" . CODIGO FO-GS-15
ME GESTION DE SERVICIOS ACADEMICOS Y

@ BIBLIOTECARIOS VERSION 02
E FECHA 03/04/2017

Vigilada Mineducacion PAG'NA 1 de 1
ELABORO REVISO APROBO
Jefe Division de Biblioteca Equipo Operativo de Lider de Calidad
Calidad

RESUMEN TRABAJO DE GRADO

AUTOR: DIEGO ARMANDO CASTELLANOS CACERES

FACULTAD: FACULTAD DE CIENCIAS BASICAS

PLAN DE ESTUDIO: MAESTRIA EN EDUCACION MATEMATICA
DIRECTOR: MAWENCY VERGEL ORTEGA

CODIRECTOR: JEANNETTE VARGAS HERNANDEZ

TITULO DEL TRABAJO (TESIS): LOGICA EN ESCENARIOS LIMITADOS POR EL COVID-19: UNA ESTRATEGIA PARA EL
MEJORAMIENTO ACADEMICO EN MATEMATICAS A TRAVES DE LA PROGRAMACION

RESUMEN

El objetivo de investigacidn es validar una estrategia para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, mediante la utilizacién
de herramientas informaticas para la programacion de aplicaciones, esto en el marco de las limitaciones de la pandemia actual
COVID-19. Es un trabajo de experimentacion innovador que utiliza los recursos tecnoldégicos que estan a la vanguardia, con el fin
de evaluar el desarrollo de los procesos mentales de los estudiantes conseguido gracias a la practica de programar aplicaciones. en
estudiantes entre 12 a 16 afios de edad de un colegio del municipio de Cucuta, los cuales utilizaran el programa APP INVENTOR de
gran versatilidad y que utiliza bloques basicos de programacidn en un entorno visual ameno, orientado a la creacidn de juegos y
animaciones de forma divertida. La experiencia permitié comprobar primero el interés de los estudiantes por la creacion e
innovacion a través de la programacion, y segundo el desarrollo de la habilidad Iégica que van adquiriendo para las matematicas.
Los instrumentos de aplicacion usados y las herramientas usadas fueron las pagina web proporcionada por el MIT en colaboracién
con google labs, llamada APPINVENTORMIT basado en java script y enfocado al sistema operativo Android, se concluye que con un
nivel medio de habilidades matematicas y un dominio medio de las herramientas TIC's y sin haber tenido una experiencia previa
programando, el grupo de estudio muestra un interés y una opinidn favorable respecto a la practica, ademas los temas
matematicos abordados en la practica como cénicas y probabilidad condicional se entendieron mas a fondo, con un desarrollo
general, la estrategia se vélida y se evidencia la percepcion en la mejora de la légica y su aplicacién a la hora de abordar un

problema matematico.

PALABRAS CLAVE: Razonamiento légico; programacion de aplicaciones; desarrollo meta cognitivo, resolucién de problemas.

PAGINAS: 213 PLANOS: 0 ILUSTRACIONES: 40  CD ROOM: 0



LOGICA EN ESCENARIOS LIMITADOS POR EL COVID-19: UNA ESTRATEGIA PARA
EL MEJORAMIENTO ACADEMICO EN MATEMATICAS A TRAVES DE LA
PROGRAMACION

DIEGO ARMANDO CASTELLANOS CACERES

UNIVERSIDAD FRANCISCO DE PAULA SANTANDER

MAESTRIA EN EDUCACION MATEMATICA

SAN JOSE DE CUCUTA

2022



LOGICA EN ESCENARIOS LIMITADOS POR EL COVID-19: UNA ESTRATEGIA PARA
EL MEJORAMIENTO ACADEMICO EN MATEMATICAS A TRAVES DE LA

PROGRAMACION

DIEGO ARMANDO CASTELLANOS CACERES

Trabajo de grado presentado como requisito para optar por el titulo de Magister en educacion

matematica

Director

MAWENCY VERGEL ORTEGA

Codirector

JEANNETTE VARGAS HERNANDEZ

UNIVERSIDAD FRANCISCO DE PAULA SANTANDER

MAESTRIA EN EDUCACION MATEMATICA

SAN JOSE DE CUCUTA

2022



& Universidad Francisco
[Z5Ide Paula Santander

MAESTRIA EN EDUCACION MATEMATICA
ACTA DE SUSTENTACION DE TRABAJO DE GRADO

FECHA: 18 de marzo de 2022.
HORA: 3:00p.m.
LUGAR: Oficina 404 Edificio Fundadores

TITULO: LOGICA EN ESCENARIOS LIMITADOS POR EL COVID-19: UNA
ESTRATEGIA PARA EL MEJORAMIENTO ACADEMICO EN MATEMATICAS A
TRAVES DE LA PROGRAMACION

Cuantitativa Cualitativa
DIEGO ARMANDO CASTELLANOS 2390143 4.4 APROBADA
CACERES
NOMBRE DEL ESTUDIANTE cODIGO CALIFICACION

JURADOS: N l)

MILDREN YANETH USCATEGU! BLANCO

LUZ SILVANA MALDONADO CARVAJAL

mug A ngelica V pllarveoy

NURY ANGELICA VILLAMIZAR PINZON

DIRECTOR (A): 'é-wjl%‘

MAWENGY VERGEL ORTEGA

r&f s
CODIRECTOR (A):

)gANIVE%tEI VARGAS HERNANDEZ

. RAVBLH RIS
MAWEN m%Y/VER L ORTEGA LAU IMA MOREN© ROZO
Directord Programa Maestria en Educacion Decana Facultad de Ciencias Basica
Matematica

Avenida Gran Colombia No. 12E-96 Barrio Colsag
Teléfono (057)(7) 5776655 - www.ufps.edu.co
oficinadeprensa@ufps.edu.co San José de Cdcuta - Colombia



Resumen.

Abstract.

Introduccién

1. El problema
1.1 Titulo
1.2 Planteamiento del problema
1.3 Formulacién del problema
1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

1.4.2 Objetivos Especificos
1.5 Justificacion
1.6 Alcances

1.7 Limitaciones

2. Horizonte tedrico
2.1 Antecedentes

2.2 Marco contextual

Tabla de contenido

16

18

17

19

19

19

26

26

26

27

27

31

31

33

33

39



2.2.1 Colombia-sistema educativo
2.2.2 Cucuta-Sector educativo
2.2.3 Institucion educativa santo angel - entorno educativo
2.2.4 Entorno donde se desarrolla la estrategia
2.3 Marco conceptual
2.4 Marco teérico
2.4.2 Fundamentos desarrollo de las habilidades 16gico-matematicas:

2.4.3 Aprendizaje basado en el uso de las tecnologias-herramientas informaticas:

39

41

42

42

43

48

53

59

2.4.4 Teorias sobre la ensefianza y el aprendizaje a través de estrategias didacticas, algoritmos

0 bloques.

2.5 Marco legal

3. Disefio metodoldgico

3.1 Marco metodolégico

3.2 Enfoque y tipo de investigacion

3.3 Disefio de la investigacion

3.4 Técnicas de recoleccion de la informacion
3.4.1 Analisis demogréafico
3.4.2 Observacion

3.5 Instrumentos

3.5.1 Encuesta

64

71

75

75

75

76

77

77

77

78

78



3.6 Fases de la investigacion
3.6.1 fase 1 disefio de la estrategia y rubrica
3.6.2 fase 2 seleccidn de la poblacion de estudio
3.6.3 fase 3 caracterizacion de la poblacion
3.6.4 fase 4 implementacion de la estrategia
3.6.5 fase 5 andlisis de los resultados productos desarrollados (apps)
3.6.6 fase 6 recoleccion de la informacion

3.6.7 fase 7 Técnicas para el andlisis de la informacion.

