia un mayor nivel de
satisfaccion en la aplicacion NotasS y un menor nivel de satisfaccion para la aplicacion
AppetCare. Las aplicaciones Promedio y Concentracion se encuentran en niveles intermedios

entre el 60% vy el 80%.

7.3 Resultados del sondeo sobre la percepcion de los estudiantes con respecto al proceso de

disefio y desarrollo de aplicaciones moviles.

7.3.1 Con respecto a la estrategia de ensefianza — aprendizaje.

Respuestas de los estudiantes que se relacionan con si el disefio de la propuesta tiene un
caracter intencional, abierto, retador, creativo, atrevido e innovador, si obliga a indagar, proponer
y hacer; opinaron:

e Estudiante 1: fueron muy utiles a la hora de aprender, eran claras y tenian toda la
informacion necesaria para el desarrollo de las aplicaciones. Me senti muy satisfecha
con el proceso de desarrollo ya que pude aprender facil y rapido a crear mi propia
aplicacion.

e Estudiante 2: para que una guia sea entendible, confiable y cumpla una finalidad tiene
que ser adecuada a las caracteristicas. Realmente fueron una excelente base para la
creacion de la aplicacion.

e Estudiante 3: en estas guias nos facilitaron el trabajo y que eran guias en las cuales nos
explicaron paso por paso cada uno de los puntos que teniamos que hacer, eran guias

ilustradas y con una muy buena explicacion.
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aplicacion, explica muy claro qué pasos tomar para finalizar una App.

e Estudiante 5: me parece que son un material de apoyo muy adecuado y apropiado.

7.3.2 Con respecto a los sujetos.

Respuestas que se relacionan con si los estudiantes aprenden mas profundamente cuando se
implican en la creacion de productos que requieren la comprension y aplicacion del
conocimiento:

e Estudiante 1: que soy capaz de hacer muchas cosas si le pongo las ganas y si me
esmero en hacerlo.

e Estudiante 2: me senti muy bien, todo fue bien desarrollado en cuanto al
conocimiento, habilidad, recurso y fortaleza (fue emocionante). Haber tenido esta
oportunidad de inventar y profundizar con claridad en el proyecto, hace que yo cree
nuevas expectativas de creacion para mi vida, porque si se puede. Pienso en que nos
debemos una felicitacion, somos unos autores al haber tenido la valentia de abordar
con iniciativa un proyecto tan significativo como este.

e Estudiante 3: muy bien, fue un proceso en el cual aprendimos nuevas cosas. Que
somos personas capaces de hacer muchas cosas, lo Unico que debemos tener son
ganas de aprender y ser responsables a la hora de trabajar.

e Estudiante 4: me senti muy bien, aprendi y experimenté junto con mis comparieros
conocimientos y momentos inolvidables. Crear una aplicacién me hizo sofiar seguir
adelante, superar los obstaculos y encontrar un verdadero proyecto de vida. Pienso que

fui capaz de aprender y sobre todo a dar de mi hasta llegar al final.
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e Estudiante 5: me senti bastante bien ya que adquiri muchos conocimientos. El que

persevera alcanza, si se tiene espiritu indagador y emprendedor lograras grandes cosas.

7.3.3 Con respecto a la interdisciplinariedad.

Respuestas que se relacionan con si la propuesta invita a pensar de manera holistica, es decir,

que tiene en cuenta tanto los aspectos técnico-cientificos como las dimensiones éticas y estéticas;

al respecto sefialan:

Estudiante 1: incluso ya hay muchas Apps para aprender diferentes areas pero hay
personas que no las conocen.

Estudiante 2: si se obtiene y se hace un buen uso del celular, es una excelente
herramienta investigativa.

Estudiante 3: se pueden realizar trabajos, los cuales necesiten de esta aplicacion, de
esta manera algunas areas se ven beneficiadas y de esta manera podemos aprender.
Estudiante 4: si se sabe utilizar y aplicar en este ambiente de aprendizaje.

Estudiante 5: muchas aplicaciones son creadas con el fin de mejorar el aprendizaje de

algunas areas.

7.3.4 Con respecto al crear soluciones.

Respuestas que se relacionan con si la propuesta conduce a hacer algo nuevo, original, Gtil,

bueno y bello; al respecto sefialan:

Estudiante 1: que tal vez en un futuro pueda crear una aplicacion que me ayude a

hacer mas facil mi trabajo o también crear Apps que ayuden otras personas. Que
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también es una herramienta muy Gtil para aprender y que hay que hacer un buen uso
de este.

Estudiante 2: pienso que se vuelve mas interesante y mas si logré mis objetivos; si
nosotros que somos principiantes hicimos un buen trabajo, me imagino cosas mucho
mas interesantes.

Estudiante 3: se vienen ideas locas a la mente, de querer crear aplicaciones las cuales
veo que el mundo necesita, aplicaciones que ayuden a facilitar cada una de las
dificultades que se nos presentan a diario. En este podemos encontrar mas soluciones a
la hora de enfrentarnos a algin problema ya que por medio de estas aplicaciones
podemos tener mas tiempo ocupado y sobre todo aprender mas.

Estudiante 4: pienso que el celular, ha sido y seguira siendo un aparato brillante solo si
lo sabes utilizar y aprender todo lo que se puede hacer con él.

Estudiante 5: que se debe de ir mas alla de lo que se conoce, y que lo que uno se

propone lo consigue por mas imposibles que uno lo vea.

7.3.5 Con respecto a la actividad.
Respuestas que se relacionan con si la actividad es significativa y relevante, es decir, aquella

que se desarrolla en torno a situaciones reales y problemas auténticos:

Estudiante 1: si, aunque mucha gente lo utilice solo para perder el tiempo.
Estudiante 2: es una gran ayuda para el desarrollo humano, pero sélo si el uso que se

le da es el adecuado, lo grave es cuando empieza a ser una prioridad en la vida.
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) lld\d':l ¢ Estudiante 3: depende del uso que le demos, si lo utilizamos para tareas, dudas y cosas
que ayuden a ampliar nuestros conocimientos, si le damos un buen uso se convierte en
una gran herramienta.

e Estudiante 4: si y mucho, porque con él puedes hacer muchas cosas, un ejemplo: una

aplicacion.

e Estudiante 5: si se le da buen uso puede ser muy productivo.

117



UNIVERSIDAD
DE ANTIOQUIA

Facultad de Educacién

8. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

8.1 Analisis de los resultados del SRA

Para la valoracion positiva o negativa del analisis de los datos que se presentaran en este
aparte, se tuvo en cuenta el siguiente criterio: la desmejora o retroceso sera de signo positivo, y
el desempefio adecuado o mejor desempefio sera de signo negativo. La razdn es la siguiente: para
las concepciones correctas (ver tabla 8) la diferencia se obtuvo de restar el puntaje en el pre-test
menos el puntaje en el pos-test, por ejemplo (DIFCC1 = PRECC1 - POSCC1), y para la
concepciones incorrectas (ver tabla 9) la diferencia se obtuvo de restar el puntaje en el pos-test

menos el puntaje en el pre-test, por ejemplo (DIFMC1D = POSTMC1D - PREMC1D).

8.1.1 CC1 - Interpretar probabilidades correctamente.

El grupo experimental presenta una variabilidad significativa con respecto al grupo control,
especificamente la habilidad para interpretar probabilidades correctamente; el diagrama de caja
para la distribucion del grupo experimental es simétrica y los datos se distribuyen uniformemente
por debajo de cero en la puntuacion negativa, es decir, que el desempefio del grupo en esta
habilidad mejord después de la secuencia didactica; el grupo experimental no present6 un

retroceso en la habilidad y la tendencia es a la mejora.
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De otra parte, el grupo control presenta un diagrama de caja asimétrico con datos dispersos y
atipicos por debajo de cero en la puntuacion negativa, es decir, que el desempefio del grupo
control en esta habilidad desmejoré y que solamente 4 sujetos o individuos presentan mejoras en
su desempefio. La presencia de datos atipicos en el grupo control y la ausencia de éstos en el
grupo experimental, pueden apoyar la idea que el desempefio del grupo experimental, con
respecto al control, fue mejor y uniforme o equivalente en la mayoria de sus individuos. Los
datos atipicos en el grupo control indican que solamente 4 (cuatro) individuos presentaron un
mejora en su desempefio para interpretar probabilidades correctamente de 28 (veintiocho)
individuos en total. En sintesis, para esta habilidad se rechaza la hip6tesis nula y se valida la
hipotesis alternativa (H1) afirmando que existen diferencias significativas entre la distribucion de
valores del grupo experimental con respecto al grupo control, favoreciendo el mejor desempefio

del grupo experimental.

8.1.2 CC3A - Calcular probabilidades correctamente: comprender la probabilidad como
una razon.

El test de Moses para esta habilidad sugiere el rechazar la hipotesis nula y aceptar la hip6tesis
alternativa (H1) afirmando que existen diferencias significativas entre los valores extremos de las
dos distribuciones, del grupo experimental y del grupo control. La grafica correspondiente
muestra que no se genera ningun tipo de caja en los grupos y que tampoco presenta segmentos,
por lo que las lineas acentuadas ubicadas sobre el puntaje 0,0 (la mediana) indican que casi la
totalidad de los datos, estan agrupados en esta puntuacion para ambos grupos. Los datos atipicos
no permiten hacer alguna afirmacion con respecto al desempefio de la habilidad en cualquiera de

los grupos, el test de Moses demuestra diferencias significativas en los valores extremos del
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menos Vvalores atipicos.

8.1.3 CC5 - Comprender la variabilidad muestral.

El grupo control presenta diferencias significativas en la variabilidad con respecto al grupo
experimental, especificamente en la habilidad para comprender la variabilidad muestral; el
diagrama de caja para la distribucion del grupo control es simétrica y los datos se distribuyen
uniformemente por debajo de cero en la puntuacion negativa, es decir, que el desempefio del

grupo control tuvo una tendencia a la mejora en esta habilidad.

De otra parte, para el grupo experimental no se genera ningln tipo de caja ni segmentos
evidenciando que no se presentaron afectaciones en esta habilidad, ni para la mejora ni para el
retroceso; los valores atipicos estan presentes en ambas puntuaciones, y en general, el grupo
experimental no presenta afectaciones en la habilidad para comprender la variabilidad muestral,
al momento de aceptar la H1 a partir del test de Moses, el desempefio en esta habilidad favorece

al grupo control.

8.1.4 CC7 - Interpretar tablas de contingencia de 2x2 adecuadamente.
El grupo control presenta una variabilidad significativa con respecto al grupo experimental,
especificamente en la habilidad para interpretar tablas de contingencia de 2x2 adecuadamente; la

gréfica indica que el grupo control tuvo una tendencia a la mejora.
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De otra parte, para el grupo experimental no se genera ningun tipo de caja ni segmentos,
evidenciando que no se presentaron afectaciones en esta habilidad, ni para la mejora ni para el
retroceso; en general, el grupo experimental no presenta afectaciones en la habilidad para
interpretar tablas de contingencia de 2x2 adecuadamente, y al momento de aceptar la H1, a partir

del test de Moses, el desempefio en esta habilidad favorece al grupo control.

8.1.5 MC1D Confundir media con mediana.

Para la concepcidn incorrecta “confundir media con mediana” el test de Moses sugiere aceptar
la hipétesis alternativa (H1) afirmando que existen diferencias significativas entre los valores
extremos de las dos distribuciones, del grupo experimental y del grupo control. La gréfica
correspondiente muestra que no se genera ningun tipo de caja en los grupos y que tampoco
presenta segmentos, esto indica que tanto el grupo experimental como el grupo control no

presentaron afectaciones en su desempefio, ni para la mejora ni para el retroceso.

8.1.6 MC3 Buenas muestras representan un alto porcentaje de la poblacion.

Para la concepcidn incorrecta “Buenas muestras representan un alto porcentaje de la
poblacion” el diagrama presenta una distribucion de los datos, en el grupo experimental, con una
caja asimétrica cuyos valores positivos para ambos casos indican que los individuos participantes
tienden a caer en esta concepcion incorrecta; sin embargo, la linea acentuada sobre la mediana
sefiala que la mayoria de los participantes no presentaron afectaciones ni de mejora ni de

retroceso.
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afectaciones ni de mejora ni de retroceso, pero presenta una cantidad significativa de valores
extremos a ambos extremos de las puntuaciones por lo que tanto desempefios adecuados como
concepciones erradas se presentan de igual forma en los individuos participantes. La aceptacion
de la H1 sostiene que existen diferencias significativas en los valores extremos para las dos

distribuciones, pero no permite hacer afirmaciones de ventaja para ninguno de los grupos con

respecto a la secuencia didactica aplicada al grupo experimental.

8.1.7 MC4 Ley de los pequefios niUmeros.

El grupo experimental presenta una variabilidad significativa con respecto al grupo control,
con referencia a la concepcion incorrecta “ley de los pequefios numeros”; el diagrama de caja
para la distribucion del grupo experimental fue simétrico, y los datos se distribuyen
uniformemente por debajo de cero en la puntuacion negativa, es decir, que el grupo tuvo una

tendencia a la mejora.

Para el grupo control presenta un diagrama de caja simétrico con segmentos en el limite
inferior y el limite superior. Esto indica que los individuos tuvieron un desempefio adecuado, y
los segmentos reflejan que existen valores extremos tanto en el desempefio adecuado como en la
tenencia de la concepcidn incorrecta. La validacion de H1 permite afirmar que existen
diferencias significativas entre ambas distribuciones favoreciendo el mejor desempefio del grupo

experimental.
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8.1.8 Analisis general para las concepciones correctas y concepciones incorrectas.

Una vision global del anlisis de las concepciones correctas permite afirmar que la habilidad
de razonamiento estadistico CC1 — Interpretar probabilidades correctamente, es la que presentd
mejores afectaciones en el grupo experimental y su desempefio fue significativamente mayor que
el grupo control. Esta habilidad se ubica por lo tanto como de primer orden o de tipo preferencial
para su desarrollo y estimulacion a través del proceso de creacidn de aplicaciones moviles.
Aungue ninguno de los articulos referenciados en esta investigacion trata este asunto, esto puede
deberse posiblemente a que la l6gica de programacion, como afirma Ortega (2015), que se basa
en gran parte en el pensamiento computacional — el cual implica una serie de procesos cognitivos
como analizar, descomponer y abstraer, como también el pensamiento algoritmico - tenga
relacion con el pensamiento inductivo propio del pensamiento aleatorio, en lo que se refiere a la

interpretacion de posibilidades.

En cuanto a las habilidades para calcular probabilidades correctamente (comprender la
probabilidad como una razén), comprender la variabilidad muestral e interpretar tablas de
contingencia de 2x2 adecuadamente, los datos son globalmente neutros ya que el grupo
experimental no presenta retrocesos y permanecié sin afectaciones positivas, en este caso, el
proceso de desarrollo de aplicaciones mdviles tiene un efecto neutro para este conjunto de
habilidades, aceptando de todas formas, el resultado del test de Moses, que afirma que (H1)

existen diferencias significativas entre los valores extremos de las distribuciones de los grupos.

Una vision global del andlisis de las concepciones incorrectas permite afirmar que en la

concepcion MC4 — Ley de los pequefios nimeros, se presentd un mejor desempefio o desempefio
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adecuado en el grupo experimental en contraste al grupo control. Puede afirmarse, a partir de
los datos, que la secuencia did4ctica de creacion de aplicaciones moviles para manejo basico de
sistemas de datos, podria potencialmente generar afectaciones positivas o de mejora en la
correccion de esta concepcion incorrecta. Este aspecto podria explicarse desde procesos
cognitivos como recopilar, analizar datos, y descomponer problemas pertenecientes al
pensamiento computacional (Ortega, 2015) asociado a la habilidad de programar, y que podrian
corregir la concepcidn incorrecta de ley de los pequefios nimeros en el razonamiento estadistico,
sin embargo, no se han encontrado hasta el momento estudios que aseveren esta posible

explicacion.

En cuanto a las concepciones incorrectas de confundir media con mediana y buenas muestras
representan un alto porcentaje de la poblacién, los datos son globalmente neutros ya que el grupo
experimental no presenta retrocesos ni avances significativos. Aungue se acepta el resultado del
test de Moses, que afirma que existen diferencias significativas entre los valores extremos de las
distribuciones de los grupos, la secuencia didactica de la presente investigacion, tiene un efecto

neutro en remediar las concepciones incorrectas.