4.Resultados y conclusiones

4.1 Descripcion de la investigacion

4.2 Ejecucion de la estrategia
4.2.1 disefio de la rubrica
4.2.2 Caracterizacion sociodemogréafica de la poblacion.
4.2.2.1 Resultados encuesta caracterizacion de la poblacion
4.2.2.2 Anélisis de la caracterizacion
4.2.3 Seleccion de la muestra
4.2.4 inicio curso APP INVENTOR

4.2.4.1 eleccion de las tematicas a trabajar durante la realizacion de la estrategia

78

79

86

86

87

88

89

89

91

91

94

94

96

99

100

109

109

111

4.2.4.2 introduccion al desarrollo en app inventor, reconocimiento del disefio y los bloques. 111



4.2.4.3 Inicio del desarrollo de forma individual con cada estudiante o grupo segun temaética

4.2.4.4 Prueba de algoritmos y correccion de errores en la ejecucion de la aplicacion.
4.2.4.5 Evaluacion de los resultados de las aplicaciones

4.3 Aplicacion de la encuesta de satisfaccion y valoracion de la estrategia.
4.3.1 analisis de la encuesta de satisfaccion

4.4 Conclusiones

4.5 Recomendaciones

Bibliografia

116

124

135

138

139

145

148

150



Lista de ilustraciones

llustracion 1 Tasa de cobertura de educacion media en Colombia (Cucuta) tomado de

redcomovamos.org 2019 21
llustracion 2 Tasa Analfabetismo en Colombia (Cucuta) tomado de redcomovamos.org 2019 21

llustracion 3 Puntajes promedios matematicas Colombia prueba PISA tomado documentos

ICFES 2018 23
llustracion 4 Tasas de cobertura SIMAT (2019) y SNIES(2018) 24
llustracion 5 etapas sistema educativo colombiano, fuente: (MEN, 2016) 41
Ilustracion 6 bases teoricas autoria propia 49
llustracion 7 Encuesta sociodemogréfica 98
llustracidn 8 curso extra necesario como complemento de la estrategia, Autoria propia 110
llustracidn 9 presentacidn ¢Qué es programacion?, autoria propia 112
[lustracion 10 Entorno de disefio en APP INVENTOR, autoria propia 114
[lustracion 11 entorno de desarrollo por bloques de APP INVENTOR, autoria propia 115

llustracidn 12 primera aplicacién creada en APP INVENTOR hola mundo , autoria propia 116

llustracién 13 primer disefio app probabilidad basica y conteo, autoria propia 117
llustracién 14 primer disefio app probabilidad condicional, autoria propia 119
llustracion 15 primer disefio app parabola, autoria propia 120
llustracion 16 primer disefio app circunferencia, autoria propia 121

llustracién 17 app circunferencia centro en origen, autoria propia 122



llustracion 18 app circunferencia centro (h,k) ec general 122
[lustracion 19 primer disefio app elipse, autoria propia 123
llustracion 20 algoritmo de bloques para la app probabilidad basica 125

llustracion 21 algoritmo de blogues para la app probabilidad béasica (variables ), autoria propia
125

lustracion 22 algoritmo de bloques para la app probabilidad bésica estructura completa, autoria

propia 126

llustracidn 23 algoritmo de bloques para la app probabilidad condicional, pantalla 2, autoria

propia 127

llustracion 24 algoritmo de bloques para la app probabilidad condicional, pantalla 3, autoria

propia 127

llustracidn 25 algoritmo de bloques para la app parabola, pantalla 2 eje focal X, autoria propia
128

llustracion 26 algoritmo de bloques para la app parabola, pantalla 3 eje focal Y, autoria propia
129

llustracidn 27 algoritmo de bloques para la app circunferencia, pantalla 2 centro en el origen,

autoria propia 130

llustracion 28 algoritmo de bloques para la app circunferencia, pantalla 3 ecuacion general,

autoria propia 131

llustracién 29 algoritmo de bloques para la app elipse, pantalla 2 centro en el origen, autoria

propia 132

llustracion 30 algoritmo de bloques para la app elipse, pantalla 3 centro fuera del origen, autoria

propia 133



llustracion 31 carga de la aplicacion probabilidad condicional a MIT App Gallery, autoria propia
134

llustracion 32 carga de la aplicacion probabilidad basica a MIT App Gallery, autoria propia 135

llustracion 33 pantalla de inicio y pantalla de tipo de matriz 136
llustracion 34 solucion a una tabla de contingencia 3x3 137
lustracion 35 habilidades matematicas segln estudiantes, autoria propia 139
llustracion 36 dominio de las Tic’s segun estudiantes, autoria propial2 139
llustracidn 37 resolucion de problemas matematicos, autoria propia 140

llustracion 38 entender matematicas y programacion de forma virtual, aprender matematicas,

autoria propia 143
lustracién 39 arbol de palabras encuesta de satisfaccion, autoria propia 144

llustracidn 40 nube de palabras de la encuesta de satisfaccién, autoria propia. 145



Lista de tablas

Tabla 1 duracién fases de la investigacion 78
Tabla 2 plan de accion de la estrategia 81
Tabla 3 descriptores, escalas de calificaciones de la rubrica 83
Tabla 4 descriptores, escalas de calificacion de la rubrica 84
Tabla 5 rubrica aplica durante la estrategia 95

Tabla 6 seleccion de la tematica de la estrategia 111



ANexos

ANexos

AnNexos

ANexos

Anexos

ANExos

Anexos
1: Encuesta caracterizacion
2: Presentacion que es programar
3: Encuesta satisfaccion
4: Evidencias aplicaciones
5: Autorizacion aplicacion de la estrategia en la institucion

6: Codigo y manual de aplicaciones

153

159

160

162

163

164



Dedicatoria

A mis padres por su entrega y acompafiamiento durante toda mi vida



Agradecimientos

A la Universidad Francisco de Paula Santander por permitirme estudiar esta Maestria en

Educacion Matematica.
A la Doctora Mawency Vergel Ortega.

A todos los tutores y asesores de la Maestria quienes con sus aportes y sugerencias participaron

para la construccion de este proyecto

A mis compafieros y a los estudiantes que participaron en esta investigacion



Resumen.

El objetivo de investigacion es validar una estrategia para el desarrollo del pensamiento légico
matematico, mediante la utilizacion de herramientas informaticas para la programacion de
aplicaciones, esto en el marco de las limitaciones de la pandemia actual COVID-19. Es un trabajo
de experimentacion innovador que utiliza los recursos tecnoldgicos que estan a la vanguardia,
con el fin de evaluar el desarrollo de los procesos mentales de los estudiantes conseguido gracias
a la préctica de programar aplicaciones.se pretendia realizar estas actividades en estudiantes de
entre 12 a 16 afos de edad, escogidos entre estudiantes de grado once de un colegio del
municipio de Cucuta, los cuales utilizaran el programa APP INVENTOR de gran versatilidad y
que utiliza blogues bésicos de programacion en un entorno visual ameno, orientado a la creacion
de juegos y animaciones de forma divertida. La experiencia permitié comprobar primero el
interés de los estudiantes por la creacién e innovacion a traves de la programacion, y segundo el
desarrollo de la habilidad I6gica que van adquiriendo para las matematicas. Los instrumentos de
aplicacion usados y las herramientas usadas fueron las pagina web proporcionada por el MIT en
colaboracion con google labs, llamada APPINVENTORMIT basado en java script y enfocado al
sistema operativo Android, las tutorias sincrénicas y asincrénicas a través plataformas web como
Zoom y Meet, y los complementos y soportes para el desarrollo de la practica de programacion se
hizo a traves de las paginas web coursera tomando el curso de Developing Android Apps with
App Inventor ofrecido por The Hong Kong University Of Science And Technology, la
investigacion recolecto datos a través de encuestas de satisfaccion usando typeform y el mismo
desarrollo de las app en la pagina la ejecucion en dispositivos méviles con sistema operativo
Android, se concluye que con un nivel medio de habilidades matematicas y un dominio medio de

las herramientas tics y sin haber tenido una experiencia previa programando, la poblacién de



estudio muestra un interés y una opinion favorable respecto a la practica, ademas los temas
matematicos abordados en la practica como cénicas y probabilidad condicional se entendieron
mas a fondo y como un desarrollo general, la estrategia se valida y se evidencia la percepcién en
la mejora de la I6gica y su aplicacion a la hora de abordar un problema matematico, llevandolo a
un desglose que permita generar un algoritmo para soluciones generales aplicando I6gica. Como
resultado de la estrategia quedaron desarrolladas 5 app de matematicas programadas en bloques y
una propuesta para integrar la programacion al desarrollo de las tematicas vistas en el area de

matematicas.

Palabras clave: Razonamiento ldgico; programacion de aplicaciones; educacién secundaria;

desarrollo meta cognitivo, resolucion de problemas



Abstract.

The research objective is to validate a strategy for the development of mathematical logical
thinking, through the use of computer tools for application programming, this within the
framework of the limitations of the current COVID-19 pandemic. It is an innovative work of
experimentation that uses the technological resources that are at the forefront, in order to evaluate
the development of the mental processes of the students achieved thanks to the practice of
programming applications. to 16 years of age, chosen among eleventh grade students from a
school in the municipality of Cucuta, who will use the highly versatile APP INVENTOR
program that uses basic programming blocks in a pleasant visual environment, oriented to the
creation of games and animations in a fun way. The experience made it possible to first verify the
interest of the students in creation and innovation through programming, and secondly, the
development of the logical ability they are acquiring for mathematics. The application
instruments used and the tools used were the website provided by MIT in collaboration with
google labs, called APPINVENTORMIT based on java script and focused on the Android
operating system, synchronous and asynchronous tutorials through web platforms such as Zoom
and Meet, and the complements and supports for the development of the programming practice
was done through the coursera web pages taking the Developing Android Apps with App
Inventor course offered by The Hong Kong University Of Science And Technology, the research
collected data through satisfaction surveys using typeform and the same development of the app
on the page running on mobile devices with Android operating system, It is concluded that with a
medium level of mathematical skills and a medium command of the tics tools and without having
had previous programming experience, the study population shows an interest and a favorable

opinion regarding the practice, in addition to the mathematical issues addressed in the Practice



such as conics and conditional probability were understood more thoroughly and as a general
development, the strategy is validated and the perception is evidenced in the improvement of
logic and its application when addressing a mathematical problem, leading it to a breakdown that
allows generate an algorithm for general solutions applying logic. As a result of the strategy, 5
math apps programmed in blocks were developed and a proposal to integrate the programming to

the development of the themes seen in the area of mathematics.

Keywords: Logic reasoning; apps programming; secondary education; metacognitive

development, problem solving
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Introduccion

Con el presente trabajo se propone presentar una propuesta de desarrollo académico, al
cual se titul6 “LOGICA EN ESCENARIOS LIMITADOS POR EL COVID-19: UNA
ESTRATEGIA PARA EL MEJORAMIENTO ACADEMICO EN MATEMATICAS A
TRAVES DE LA PROGRAMACION”. Hasta el dia de hoy es muy comin que se presenten
problemas en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de secundaria debido a varias
causas como el contexto social, situaciones personales, situacion familiar, aptitud del docente
para el aprendizaje de las matematicas, pero principalmente por bajo desarrollo 16gico
matematico de los estudiantes. Se podria plantear la pregunta ¢de qué manera se podria ayudar a
mejorar el desarrollo l6gico matematico de los estudiantes de secundaria?, una posible solucion
es mediante la utilizacion de herramientas informaticas para la programacién de aplicaciones
utilizando el programa APP INVENTOR el cual como programa didactico es muy atractivo para
los estudiantes por sus herramientas y presentaciones amenas, que facilitan la actividad mental
creadora e imaginativa. Con lo anterior se pretende aumentar el nivel de razonamiento I4gico
matematico en los estudiantes de secundaria a través de la programacién de aplicaciones
mediante herramientas informaticas de programacion que permita en los estudiantes una facilidad
para generar relaciones meta cognitivas que le ayuden resolver situaciones reales con las

matematicas.

Generalmente se ha observado que las personas que practican la programacion tienen un

desarrollo mental que les hace pensar de manera mas rapida. (Guerrero, 2003) dice:

El entorno desarrollado PLE:ASE (“Programing Learning Environment: an Approach to

Software for Education”) fue aplicado y evaluado en un curso de ler. afio de Programacion
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Orientada a Objetos, con estudiantes de Ingenieria en Sistemas. Se constatd que el uso del
entorno permite al estudiante mejorar o ampliar las formas de resolucion de problemas y sus

capacidades para realizar la transferencia del conocimiento (P.5)

por tanto, podemos  deducir que posiblemente el pensamiento del estudiante después
del acercamiento a la programacion es mas coherente con la realidad. Sus procesos mentales se
vuelven mas organizados, se les facilita la creacion de ideas, imaginan mejor, se vuelven
autodidactas, y empiezan a combinar la programacion con las matematicas facilitando el manejo
de operaciones y el manejo de formulas. Cuando se enfrentan ante un problema lo resuelven de
una manera logica y acertada, ademas que tienen muchas posibilidades para conseguir una
respuesta valida para la solucion. Todo esto es posible gracias a que se ejercitan en la
organizacion de posibles soluciones que los hace pensar de forma secuencial y utilizando
protocolos de programacion que facilita su memoria y raciocinio. Las anteriores caracteristicas se
pueden conseguir con nifios que se les dificulta la matemaética, debido a que esos procesos
mentales se van formando segun las combinaciones sinapticas que se vayan formando con la
ejecucion de la practica. Cuando un nifio empiece a resolver pequefios problemas se dara cuenta
que por si solo es capaz de entender situaciones que antes no comprendia, esto le ayudara a
adquirir mas confianza en si mismo y por lo tanto se interesara mas por las actividades de
programacion que esta ejecutando. Todo esto enmarcado en las limitaciones que se estan

presentando en este momento en el mundo dada la pandemia actual.
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1. El problema

1.1 Titulo

Logica en escenarios limitados por el covid-19: una estrategia para el mejoramiento

académico en matematicas a través de la programacion

1.2 Planteamiento del problema

En 2015, las Naciones Unidas aprobaron la Agenda 2030 sobre el Desarrollo Sustentable,
una posibilidad para que las naciones y sus comunidades mejoren la vida de todos, sin dejar a
nadie atras. La Agenda cuenta con 17 Fines de Desarrollo Sustentable, que integran a partir de la
supresion de la pobreza hasta el enfrentamiento al calentamiento global, la ensefianza, el
equilibrio de la mujer, la proteccion ambiental o el disefio de nuestras propias localidades, en esta
agenda se incluye el objetivo 4 que no es mas que garantizar el acceso a educacion de calidad,
esto debido a que la misma ONU estima que la matricula en paises de desarrollo alcanza el 91%
en educacion primaria dejando 57 millones sin escolarizar, en estas mismas afirmaciones de la
(ONU, 2015) se estima que 617 millones de jovenes en el mundo carecen de los conocimientos

béasicos en aritmética y de un nivel minimo de alfabetizacion.