8.2 Andlisis de los resultados de la matriz valorativa de las aplicaciones moviles

desarrolladas

Los datos obtenidos en las matrices de usabilidad muestran que los resultados de la valoracién
de las métricas superan el 50%; este porcentaje de satisfaccion en la usabilidad de las

aplicaciones desarrolladas por los estudiantes, es aceptable. En primer lugar, la aplicacion
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NotasS tuvo el mayor nivel de satisfaccion con porcentajes entre el 80% y el 96%, seguida de la
App Promedios, puntuada entre un 78% y un 93%, luego la App Concentracién que oscil6 entre
el 58% y el 80%, y por Ultimo la aplicacion con menos porcentaje de satisfaccion AppetCare,
con un puntaje entre el 50% y el 80%. Estos resultados indican que las aplicaciones moéviles
desarrolladas por los estudiantes satisfacen condiciones técnicas objetivas, es decir de
funcionamiento, y subjetivas, de satisfaccion del usuario, permitiendo ser catalogadas como
aplicaciones maviles pertinentes y funcionales en el manejo béasico de sistemas de datos. Estas
aplicaciones son totalmente funcionales para el contexto especifico que fueron creadas, es decir,
servir de herramienta para el manejo de los datos asociados a los proyectos del semillero de
investigacion, poblacion de este estudio. Esto ratifica los postulados de (Hsu y Ching, 2013),
(Hsu et al., 2012) y Yamamoto et al., (2013) que afirman que la creacion de aplicaciones de los
estudiantes por si mismos es una realidad en la educacién, porque se orienta a sus estudios,
satisface sus necesidades, desarrolla sus competencias tecnoldgicas, facilitan el aprendizaje y
enriquecen el curriculo, ya que las aplicaciones que necesitan no siempre estan disponibles en el

mercado.

8.3 Andlisis de los resultados del sondeo sobre la percepcion de los estudiantes con respecto

al proceso de disefio y desarrollo de aplicaciones moviles.

A partir de la percepcidn de los estudiantes, se puede establecer que la secuencia didactica
implementada para la creacion de aplicaciones mdviles, es una propuesta creativa e innovadora,
la cual permite alcanzar el objetivo para la cual fue disefiada: que los estudiantes creen

aplicaciones moviles, aln sin tener conocimientos de programacion. Las sesiones de trabajo
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reflejan el caracter intencional de la secuencia, que tenia como fin didactico el reto de hacer una

aplicacion.

Con respecto al papel de los estudiantes, como sujetos activos, se puede afirmar que la
propuesta generd aprendizajes significativos, y tuvo la potencialidad de implicar tanto elementos
cognitivos como afectivos para la creacion de las aplicaciones maviles. La experiencia fue
motivante, desperto las ganas de crear, genero expectativas frente a los nuevos aprendizajes, el
asumir retos, sofiar con que el aprendizaje ayuda a superar obstaculos y seguir adelante,

emprender, indagar y perseverar en el propio proyecto de vida.

La propuesta implementada es una experiencia que se acerca a un pensamiento holistico
porque conecta el proceso de creacion de aplicaciones con el aprendizaje de diferentes areas y
con su uso como herramienta de investigacion; el proceso de creacion es holistico si la aplicacion

se orienta a aprender a pensar desde otras perspectivas y de manera critica.

El proceso de creacion de aplicaciones moviles es una estrategia de creacion de soluciones, de
proposicion de respuestas, que desde las nuevas tecnologias, ayuda a afrontar los problemas y
necesidades de los estudiantes. La aplicacion mévil como nuevo producto, Util y original,
convierte por ejemplo el celular en una herramienta de aprendizaje apropiada. Las aplicaciones
moviles son una opcion a la solucion de los problemas de la cotidianidad, permiten ver més alla
de las soluciones tradicionales, y pueden ser abordadas como un campo ilimitado de alternativas

para aprender y crear.
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de un dispositivo tecnoldgico cotidiano de los jovenes, como es el celular, para el
aprovechamiento creativo del tiempo libre, la solucién de problemas y la satisfaccion de

necesidades reales de la vida; del mismo modo, permite que sea una herramienta de uso

extendido a otras funciones a través de las aplicaciones.

Las afirmaciones de los estudiantes permiten generalizar la propuesta de esta investigacion
como una estrategia valida y potencialmente aplicable al contexto de la ensefianza, tal como
afirma Litwin ( 2008):

Crear productos tecnoldgicos para la ensefianza, por los mismos docentes y estudiantes, y dentro
del mismo sistema educativo a partir de un contexto determinado, particular y especifico, da cuenta
de una concepcion y estilo diferente de concebir la ensefianza, el aprendizaje y la misma educacion.

p.145
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9. CONCLUSIONES

La investigacion “habilidades de pensamiento aleatorio y creacion de aplicaciones moviles
para manejo basico de sistemas de datos” consistio en una exploracion cuantitativa de la relacion
entre estas dos variables. Luego de respectivos andlisis de los datos obtenidos se puede afirmar

que:

Aungue no existe un estudio que demuestre una relacion directa entre las variables de estudio,
los resultados obtenidos y analizados a la luz de la Prueba de Moses de reaccion extrema para
muestras independientes, determinan diferencias significativas en los datos extremos de los
grupos en al menos dos habilidades de razonamiento estadistico o pensamiento aleatorio; una
habilidad referida a la concepcion correcta sobre “interpretar probabilidades correctamente” y
otra habilidad referida a la concepcién incorrecta de “ley de los pequefios niUmeros”. Podria
afirmarse, por lo tanto, que la secuencia didactica generd afectaciones positivas o de mejora en el
grupo experimental, en la habilidad para interpretar probabilidades correctamente y una
disminucion en la concepcidn incorrecta ley de los pequefios nimeros. Estos datos adquieren
validez aceptable en el contexto particular del semillero de investigacion de la I.E. Roméan
Gomez, lo que restringe las afirmaciones al marco de investigacion de un estudio de caso

exploratorio.
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desarrollo de aplicaciones, como es la habilidad de I6gica de programacién (Yu-Chang Hsu y
Ching, 2013), el presente estudio pone una base parcial para analizar otras habilidades referidas
con otros tipos de pensamiento que se relacionan directamente con las areas del conocimiento, en
este caso, la estadistica y las matematicas. Se puede afirmar que habilidades cognitivas de orden
superior estan en ejecucién durante el proceso de disefio y desarrollo de aplicaciones como
afirma Zapata (2013) y Churches (2009), pero la determinacion académica de la afectacion de

otras habilidades permitira propuestas didacticas orientadas a desarrollo de habilidades o mejores

desempefios como en el caso de Ling, Harnish, y Shehab ( 2014)

El potencial creador de los estudiantes es una habilidad de orden superior que retine otras
habilidades cognitivas, las cuales se sintetizan en la habilidad para programar como lo propone
Churches (2009), Green et al., (2014), Klimenko (2009) y Harrold (2012); esta correspondencia
de habilidades cognitivas y tecnoldgicas invita a los maestros al disefio didactico de actividades
de ensefianza — aprendizaje que incluyan la programacion de aplicaciones méviles como una

meta de aprendizaje prometedora de altos desempefios y de efectivo desarrollo de habilidades.

A modo de sintesis, esta investigacion pretende ser enfatica en los siguientes apartes:

e Las afectaciones favorables en las habilidades de razonamiento estadistico de “interpretar
probabilidades correctamente” y “ley de los pequeiios nlimeros”, para el caso del
semillero de investigacién de la I.E. Roman Gomez, son susceptibles de mejora 'y

desarrollo a través del proceso de disefio y programacion de aplicaciones moviles para el
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manejo de sistemas de datos. Estos resultados son una base parcial e inicial para
investigaciones de mayor amplitud que apunten a solidificar o contravenir este hallazgo
temporal.
El disefio de la secuencia didactica y de las guias de trabajo se constituyen un material
efectivo para propuestas didacticas y tecnoldgicas educativas que deseen incursionar en el
campo del disefio y desarrollo de aplicaciones mdviles para el sistema operativo Android;
seran un apoyo efectivo y atractivo, como estrategia de ensefianza — aprendizaje, a
iniciativas que tengan como finalidad el desarrollo de habilidades de pensamiento
aleatorio y de otras competencias de conocimiento.
Los estudiantes poseen un potencial creador enorme susceptible de desempefio y
desarrollo, en la medida en que maestros e instituciones educativas, se interesen por
aprovecharlo y canalizarlo a la solucion de problemas del contexto cotidiano que puedan
ser abordados desde el uso de dispositivos méviles como el teléfono celular.
Las opiniones de los estudiantes ratifican que tanto los maestros como las instituciones
educativas enfrentamos un reto didactico, tecnoldgico y educativo, que nos exige “saber
utilizar” e intencionar pedagogicamente las herramientas actuales de la cotidianidad
juvenil. En este mismo sentido se anota que
Se dispone de una tecnologia de facil acceso por parte de los jovenes, con caracteristicas de
grandes posibilidades, solo falta que el docente avance en el dominio de esta para que pueda

ser incorporada educativa y pedagdégicamente hablando en las précticas de ensefianza.

(Litwin, 2008, p.157)
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Debido al carécter exploratorio de esta investigacion y el tamafio reducido de la muestra de
estudiantes participantes, se recomienda el desarrollo futuro de investigaciones con mayor
alcance y amplitud de contexto y poblacion, tendientes a determinar de manera contundente las
implicaciones que tiene el proceso de creacion de aplicaciones moviles en las habilidades de

pensamiento aleatorio.

De la misma manera, se recomienda la realizacion de futuras investigaciones que asocien de
manera demostrativa la relacion entre los procesos cognitivos del pensamiento computacional y
las habilidades de pensamiento aleatorio, con el fin de establecer por qué se producen
afectaciones del proceso de programacién de una aplicacion en los procesos de pensamiento de

las matematicas, y de otras posibles areas de conocimiento.
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AnNexos

Anexo 1 — Secuencia Didactica

Habilidades de Pensamiento Aleatorio y Creacion de Aplicaciones Mdviles

Identificacién de la Secuencia Didéctica

Problema significativo del contexto

Proyecto: APPRENDER

Grupo: Semillero de investigacion institucional
(10°y 11°)

Docente: Diego Fernando Pinzon Pérez
Fechas: 10 semanas Julio de 2015

Intensidad: 25 horas (2.5 horas en un dia x
sesion)

Temas: Creacion de aplicaciones moviles para
manejo de sistemas de datos.

Ejecutar habilidades de pensamiento aleatorio en el
proceso de creacion de aplicaciones moviles para el
manejo de sistemas de datos por parte de los
estudiantes en el contexto escolar con la herramienta
App Inventor

COMPETENCIAS

Competencia especifica: Pensamiento aleatorio y manejo de sistemas de datos

Saber conocer (conceptos y Saber hacer (habilidad técnica)

teorias)

Saber ser (Actitud, valor,
estrategia)

Desarrolla cada uno de los
pasos de creacion de una
aplicacién movil y el manejo
de las herramientas de
programacion grafica del
software de disefio App
Inventor.

Ejecutar los pasos de creacion de la
aplicacion y desarrollar los
momentos de disefio y programacion
del software App Inventor.

Manifiesta actitudes
emprendedoras y propositivas
frente a las etapas 0 momentos
de desarrollo de la aplicacion
movil.

Evidencia autodeterminacién y
autonomia en el desarrollo de las
sesiones de trabajo para la
creacion de aplicaciones con el
software App Inventor.

Expresa acogida, sentido critico
y propositivo para el trabajo
individual y colaborativo en el
desarrollo de las sesiones de
trabajo.

Actividades

Evaluacién

Metacognicién
(autodeterminacion y
autorregulacion)

Recursos

Grandes etapas o

El proceso evaluativo

Para orientar y fomentar

momentos: haré parte fundamental | la reflexion, la funcion
Son las 3 etapas del del proceso, con base | ejecutiva del

proyecto: en los siguientes pensamiento y la

1. Familiarizacion del aspectos: capacidad de planeacion
software: y recapitulacion sobre

+ conocimiento de la 1. Evaluacion de las 8 | los actos, se sugieren los
interfaz (ocho) categorias de siguientes

+ programacion y

razonamiento

cuestionamientos antes,

Un computador por
equipo, el cual constara
cada uno de tres
estudiantes, con
especificacion de rol:

+ Digitador: responsable
del PCy desu
manipulacion.

+ Guia: leera la guia de
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disefio basico

+ Funciones especifica
+ Creacion guiada de
una app

2. Creacion de la App:
+ fase de andlisis

+ fase de disefio

+ fase de desarrollo

+ fase de pruebas de
funcionamiento

3. Entrega y Usabilidad:

+ evaluacion de la App
+ socializacion y
mercadeo local
Institucion Educativa

Actividades con el
docente:

Consiste en 10 sesiones
de trabajo con una
duracién de 2.5 horas,
correspondiente a un
periodo académico
escolar.

Actividades de

aprendizaje autbnomo:

consiste en 10 guias de
trabajo para orientar el
trabajo de los
estudiantes, con los
pasos basicos de
programacion por
sesion, recursos
adicionales sobre el
manejo de App
Inventor.

estadistico, antes y
después de la
intervencion (creacion
de la App), con
instrumento de
Garfield 2003

2. Evaluacion de la
Usabilidad de la
aplicacion:

Meétodo de usabilidad
trasparente para el
usuario (Enriquez y
Casas, 2009)

durante y después del
trabajo con el fin de
hacerlo consciente y
premeditado:

¢ Coémo he realizado la
actividad?

¢Es posible mejorar el
procedimiento realizado?
(Por qué?

De las formas propuestas
por otros comparieros
para corregir errores o
buscar ayudas, ¢cudl me
parece la forma mas
conveniente y por qué?

¢Cuales fueron las
dificultades al manipular
los componentes del
software?

¢COmo mejorarias esta
actividad?

¢Cuales fueron tus
fortalezas y tus aspectos
a mejorar al disefiar la
aplicacion movil?

Durante los momentos
de toma de decisiones,
¢se suscito algin
conflicto por la manera
de pensar de los
integrantes del grupo?
¢Como le resolvieron?

trabajo y orientara al
digitador en las
instrucciones.

+ Veedor: responsable
del tiempo, de las
actividades, de las
ayudas y de los recursos
para el logro de los
objetivos.

Instalacién del software
de disefio y otros
requisitos de sistema
Opcidn 1: software
offline, con creacién de
un servidor local en el
computador (puede tener
errores en el despliegue
de la App, segun foros)
Opcidn 2: conexioén a
internet, para lo cual se
contara con un modem
de conexion portétil con
la capacidad (1G) o la
conexion de Wifi de la
institucion.

Guias de trabajo por
equipo (fisico y digital)
con opciones de ayuda
en red.

Normas de trabajo:

- Serespetaran los roles de acuerdo a las funciones de cada cual, teniendo presente que no son de
autoridad sino de servicio.
- Crear una aplicacion movil con las especificaciones de la propuesta
- Mantener una actitud respetuosa, activa y propositiva durante las sesiones de trabajo y frente a las
situaciones de decision o de conflicto.
- Trabajar colaborativamente, dar los aportes u opiniones necesarias y solicitando ayuda en los
momentos que Se requiera.
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Creacion de Aplicaciones Moviles
s D
’ Semillero de Investigacion

GUIA INICIAL

{ & [
LL‘:{‘IL‘—X DE '_I.F JABAIO) | Importancia de las aplicaciones méviles y
ejemplos de software libre
Institucion Educativa: Roman Gomez Fecha: 17 de Julio de 2015 Tiempo: 1
sesion, 2.5h

+ Reconocer la importancia del desarrollo de aplicaciones moéviles
+ Identificar dos software de disefio de aplicaciones como App Inventor y Mobincube
+ Pasos iniciales para el desarrollo de aplicaciones en App inventor

Para comenzar, tendréa acceso a una lectura donde se resalta la importancia del desarrollo de las
aplicaciones maviles en la educacion y en el mercado mundial:

Existen diversas herramientas en la red que permiten que los estudiantes se conviertan en
desarrolladores de diferentes productos multimedia, y a la vez, asumir un papel activo y
productivo frente a las TIC mas alld de lo instrumental. Herramientas como “HacketyHack,
CodeSchool, Scratch, PurposeGames, Treehouse, Codea, CodeMonster / CodeMaven, Alice,
AppMark, Programmr” (“Coding In The Classroom,” n.d.), fueron creadas por compaiias de
software para ayudar a los estudiantes a crear sus propios juegos y aplicaciones. Ademas de
éstas, es de resaltar App Inventor (Al), una herramienta creada por Google Inc. y el
Massachussetts Institute of Technology (MIT) en 2010, para que cualquier persona pueda crear
prototipos y desarrollar aplicaciones moviles con un lenguaje de programacion basado en
bloques visuales, lo cual no requiere conocimientos de cddigos y sintaxis de programacion. Estos
desarrollos han llevado a algunos analisis y consideraciones de tipo pedagdgico y didactico como
el hecho que “muchas universidades y colegios han implementado cursos especiales y programas
para enseflar a estudiantes emprendedores como disenar, desarrollar y comercializarlas”
(Johnson, Adams, y Cummins, 2012, p.12); del mismo modo:

Android e iOS, los dos mas grandes protagonistas en el mercado, continuaran haciendo cada vez
mas préactica la facultad de disefio mévil basado en actividades de ensefianza — aprendizaje.
Android, por aumentar la base de usuarios, podria acelerar la integracion de la tecnologia movil a
la experiencia de aprendizaje y proporcionar a los estudiantes y profesores nuevas maneras de
interactuar con los contenidos. (Educause, 2010, p.2)
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App Inventor, ofrece la posibilidad a los estudiantes, con escasos o nulos conocimientos de
programacion, de crear por si mismos sus propias aplicaciones moviles con plataforma Android.
Dentro de los dispositivos moviles mas comunes con este sistema operativo se encuentran las
tabletas y los teléfonos inteligentes, siendo estos ultimos los mas utilizados por los estudiantes en
la Institucion Educativa; esto abre la posibilidad de uso ubicuo e inmediato de los dispositivos
como alternativa frente a otros materiales de uso tradicional escolar. Al respecto Kolb (2008)
menciona las siguientes razones para utilizar los dispositivos moviles en la escuela:

El uso del celular hace que los alumnos empleen la tecnologia cotidiana en el contexto escolar; si
se utilizan estos dispositivos como herramienta para: la construccién de conocimiento, la
recoleccion de datos en las actividades, y la comunicacion colaborativa. (p.2)

Y reafirma aln mas su posicion enfatizando que ayuda a los estudiantes a ser mas competitivos
en el mundo digital, dando un valor agregado al caracter de emprendimiento y empoderamiento
que pueden desarrollar a futuro.

SInstrucciones i
Para los siguientes pasos, haz una exploracion suficiente de las paginas que se te indican y trata
de responder las siguientes preguntas:
a. ¢como es la plataforma y cual es su objetivo?
b. ¢qué tipo de aplicaciones ofrece la plataforma?
C. ¢Qué aspectos les llaman la atencion?
d. ¢por qué es importante conocer este tipo de plataforma?

1. Ingresa a la siguiente pagina y conoce la propuesta de creacion de aplicaciones que ofrece:
http://www.mobincube.com/es/

L mobincube Tour  Precios  Ganardinero  Soporte EmpiezaGratis

The App builder for everyone!

Creatuapp
Android, iPhone
vy Windows
Phone

EMPIEZA GRATIS

Mabincube es multiplataforma
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Ingresa a
2. Ingresa a la siguiente pagina y conoce la propuesta de creacidn de aplicaciones que ofrece:
https://apps.co/

— Ap ps .CO S NEGDCIDS ENTRENAMIENTD CONVOCATORIAS COMUNICACION
MENU

®

IDEAS

Convertimos las ideas en

~ negocios sestenibles

4

. -
j ' [ Li Estamosconve'#%sdequeIaS|deassm

// Qecuoon carecen déwalor.

APLICAR

Ingresa a
3. Ingresa a la siguiente pagina y conoce la propuesta de creacién de aplicaciones que ofrece:
http://appinventor.mit.edu/explore/

ﬂi : METSpp invensos About News & Stories + Resources + m

. ta s00gle™ Custom Se
NEUBRE0 oo KR

Check out the new App Inventor Gallery!

i ina!
MIT App Inventor in China! RecaiitNews

M : | MIT App Inventar Classic RIP {Jan. 2012 - Jul.
' from y B 2 » 2015)
| - il ‘ R ] ; CSTA 2015 - Blocks-based Programming

Toolboxes for Many Occasions

MIT App Inventor visits China, June 2015

; ;\ % ‘, , ) SO W Guangzhou conference on Mobile Learning and
Computational Thinking based on App Inventor,

‘ IX R 5 M June 13-15

App Inventorit BRI aﬂ
With App Invenror, programming is no longer bering
. B oot E e e Register for a free online edX
> asz] : 2 oy App Inventor course!
Maonthly Active Users Weekly Actiy s Total Registered Users Tweets M Follow
MIT App Invent 150ul =
@MTApplventor N |

4. PRIMEROS PASOS EN APP INVENTOR
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a. Debes tener una cuenta de Gmail

Create!

b. Darclicen
c. En la parte superior derecha de la pantalla seleccionar el idioma de tu preferencia

English -

d. Selecciona “Crear nuevo proyecto”

Provectos - Conectar - Generar - AL

Mis proyactos
Cormenzar un proyecto nueva..
Importar proyecto (.aia) desda mi ordenador..

e. Haz una exploraci6n por la interfaz del software ™Poter proyesto [sis) desde mirepositorio

Los estudiantes responderan de manera oral y grupal sus comentarios acerca del trabajo asi:

e ;qué expectativas les genera el desarrollo de aplicaciones mdviles como estudiantes y
futuros profesionales?

e Estableceremos ahora unos acuerdos para el desarrollo de las sesiones y los roles de
trabajo en equipo para trabajar de manera cooperativa.
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Creacion de Aplicaciones Moviles
|

Semillero de Investigacion

. No. 1
GUIADEMRABAYO Familiarizacion con la Interfaz grafica de App
Inventor

Institucion Educativa: Roman Gémez Fecha: 17 de julio Tiempo: 1 sesion, 2.5h

+ Visualizar las fases o etapas de la metodologia de desarrollo de aplicaciones moviles
+ ldentificar los componentes del software de disefio App Inventor
+ Realizacion de una pequefia aplicacion basica

Para iniciar, se hard un reconocimiento del método de desarrollo de aplicaciones moviles (5
fases) a través de un esquema; seguidamente se relacionara este proceso con el uso del software
de disefio. Y para finalizar se hard una pequefia aplicacion movil a manera de ejercicio.

SInstrucciones b

En el siguiente esquema se presenta la metodologia de desarrollo de aplicaciones:

Metodologia de Desarrollo de Aplicaciones Méviles

ANALISIS DISENO DESARROLLO PRUEBA ENTREGA

T ¥ ¥

Se define
el escenario
TECNOLOGICO

+ Codificar + Emulacion » + Evaluacion

+ Obtencion + Estructuracion
Solucién

+ Clasificacion + Tiempo — + Distribucion

+ Pruebas + Ajustes

+ Personalizacion + Recursos + Ayudas + Instalacion » + Manual

Elaboracion Propia. Referencia: Gasca, 2014
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Creacion de Aplicaciones Mowviles

A continuacion se podra observar la interfaz grafica del software de disefio App Inventor: esta
corresponde a la version Ilamada Al2 online. Una primera visualizacion en modo de disefiador, y
luego en modo de editor de bloques para programacion.

Opcion de Idioma
™ Pantalla en modo de disefiador — Cuenta de

correo
MIT App Inventor 2 Consctar Ginaer A Py . e o J
onectar - Generar - yuda - Misproyectos  Guia  Informar deun problema
o Beta

Nuevo Proyecto

esay Screen? - I Afadir ventana l Eliminar ventana m. |
= ral modo
Paleta Visor Componentes Propiedades de programacion
Interfaz de usuario CIMostrar en el Visor los companentes ocultos —p | Screen) Screanl
J o Y _ —
w | @ casilaeverficacion g 3
[ <+ -
- SelectorDeFecha g DispHorizontal e
o lzquierda v @
g & 'magen c
DispVertical
g. A| Etiqueta Amba v g-
SelectorDeL ista £
£ AppName °
8 = visorDelista g :
o A Notificador ColorDeFondo [=]
': % CampoDeContrasefia ? 0 elanco ;
-a-,- W Deslizador g ImagenDeFando T
™ | B Desplegable g 3
Q& |y CampoDeTexto O AnimaciénCierreDePantalla g
Por defecto v
L‘ [8  selectorDeHora 'g
[@ Visorweb 2 Q.
= Ninguno. °
a
Disposicisn > AnimacianalabrirPantalla
<+ Por defecto v
Medios Cambiar nombre  Borrar
OrientaciénDeLaPantalla

Visor de la interfaz de la aplicacion — — Componentes de la interfaz
de la aplicacion

Blogues comunes con funciones

de programacion Bloques de programacion
esay Screent + | Anadit ventana | Eliminar ventana | Oiserndor | Boques |

Bloques Visor

S Integrados
> Bl
Busgca
Wuatematicas
Browe
Bustes
W coiores
Byanavies
L5 Beccedimientos
7 screem
Cualquier componente

mientras comprobar

ejecutar

T —rY
Cambiar nombre  Borrar

- 0

=

Medios
— Pantalla para programacion

e bloques

Subir archivo,

| Aqui apareceran los Bloques especificos
con los elementos disefiados
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Creacion de Aplicaciones Mowviles
Pasos de creacion de una pequefia aplicacion llamada “Multiseleccion” con el uso del elemento

“listpicker”:

Ingreso a: http://ai2.appinventor.mit.edu
Clic en “Projetcs” y en “‘start new project”, asi:

Create new App Inventor project

Preject name: | [ |

Cancel Ok

Dar Clic en “Layout” de la “Paleta de
componentes” y arrastrar un
“Horizontal Arrangement” sobre el “Viewer”

Layout

=9 Horizentaldrrangement ¥

Arrastrar dentro del “Horizontal Arrangement”
un “Label” y un “ListPicker”
Al Label 7

=| ListPicker ¥

El visor debe quedar de la siguiente apariencia:

‘nsnw Selecsitn ‘

Ir al modo de programacion y codificar los
siguientes bloques: primero la “variable initialize”,
segundo un “make a list” en la opcion “list” y
tercero un campo vacio de texto en la opcion
“text”. Debe quedar de la siguiente manera

t

01 make a list

o Television 8

Seguidamente en la opcion “ListPicker” se
seleccionan los Dbotones “BeforePicking” vy
“AfterPicking”, con los elementos “ListPicker
Elements” unido a la variable “get”; y “ListPicker
Text” unido “ListPicker Selection”, asi:

when [NEIEERRIES Befor ding
T Pcker - W Flements - 0

ilz8 global options -

wh AfterPicking

ListPicker! - | Selection -

do th ListPickerl = [ to

Por altimo se descarga la App en la opcion
“Build”, con la pestafia “save apk to my
computer”, asi:

-l ,E..p
App [ save apkto my computer )

p { provide OR code for apk)

Se ejecuta la aplicacion en el emulador o

directamente en el dispositivo Android.

Retroalimentacion

Los estudiantes responderan de manera oral y grupal sus comentarios acerca del trabajo asi:
e /(qué expectativas genera en usted la plataforma del software App inventor y el
proceso de disefio de una aplicacion movil?
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Creacion de Aplicaciones Moéviles
e ]
l Semillero de Investigacion

S g No. 2
LL‘:{UIA DE T QQ—SBAIO | Ejemplo de Método de Desarrollo y Disefio de
una aplicacion movil de Base de Datos Basica,
parte 1

Institucion Educativa: Roman Gémez Fecha: 23 de Julio de 2015 Tiempo: 1 sesion, 2.5h

+ Visualizacién de un ejemplo de disefio
+ Disefio de la interfaz de una aplicacion movil bésica orientada a almacenamiento de datos

Se presentara un ejemplo del método aplicado de las fases de desarrollo de aplicaciones moviles,
y se disefiara una aplicacién movil basica orientada a almacenamiento de datos.

SInstruccionesih

1. Se presentard a los estudiantes el siguiente ejemplo del método de desarrollo de
aplicaciones mdviles para observar como se desarrolla todo el proceso. Deben analizar
cada una de las fases y explicarlas de manera verbal entre el equipo de trabajo. Al final de
la sesidn se hara una socializacion de estas fases y uno de los estudiantes escogido al azar
argumentara la comprension de las fases. A continuacion se presenta las 5 fases de

desarrollo:
FASE 1 ANALISIS
2. Obtencién de Entrevistas a | Problemas o necesidades de los estudiantes en el
' L estudiantes ambiente escolar sobre manejo de informacion
requerimientos e .
Datos y graficas | Se tabulan y se analizan
Entorno Celular tipo Smartphone, plataforma Android,

version 2.3 en adelante, gama baja y media, con plan
de datos o conexion a Wifi

Mundo Interfaz sencilla  de interaccion intuitiva, con
b. Clasificacion posibilidad de exportar los datos con formato txt, doc
' y a Excel.

Tareas de la App | Crear una lista con los datos del entrevistado, edad,
plataforma del equipo, uso preferencial y tipo de
requerimientos (calificaciones, cuadro de tareas,
horario de clases, registro de clases)
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Cotidianidad Adolescente, de grados entre 9° — 11°
c. Personalizacion Preferencias Celulares tlgo_Smartphone gama baja y media
Costumbres Escuchar musica, ver fotos y videos, chatear, y entrar
a redes sociales, y llamar.
FASE 2 DISENO
2. Definir escenario Semi- Ejecuta la aplicacion en el celular sin conexion a
' ¢ l6ai desconectado internet, pero luego debe exportar los datos al PC para
ecnologico analizarlos cuando haga una sincronizacion.
Diagrama (UML) de entidad - relacion
USUARIO
b. Diagrama —
esquema de

solucién a los
requerimientos

REQUERIMIENT

clase_s
. ; 2 sesiones de 2.5 horas cada una
c. Tiempo y Tiempo
recursos RECUrsos Guias de disefio, tutoriales de ayuda, docente
FASE 3 DESARROLLO
Cddigo encuestado 0 en esta
casilla se iran contando el nimero de
encuestados.
APP DE ENCUESTA Edad en esta casilla se
Codigoencuestado 0 | registra la etiqueta “edad”.
kdad [ | CELULAR [Gama j [Entornoj [Versiénﬂ Bh estos
CELULAR listpicker se selecciona las caracteristicas de
los equipos.
Uso preferencial . 2
a. Interfaz Uso preferencial en este

Requerimiento Seleccién W

listpicker se selecciona el uso preferencial
que el encuestado le da a su equipo.

Guard .
con este botdn se guarda todos los
campos completados y seleccinados.

,
con este boton se exporta a un
archivo todos los datos de los encuestados.

con este boton se sale de la
aplicacion.

24




b. Codificacion

Ejemplos de codificacién en bloques de Appinventor2 de la App disefiada:

Programacion del boton “Guardar”

Click
ol call
then global contadorencuestados - S ES (] P Global contadorencuestados - g

Of join [ " "
get
a get
(txt_edad - |
Text -
Selection
| List_usoprefer - B8 Selection -

List_requerimiento = B8 Selection =

WllB Motificadar! -

8 Las respuestas se han ingresado correctamente I8
N vaciardatosencuestado -
SN limpiardatosencuestado -

call
& Faltan llenar campos |8

(.

Programacion de procedimiento

pY G vaciardatosencuestado
i1 glubl listaencuestados - L

for
do [(O7 if

then | O g to list  lis slen global listaencuestados -

itern

=0 global contadorencuestados - fi

eate e

Ul create emp
index

el alobal codigoencuestado - RUNIBREINEEY o} Codigoencuestado - JIRg

s[218 global usopreferencial -

election =
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c. Pruebas La aplicacion se prueba constantemente en el emulador seleccionado.
FASE 4 PRUEBA
e ihabe] El software sefialado permite la prueba del disefio de
Emulacion \ la aplicacion a medida que se van realizando los
Celular Android . i - ;
cambios y sefiala los errores de funcionamiento.
Este software tiene un notificador de errores en la
Ajustes App Inventor pantalla del editor de bloques de programacion, y
permite hacer ajustes en cualquier momento.
El software de disefio descarga al PC un archivo de
{ 1/ instalacion (*apk) para pasarlo al celular o tablet a
. Dispositivo ) . L L
Instalacion - través del clave de sincronizacion; o el software
Andr0|d . 7 o1: 14 29 1
emite un codigo “QR” para ser escaneado e instalar la
App con conexion a internet.
FASE 5 ENTREGA
Formato de Un evaluador externo realiza la valoracion de la
Evaluacion usabilidad aplicacion segun formato y se complementa con una
evaluacion préactica de un usuario.
Segin los disefiadores el software puede ser
C Google Play o it - ) - .
Distribucion = NN distribuido segln criterios personales o segun los
distribucion local )
acuerdos con el cliente.
Ny Se elabora un recurso escrito donde se informa los
Anexo en fisico 7 A s, .
Manual it detalles de la aplicacion como version, disefiadores,
g funciones, plataforma, recomendaciones, entre otros.