Ademas, en el 2020 En un esfuerzo por impulsar la participacion mundial y asegurar que
la ensefianza jamas se detenga, la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién,
Ciencia y Cultura esta desarrollando una contestacion con una secuencia de iniciativas, que
integran la supervisién universal de los cierres de las escuelas a grado nacional y local esto
debido a la pandemia COVID-19, (UNESCO, 2020) propone una alianza multisectorial entre el

sistema de las Naciones Unidas, las organizaciones de la sociedad civil, los medios de
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comunicacion y los asociados de T1 para disefiar e implantar soluciones innovadoras, esto
debido a la perturbacién repentina de la educacion, en el marco de todas las realidades
mundiales de acceso a alta, baja o nula tecnologia, También (UNICEF, 2020) prevé la alteracion
de la educacion y bajo esta situacion considera afectados los planes de aprendizaje y el mismo

bienestar mental.

A través del consejo nacional de politica economica y social CONPES y en sus funciones
la revision del plan nacional de desarrollo el gobierno de la republica de Colombia, se fijo el
objetivo 4 para el ODS nacional, que es la educacion de calidad, promoviendo las oportunidades
de aprendizaje durante toda la vida para todos, segun el departamento nacional de planeacién
(DNP, 2018) se fijan 16 metas para superar las barreras en la educacion de calidad, una de ellas la
4.6 Alfabetizacion y aptitudes aritméticas Universales meta que muestra problematicas en las
nociones basicas de la aritmética (matematicas) en la pais ya que la meta a 2030 es asegurar que
todos los jovenes y la gran mayoria de adultos estén alfabetizados y con nociones elementales de

aritmética, dicha meta hoy no se cumple y en si es una problematica.

A nivel departamental en el territorio de norte de Santander guiado por el lineamiento
nacional y en especial en su capital san José de Clcuta se presentan la siguiente Situacion

relacionada a las problemaéticas abordadas:
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llustracion 1 Tasa de cobertura de educacion media en Colombia (Cdcuta) tomado de
redcomovamos.org 2019
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llustracion 2 Tasa Analfabetismo en Colombia (Cucuta) tomado de redcomovamos.org 2019

Es evidente que se estd aumentando la cobertura y bajando la tasa de analfabetismo, pero
aun sigue siendo un problema bastante importante en la region, sobre todo en el area de

matematicas como lo sefiala el (DNP, 2018).
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Por otra parte, es evidente que la tecnologia ha evolucionado a pasos de gigantes, pero la
educacion parece haber quedado estatica, y mas aun con muchas herramientas tecnologicas

nuevas, sin un conocimiento profundo de ellas, segun (PAPERT)

En la mayoria de situaciones educativas contemporaneas donde los nifios entran en
contacto con computadoras la computadora se usa para poner a los nifios a prueba, para
proporcionar ejercicios de un nivel apropiado de dificultad, para proporcionar retroalimentacion y
para distribuir informacion. La computadora programando al nifio. En el entorno LOGO
(lenguaje de programacion de alto nivel usado en los afios 60 con fines didacticos) la relacién se

invierte: el nifio, incluso en edad preescolar, esta en control: el nifio programa la computadora

(p.19).

Con la introduccion desde hace méas de una década de los dispositivos de computo en las
aulas de clase se ha buscado aprovechar al maximo las ventajas que estos traen a sus usuarios, sin
embargo, ese aprovechamiento se ha basado en el desarrollo de planes curriculares y de aula
enfocados en el uso de las aplicaciones convirtiéndolas en herramientas para facilitar la labor,
mas no como una herramienta de cambio o desarrollo del pensamiento y el raciocinio (Brennan,
2013), hoy basados en la realidad mundial tenemos una oportunidad de crear nuevas estrategias
que fortalezcan nuestro trabajo y traten de subsanar los vacios que pueden existir en un estudiante
producto de un posible desarrollo incompleto de sus etapas de desarrollo mental donde segun la
teoria de Piaget J. (1981) y (Paez, 2011) “las matematicas no se construyen por repeticion sino
por medio de las relaciones que el propio nifio crea a partir de su interaccion con los objetos
como se cita en (Escribano, 2018)” esto quiere decir que las matematicas y por ende la l6gica

debe desarrollarse mediante proceso creativos y practicos.
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Hoy si preguntamos a un estudiante de cualquier grado cudl es el area donde mas
dificultad presenta seguramente respondera matematicas de la misma forma se puede apreciar en
general que esta area es la que representa un mayor reto a los estudiantes, si tomamos un reporte
de notas encontraremos un bajo rendimiento en especial en esta area, esto se puede evidenciar en
los reportes aportados por (Icfes, 2018) en el cual se muestra el rendimiento a nivel nacional en
las diferentes areas del conocimiento como matematicas, misma area que esta relacionada con el

objetivo 4 de la ODS internacional de (ONU, 2015) y la meta 4.6 de (DNP, 2018)
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Vemos que Colombia estd muy por debajo de los estandares de la Organizacion para la

Cooperacion y el Desarrollo Economico OCDE, los paises NO OCDE vy en los tltimos afios

alcanza a pasar por muy poco los niveles de matematicas para los paises de la region.

En la misma linea la mision de sabios 2019 identificd y planted algunas problematicas

que presenta el pais a nivel de educacion, reconociendo la educacion de calidad no solo como

logros de las competencias ligados a las demandas disciplinares, si no como un abanico de mas

objetivos que respondan a la situacion actual y el cambio acelerado del mundo (Ministerio de

Ciencia, 2020).

Aunado a lo anterior dentro del reporte entregado por la misién de sabios se muestra una

problemética de ausencia de propuestas curriculares que permitan acercamiento y trasformacion

de las realidades, de la misma forma la mision de sabios presenta el proceso de investigacion

cientifica rota, debido al desconocimiento del contexto, colocando sobre el texto expuesto la falta

de centros de innovacion e investigacion que permitan hacer circular metodologias innovadoras.