2. Se realizara una aplicacion movil bésica para almacenamiento de datos; a continuacion se
presentan los pasos para el disefio de la interfaz de la aplicacion:

1. Ingresar la cuenta de Applnventor
y abrir un nuevo proyecto en

Project name:

Cancel (0] 4

2. Seingresan al Screenl: Menu Disposicion
Un “Disposicion Horizontal” y dos “Disposicion
Tabular” asi:

Paleta

Interfaz de usuario

Disposician
CisposicidnTakbolar
CisposicienYertical

CisposicignHarizontal

Las tabulares tienen en sus

disposiciones
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propiedades 2 columnas y 6 registros.

3. Los elementos a ubicar en el
Screenl son los siguientes:

Paleta

Interfaz de usuario

Botan

CampobeTexts

Visorlelista

SelectorfeFecha

SelectorbeHora

<OEEm

Casillabeverificacicn

Etiquata

4. En la “Disposicion Horizontal” se ubica una
etiqueta con el siguiente texto:

Y los componentes de la siguiente forma:

Componentes

= Sorean
g Encabezadn

U Etiquetal

Renombrar la “Disposicion Horizontal” con el
nombre “Encabezado”

5. Editar la primer “Disposicion
Tabular”, asi:

Screen’

DATO No. o
NOMBRE

APELLIDO

GUARDAR VYER DATOS

Renombrarla con “IngresoDatos”

6. Editar la segunda “Disposicion Tabular”, asi:

Dato Registrado Mo. 1
Hombre
Apellido

Anterior Siguiente

Renombrarla con “VerDatos”

7. Para que la aplicacion funcione
como almacenamiento de datos, se
debe arrastrar un TinyBD al
Screenl

8. Personaliza cada uno de los componentes

con las propiedades de: fondo, tamafio de
letra, color, alto, ancho, texto, entre otros.
Presenta un disefio diferente al de la guia
respetando la estructura propuesta.
Es importante tener en cuenta que los
elementos pueden ser editados en el menu de
“propiedades” cuando se selecciona cada
uno de los componentes.
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Almacenamiento
Fusicntables
Archive
MiniWebDE

TinyEL

9. Los componentes
Disposicion
“IngresoDatos”, es:

Componentes
S| Sorean
e Encabezado
" Etiquetal
= Ingresolatos
1 Etiquets

M EtiMoEncuestado
D Etiqueta2

L EtMombre

e BtGuardar

e BtVerDatos

— BtSalir

" Etiqueta3

LI EtApallido

de la
Tabular

10. Los componentes de la Disposicion Tabular

“VerDatos”, es:

Componentes

= Serean
Erncabezado
IngresoDatos
= WerDatos
2 EtDatoRegistrado
M EtMoResgistro
M EtiMombre
M EtiApellida
! CpverMombre
Ll CpVerApallido
— Bthntarior
— BtSiguienta
— BtVolvar

¢ Qué dificultades han encontrado hasta el momento y cémo las han resuelto? ¢ Como perciben la
funcion de los roles hasta el momento con respecto al trabajo desarrollado?
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Creacion de Aplicaciones Moéviles
l Semillero de Investigacion

No. 3

[ : o)
LL‘;{TJPL“! DE- 'j‘ﬁ Mﬂ]l) | Disefio de una aplicacién movil de Base de

Datos Basica, parte 2

Institucion Educativa: Roman Gomez Fecha: 23 de Julio de 2015 Tiempo: 1 sesion, 2.5h

+ Codificacion de una aplicacion movil basica orientada a almacenamiento de datos
+ Comprension logica e intuitiva de cada uno de los bloques de cddigo de la aplicacion

Se presentara la codificacion de cada uno de los elementos que componen la aplicacién, para que
los estudiantes la repliquen en la pantalla del editor de bloques del software App Inventor. En la
replicacion los estudiantes deben hacer una comprension del funcionamiento de cada uno de los
elementos de la programacion, a fin de ir adquiriendo las habilidades necesarias para la creacion
de su propia aplicacion.
| Ty ey
SINStrucciones:

A continuacién se presenta cada uno de los bloques de programacion; deben replicarlos de la

misma forma y generar un comentario o cita donde expliquen el funcionamiento del elemento en
la aplicacion:

1. Abrir la pantalla del editor de “BLOQUES” del disefio de interfaz realizado en la guia

anterior:
Die=hador | Blogues

2. Generar las variables de la aplicacion ¢ los llamados Slots de memoria: la memoria de
una aplicacion se compone de un conjunto de celdas de memoria. Algunos de estos slots
de memoria se crean en su aplicacion cuando se arrastra un componente, estas celdas se
denominan propiedades. También se puede definir con el nombre slots de memoria a los
gue no estan asociados con un componente en particular, los cuales se llaman variables.
Mientras que las propiedades son tipicamente asociadas con lo que es visible en una
aplicacion, las variables pueden ser consideradas como ocultas en la aplicacion y son el
"principio” de la memoria. (Fuente:
http://www.appinventor.org/assets/pdf/ch16Variables.pdf)
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Creacion de Aplicaciones Mowviles

inicializar glabal corno

01 como
ejecutar | poner : coma
G EtApellido - B Texto = Bl

Codificacion del boton guardar: en este proceso se utilizan diferentes componentes tales
como bloques de variable, tinyBD, el notificador, y las opciones de etiqueta.

cuando LClic
Sl BEEE global numeracion - B EtiNoEncuestado -
lamar QIGEIEEENES - Guard
etigqueta al unir [ " .
tomar
:

Harmar QEGEERIES  Suard
etiqueta gl wnir [ " .

tomar

-

Welgiele global numeracion =

O unir N Dato guardado con éxito con el cadigo: 8
gkl global nurmeracion =
I EtiMoEncuestado - B Texto - Bl u] EtiNoEncuestado - | Texto - | betel 1

sleiE global datos - B
S,

gkl global numeracion =

Codificacion del botdn Ver Datos: para realizar esta operacion se debe tener en cuenta los
siguientes blogues que lo componen:
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cuando IS

gjecutar | /0|

ENtONCES  noner

EthMoResgistro - [ Texto - |

poner (RENGEITERS - MEGURS como

[CyVerapellido - N Texio - Il

WG EthoResdistro - B Texto = BT

A

7. Codificacion del botén “Anterior”:

Creacion de Aplicaciones Mowviles

af unir | * :

valorSiEtiquetalo
=18 TinyB01 - B9
etiqueta

(g1 global numeracian -

rSiEtiguetah

Wikl global datos -

[0} unir

B EthioResgistro - | Texto - |

o Apellido B8
B EifloResgistro - |

walorSiEtiguets

RN EiiloResgistro - | Texto -
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Creacion de Aplicaciones Mowviles

Clic
thoResgistro - | Texto - o

entoncess poner [RETREGITERS - como llamar QKN - Cbte

o unir | (R
[EtNoResgistro - [ Texto - [N 1|

valorSiEti
WETE CptYerfpellido = B Texto - BGGll IEGEM TinyBD1 =
etigueta 0| wnir
EtMoResgistro - [ Texto - 458
valorSiEtiguetaMo

WM EthloResgistro - B Texto = Wil EthloResgistro - 1 Texto -

S

8. Codificacion del botén “Volver”:

cuando  [SAEEITEES Clic

E!_iE!I::IJt:EI I poner . camao falso -
poner 3 Visible - B cierto -
o ] - - P
poner : como Lo inlan:le dlobal datos = +

| —

9. Codificacion del boton “Salir”:

elecutar | cerrar la aplicacion

10. Codificacion del inicializador de pantalla:

cuando EECERIED nicializar

S Wl EtioEncuestado = B Texto - Bl O TR alobal datos - Es

L=l Ingresollatos - B8 isible = Bl | cierto -
LU erDatos - B isible - B falso -
| —

Retroalimentacion

¢Qué ventajas tiene la programacion en App Inventor? ;Qué dificultades encuentran en el
proceso de codificacion en esta plataforma? ¢Queé retos les genera la posibilidad de programar
una aplicacion movil?
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Creacion de Aplicaciones Moéviles
i
l Semillero de Investigacion

- > No. 4
LL?UL‘] DE TRA -’,‘1]0) | Disefio de una aplicacion moévil para
recoleccion de informacion “ENCUESTAPP”,
parte 1

Institucion Educativa: Roman Gémez Fecha: 31 de Julio de 2015 Tiempo: 1 sesion, 2.5h

+ Disefar y codificar una aplicacién movil con dos Screen, de bienvenida y principal
+ Disefiar la interfaz gréfica de la aplicacion Encuestapp en el Screen principal

Hola, hoy aprenderas a disefiar una aplicacion mavil con dos Screens o pantallas; un Screen de
inicio o introduccion a la aplicacién y otro Screen principal o de ejecucion como tal. Cada una de
las pantallas tiene su propio disefio de interfaz y la respectiva codificacion de los elementos que
las componen.

Inicialmente, comenzards con el disefio de la pantalla de bienvenida, donde se presenta
informacidn previa y de caracter general de la aplicacion antes de ejecutarse; esta informacién
consiste en: indicaciones de procedimiento (p.e. dar clic en continuar o en salir) los autores de la
aplicacidn, a que esta orientada, objetivo o funcionalidad.

EInstrucciones ik

1. Disefo del Screen inicial o de bienvenida.

Click en “Projetcs” y en “start new project”, asi: El “Screenl” sera nuestra pantalla de bienvenida. Para

| ' esto debes buscar una imagen adecuada en “google
images” con la palabra “encuesta”, y descargarla al
computador.

Project name:

Cancel [0]24

Puedes abrir el programa “Paint”, y pegar la imagen | Vuelve al programa App Inventor y en el modo de
descargada, y agregar el siguiente texto: disefiador empieza a editar la interfaz del Screenl:
Esta aplicacion es una herramienta para realizar | primero, ingresa la imagen del paso anterior en el menu
encuestas, por lo cual requiere que la persona | “propiedades” en la casilla “imagen de fondo”.

encuestada conozca el objetivo de la encuesta y que
tenga las condiciones para responderla adecuadamente...
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Si cumple las condiciones,
continuar...
Guarda el disefio como imagen

por favor de clic en

Ingresa un elemento del menu “disposicion” de tal modo
que se pueda ubicar dos botones en la parte inferior de la
pantalla.

Paleta

Interfaz de usuario

Dispasicion
GisposicienTabular 7
4| Disposicicnvertical J
CisposicidnHorizontal 7

La siguiente imagen es un ejemplo del trabajo hasta el
momento:

ESTA APLICACION ES UNA HERRAMIENTA PARA
REALIZAR ENCUESTAS, POR LO CUAL REQUIERE
QUE LA PERSONA ENCUESTADA CONOZCA EL
OBJETIVO DE LA ENCUESTA Y QUE TENGA LAS
CONDICIONES PARA RESPONDERLA
ADECUADAMENTE...
Si cumple las condiciones, por favor de click en
CONTINUAR...

2. Disefio del Screen principal 6 de ejecucion de la aplicacion:

Primero, debes dar click en el menu “afiadir pantalla”

ISicreen‘lr

Anadi ventana

Eliminar vantana I

Renombra la nueva pantalla con la palabra “principal”

Hueva pantalla

Mombre de la
pantalla

Sereend

Cancelar Aceptar

Disefia la siguiente interfaz, teniendo en cuenta los
componentes de la figura en la columna siguiente:

Interfaz

Gama Entorno ‘ersion

— -

seleccion

I
Xportar uardar
(\_|

Componentes: observa que todos los elementos van

dentro de una “disposicion  vertical” llamada
“VistaDATOS™:
Screen’d

= [ dlvistabaTos

8 [ Registro_centactes

AlEtiguetal

“|HerizontalArrangern
Allatell

Altat_eodige
- DisposicidnHarizontald

-\ DisposicidnHerizan
AlEti edad AlEti_usopref

tut_edad List_uscprefer

1 GispesicignHarizent | ispesicidnHerizental 5

AlEti_pal AlEti_requerimisnta

Ligt_Gama List_requerimiento

Ligt_entarna CisposicicnHorizental s

List_versicn — 9= S

| igposicidnHarizon — Bot_guardar

AlEti_usopref | Etverdatos

List_uscprafer e Bot_salir

Haz clic en el meni de “componentes” y sefala el
“vertical” que nombraste como “VistaDATOS”

En el menu “propiedades” quita el asterisco del campo
“visible” para que el vertical quede oculto

Observa que la pantalla del Screen que queda en blanco,
pero puedes ahi mismo disefiar otra interfaz como la
siguiente:
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Propiedades
WietsDATOS
CispHeorizental
Centro =

Cispvertical
Arriba -

Alto

AUtomEtico. ..

Ancho

Austar al contenedor...

Visible
v

Componentes: observa que todos los elementos van

dentro de wuna “disposicion
“VerENCUESTADOS”:
& [HlverENCUESTADDS
2 [ pisposicidnHarizol
AlEtiqueta?
A|NeCodige
e \DispcsiciénTabula
AlEtiquetad
AlEtiquetas
AlEtiquetas
AlEtiqueta?
AlEtiquetad
AlEtiquetad
“erEdad A
- CisposicidnHerizontal
VerEntorna — BtSiguiente

“erersion :
wl BtAnterior
Werllso

WerRequerim — Bt\olvar

vertical”

llamada

Finalmente, debes agregar unos componentes que no son
visibles dentro de la aplicacion, pero que cumplen
funciones importantes para el manejo de datos. Arrastra
estos elementos dentro de la aplicacién:

Companentes no visibles

I Y

TinyELT Meotificador] Filel Exportar

Haz clic en el ment de “componentes” y sefiala el
“vertical” que nombraste como “VistaDATOS”

En el menu “propiedades” vuelve el campo nuevamente
“visible”.

3. Codificacion del Screen “bienvenida”
Primero Codifica el botdn “continuar” y el boton “salir”

i BtContinuar = ST

Compara el resultado del trabajo realizado con las tres primeras fases de la metodologia de

desarrollo de aplicaciones moviles:

FASE 1 ANALISIS
a. Obtencién de Entrevistas a | Problemas o necesidades de los estudiantes en el
requerimientos estudiantes ambiente escolar sobre manejo de informacion
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Datos y gréficas

Se tabulan y se analizan

b. Clasificacion

Entorno

Celular tipo Smartphone, plataforma Android,
version 2.3 en adelante, gama baja y media, con plan
de datos o conexion a Wifi

Mundo

Interfaz sencilla  de interaccion intuitiva, con
posibilidad de exportar los datos con formato txt, doc
y a Excel.

Tareas de la App

Crear una lista con los datos del entrevistado, edad,
plataforma del equipo, uso preferencial y tipo de
requerimientos (calificaciones, cuadro de tareas,
horario de clases, registro de clases)

Cotidianidad Adolescente, de grados entre 9° — 11°
s Preferencias Celulares tipo Smartphone gama baja y media
c. Personalizacion — -
Costumbres Escuchar musica, ver fotos y videos, chatear, y entrar
a redes sociales, y llamar.
FASE 2 DISENO
. .| Semi- Ejecuta la aplicacion en el celular si conexion a
a. Definir escenario \
tecnolégico desconectado internet, pero luego debe exportar los datos al PC para
g analizarlos cuando haga una sincronizacion.
Diagrama (UML) de entidad - relacién
) Fotoy
b. Diagrama — Mo
ESglcma de M PERSONAL Cugar
solucion a los <
requerimientos (Bprenden)

Registro
clases

2 sesiones de 2.5 horas cada una

c. Tiempo y Tiempo
recursos RECUrsos Guias de disefio, tutoriales de ayuda, docente
FASE 3 DESARROLLO
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a. Interfaz

aplicaciones?

3

APP DE ENCUESTA

Cédigo encuestado [I]

N =

Uso preferencial  |Seleccién w,
Requerimiento Seleccién w

e == O
T,
wod

2L

Cédigo encuestado w en esta

casilla se irdn contando el numero de
encuestados.

tdad [ en esta casilla s
registra la etiqueta “edad”.
CELULAR (Gama ¥] (entomay] version® o) estos

listpicker se selecciona las caracteristicas de
los equipos.

i Seleccion w
Uso preferencial en  este

listpicker se selecciona el uso preferencial
que el encuestado le da a su equipo.

Guard ,
con este boton se guarda todos los

campos completados y seleccinados.

E .
con este boton se exporta a un
archivo todos los datos de los encuestados.

O con este botén se sale de la

aplicacion.