En el mismo informe se expone los retos que Colombia ha afrontado histéricamente, como lo es

el acceso a la educacion de calidad

Tasa cobertura neta nacional para 2017 Tasa cobertura bruta nacional para 2017
| | | 1 1 1 1
Transkcidn B4.3
Tramsicidn 552 1 1 I "
| | | Primaria 102
Primaria B2.6 1 1 1 1 1
| | | | Secundaria 100.5
Secundaria ne | | 1 |
| | Media 801
Media a7 | ! L
pregrado 528
| | 1 1 L
r T T L L T T
a 20 40 B0 80 0 20 40 &0 a0 100

Ilustracion 4 Tasas de cobertura SIMAT (2019) y SNIES(2018)
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Ademas de ello la mision de sabios suma otros retos propios de la época y del avance que
atraviesan las sociedades, como lo son las realidades virtuales, la interaccion diaria en internet, la
automatizacion, la inteligencia artificial que hacen que se deba cambiar o actualizar los
contenidos y las formas que se usan dentro del proceso educativo para resolver y afrontar
problemas, en este punto la mision de sabios identifica que las politicas de educacion no estan
enfocadas en la educacion para afrontar un mundo de constante cambio, en donde se debe tener
articulaciones abiertas que hoy no existen para aprender en las aulas o fuera de ellas, basado en
un aprendizaje autbnomo, aprovechando las nuevas tecnologias, donde es clave que exista un
alfabetismo digital y un desarrollo de las competencias STEAMD ( ciencia, tecnologia,
ingenieria, artes matematica y disefio), ya que se da por entendido por parte de (Ministerio de
Ciencia, 2020) que al aumentar la cobertura del acceso a la educacion y sea universal ya seaen
aula o fuera de ella, se aporta un factor decisivo de maxima importancia para el desarrollo

humano.

por otra parte, si estamos en un aula de clase podemos observar la apatia de los

estudiantes por la misma area y si observamos a los estudiantes que afirman tener dificultades en
esta area podemos observar una decadencia en su autoestima posiblemente y de cierta forma algo
de frustracion, la pregunta que nace de este contexto es ¢por qué esta area se torna tan dificil para
cierta poblacion estudiantil? A priori podemos pensar en la falta de aplicacion de alternativas
tecnoldgicas y pedagdgicas en la educacion matematicas, o en falencias del desarrollo légico de
los estudiantes en las primeras etapas de aprendizaje de los nifios, de igual forma se debe pensar
en los paradigmas de los estudiantes en torno al aprendizaje de las matematicas, es mas se debe

pensar en la forma, (Quijano, 2014) afirma que los estudiantes de esta época necesitan de
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entornos de aprendizajes y formas diferentes a las tradicionales para su aprendizaje, que les

permita motivarse para afrontar el proceso del aprendizaje de las matematicas.

Dado lo anterior surgen reflexiones acerca de las consecuencias de este problemay
podemos pensar que un adolescente que llega al final de la etapa de bachillerato con todas estas
dificultades vera reducida las posibilidades de realizar su proyecto de vida a nivel académico, las

opciones frente a los nuevos estudios de interés estaran limitadas

Por ello se plantea introducir al estudiante en la programacion de aplicaciones para el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico mediante la programacion misma, con la intencion
de mitigar las causas y las consecuencias del problema planteado en este punto, enmarcado en la
actual limitacion de acceso a una educacion tradicional dada la pandemia, lo que implica que la
mayoria de la educacion busque impulsar la virtualidad y el desarrollo de la autonomia en el
aprendizaje y desarrollo de las habilidades matematicas y especificas de cada area del

conocimiento.

1.3 Formulacion del problema

¢ Qué estrategia didactica es efectiva para la ensefianza de la l6gica matematica en los estudiantes

de secundaria de una forma practica y creativa en ambientes limitados?

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Crear una estrategia didactica para la ensefianza de la l6gica Matematica en escenarios de

pandemia y estudio desde casa
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1.4.2 Objetivos Especificos

e Caracterizar actores del proceso educativo de la institucion educativa santo angel sede
NSR

e Disefiar una estrategia para ensefianza de la l6gica de caracter innovador en funcion de la
limitacién por pandemia

e Validar la estrategia de ensefianza de la I6gica en escenarios de pandemia, percepcion tras

la estrategia.

1.5 Justificacion

En la nueva era de la educacién hay diversos actores, que en épocas pasadas no existian
que han aparecido tras las revolucion tecnoldgica, van desde la interaccidn con las maquinas, la
inteligencia artificial, el internet como una herramienta indispensable, tal como se menciona en
(Ministerio de Ciencia, 2020), hasta los escenarios donde aparece la integracion de las TICS en el
proceso educativo, este ultimo aparece como un factor de suma relevancia en el desarrollo del
proceso educativo actual segun (Mintic, 2018) Ministerio de las tecnologias de la informacion y
la comunicacion, y citando a la (OCDE,2014) y retomado en el informe (OECD, 2020) como
medio de las masificacion de la educacidn. Nos dice que la navegacion por medio de Internet nos
Ileva a recursos y noticias que podrian ser imposibles de conseguir de otra forma si no fuera con
una gigantesca inversién de tiempo y recursos, esto es democratizar el conocimiento ya que toda
la informacion esta para todos a todo momento y en todo lugar, por ende da un aporte
significativo a las metas de tener una educacion de calidad propuesto por (UNESCO, 2020) y

(UNICEF, 2020), esto no significa que la sola introduccién de las TICS cambien por completo la
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educacion para esto hay que evaluar e integrar otros factores como son nuevas practicas y
estrategias en modelos didactico (Claro, 2010), de hecho buscar que el pensamiento algoritmico o
computacional se refuerce, ya que en este esta el desarrollo del pensamiento para formular
organizar analizar e implementar soluciones (Wing, 2006). Por ello se pretende usar las mismas
herramientas TICS para masificar y aprovechar los beneficios del volumen de la informacion,
ademas de su cobertura casi total que permita alcanzar o aportar a los objetivos en términos de

educacion internacional, educacion de calidad.

Por otra parte, a nivel nacional y de forma consecuente a nivel local la percepcion en el
area de matematicas y los indices de (Icfes, 2018) en pruebas muestran que es necesario buscar y
aplicar estrategias, metodologias y herramientas tecnoldgicas que favorezcan el desempefio de los
estudiantes de secundaria especificamente en el area de matematicas contribuyendo a su vez en el
desarrollo académico de las demas, junto a la provision de fuentes pedagdgicas para el docente en

el desarrollo de su labor que le permitira tener una mayor eficiencia.

Del mismo modo, basado en las dificultades académicas del &rea de matematicas que se
evidencian el manejo de los numeros, se ve necesario ensefiar la matematica sin necesidad de
recurrir desde el inicio a los nimeros, lo primordial es desarrollar las habilidades base para
afrontar el area, tales como la I6gica el razonamiento y el entendimiento situacional, tal como cita
(Carreira, 2013) se debe promover primero didacticas o practicas que refuercen los procesos
cognitivos necesarios para la adquisicion de dichos contenidos matematicos de acuerdo a
(Fernandez, 2005), por ello una estrategia que esté ligada a los procesos cognitivos antes que a la

aplicacion de operaciones abstractas se ve necesaria.

Mediante la utilizacion de herramientas informaticas para la programacion de

aplicaciones utilizando el programa App inventor, se pretende aumentar el nivel de razonamiento
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I6gico en los estudiantes de secundaria realizando actividades de desarrollo de aplicaciones
matematicas utilizando la programacion por blogues, que permite una facilidad para generar
relaciones metacognitivas que le ayuden a resolver situaciones reales y también abstractas, con el
fin de hacer frente a los retos de del siglo XXI, a la vez que a sus mismos retos académicos

siempre apuntado a una educacion de calidad.