¢Qué relaciones tiene la implementacion de la metodologia de desarrollo de aplicaciones con el
trabajo realizado hoy? ;Por qué es importante aplicar una metodologia de desarrollo de
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Creacion de Aplicaciones Moviles
N
l Semillero de Investigacion

No. 5
Disefio de una aplicacion mavil para
recoleccién de informacion “ENCUESTAPP?”,
parte 2

IGUIADEARAGAYOR

Institucion Educativa: Roman Gomez Fecha: 31 de Julio de 2015 Tiempo: 1 sesion, 2.5h

+ Codificar la aplicacion EncuestApp orientada a la recoleccion y almacenamiento de datos
+ Comprender légica e intuitivamente cada uno de los bloques de codigo de la aplicacion

Hola, ahora debes realizar con tu equipo de trabajo la codificacion de cada uno de los elementos
organizados en cada Screen de la guia anterior. En la replicacion es importante que tengas en
cuenta que no es suficientemente copiar los disefios y pasarlos a tu cuenta de App Inventor, sino
que debes analizar el funcionamiento y la légica de la programacién, como también la
funcionalidad de los elementos disefiados en los diferentes Screens.

SInstrucciones i
A continuacién se presenta cada uno de los bloques de programacion; debes replicarlos de la

misma forma y generar un comentario o cita donde expliques como funciona cada elemento
dentro del bloque de programacion, por ejemplo:

Este componente del listpicker

"antesDeSeleccidn” permite wisualizar los L uando [EEETEEDES AntesDeSelaccion
ble que contiene :
due SOULiens ’, poner N Elementos ~ Wl G ETE global version -
d

11. Abrir la pantalla del editor de “BLOQUES” y configurar las siguientes variables, las
cuales permitirdn contener o grabar los elementos en una lista que luego podran ser
visualizados en el “listpicker”:
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inicializar global [ alauls] @) construye una lista

inicializar global camo @l construye una lista

inicializar global como [ (@ construye una lista

inicializar global COorno @| construye una

inicializar global Como @| construye una lista

12. Codificacion de los “Listpicker”: estos permiten seleccionar elementos de una lista los
cuales han sido considerados con anterioridad a la encuesta; estos facilitan y agilizan la
recoleccion de informacion evitando que se llenen o digiten campos con el teclado.

cCarmo plgt=le global version =

CIELGIN List Gama = IEGIEE
glecutar | poner

cormo [ tomar
ndo L

B|ECULAr | poner
| —

cuando Antes
E|ECUtar . poner
—

como P tomar e TGRS

ist_entorno -

eleccion ~
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Creacion de Aplicaciones Mowviles

s List_usoprefar « it

E!_iE!I:ZIJtEI I poner . camao eiiEle global usopreferencial =

L

il List usoprefer = F{REE SR BCCion
BjBCUtar | poner : comao Ist_usoprefer - B8 Seleccion -

L

sk List_reguerimiento = Byt B =T
Bjecutar = poner _ Sl el el global requernmiento
. S—

cuando DespuésDeSeleccidn

E!_iE!I::IJtEH' poner . como Ist rEC|LIEI'ITT'IIEf'ItEI T . BIBCCION *

L

13. Crear los procedimientos para:
a. Evitar un campo sea guardado en vacio o sin seleccionar

al como
resultado @| inicializar local [BEREER) como

En

EECLLE si T ETETR M tit edad - B [ = - [ W

S dEld bandera < B falso -
LS

comparar textos | (TSRS WEEE &3 0"

entonces | poner [EREEERS = | BEIELRE
o

comparar t ; ist_entorno = B8 Texto - B = = IBSN B

A= bandera - Bl falso -
L.

comparar t W List_wersion - o Texto - 0| = - (B8 K

entonces | poner LEGHEERS 2 als0 -
—

&l cornparar 5 ist_usoprefer = B8 Texto - Bl = = [BSE B

entonces | poner [EREEERS 2 | REIELE
(e

a2l corparar t : ist_regquerimiento - B Texto - B = = B

COII-ERRIeI=Td bandera = [ falso -
. —

S

resultado | tomar



Creacion de Aplicaciones Mowviles

b. Limpiar las casillas después de seleccionar las opciones de cada uno de los campos o
listpicker

elecutar | poner EEEMCLELRS . COMmo
poner : COrmo
paner : como | * :
poner . como | * "
poner - como | "
poner : como [ * .
E NI txt codigo < B como | (@ ‘txt_codigo - | +

| —

14. Crear las variables para la codificacion de los botones “guardar” y “ver datos”

HERETRELE icontadorencuestados [Tl O |

15. Codificar el bot6n volver:

cuando [ ERGEIIETESN . Clic
poner  (EEAREEN  EEEEEE como
poner - £omo N global contadorencuestadaos -

L —

16. Codificacion del botdn guardar: en este proceso se utilizan diferentes componentes tales
como bloques de variable, tinyBD, el notificador, y las opciones de etiqueta.
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Creacion de Aplicaciones Mowviles

cuando
gjecutar | =i HETET
poner a txt codigo -
' Guar

exta -

ali=1d global listaencuestados -

txt_edad - B Texto -

& TinyBD1 - B

@l unir ama

iyl global listaencuestados -

List Gama - | Seleccidn =

@) unir | " G

lgkle global listaencuestados =

List_entorno = B Seleccian -

ali=1d global listaencuestados -
Ist wersion = B Seleccidn -

a) unir | " (SEEEEIEED
ekl global listaencuestados -

List usoprefer -

Seleccion -

| unir N Reguerimiento 8

el global listaencuestados =

15t requerimienta = B8 Seleccion -

gl global listaencuestados -

unir

ekl global listaencuestados -

Laz respuestas se han ingresado correctamente con el cadiga. .

=8 impiardatosencuestado -

=i global contadarencuestados = ERIES G global listaencuestados 'I

sl no E & Motificador! = B

altan llenar campos




Creacion de Aplicaciones Mowviles

17. Codificacion del botén Ver Datos:

G BiWerd atos < E T

ejecutar (& si - global contaderencuestados - 0
entonces r - EETES como
VistaDATOS - B visible - IOLL
VerENCUES TADDS - ) visible  JTA

VerEdad - B Texto « 0 llamar [ESTEREES - Obtenersalor

etiqueta & unir

Ll globa

wvalorsiEtiquetaMoEx|
poner EEELERS - WEEEED como | lamar ITEIERES Obter

etiqueta &) unir | " EELED "
el global Iistaencuestad-:-sr_l

valorSiEtiquetaNo "B
poner . DEEEER como llamar [GTEEEES . Obteneryalor
etiqueta & unir | Entarno |8

dellle global listaencuestados -

EtiquetaM

paner ] COMma llamar QELTEREES Obtenerfalor
etiqueta & | unir

ielyl=le global listaencuestados -

1 EtiquetaM
poner ENEES . R - llamar [EEEEES . Obtenetfalo
etiqueta CINTL A =0 prefarido &

e global listaencuestados -

wa EtiquetaMao ] "B
poner  EEEES como Hamar EELVEEEES . Obtenarfalor
etiqueta & unir

tomar B:1EE

18. Codificacion del inicializador de pantalla:

cuando Inicializar
ejecutar I F-E-n-':r WistalATOS « . como
J-:-rner WerENCUESTADOS - BN Visible ~ BT
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Creacion de Aplicaciones Mowviles

19. Codificacion del boton “Siguiente’:
nda Clic

& g NaCodigo « | Texto « | k) global contadarencuestados «

entoncess poner PECECED - REETES como llamar AT:IERES -Cbtenersialor
etiqueta B unir
LA o Codigo - I Testo - |3
etiqueta B unir

SN o Cadigo - | Testa - I3

walorSiEtiquetaMo =
ponar ) como llamar [TEEEES - Obtenenfalor
etiqueta | (&) unir | (SO

M NoCedigo - [ Testo - |83
! SiEtiquetakh
poner . GOma llamar RELTTERRS Obten

o) unir | " KEEED "
O Nocadigo | Terto - o

poner (EEIEED - comao llamar REEERES Obie 0
etiqueta | (o] unir | IETIGOGEE

SN o Cadigo - |
wal tiquetaMo
poner . coma llamar RELYEREES -0

| unir 8 Requerimiento 8

S NoCodigo - | Texto - |63
walorSiEtiquetaMoE

— oz
GELEI NoCodigo - B Texdo - BERIERRCINE o Codigo « | Texto -

20. Codificacion del boton “Salir”:

cuando (SHEITED -Clic

ejecutar | cerrar la aplicacidn

21. Creacion del icono de la aplicacion: selecciona en el menu propiedades el “Screenl” o el
inicial y en este encontraras la opcion “icono” tal como muestra la siguiente figura.
Disefia el icono en Paint u otro programa que conozcas e insértalo alli. Trata de
personalizarlo a tu gusto y coherente a la finalidad de la aplicacion

Icono

ICONO png...
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Creacion de Aplicaciones Mowviles

22. Codificacion del botdn “Anterior”:

cuanda .Cliz
ejecutar | & =i _ 0
entonces  paner . come 01 llamar .Obte
% unir
 NoCodigo - B8 Texto - Q5
wvalorSiEtiquetaMo
poner . COMmo llamar .Obtener
etiqueta &) unir
NoCodigo - | Texto - |SIT
walerSiEtiquetaMo
poner EENENGNTES - RICEEEN como llamar QNGNS Cibte 0
etiqueta el unir | " EILE
N Texto - JRMNT
walorSiEtiquetas

poner AELICENES - WESDED como || llamar WTEBEED Obtenerials
etiqueta e unir | “EOEE0

MoCodigo « O Texto « SRR 1

poner (EETIEVES . ESEEY como UETENS TinwBD1 - |
etiquata % unir
N Texto - JRON T

SiEtiquetaMoExiste "B

poner EEEER como lamar QISR - Obteneffalor
etiqueta NS Requerimiento [
NoCodigo - '@

walorSiEtiquetaMoExiste N b

poner (FHTITES . WEEES come | ((rorrimes gremes | - | g

Retroalimentacion

¢Como facilita o soluciona la creacion de una aplicacion mdvil sus necesidades como
estudiantes? ¢ Qué tipos de aplicaciones creen serian Utiles para su vida estudiantil?
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Creacion de Aplicaciones Moéviles
l Semillero de Investigacion

[ R No. 6
LL‘;{TJFL“! DEMIR MI‘-SIC) | Disefio de una aplicacion moévil para
recoleccién de informacion “ENCUESTAPP?”,
parte 3

Institucion Educativa: Roman Gomez Fecha: 5 de Agosto de 2015 Tiempo: 1 sesion, 2.5h

+ Finalizar la codificacién de la aplicacién EncuestApp con la funcién recuperar y exportar datos
+ Ejecutar la fase de prueba y entrega de la aplicacion EncuestApp

Apreciado estudiante, hoy vas a terminar la fase de desarrollo de la aplicacion con la
codificacion de la “inicializacion del Screen” y del botén “Exportar”; esta parte del proceso
permite la recuperacion de los datos ingresados al dispositivo movil después de que se cierre la
aplicacion, y la extraccion de los mismos a través de un archivo que pueda ser visualizado en
otro programa para la respectiva tabulacion y analisis de la informacion. Este proceso es
importante ya que la aplicacion mévil permite no sélo el ingreso agil de la informacion, sino la
tabulacion de los datos y la sistematizacion para un analisis que permita al usuario de la
aplicacién tomar decisiones.

| T ey

SInstrucciones’

A continuacién se presenta cada uno de los bloques de programacion; debes replicarlos de la
misma forma y generar un comentario o cita donde expliques como funciona cada elemento
dentro del blogue de programacion.

1. Codificacion del “inicializador de Screen”: este codigo tiene como funcion cargar los
elementos que necesita la aplicacién cuando arranque; el inicializador permite determinar
que componentes estardn visibles o no, qué informacion deseas que aparezca, qué datos
necesitas visualizar en la pantalla al inicio del funcionamiento de la aplicacion, entre
otros. El inicializador aparece haciendo clic en el Screen correspondiente, como puede
observarse en la figura:
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I Variables
= Procedimientos
= j Screenl
® [HvistaDaTos

(wi=s ol Screen] = Jl=r]Fel)

Debes tener en cuenta que este codigo no estd asociado a ningin componente especifico, sino a

todo el funcionamiento de la aplicacion.

cuando Inicializar
= =20 E G global contadorencuestados 4
| -4 global contadorencuestados ¢

1 - global contadorencuestados 4

-4 global contadorencuestados -

i = global contadorencuestados -

7] iobal listaencuestatos -
lamar RETTEEEES .ObienerValor
efiqueta

valorSiEiqueiaMoExiste

lamar [QEi0:eE RS  Obtener\Valor
eliqueta

valorSiEtiquetaNoExizte

llamar .ObtenerValor
efiqueta

valorSiEiqueiaMoExiste

lamar ETEREE) -ObtenerValor
eligueta

valorSiEtiquetaNoExizte

lamar QETTEEEES .ObitenerValor
efiqueta

valorSiEiqueiaMoExiste

lamar [QEy0:eE RS  Obtener\Valor
eligueta

valorSiEliquetaMoExiste

llamar .ObtenerValor
efiqueta

valorSiEiqueiaMoExiste
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of i " T MER T global contadorencuestados i =~ I 0|

enfonces  poner LT . J—]
(2l VistaDATOS - W Visible - 001
ol VerENCUESTADOS - M Visible - =L -EEEH
poner WEISGEDED - WELCE) como | Namar [UTTEEES ObienerValor
efiqueta €| unir =
(| tomar
valorSiEfiquetaMoExisie
poner . como | llamar .OblenerValor
efiqueta

valerSiEfiquetaN oExisie
poner . como | llamar .ObtenerValor

efiqueta

valor SiEfiquetaMoExiste
poner . como | [llamar .ObienerValor
efiqueta

(10" giobal istaencuestados -

valorSiEiquetaMoExiste
poner . como | llamar .ObienerValor
efiqueta €| unir
5 global listaencuestados -

valorSiEfiquetaMNoExisie
poner NEGETEE - WESCE) como | lamar TR OblenerValor

efiqueta € unir

L1y 8 global istaencuestados ~
valorSiEtiquetaloExiste | ) °

0 VistaDATOS - [ Visible - WSV LEE cierto -+

W= 8 VerENCUESTADOS - B como PEEEEES
-

2. Codificacion del boton “Exportar”: este boton permite enviar los datos recolectados con
la aplicacién a un archivo que se almacenard en la memoria SD del dispositivo. Este
archivo tendrd una caracteristica fundamental, que consiste en que éste puede ser
utilizado por un programa externo como Excel, donde los datos apareceran tabulados en
filas y columnas en el mismo orden en que fueron registrados en la aplicacién. La
configuracién estd compuesta por dos conjuntos de bloques:

a. El clic en el boton exportar, el cual llama a un “didlogo de texto” solicitando el
nombre que el usuario dara al archivo a exportar, tal como aparece a continuacion:

cuando Ciic
ejecutar [ — IE55EE) MostrarDialogoTexto
MEns aje = I guardara en la memaoria SDCard. Cologue el nombre del archivo g

titulo

cancelable
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b. La codificacion del botdn exportar “después de la entrada del texto” donde se registrd
el nombre del archivo a exportar:

cuando DespuésDeEntradaDeTexto
[ )

lamar [[FEIE) -Guardarfrchivo

texto

MO

1]
<IN
"

e

(]
'l

]
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Nota: este bloque es la continuacion del blogue de la pagina anterior

nombreDeArchivo

o/ inicializar local ) como | )
en | mientras comprobar tomar £33 €83 tamar GETEEIE) Ovtenervaior [
BB Uimocodigo
valorSiEtiquetaNoExiste | [1) _
ejecutar  lamar [FEE) AnadirAfrchivo
texto : [ ; [ ‘W
llamar .ObtenerValor

efiqueta

valor SiEliquetaMoExisie
‘8-
“B-
@
llamiar .ObtenerVaior
efiqueta

valorSiEfiquetaMoExiste

TR Obtener'Valor
efiqueta

valorSiEfiquetaMoExiste

8-

8"

8-

lamar I EES ObtenerValor
efiqueta

valorSiEfiquetaMoExiste
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Nota: este bloque es la continuacion del bloque de la pagina anterior

lamar QI0TPIES ObtenerValor

efiqueta

valorSiEfiquetaMoExiste

lamar .Obtener\alor

efiqueta

valorSiEfiquetaMoExiste

nombreDeArchivo o

lamar [IEIEVVEIES MostrarAlerta

-

Retroalimentacion

¢En qué medida valoras como importante que una aplicacion mdvil facilite manejar datos sobre
un fendmeno que se esté investigando? ;Qué beneficios crees que tiene el hecho de que una

aplicacion permita la exportacion de datos a través de un archivo?
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Creacion de Aplicaciones Moviles
S
l Semillero de Investigacion

= R No. 7
Lu'ﬂjlﬂ DE T B:‘_!_:L‘—!]') | Fase de Andlisis y Disefio de una aplicacion

mavil orientada a manejo de sistemas de Datos

Institucion Educativa: Roman Gémez Fecha: 5 de agosto de 2015 Tiempo: 1
sesion, 2.5h

+ Aplicar la fase de analisis para el desarrollo de una aplicacién movil
+ Ejecutar la fase de disefio de una aplicacion movil orientada a manejo de sistemas de datos

Hoy debes aplicar dos de las cinco fases de la metodologia de desarrollo de aplicaciones moviles,
es decir, la fase de anélisis y la fase de disefio de una aplicacién mdvil; esta aplicacion estara
orientada al manejo de los sistemas de datos relacionados con el proyecto de investigacion de tu
equipo del semillero institucional. Con la creacion de la App podrés aplicar los conocimientos
aprendidos hasta ahora en el contexto real del problema de investigacion que lidere tu equipo;
esto permite que el proceso de creacion de la aplicacién aporte a resolver situaciones reales de tu
cotidianidad estudiantil y sea esta estrategia tecnolégica una posibilidad de solucion a las
necesidades de tu vida.

SInstruccionesih
3. A continuacién encontraras la primera fase de la metodologia de desarrollo de
aplicaciones llamada fase de “andlisis”; esta fase tiene tres (3) componentes y se
describen a continuacion:
a. Obtencion de requerimientos: este paso pretende determinar para qué personas y qué
necesidades o problemas pretende resolver la aplicacion mévil que se va a desarrollar.

Para esto debes identificar la poblacion beneficiaria y establecer el mecanismo como

vas a obtener de ellos la informacion; estas preguntas te pueden orientar:

e (A qué tipo de personas (poblacion) va dirigida la aplicacién?

e ;como vas a recolectar la informacion de esa poblacién? ;qué herramienta puedes
utilizar para obtener los requerimientos de las personas a quien va dirigida la
aplicacidn? ;una encuesta, entrevistas, observacion directa, un anélisis de caso?

e ;coémo vas a organizar la informacién recolectada, de tal modo que te permita
analizarla?
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e ;Qué requerimientos tienen la poblacién que se pueda solucionar con la aplicacion?
¢qué requerimiento consideras mas interesante y posible de desarrollar con una
aplicacion?

e A partir de lo anterior, sefiala las caracteristicas que debe tener la aplicacion.

b. Clasificacion: una vez identificados los requerimientos, estos se pueden clasificar en

e Entorno: se refiere a las caracteristicas del dispositivo, el sistema operativo, la

version del software, el formato de archivos y demas aspectos tecnolégicos.

e Mundo: es la forma como interactdan el usuario y la aplicacién, es decir, aquellos
elementos de la interfaz grafica de usuario, la forma en que la aplicacion va a
generar los datos de salida, y aquellos elementos que involucren la comunicacion
hombre — maquina. Se _deben definir claramente cada una de lastareas gue
debe realizar la aplicacion.

c. Personalizacion: adicionalmente se deben analizar aspectos de la cotidianidad del
cliente como preferencias, costumbres y particularidades del usuario, con el propdsito
de garantizar la aceptacion del servicio.

FASE 1 ANALISIS

a. Obtencidn de

requerimientos

Entorno

b. Clasificacion Mundo

Tareas de la App

Cotidianidad

c. Personalizacion Preferencias

Costumbres

4. La segunda fase de la metodologia es la fase de disefio. El objetivo de esta etapa es
plasmar el pensamiento de la solucion mediante diagramas o esquemas, considerando la
mejor alternativa al integrar aspectos técnicos, funcionales, sociales y econdémicos. Se
realiza en varios momentos:

a. Definir el escenario: las aplicaciones mdviles se pueden disefiar para ejecutarse en
diferentes escenarios, dependiendo del sistema de conexidn y sincronizacion con el
servidor o aplicacién central; el proceso de sincronizacion se realiza para insertar,
modificar o borrar informacion. Entre los diferentes escenarios se encuentran los
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siguientes: 1) desconectado: los procesos se realizan en el dispositivo movil
desconectado, despues de terminar el proceso, si se requiere, puede conectarse con una
aplicacion central mediante el proceso de sincronizacion. 2) Semiconectado: los
procesos pueden ejecutarse en el dispositivo movil desconectado, pero se requiere
establecer conexion en algin momento para terminar el proceso, al sincronizar la
informacion. 3) Conectado: el dispositivo debe estar siempre conectado con la
aplicacion central o servidor para su correcto funcionamiento, no se almacenan datos o
archivos en el mdvil, la sincronizacion se realiza mediante la validacion de
formularios, usualmente se utiliza el Protocolo de Transferencia de Hipertexto

FASE 2 DISENO

a. Definir escenario
tecnoldgico

Diagrama (UML) de entidad - relacién

b. Diagrama —
esquema de solucién
a los requerimientos

Tiempo

c. Tiempo y recursos
Recursos

b. Diagrama de entidad — relacion: a continuacion encontraras algunas indicaciones para
realizar el diagrama, y los respectivos elementos que contiene. Es importante que para
este momento te orientes del ejemplo de diagrama de la guia No. 4 pag. 4, y ver anexo
1 de esta guia. Los elementos basicos del diagrama son los siguientes:
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e Entidad: una entidad es algo o alguien del mundo real que participa directamente
de la funcionalidad de la aplicacion; puede ser un docente, un estudiante, una
clase, un ambiente, un objeto, o cualquier otro elemento. La entidad se representa
con el simbolo del rectdngulo, y dentro de este se escribe en nombre de la entidad
a representar.

e Relacion: es lo que asocia una entidad con otras 0 consigo misma, y se representa
con un rombo.

e Atributos: son las propiedades o cualidades de una entidad, y se representan con
elipses.

c. En el espacio respectivo se sefiala el tiempo requerido para el desarrollo de la
aplicacion; este puede ser en sesiones de trabajo especificando el nimero de horas a
utilizar. En el espacio recursos se nombran aquellos materiales necesarios para el
montaje y otras necesidades a nivel de conocimiento, talento humano o informacion.

La tercera fase de la metodologia es la fase de desarrollo. El objetivo de esta etapa es
crear la aplicacién propiamente dicha. La fase consta de tres momentos especificos:

Interfaz: en esta parte debe dibujarse la apariencia de la aplicacion en la pantalla del
dispositivo mavil, segin el nimero de screens que vaya a presentar la funcionalidad de la
app. Para esta parte se contara con dos trasparencias de un celular y una hoja de iconos
para realizar el montaje. Ver anexo 2.

Codificacion: la codificacion es el proceso de programacion de la aplicacion con los
diferentes componentes y elementos funcionales. Este proceso de ha trabajado en las guias
anteriores.

Pruebas: la aplicacion se prueba constantemente en el emulador seleccionado.

FASE 3 DESARROLLO

a. Interfaz Espacio para el dibujo de la interfaz Espacio para la descripcion de los
elementos y su respectiva funcionalidad.
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b. Codificacion

c. Pruebas

| : o |
 Retroalimentacion
¢Por que es importante tener una metodologia de desarrollo de aplicaciones moviles? ;Por qué es
necesaria la etapa de andlisis y en qué radica que sea la etapa inicial? (Cémo han sido las

relaciones del equipo de trabajo hasta el momento? ;Ha variado el papel de cada uno o su rol en
el equipo y cémo ha sido?
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ANEXO 1
Modelo de un diagrama de entidad relacion y elementos.

() (=) (o)

'\.\ MM

CLIENTE >

(1)
Apellidos

Q RELACIOMES

o\

EMTIDADES

ATRIBUTOS

— conjunto de entidades

conjunto de entidades
débiles

@ conjunto de relaciones
conjunto de relaciones
identificador de un
conjunto de entidades
débiles

‘ clave primaria

relacién varios
a varios

relacién uno
auno

nombre

de papel
ﬂ indicador de papel

@ generalizacion total

FIGURA 2.20. Simbolos usados en la notacion E-R.

( Codigo ) Precio )

%

> PRODLICTO

(LN

& (L)

¢ L1

( NOMBRE )4—

PROWEDOR.

4

' Direccion I

disjunta

atributo

atributo
multivalorado

atributo derivado

partipacion total del
conjunto de entidades
en la relacion

atributo discriminador
de un conjunto de
entidades débiles

relacién varios a uno

limites de cardinalidad

ES
(especializacién
o generalizacion)

generalizacion
disjunta

R.F.C
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Creacion de Kpch ones Mowviles
ANEXO 2

Accesorios para el disefio de la interfaz

——

Iconos para recortar y pegar:

BEEEROQO: B
Moo om@B e B
By » T E
OO s @

58



Creacion de Aplicaciones Moviles
S
l Semillero de Investigacion

No. 8

[ : o)
Lu'ﬂ]lﬂ DESNRA .)1‘]]0) | Fase de Prueba y Entrega de una aplicacion

mavil orientada a manejo de sistemas de Datos

Institucion Educativa: Roman Gémez Fecha: 4 de septiembre de 2015 Tiempo: 1
sesion, 2.5h

+ Aplicar la fase de prueba para el desarrollo de una aplicacion movil
+ Entregar la aplicacion mdvil orientada a manejo de sistemas de datos

Hoy debes aplicar las dos fases finales de la metodologia de desarrollo de aplicaciones mdviles,
es decir, la fase de prueba y la fase de entrega de la aplicacién mavil; esta aplicacion tiene como
requisito manejar o tratar datos relacionados con el proyecto de investigacion de tu equipo del
semillero institucional. La creacion de la aplicacion y su posterior uso, la convertiran en una
herramienta para la recoleccion, tabulacion y manejo de los datos asociados al problema de
investigacion que lidere tu equipo; la entrega de la aplicacion sera con el paquete de instalacion
de la misma, y con una demostracion real de usuario en contexto.

ShInstrucciones i

1. Fase de prueba: esta fase tiene los siguientes componentes:

FASE 4 PRUEBA

El software sefialado permite la prueba del disefio de la
aplicaciéon a medida que se van realizando los cambios
Emuladores y sefiala los errores de funcionamiento.

Android,
Emulacion emulador App | La prueba directa de la aplicacion sobre el celular se
Inventor / puede realizar de la siguiente manera:

Celular Android | En la ventana principal de la plataforma App Inventor
2, ir al menu “Generar” y hacer clic en ‘“generar
codigo QR”, tal como aparece a continuacion:
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App (generar codigo QR para el archivo .apk)
|
i App (guardar archivo .apk en mi ordenador)

Debe esperarse a que la plataforma genere el codigo,
esto puede tardar algunos minutos, luego aparecera la
siguiente imagen:

Aceptar

Nota: Este codigo serd vélido las dos
proximas horas. Consultar el FAQ
para mas informacién

Esta imagen debe ser escaneada por el celular con una
aplicacién lectora de codigos QR — se recomienda la
app Barcode Scanner identificada con el icono

el celular debe estar conectado a internet
por red de wifi o tener plan de datos para que se inicie
la descarga de la aplicacion.

Ajustes

App Inventor

Este software tiene un notificador de errores en la
pantalla del editor de bloques de programacion, y
permite hacer ajustes en cualquier momento.

A1 A2

{

| Mostrar avisos |

Al mismo tiempo se contara con el apoyo técnico de
un programador online, que orientara las inquietudes
sobre el desarrollo de las aplicaciones. Su pagina web
es: http://www.mvochoa.com

Instalacion

Dispositivo
Android

El software de disefio descarga al PC un archivo de
instalacion (*apk) para pasarlo al celular o tablet a
través del clave de sincronizacion; o el software emite
un codigo “QR” para ser escaneado e instalar la App
con conexion a internet, como se explico en la
emulacion.
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Creacion de Aplicaciones Mowviles

FASE 5 ENTREGA
Un evaluador externo realiza la valoracion de la
. Formato de aplicacion segun formato y se complementa con una
Evaluacion = o S .
usabilidad evaluacion préctica de un usuario. Ver anexo 1 de
esta guia
Segun los disefiadores el software puede ser
C Google play o g 1) . i\ ,
Distribucion e & (Y distribuido segun criterios personales o segun los
distribucion local :
acuerdos con el cliente.
¢/ Se elabora un recurso escrito donde se informa los
Anexo en fisico LY g s
Manual o digital detalles de la aplicacion como version, disefiadores,
funciones, plataforma, recomendaciones, entre otros.

ayudan a manejar datos?

¢Como se sienten al haber creado una aplicacion movil? ¢EI celular y una aplicacion movil
pueden mejorar el aprendizaje de algunas areas? ¢Las aplicaciones mdviles desarrolladas te
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Creacion de Aplicaciones Moviles

ANEXO 1

MATRIZ DE EVALUACION DE USABILIDAD DE APPS

Sefior evaluador, califique cada item teniendo en cuenta la escala de 1 a 5, siendo 1 la puntuacion mas
baja de satisfaccion y 5 la mas alta. Sefiale con una X la respectiva casilla.

Nombre del evaluador:

Aplicacion a evaluar:

Fecha:

Métrica Objetiva

Valoracion

Métrica Descripcién 213]4|5
Tiempo empleado para Mide el tiempo empleado por cada aplicacién que se instala en
instalar el dispositivo movil
Tiempo requerido para Mide el tiempo tomado por el usuario para ingresar datos de
introducir los datos entrada
Tiempo necesario para Mide el tiempo empleado por los usuarios para aprender a
aprender utilizar la aplicacion
Numero de errores mientras Mide el numero de errores cometidos por los usuarios cuando
aprende estan aprendiendo a utilizar la aplicacion
Numero de errores Mide si la aplicacion es precisa 0 imprecisa
Numero de tareas exitosas en | Indica el nimero de tareas terminadas con éxito en el primer
el primer intento intento
Tiempo necesario para iniciar | Mide el tiempo empleado por los dispositivos moviles para
la aplicacion iniciar una aplicacién
Tiempo necesario para Mide el tiempo empleado por una aplicacion para responder a
responder la entrada del usuario
. g Este indicador mide el porcentaje de la bateria usada por una
Porcentaje de la bateria usada g(17.p :
aplicacion para una tarea determinada
Métrica Subjetiva Valoracion
Métrica Descripcion 213415

Satisfaccion con el
proceso de instalacién

Este indicador mide el nivel de satisfaccidn de los usuarios cuando
instalan aplicaciones en los dispositivos méviles

Satisfaccion con los

Satisfaccion con el contenido es una medida esencial para asegurar

contenidos que los contenidos suministrados cumpliran las necesidades de los
usuarios
Placer Esta métrica mide el disfrute de los usuarios cuando utilizan las

aplicaciones moviles

Satisfaccion con la
interfaz

Satisfaccion con la interfaz es también una medida importante
porgue una buena interfaz atraera a mas usuarios a utilizar la
aplicacion

Estrés

Esta métrica mide el nivel de estrés que sienten los usuarios cuando
usan las aplicaciones moéviles

Satisfaccion mientras
aprenden

Este indicador mide el nivel de satisfaccién de los usuarios cuando
aprenden a utilizar las aplicaciones

Satisfaccion con el texto

Este indicador mide el nivel de satisfaccién de los usuarios con el
texto que muestran las aplicaciones

Satisfaccion con el
bot6n de men(

Esta medida indica el nivel de satisfaccion de los usuarios con el
boton de men(

Firma:
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Creacion de Aplicaciones Moviles
e ]
l Semillero de Investigacion

[ R No. 9
LLE{UL‘X DEANRA .)AII) | Codificacién de una aplicacién mévil basica
para hallar medidas de tendencia central.
Parte 1
Institucion Educativa: Roman Gémez Fecha: 11 de septiembre de 2015  Tiempo: 1

sesion, 2.5h

+ Disefiar la interfaz de la aplicacion en la plataforma App Inventor2
+ Edicion de las propiedades de los elementos de la interfaz

La presente guia de trabajo servira de complemento para la aplicacion movil que desarrollaste,
de tal forma que la codificacion te permita hacer ampliacion de tu proyecto, o servir de base para
desarrollar una nueva aplicacion pero de mayor alcance y funcionalidad. Tu aplicacion movil
desarrollada sirve como herramienta para recolectar datos acerca de una situacion problema que
estés investigando, tratar y sistematizar los datos en tablas de informacién. La presente
aplicacion te permitird un tratamiento mas profundo de esta informacion recolectada y hallar
medidas de tendencia central como son la moda, la media y la mediana. La moda, es el valor
con una mayor frecuencia en una distribucion de datos, es decir, el dato que mas se repite.La
mediana, representa el valor de la variable de posicion central en un conjunto de datos
ordenados, es decirla mitad de todos los datos en el orden que tengas; otro modo de entender la
mediana, es el valor que se encuentra en la mitad de todos los datos. La media, llamada también
promedio, consiste en el promedio de un conjunto de valores, o su distribucién; resulta de la
suma de todos lo datos divido en el nimero de datos aceptados. A continuacion encontraras las
instrucciones para desarrollar esta aplicacion.