También es necesario buscar estrategias que permitan estar en constante progreso
educativo, no solo desde las aulas sino también desde los diversos espacios con los que el
estudiante e incluso el maestro cuenta, para ello es necesario usar herramientas que transformen

la escuela tal como se menciona en la (OECD, 2020) en el uso de las TICS.

Se ha observado que las personas que practican la programacién tienen procesos mentales
mas organizados, se les facilita la creacion de ideas, imaginan mejor, se vuelven autodidactas
para resolver situaciones problema, ademas “ampliar las formas de resolucién de problemas”
(Guerrero, 2003, pag. 5) por lo tanto, cuando se enfrentan ante un reto lo resuelven de una
manera légica y acertada, ademas que tienen muchas posibilidades para conseguir una respuesta
valida para el problema. Lo anterior se puede conseguir de la mejor manera con nifios que se les
dificulta la matematica, debido a que esos procesos mentales en ellos se van formando con més
facilidad segun las combinaciones sinapticas que se vayan formando con la ejecucion de la
préactica. Cuando un nifio empiece a resolver pequefios problemas se dara cuenta que por si solo
es capaz de entender situaciones que antes no comprendia, esto le ayudara a adquirir mas
confianza en si mismo y por lo tanto se interesard mas por las actividades de programacion que
esté ejecutando. Dado que los nifios hacen la “lectura de sus propias acciones sobre los objetos, lo
que le permite descubrir relaciones entre ellas y luego reflejarlas en la realidad exterior. Por tanto,

el desarrollo de la competencia numeérica del nifio se haya relacionado con el de las nociones
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I6gico-matematicas” (Piaget J. -S., 1982) y también “El pensamiento 16gico-matematico es
construido por el nifio desde su interior a partir de la interaccion con el entorno.” Junto con la
construccioén del concepto de nimero que segun (Vigotsky, 1979) “comienza mucho antes del
ingreso a la escuela” esto nos permite ver que hay una estrecha relacion entre la programacion
por su naturaleza de desarrollo l6gico estructurado a través de los algoritmos y la matematica,
dado que al estimular el pensamiento l6gico se estimula el pensamiento matematico, por ende se
presupone una mejoria en el rendimiento de dicha area, por otra parte segun lo expuesto por
(Vigotsky, 1979) lo ideal seria empezar a estimular ese pensamiento l6gico desde muy pequefio
ya que la asociacion de fenomenos externos con la percepcion anterior se da antes de empezar en

la escuela.

Mencionado lo anterior se percibe la estrategia de ensefiar a programar muy prometedora
ya que impulsa el desarrollo l6gico del estudiante ademas del pensamiento matematico, haciendo
uso de las nuevas tecnologias, creando aplicaciones o programas que puedan resolver de una
manera sencilla las situaciones de estudio que el estudiante presenta, ademas de la satisfaccion
por crear una app, junto con ello se espera que el estudiante aprendiendo a programar enfrente la
resolucion de problemas desde otra perspectiva ya que cada problema en programacion es Gnico
y su solucidn depende del programador haciendo que este deba tomar una actitud autodidacta y
autonoma para elegir el camino l6gico a seguir y encontrar la solucién de manera eficiente y
eficaz, por Gltimo se espera que la estrategia dote de una nueva perspectiva positiva de lo que es
la matematica y aumente su confianza para afrontar situaciones desconocidas que se resuelven

usando el razonamiento matematico.
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1.6 Alcances

1. El presente estudio pretende comprobar que con la programacion de aplicaciones a través de
herramientas informaticas actuales se puede lograr un aumento en el desarrollo l6gico
matematico de los estudiantes de secundaria. Sin embargo, por la contingencia de la pandemia
actual solo se llegara a validacion de la estrategia con un grupo de 7 estudiante de grado 11

2. La investigacion tomaré un grupo focal de estudiantes entre 15 a 17 afios de edad, escogidos en

grados undécimo del colegio Santo Angel sede NSR del municipio de Clcuta

3. Durante la estrategia se caracterizara una poblacion de 570 estudiantes de la sede NSR del

colegio santo angel

4. Para validar la estrategia se realizaran 4 aplicaciones ya que existe un trabajo colaborativo para

algunas apps donde trabajan 2 a 3 estudiantes

5. El apoyo teorico para aprender a programar estara sustentado en clases personalizadas con el
docente a cargo Y la participacion en el curso DEVELOPING ANDROID APPS WITH APP
INVENTOR ofrecido por la universidad de ciencia y tecnologia de Hong Kong a través de la

plataforma de COURSERA

1.7 Limitaciones

1.La estrategia se coloca en marcha en una sola de las sedes de la institucion
2. El periodo de tiempo de recoleccion de la informacion comprendera un semestre académico de

duracion a partir de marzo de 2020



3.Dada la naturaleza de la sede en que se coloca en marcha la estrategia solo se trabajara con

estudiantes femeninas

32
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2. Horizonte tedrico

2.1 Antecedentes

Tomando en cuenta estudios anteriores sobre el aprendizaje de las matematicas segun:

(PALMA SUAREZ, 2015) realiz6 una investigacion del estado del arte sobre
experiencias de ensefianza de programacion dirigidas a nifios y jovenes para mejorar sus
habilidades matematicas. Lo propuso a través de un modelo de ensefianza de
macroinstrucciones a partir del entendimiento de procesos l6gico-matematicos basicos y
aplicados a la resolucion de problemas practicos de la vida real. En los resultados obtenidos se
encontraron un sinnimero de herramientas para la ensefianza de la programacion para nifios, y
se obtuvo una categorizacion respecto de diversos atributos con los que cuenta cada
herramienta segun los criterios de ensefianza que se deben manejar. También se encontraron
importantes aspectos como tematicas y técnicas que mejoran la ensefianza de las matematicas
con la programacién, asi como algunos ejemplos de evaluacion de este tipo de experiencias.
Se concluy6 que las matematicas podrian ser abordadas mediante aplicaciones practicas
algoritmicas, utilizando para ello varias estructuras de programacién a nivel basico, como el
uso de variables y diversas estructuras de control. Se establecié un conjunto de temas en las
areas de estadistica y geometria que pueden ser abordados mediante aplicaciones practicas
algoritmicas de nivel basico. Este trabajo guarda relacion con el presente proyecto en cuanto a
la similitud de la utilizacion de ciertos temas matematicos aplicando logaritmos basicos de
programacion y da una comprobacion de que la aplicabilidad de dichos algoritmos se utiliza
para facilitar el aprendizaje de las matematicas. Esto aporta al desarrollo de la estrategia
planteada en este estudio ya que comparten la misma naturaleza de ensefiar matematicas a

través de la programacion.
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(Alvaro Briz Reddn, 2018), aplico la programacion de lenguaje R en estudiantes de
grado octavo para mejorar su habilidad en el aprendizaje de las matematicas. Realiz0 varias
sesiones empezando por relacionar al estudiante con la programacion basica hasta alcanzar
aplicaciones que manejan algoritmos mas avanzados con la utilizacién frecuente de bucles que
requirieron del uso de variables légicas. Los resultados obtenidos mostraron que al reforzar los
conocimientos de programacion se mejoré al tiempo los conocimientos matematicos y se
favorecio el interés en esta materia, facilitando su aprendizaje. Se pudo concluir que el
aprendizaje de las matematicas esta asociado intrinsecamente con los procesos mentales que
genera el estudiante de una forma secuencial el cual es una herramienta que se utiliza mucho
en la programacion, por lo cual favorecié su razonamiento I6gico. No obstante, esta
metodologia requiere de ciertas condiciones iniciales como el buen manejo de la sintaxis de la
programacion lo cual ralentiza el proceso por la dificultad que subyace en un nimero
considerable de estudiantes, cosa que con la presente investigacidn serd un punto corregible
por la poca utilizacion de lenguaje textual de programacion. Al igual que Alvaro Briz este
estudio dentro de su desarrollo y en la misma estrategia implementa un “lenguaje de
programacion” en este caso de altisimo nivel, en grado de ser desarrollado por la union de
bloques, sirve como referencia para ver la asimilacion de otro factor en la ensefianza de las

matematicas.