SInstruccionesih

1. Ingresar la cuenta de App Inventory 2. Se pretende disefiar la siguiente
abrir un nuevo proyecto en interfaz

Abajo encontraras a mano izquierda la vista
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Project name:

Cancel (0] 4

Salir

‘ Calculadora de Tendencias
—

Lista de Nimeros

Moda

ANADIR ‘

Mediana

Media

en modo de disefio de la aplicacion en la
plataforma App Inventor2, y a lado derecho
encontraras la vista de la aplicacion en modo

de pantalla sobre el emulador.
y ® al100% B

1:57 p.m.

Sallr

ANADIR

Lista de numeros

Moda

Calculadora

Mediana

N

O

Media

3. Los elementos a ubicar en el Screenl
son los siguientes:

= HorizontalArrangementd
= Btn_Limpiar
VerticalArrangement3
Vertical Arrangement4 W
£ >

Cambiar nombre  Borrar

Tener en cuenta las siguientes
propiedades:
El Horizontal Arrangementl — Buttonl
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Ao
Componentes Propiedades Avtomsteo...
HorizontalArrangement1
Ancho
Screenl " DispHorizontal Ajustar 2l contenador,,
Izquierda -
e & HorizontalArrangement DispVertical "“_age"
Button1 Arriba * Ningune..
- on ColorDeFondo Forma
— Btn_Atras B Pordefecto por defecto v
F Alto -
. Vertical Arrangement1 Automstico,. mrmmmn
e [/ Horizontal Arrangement2 Ancha Texto
Ajustar 2l contenedor., Calouladora de Tender
1 TextBox_Numero ;
m.agen PosicionDelTexto
““| HorizontalArrangement e centro ©
Visible
— Btn_Afiadir CDOIOE:EEEM
: Vertical Arrangement2
| Label_Lista_MNumeros
A Label2
| Label_Moda
Al Label3
A Label_Mediana
Al abeld
A | Label_Media
Propiedades del boton atras - Horizontal2 Propiedades boton afadir — TextBox-
Numero
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Alto : Alto
- Propiedades ) Alto
ustar 2l contensdo Automatico.., )
HorizontalArrangement2 futemates. .
Aincho Ancho
Automatica... DispHorizontal Automatian Ancho
Imagen Izquierda = Ajustar 2| contenedor,,
Ninguno. .. DispVertical Imagen Pista
Arriba MNinguano, .. N
Forma Escribe wn némenn
por defecto * ColorDeFondo Eorma
B Fordetecto Muhilinea
MostrarPulsacion por defecto I:l
Alto
ASOMEtD. . MostrarPulsacion SéloNGmeras
Texto
sai Ancho
. , Texto Texto
PosicignDelTexto 30 pescent... AFIADIR
centro v
Imagen
ColorDeTexto Minguna... PosicidnDelTexto PosicidnDel Texto
[] Blanco centro * izquierda
o Visible
'ble ColorDeTexto ColorDeTexto
] ; > |:| Blanco l MNegro
El vertical arrangementl tiene como funcion B
] Visible Visible
separar los botones superiores del campo donde
se ingresan los numeros a calcular
Propiedades de los Label 2, 3 y 4, estos Propiedades de los Label Moda,

label son los que tienen los nombres Moda,

Mediana y Media respectivamente

Tamafio de letra

kL

TipoDeLetra

por defecto +

HasMargins
Alto

Automatico...

Ancho

Automatico..,

Texto

Modz
PosicidnDelTexto
izquierda
ColorDeTexto

l Gris oscuro
Visible

Label _Mediana

y Label_Media

respectivamente; observar que tienen en la
propiedad de texto el signo (-)

Tamaiio de letra
20

TipoDelLetra

por defecto

HasMargins
Al

Automaético...

Ancho

Automatico...

Texto

PosicidnDelTexto
izquierda *
ColorDeTexto

l Gris

Visible
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Propiedades del botdn limpiar

At

A poods...

Ancho

A poost=..

Imagen

Cean png....

Forma

por defecto -

MostrarPulsacian

Texto

PosicionDel Texto

ocentro T

ColorDeTexto
l Por defects

Visible

Obsérvese que este boton tiene la siguiente
propiedad:
Imagen

Clean.png...
Esta imagen de nombre “Clean.png” se busca
con anterioridad segun las preferencias del
disefador.

Para cargar la imagen se ingresa al menu
“Medios”

Medios

Clean.png

Subir archivo...

Este es la imagen cargada en la interfaz

¢ Crees que disefiar una aplicacién mavil para calcular tendencias, te ayude en la comprensién de
estas medidas estadisticas? Coémo puedes integrar esta aplicacion a tu proyecto de

investigacion?
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Creacion de Aplicaciones Moviles
i
| Semillero de Investigacion

L.r -, No. 10
LE{UE DESTRA -)BIC)\ Codificacion de una aplicacion movil basica
- . para hallar medidas de tendencia central.
Parte 2
Institucion Educativa: Roman Gémez Fecha: 18 de septiembre de 2015  Tiempo: 1

sesion, 2.5h

+ Codificar los bloques de control y las variables de la aplicacion
+ Codificacion de los procedimientos de la media, la moda y la mediana

Hola, hoy es nuestra ultima sesion de trabajo y vamos a terminar la aplicacion “calculadora de
tendencias. Para el desarrollo de esta sesion debes tener en cuenta lo aprendido hasta el
momento, y siguiendo los bloques de programacién, tener como referencia algunas indicaciones
del trabajo que no se pueden observar en las imagenes.

Felicitaciones por el excelente trabajo que has hecho hasta el momento! De ahora en adelante
puedes desarrollar muchas aplicaciones mas en diferentes campos y asignaturas, y aprender otras
formas de programarlas. El trabajo ha requerido esfuerzo, mente abierta y dedicacion, pero ten
en cuenta que la puerta del quinto poder “aprender a programar” se ha abierto delante de ti.
Exitos en tu futuro de programacion.

Instrucciones b

r—
.

1. Lo primero que vas a codificar es el Screen Inicializar y la variable global nimeros
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inicializar globa[Z05 comao || [©] crear una lista vacia

cuando [EEEERIE Inicializar
ejecutar  poner EECENNED - (CEEPETTEEE como | crear color | (&) construye una lista | X[
| 230]
3| inicializar local] jcomo | crearcolor | (= construye unalista  [)

163

en  poner . como ', tomar oK
(GO Bin_Alras + W ColorDeFondo « [Ty WRES (1) =1 Color - |
W Gl Bin_Anadir - M ColorDeFondo ~[ReytolES Gy E1f Color + |
a

En la inicializacion del Screen se codificd la creacion de colores en la pantalla de la aplicacion
con el fin de mejorar la apariencia de la interfaz.

2. Codificacion del procedimiento “limpiar lista”

A Cimpiar_Lista] Elementes
resultade | sustituye en todo el texto | sustituye en todo el texto | tomar

segmenta | " "
sustitute | " B0
segmento

sustituto

En el espacio “segmento” se pretende reemplazar las comas por el “sustituto” espacio, guion,
espacio ( - ); del mismo modo se reemplaza el segmento inferior comillas (*) por el sustituto
“nada”, es decir vacio, igual que en la indicacion de la codificacion numero 3.

Para que aparezca en este procedimiento el campo “elementos” se debe hacer clic en el cuadrado
azul en la parte superior derecha, y se agrega un input, el cual se va a llamar elementos, tal como
se muestra en la siguiente figura:

) m[?":'-";'- 3

result replace all text replace all text [+ =¥ global Numeros - |
segment | "

replacement ‘B’

segment | @ °

replacement | ‘@ "

t
-
m inputs_

{ (input: €3

3. Codificacion del boton limpiar:
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cuando LClic

el =T RBE global Mumeros ! & crear una lista vacia
poner - LS como

(Wl Label_Moda <M Texto + JResluls ‘B

ey Label_Mediana 7 Texto - JEULIESS - I

Ly Label_Media ~J Texto ~ TN -

4. Codificacion del boton anadir:

cuando Clic

ejecutar | cerrarla aplicacidn

cuando Clic
ejecutar [ (@ afiadir elementos alalista lista | tomar EREEEILTLCREE
iterm sustituye en todo el texto

segmento
tituto

poner N Texio - WEIBMEREED B Limpiar_Lista
Elementos [ lista a registro csvlista | tomar BEERNITGEGE

poner : como [ “l”
HEW =TS Calculo_Moda -]
HEIYETE Calcular_Mediana

RET ] Calcular_Wedia -

En el espacio “segmento” se pretende reemplazar un espacio (se hace clic dentro del campo de texto
y se presiona la tecla espacio) por el “sustituto” nada, es decir que en ese campo de texto no se
escribe ningdn registro, ni se hace clic, queda vacio.

5. Codificacion de la Moda
Para agregar mas variables al procedimiento “Calculo Moda” se debe realizar el siguiente

procedimiento: se hace clic en el cuadro azul ubicado en la parte superior derecha del bloque, y
se le agrega una nueva variable “nombre”, como en la siguiente imagen:

[0
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Creacion de Aplicaciones Mowviles

comao
comao @) crearuna
comao
comao
crear una
por cada
longitud de |a listalista | tomar EEIRTLETER
en incrementos de  (§)
ejecuta | poner|iIMiGEER a " seleccionar elemento de lalist  tomar EIEL
indice | tomar [EIELATED

(LY Max_Repetidos <R 0 |
por cada desde | i)

hasta | longitud de Ia listalista | tomar EEELHEESE
enincrementos de g
denlalista? cosal seleccionar elemento de laliste  tomar ERELMECEE S5 m'
indice | tomar [0
[ BRGTE Tista_de_numeros -
seleccionar elemento de la list:  tomar[{ERELRMMEEE B8 tomar UMEEE
ingice | tomar (I [
ponerlERRERN 2 | (1 tomar (FIGEETRE | + (6
e
afiadir elementos alalistalista | tomar [EEEN ETNEREE
item | tomar (NG
TTUET Max_Repefidos ~J| > * SRl Ant_Max_Repetidos
S B ANt Max_Repetidos - =G Max_Repetidos |
poner [[EGERD a @ construye unalista| tomar BMETER
M

sino, i 1107 | Max_Repetidos | = * 1e " (000 | Ant_Max_Repetidos
entonces | o) afiadir elementos a la listalista | tomar EREED

item | tomar [RIEEE

VBT =Tl Limpiar_Lista 7
Elementos § lista a registro ta | tomar[fREED
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6. Codificacion de la Mediana

ejecutar inicializar local
en | pones (IR a longitud de Ia listalista | tomar CEC e | ' | B

tomer (X0 | R0 fomer (=0
entonces | poner [0 =

seleccionar elemento de la lista  tomar + | seleccicnar elemento de |a lista  tomar - LS 2
indice | tomar = - indice tomar [F=ED | + | D

poner (D = tomar (CEND | + || CE)
pones [0 = seleccionar elemento de |a lista'  tomar
indice tomar

(.

7. Codificacion de la Media

Syl Calcular_Medid
ejecutar | [a| inicializar locallZ0 G 1) como | )
en | porcadali[l)i:] desde | D
longitud de la listalista | tomar EEENITNECER
en incrementos de  [§)
ejecuta | poner(ECINEEEI 3 | (©) (“tomar I | + ¢ seleccionar elemento de Ia listz | tomar EIEIL
indice tcnmarm-

ALy Promedio - tomar [FEEREE |/ | longitud de Ia listalista | tomar ERELNGEAEE

poner . como [+ tomariENERTES

L—

> Retroalimentacion

¢ Qué piensas de la siguiente frase?

Tanto si crees que puedes, como si crees que no puedes... tienes la razon!!!
Henry Ford

Nota: esta aplicacion fue desarrollada por Mario V Ochoa, y la elaboracion de la guia tiene su
autorizacion expresa. Para saber mas de esta, puedes consultar su pagina web:
http://www.mvochoa.com

FELICITACIONES... HAS TERMINADO LAS GUIiAS DE TRABAJO

72



Anexo No. 2

Cuestionario para la Evaluacion del Razonamiento Estadistico
Statistical Reasoning Assessment (SRA)

El propdsito de este cuestionario es conocer como utilizas la informacion estadistica en la vida diaria.
Las preguntas requieren que leas y pienses cuidadosamente acerca de las situaciones que se te
presentan.

d)  Un pequefio objeto fue pesado en la misma bascula en forma separada por nueve estudiantes en
una clase de ciencia. Los pesos (en gramos) registrados por cada estudiante se muestran a
continuacion:

6.2 6.0 6.0 16,3761 6.3 6.2 6.15 6.2

Los estudiantes desean determinar lo mas exactamente posible el peso real de este objeto. ;Cual de los
siguientes procedimientos les recomendarias que utilizaran?
a) Usar la medida mas comdn que se ha encontrado que es 6.2
b) Usar el 6.15 dado que es el peso méas exacto.
¢) Sumar las 9 medidas y dividir el resultado entre 9.
d) Eliminar el 15.3, para sumar las otras 8 medidas y dividir el resultado entre 8.

2. El siguiente mensaje estd impreso en un frasco de prescripcion médica. Advertencia: En
aplicaciones en area de la piel, existe un 15% de probabilidad de que se presente irritacion. Si se presenta
irritacion, consulte a su médico. ¢Cual de los siguientes enunciados consideras que es la mejor
interpretacion de la advertencia?

a) No usar el medicamento en la piel, pues existe buena posibilidad de que se presente
irritacion.

b) Para aplicacion en la piel, aplicar solamente el 15% de la dosis recomendada.

c) Si se genera irritacion, esto afectara probablemente solo el 15% de la piel.

d) Aproximadamente 15 de cada 100 personas que usan este medicamento se les irrita la piel.

e) Hay una minima posibilidad de que se irrite la piel usando este medicamento.

3. En un Centro Meteoroldgico se desea determinar la precision de las predicciones del clima. Para
ello se busca en los registros, los dias en los cuales el meteorélogo reporté un 70% de probabilidad de
lluvia, y los comparan con los registros del clima, para ver si verdaderamente llovié o no, en estos dias en
particular. La prediccion del 70% de probabilidad de lluvia puede ser considerada muy precisa si llovio
en:

a) 95% - 100% de esos dias
b) 85% - 94% de esos dias.
C) 75% - 84% de esos dias.
d) 65% - 74% de esos dias.
e) 55% - 64% de esos dias.

4. Una maestra desea cambiar la disposicion de las butacas en su clase, esperando con ello se
incrementen las participaciones de sus alumnos. Ella decide ver primeramente qué tantas participaciones
tienen sus alumnos en la forma como estdn acomodados actualmente. A continuaciéon se muestra un
registro del nimero de participaciones de sus 8 alumnos durante una clase:

Estudiante 1 2 3 4 5 6 7 8
NUmero de participaciones 0 5 2 2 3 2 1 2
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Ella desea resumir estos datos calculando el nimero representativo de participaciones ese dia. ¢Cual
de los siguientes métodos, le recomendarias que utilizara?
a) Usar el nmero mas comun, que es el 2.
b) Sumar los 8 nimeros y dividir el resultado entre 8.
c) Eliminar el 22, para sumar los otros 7 nimeros y dividir el resultado entre 7.
d) Eliminar el 0, para sumar los otros 7 nimeros y dividir el resultado entre 7.

5. Un nuevo medicamento estd siendo probado para determinar su efectividad en el tratamiento del
eczema, una condicion inflamatoria de la piel. Treinta pacientes con eczema fueron seleccionados para
participar en el estudio. Los pacientes se asignaron al azar en dos grupos; 20 pacientes en un grupo
experimental recibieron el medicamento, mientras que 10 pacientes en un grupo control no recibieron el
medicamento. Después de 2 meses se obtuvieron los siguientes resultados:

- Grupo control
Grupo experimental (sin
(con medicamento) .
medicamento)
Mejoraron 8 2
1\lilo 12 8
mejoraron
Con base en los datos anteriores, yo creo que el medicamento fue:
1. Moderadamente efectivo 2. Bésicamente inefectivo
Si_elegiste la opcion 1, selecciona de la lista de Si elegiste la opcion 2, selecciona de la lista
abajo una opcién que describa mejor tu razonamiento | de abajo una opcién que describa mejor tu
razonamiento

40% de las personas (8/20) en el grupo En el grupo control, 2 personas mejoraron
experimental mejoraron. aun sin el medicamento.