(Galindo Suarez, 2014) evalud los efectos del proceso de aprender a programar con
App inventor para el aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes de
educacion basica primaria. Se utilizé una primera variable con los puntajes obtenidos por los
estudiantes al aplicarles una prueba de matematicas basica que requirié el uso de fracciones y

la segunda variable con la programacion realizada por los estudiantes con ayuda del programa
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App inventor para solucionar situaciones problema que necesitaron del uso de fracciones. Los
resultados analizados con t de Student que se obtuvieron fueron muy positivos al observarse
un aprendizaje significativo de las matematicas, especificamente de los numeros fraccionarios
en nifios que utilizaron el software con respecto de los otros nifios que no lo utilizaron. En
conclusion, la utilizacion del software genera un efecto positivo para el aprendizaje
significativo de las matematicas en nifios de basica primaria y que puede contribuir al
desarrollo cognitivo que facilite el raciocinio 16gico matematico para la resolucion de
problemas practicos de la vida real. Con lo anterior se puede evidenciar que guarda una
intrinseca relacién con el presente trabajo, pues se pretende trabajar con otro tipo de poblacién
y muestra y obtener los mismos resultados. Al igual que Suarez, este estudio en el desarrollo
de la estrategia busca implementar directamente a app inventor como herramienta que ayude a
la ensefianza de la matematica, su trabajo permite prever que sucedera y si se tiene una base

para seguir implementando el uso de la programacién en la ensefianza de las matematicas.

En chile realizaron un estudio que presenta los resultados de la poblacion escolar
chilena llevados a cabo en una muestra representativa del colectivo de estudiantes de
Educacién Basica y Media (N=4446), sobre un Test de Inteligencia Légica Superior (TILS)
segun (Gamal Cerda, 2011) “Los resultados del analisis de las propiedades psicométricas
indican que la escala TILS resulta ser un instrumento unidimensional, con adecuada
consistencia interna. El analisis de los resultados de su aplicacion, en la muestra de estudiantes
chilenos, permite observar diferencias significativas en el nivel de inteligencia l6gica en
funcién de la edad, sexo y dependencia administrativa del establecimiento al cual asisten los
estudiantes”. A partir de esto pudieron concluir la fuerte relacion que hay entre el rendimiento

académico y el nivel de légica de los estudiantes. Basado en los estudios de Gamal se hace una
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conexion a través de sus resultados y los de otros autores citados en este estudio que permite
identificar el desarrollo de la I6gica el nivel de programacién y el rendimiento en el area de
matematicas, conexién fundamental para proponer la estrategia en entornos limitados por la

pandemia.

En Espafia (Escribano, 2018) desarrollé la tesis que lleva por titulo Desarrollo del
pensamiento I6gico-matematico a través del juego, donde buscaba disefiar una serie de
actividades que pongan de manifiesto la importancia del juego como medio de aprendizaje de
los conocimientos l6gicos. Matematicos en educacion infantil. Buscando ver las estrategias del
pensamiento ldgico a través de las interacciones con el juego. De lo cual concluye que: A
través del juego, los nifios se socializan mas y son mas autdbnomos, a la vez que aprenden de
forma indirecta y favorecen otras areas del desarrollo. Basado en los estudios de Escribano y
buscando estrategias que fomenten el aprendizaje de los estudiantes, se puede ver en sus
afirmaciones que una forma de juego o creacion hace del aprendizaje matematico mas facil y
autonomo, tal como lo que se propone por otros autores acerca de app inventor que es una

creacion de programas armando blogues.

En estados unidos (Brennan, 2013) para el programa de Artes y Ciencias de los
Medios de la Facultad de Arquitectura y Planificacion, en cumplimiento parcial de los
requisitos del grado de Doctor en Filosofia en Artes y Ciencias de los Medios del MIT, plantea
la tesis LO MEJOR DE AMBOS MUNDOS: PROBLEMAS DE ESTRUCTURA'Y
ORGANIZACION EN LA CREACION COMPUTACIONAL, DENTRO Y FUERA DE LA
ESCUELA donde El entorno de programacion Scratch (lenguaje de programacion por
bloques) y la comunidad en linea son empleados para apoyar el aprendizaje tanto dentro como

fuera de la escuela, utilizando Para tal fin entrevistas con 30 nifios que trabajan con Scratch en
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casa y 30 maestros que trabajan con Scratch en aulas K-12 para desarrollar descripciones de la
creacion computacional en estos dos entornos. Dado al estudio que hace Bremman y a sus
conclusiones permite tener como base que la educacion y el apoyo en linea para la
programacion y especificamente la programacion por bloques es posible y permite resolver

problemas de educacion y organizacion.

En ecuador se llevé a cabo la tesis titulada “Entornos de programacion no mediados
simbolicamente para el desarrollo del pensamiento computacional Una experiencia en la
formacion de profesores de Informatica de la Universidad Central del Ecuador” en donde el
autor analiza la experiencia del desarrollo del pensamiento computacional abordando
postulados de Papert donde Narvaez cita “en la actualidad las escuelas usan el concepto de
clase virtual o asistencia remota educativa como hacer que la computadora ensefie al nifio. Lo
que nos lleva a pensar en que la computadora ensefia al nifio, en la concepcion de Papert, el
nifio programa a la computadora y, al hacerlo, adquiere un sentido de dominio sobre un
elemento de la tecnologia mas moderna y poderosa y, a la vez, establece un intimo contacto
con algunas de las ideas més profundas de las ciencias, la matematica y el arte de la
construccion de modelos intelectuales (Narvaez, 2015)”, gracias a esta tesis de Narvaez este
estudio tiene la base para decidir entre estrategias que se apliquen a la ensefianza de las
matematicas, ya por sus conclusiones y trabajo se ve una diferencia entre ensefiar a traves de
las tecnologia y ensefiar usando la tecnologia, punto que aporta al desarrollo de la estrategia de

este estudio.