8 personas en el grupo experimental mejoraron, En el grupo experimental fueron mas
mientras que en el grupo control solo 2 mejoraron personas las que no mejoraron que las que si

mejoraron (12 vs. 8)

En el grupo experimental el nimero de La diferencia entre los que mejoraron y lo
personas gque mejoraron fue solamente 4 menos gue no mejoraron es la misma en cada grupo
que el numero de los que no mejoraron (12-8), (4 vs.6)
mientras que en el grupo control la diferencia es 6
(8-2).

40% de los pacientes en el grupo experimental En el grupo experimental, solo 40% de los
mejoraron (8/20), mientras que solo el 20% del pacientes mejoraron (8/20).
grupo control mejoraron (2/10).

6. En la lista de abajo se presentan varias razones posibles que podrian cuestionar los resultados del
experimento descrito anteriormente. Coloca una marca en cada razon con la que estés de acuerdo.

a) No es valido comparar los dos grupos porque existen diferente nimero de pacientes en cada

grupo.
b) La muestra de 30 es muy pequefia para poder sacar conclusiones
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¢) Los pacientes no deberian ser asignados al azar en los grupos, porque los mas enfermos
podian haber quedado de cualquier forma en los dos grupos.

d) No se ofrece suficiente informacion acerca de como los médicos decidieron que los
pacientes mejoraron 0 no mejoraron. Los médicos pueden haberse basado en sus propias
apreciaciones.

e) No estoy de acuerdo con ninguno de los argumentos anteriores

7. Una compaiia de investigacion de mercados fue requerida para investigar acerca de la cantidad de
dinero que gastan los adolescentes (13-19 afios) en musica grabada (cintas, discos compactos y otros
discos). La compafiia selecciond al azar 80 centros comerciales a lo largo de todo el pais. Un investigador
de campo se colocd en un punto central de cada centro comercial y pidié a quienes pasaban y que
parecian de la edad requerida, que contestaran un cuestionario. Un total de 2050 cuestionarios fueron
contestados por los jovenes. Con base en dicha encuesta la compafiia reporté que en promedio los
adolescentes en este pais gastan $155 dolares al afio en musica grabada.

A continuacion se listan varias afirmaciones referidas a esta encuesta. Coloca una marca en cada
afirmacion con la que estés de acuerdo:

a) El promedio estd basado en estimados de los adolescentes de lo que ellos gastan, y por lo
tanto podria ser bastante diferente de lo que realmente gastan.

b) Deberian haber hecho la encuesta en mas de 80 centros comerciales si deseaban un
promedio sobre el gasto de los adolescentes a lo largo del pais.

¢) La muestra de 2050 adolescentes es muy pequefia para sacar conclusiones acerca de los
adolescentes en el pais entero.

d) Debieron preguntar a los adolescentes que salian de las tiendas de discos

e) El promedio que resulto podria ser una mala estimacién de los gastos de los adolescentes,
dado que estos no fueron elegidos al azar para contestar el cuestionario.

f) El promedio que resulto podria ser una mala estimacion de los gastos de los adolescentes,
dado que solo fueron muestreados adolescentes en centros comerciales.

g) Calcular un promedio en este caso es inapropiado, ya que hay mucha variabilidad acerca del
gasto en musica realizado por los adolescentes.

h) No estoy de acuerdo con ninguna de las afirmaciones anteriores

8. Dos contenedores etiquetados con las letras Ay B, son llenados con canicas rojas y azules en las
siguientes cantidades:

R Az
Contenedor ojo ul
A 6 4
6
B 0 40

Cada contenedor es sacudido vigorosamente. Después de elegir uno de los contenedores, se selecciona
una canica al azar. Si la canica es azul, ganas $50. ;Cuél contenedor ofrece més posibilidad de sacar una
canica azul?

a) Contenedor A (con 6 rojas y 4 azules)
b) Contenedor B (con 60 rojas y 40 azules)
¢) Existen las mismas posibilidades en cada contenedor.

9. ¢Cual de las siguientes secuencias es mas probable que resulte de lanzar una moneda equilibrada al
aire 5 veces seguidas? Sello (S) y Cara (C) — adaptacion al contexto colombiano
a)SSSCC
b)CSSCS
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c)CSCcCC
d)SCSCS
e) Las cuatro secuencias son igualmente probables.

10. Seleccione una 0 méas explicaciones para la respuesta dada en inciso anterior.

a) La moneda esta equilibrada, por lo que se deberian obtener mas o menos igual nimero de
aguilas y soles.

b) El lanzamiento de la moneda es al azar, por lo que los resultados se deberian alternar
frecuentemente entre aguilas y soles.

c) Cualquiera de las secuencias podria ocurrir.

d) Si repetidamente se lanza una moneda 5 veces seguidas, cada una de estas secuencias
podria ocurrir con la misma frecuencia que cualquier otra secuencia.

e) Si se obtiene un par de &guilas seguidas en una serie, la posibilidad de que aparezca un sol
en el préximo lanzamiento se incrementa.

f) Cada secuencia de 5 lanzamientos tiene exactamente la misma probabilidad de ocurrencia.

11. En la lista de abajo tenemos las mismas secuencias de resultados del inciso 9. ¢(Cual de las
secuencias consideras gque es la menos probable que resulte al lanzar la moneda 5 veces?
a)SSSCC
b)CSSCS
cjCscCcCC
d)SCSCS
e) Las cuatro secuencias son igualmente probables.

12. Los LOpez quieren comprar un auto nuevo y han reducido sus opciones a un Buick o un
Oldsmobile. Ellos primeramente consultaron un ejemplar del boletin “Reportes del Consumidor”, en el
cual compararon las tasas (frecuencias) de reparaciones para varios autos. Los registros de reparaciones
realizadas en 400 autos de cada tipo mostraba menos problemas mecanicos en el Buick que en el
Oldsmobile. Los Lépez platicaron con tres amigos, dos de ellos propietarios de un Oldsmobile, y el otro
habia tenido un Buick. Los propietarios de un Oldmobile afirmaron haber tenidos pocos problemas
mecanicos, pero ninguno era importante. EI que tuvo el Buick, sin embargo, explotdé cuando le
preguntaron sobre el auto. En primer lugar, el inyector de gasolina combustible dejé de funcionar, luego,
empecé a tener problemas con la defensa trasera y tuve que remplazarla. Finalmente decidi venderlo
después de que la transmision se rompid. Yo jamas compraria otro Buick sefial6. Los Lépez quieren
comprar el auto que sea menos probable de requerir reparaciones mayores. Dado lo que ellos ahora saben,
¢Cuél auto les recomendarias que compraran?

a) Yo les recomendaria comprar el Oldsmobile, principalmente por todos los problemas que su
amigo tuvo con su Buick. Ellos no han escuchado historias similares acerca del Oldsmobile, por
lo que deberian elegirlo.

b) Yo les recomendaria comprar el Buick a pesar de las malas experiencias de su amigo. Ese
es solo un caso, mientras que la informacion en “Reportes del Consumidor” estd basada en
muchos casos, Yy de acuerdo con los datos, el Buick es menos probable de requerir reparaciones.

c) Yo les diria que no importa cuél auto compren. Aunque uno de los modelos podria tener
mas probabilidades de requerir reparaciones que el otro. Seria casualidad que se encontraran con
un auto que requiera una gran cantidad de reparaciones. O bien, podrian usar una moneda para
decidir.

13. Cinco lados de un dado se pintan de negro y un lado de se pinta de blanco. El dado es lanzado 6
veces. ¢Cudl de los siguientes resultados consideras que es méas probable?
a) Lado negro hacia arriba en 5 lanzamientos y lado blanco hacia arriba en el otro lanzamiento.
b) Lado negro hacia arriba en los seis lanzamientos.
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¢) Ambos lados son igualmente probables.

14. Supongamos que la mitad de todos los nuevos nacimientos son nifias y la otra mitad son nifios. El
hospital A registra un promedio de 50 nacimientos al dia y el hospital B registra un promedio de 10
nacimientos al dia. En un dia en particular, ;en cual hospital es mas probable que se registren 80% 0 mas
nacimientos de nifias?

a) Hospital A (con 50 nacimientos al dia)
b) Hospital B (con 10 nacimientos al dia)
¢) Los dos hospitales tienen la misma probabilidad de registrar tal evento.

15. Cuarenta estudiantes universitarios participaron en un estudio sobre el efecto del suefio en los
resultados de un examen. 20 estudiantes participaron en forma voluntaria permaneciendo despiertos y
estudiando toda la noche anterior al examen (grupo despierto). Los otros 20 estudiantes (grupo de control)
se fueron a dormir a las 11 p.m. la noche anterior al examen. Los resultados del examen para cada grupo
se muestran en las graficas de abajo. Cada punto en la gréfica representa el resultado de un estudiante en
particular. Por ejemplo, los dos puntos sobre el 80 en la Gltima gréafica indican que dos estudiantes en el
grupo que se durmi¢ alcanzaron 80 en su examen.

30 40 50 60 70 80 90 100
Test Scores: No- Sleep Group

30 40 50 60 70 80 90 100
Test Scores: Sleep Group

Examina las dos graficas cuidadosamente y elige de las 6 posibles conclusiones listadas abajo, aquella
con la que estés mas de acuerdo.

a) El grupo que no durmio fue mejor, porque ninguno de estos estudiantes obtuvo un resultado
debajo de 40 y el resultado mas alto fue alcanzado por un estudiante de este grupo.

b) El grupo que no durmié lo hizo mejor porque su promedio parece ser un poco mas alto que
el promedio del grupo que durmid.

¢) No hay diferencia entre los dos grupos porque existe una considerable traslape en los
resultados de los dos grupos.

d) No hay diferencia entre los dos grupos porque la diferencia entre sus promedios es pequefia
comparada con la variacion en los resultados.

e) El grupo que durmio fue mejor porque mas estudiantes de este grupo obtuvieron 80 0 mas.

f) El grupo que durmié fue mejor porque su promedio parece ser un poco mas alto que el
promedio del grupo de los que no durmieron.

16. Durante un mes, 500 estudiantes de primaria mantuvieron un registro diario de las horas que
pasaban viendo television. EI promedio de horas por semana que vieron television fue de 28. Los
investigadores que dirigieron el estudio, también recabaron tarjetas de calificaciones por cada uno de los
estudiantes. Ellos encontraron que los estudiantes que salieron bien en la escuela, pasaron menos tiempo
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viendo television que aquellos que obtuvieron resultados mas bajos. Enseguida se muestran varias
afirmaciones en relacion a los resultados de esta investigacion. Marca cada afirmacion con la que estés de
acuerdo.
a) La muestra de 500 es demasiado pequefia para poder sacar conclusiones.
b) Si un estudiante disminuye la cantidad de tiempo que pasa viendo television, su desempefio
en la escuela mejoraria.
¢) Aln cuando los estudiantes a los que les fue bien vieron menos television, esto no
necesariamente significa que ver televisidn perjudica el desempefio en la escuela.
d) Un mes no es un periodo de tiempo suficientemente largo para calcular cuantas horas los
estudiantes pasan realmente viendo television.
e) La investigacion demuestra que ver televisién ocasiona un desempefio mas bajo en la
escuela.
) No estoy de acuerdo con ninguna de las afirmaciones anteriores.

17. El comité escolar de un pequefio pueblo deseaba determinar el nimero promedio de nifios por cada
hogar en su pueblo. Ellos dividieron el nimero total de nifios en el pueblo entre 50, que era el nimero
total de hogares. ¢(Cudl de las siguientes afirmaciones debe ser verdadera si el promedio de nifios por
hogar es 2.2?

a) La mitad de los hogares en el pueblo tiene mas de 2 nifios.

b) Existen mas hogares en el pueblo que tienen 3 nifios que los que tienen 2.
¢) Hay un total de 110 nifios en el pueblo.

d) Hay 2.2 nifios en el pueblo por cada adulto.

e) El nimero méas comdn de nifios en un hogar es de 2.

f) Ninguna de las anteriores.

18. Cuando dos dados se lanzan simultaneamente es posible que ocurra uno de los siguientes
resultados: Resultado 1: Se obtienen un 5 y un 6, Resultado 2, se obtiene un 5 dos veces. Seleccione la
respuesta con la que estas mas de acuerdo.

a) Las probabilidades de obtener cada uno de estos resultados es igual.
b) Hay mas probabilidad de obtener el resultado 1.

¢) Hay mas probabilidad de obtener el resultado 2.

d) No es posible dar una respuesta. (Por favor explique porgue).

19. Cuando tres dados son lanzados simultdneamente, ;cual de los siguientes resultados es mas
probable que ocurra?
a) Resultadol: 5,3y 6
b) Resultado2: 5,5y 5
¢) Resultado3: 5,5y 3
d) Los tres resultados son igualmente probables.

20. Cuando tres dados son lanzados simultaneamente, ¢cudl de estos tres resultados es menos probable
gue ocurra?
a) Resultadol: 5,3y 6
b) Resultado2: 5,5y 5
¢) Resultado3: 5,5y 3
d) Los tres resultados son igualmente probables.
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Anexo No. 3

MATRIZ DE EVALUACION DE USABILIDAD DE APPS

Sefior evaluador, califique cada item teniendo en cuenta la escala de 1 a 5, siendo 1 la puntuacion mas
baja de satisfaccion y 5 la mas alta. Sefiale con una X la respectiva casilla.

Nombre del evaluador: Fecha:

Aplicacion a evaluar:

Métrica Objetiva Valoracion
Métrica Descripcién 1(2|3|4]5
Tiempo empleado para Mide el tiempo empleado por cada aplicacidn que se instala en
instalar el dispositivo movil
Tiempo requerido para Mide el tiempo tomado por el usuario para ingresar datos de
introducir los datos entrada
Tiempo necesario para Mide el tiempo empleado por los usuarios para aprender a
aprender utilizar la aplicacion
Numero de errores mientras Mide el nimero de errores cometidos por los usuarios cuando
aprende estan aprendiendo a utilizar la aplicacion
Numero de errores Mide si la aplicacién es precisa o imprecisa
Numero de tareas exitosas en Indica el nimero de tareas terminadas con éxito en el primer
el primer intento intento
Tiempo necesario para iniciar | Mide el tiempo empleado por los dispositivos moviles para
la aplicacion iniciar una aplicacién
Tiempo necesario para Mide el tiempo empleado por una aplicacion para responder a
responder la entrada del usuario
. ) Este indicador mide el porcentaje de la bateria usada por una
Porcentaje de la bateria usada N .
aplicacion para una tarea determinada

Meétrica Subjetiva Valoracion
Métrica Descripcion 112[3|4]|5

Satisfaccion con el proceso de | Este indicador mide el nivel de satisfaccion de los usuarios
instalacién cuando instalan aplicaciones en los dispositivos mdviles
Satisfaccion con los Satisfaccion con el contenido es una medida esencial para
contenidos asegurar que los contenidos suministrados cumpliran las

necesidades de los usuarios
Placer Esta métrica mide el disfrute de los usuarios cuando utilizan

las aplicaciones moviles
Satisfaccion con la interfaz Satisfaccion con la interfaz es también una medida

importante porque una buena interfaz atraera a mas usuarios
a utilizar la aplicacién

Estrés Esta métrica mide el nivel de estrés que sienten los usuarios
cuando usan las aplicaciones moviles
Satisfaccion mientras Este indicador mide el nivel de satisfaccion de los usuarios
aprenden cuando aprenden a utilizar las aplicaciones
Satisfaccion con el texto Este indicador mide el nivel de satisfaccién de los

usuarios con el texto que muestran las aplicaciones

Satisfaccion con el botén de Esta medida indica el nivel de satisfaccion de los usuarios
menu con el botén de men(

Firma:
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Anexo No. 4

Creacion de Aplicaciones Moéviles
e ]
l Semillero de Investigacion

Entrevista de sondeo sobre la percepcion de los estudiantes con
respecto a la creacion de aplicaciones

Obijetivo: la presente entrevista pretende sondear la percepcion que tuvieron los
estudiantes sobre el proceso desarrollado de creacion de aplicaciones moviles.

1. ¢Cual es tu opinion de las guias de trabajo?

2. ¢Como se sintieron con el proceso de desarrollo de aplicaciones?

3. ¢Queé te hizo sofiar en tu proyecto de vida el hecho de crear una aplicacion?

4. ;Qué piensas de ti mismo después de crear una aplicacion para tu celular?

5. ¢Qué piensas del uso del celular después de crear una aplicacion?

6. ¢Crees que un celular es una herramienta para aprender?

7. ¢El celular y una aplicacion mévil pueden mejorar el aprendizaje de algunas areas?
8. ¢Te gustaria seguir con este proyecto a un nivel mas complejo o profesional?

9. ¢Crees que este proyecto le puede servir a los maestros para ensefiar mejor?

10. ¢ Las aplicaciones moviles desarrolladas te ayudan a manejar datos?
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