En Colombia (Elizabeth Guzman Tique, 2019) lleva a cabo la tesis para optar por titulo
de maestria, “implementacion de una estrategia didactica de programacion para la formacion

de habilidades de resolucion de problemas en nifos” donde concluye que: En las practicas
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tomadas por los estudiantes, durante el desarrollo de las actividades concernientes a la practica
de la estrategia, se obtuvieron resultados favorables, respecto al pensamiento l6gico, en la cual
en la primera y segunda actividad marco una diferencia de 23 puntos a favor, durante la
practica el investigador obtuvo un puntaje favorable de 20 puntos en el desarrollo de solucion
de problemas, del mismo modo el investigador observo un puntaje favorable en el desarrollo
de las habilidades logicas tras haber aplicados dos actividades con una ponderacién de 17
puntos a favor. Después de esto se generan por parte de los participantes en la actividad una
nocion de logica y su aplicacion en la vida. Evaluando de esta manera la implicacion del
desarrollo l6gico en la construccidn del ser. La cual le permite abordar diferentes situaciones
desde una posicion mas favorable, ya que se tienen las habilidades para crear estructuras
secuenciales tales como un algoritmo, estimando su resultado final, sin importar el resultado
bueno o malo, solo la informacion que permite decidir acciones basados en logico. Gracias a
los aportes hechos por parte de Guzman Tique se ve que en el pais se puede implementar
estrategias de la misma naturaleza que permitan desarrollar la ldgica a través de la

programacion. Tal como se pretende en este estudio.

A nivel regional en el departamento de Santander (Durango-Warne, 2020) colocan en
practica una metodologia con programacién por bloques, usando Scracth programa similar en
estructura a app inventor, en los estudiantes de grado tercero, con el fin de tener una
aprendizaje significativo en las matematicas, concluyen que luego de aplicar la metodologia
de matematicas y programacion los estudiantes fortalecieron su pensamiento numérico
interpretando férmulas y resolviendo problemas, también evidenciaron el trabajo colaborativo

, el pensamiento creativo y el aprendizaje continuo, antecedente que marca un punto de partida
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para esta investigacion ya que a priori supone una buena asimilacion de las nuevas estrategias

0 metodologias usando la programacion en la ensefianza de las matematicas.

En experiencias a nivel docente en el uso de app inventor, para (Almaraz, 2015) el uso
de la tecnologia de app inventor a nivel de desarrollo de aplicaciones maviles, tiene un
potencial significativo para el desarrollo didactico, en su experiencia evidencio que la
programacion de aplicaciones mejoro la actitud de los estudiantes en torno a la clase y su
aprendizaje tuvo una respuesta positiva, esto lleva a tomar en cuenta dado que este estudio
busca poner en marcha estrategias para mejorar el aprendizaje de las matematicas en contextos
limitados, segun el mismo Almaraz, esta programacion lleva al mavil lo hecho lo creado y
rompe de cierta manera las limitantes en contextos como el que presenta una pandemia, por lo

cual es de relevancia sus aportes para el desarrollo de este estudio.

2.2 Marco contextual

2.2.1 Colombia-sistema educativo

Segun el ministerio de educacion nacional (MEN, 2016) “Colombia es el quinto pais
mas grande de América Latina y, con una poblacion estimada de 47,6 millones de habitantes,
ocupa el tercer lugar, después de Brasil y México en cuanto a poblacion. Su poblacion es
joven y relativamente diversa. Mas de una cuarta parte de los colombianos son menores de 15
afos y, aungue a un ritmo mas lento, la poblacién ain esta creciendo a un indice del 1,4%, lo
que equivale a méas del doble del promedio de los paises de la OCDE). Los colombianos son

una mezcla étnica de los habitantes oriundos de la region con personas originarias de Africa,
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Europa y Oriente Medio. Los afrocolombianos y los indigenas constituyen los grupos
minoritarios mas grandes, con el 11% y el 3% de la poblacién. La educacidn en Colombia es
un derecho ciudadano y una prioridad del gobierno. De conformidad con la Constitucion de
1991y la Ley General de Educacion de 1994, todos los colombianos tienen derecho a acceder
a la educacion para su desarrollo personal y para el beneficio de la sociedad.” La educacion
obligatoria actualmente es de 10 afios, desde los 5 hasta los 15 afios de edad El sistema

educativo colombiano esta organizado en cuatro etapas clave como se muestra en la Figura 5:
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2.2.2 Cucuta-Sector educativo

41



42

El sector educativo del Municipio de Cucuta esta reglamentado por la secretaria de
educacion municipal (SEM-CUCUTA, 2018), segun la entidad territorial se tiene que:
“296.627 nifios, nifias y jovenes entre 0 y 24 afos de edad, nimero que disminuira 1% en el
periodo 2016-2020”. La Grafica 1 muestra la distribucion porcentual de este segmento de la
poblacién. Puede observarse que algo menos de la quinta parte de la poblacién de dicho
segmento (19%) tiene entre 0 y 4 afos de edad, rango que concentra la demanda por
programas de atencion a la primera infancia. Por su parte la poblacion entre 5y 16 afios de
edad (poblacion en edad escolar, en donde se concentra la demanda por educacion béasica y

media), es ligeramente inferior a la mitad de la poblacion del segmento (49%).

2.2.3 Institucion educativa santo angel - entorno educativo

La institucién educativa santo angel, cuenta con 4 sedes, dos solo tienen niveles de
primaria, una de solo nivel secundaria y una sede mas con todos los niveles de escolaridad de
transicion a undécimo grado, reconocida esta Gltima como la sede nuestra sefiora del rosario
NSR con cerca de 600 estudiantes, esta sede se caracteriza por ser una sede femenina. La
institucion tiene como vision “formar ciudadanos abiertos a la universalidad, auténticos,
auténomos y competentes, con excelente calidad humana, académica e investigativa para

dinamizar procesos de cambio social, fundamentados en los valores del Evangelio”

2.2.4 Entorno donde se desarrolla la estrategia

Los estudiantes con quienes se desarrollara la validacion de la estrategia son 7 nifias de

grado undécimo de la sede NSR con edades de 15 a 17 afios, todas las estudiantes pertenecen
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al area circunvecina de la sede en el barrio san José de la ciudad de Cucuta por ende son
estudiantes de recurso limitados al pertenecer a estratos 1,2 y 3, el trabajo de las estudiantes
sera realizado desde sus respectivos hogares. Segun lo mencionado por el autor en el
planteamiento del problema y las limitaciones generadas por parte de la pandemia actual de
COVID-19 se toma este grupo como referencia dada la posibilidad de una mayor
comunicacion. Ya que las estudiantes comparten los espacios para el desarrollo de la
investigacion como una actividad extracurricular y el autor imparte las asignaturas de

estadistica, fisica y matematicas en el mismo curso en la jornada ordinaria de la sede.

La investigacion se desarrolla en un entorno completamente virtual y a distancia,
donde cada una de las estudiantes realiza un curso introductorio a la programacion con
bloques usando App inventor llamado DEVELOPING ANDROID APPS WITH APP
INVENTOR ofrecido por la universidad de ciencia y tecnologia de Hong Kong a través de la
plataforma de COURSERA con una duracién estimada de 4 semanas y un estimado de 25
horas, a parte el autor dedica de 8 a 10 horas de instrucciones y apoyo durante la creacion de
las app de manera virtual mediante videoconferencias y trabajo en tiempo real en la plataforma
para programar de manera individual con cada estudiante, se usa la jornada contraria, en horas

de la tarde.

2.3 Marco conceptual

Durante la investigacion se abordaran diferentes tematicas que haran uso de los

siguientes conceptos:
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Lenguaje de programacion: se entiende como un lenguaje mediador entre el hombre
y el dispositivo de computo ya sea un pc un mavil o cualquier maquina que posea una CPU
(unidad de procesamiento central), en donde a traves de codigos le transfiere una sucesion de
ordenes ldgicas con el fin de realizar una operacion, estos lenguajes van desde un nivel de
lenguaje maquina hasta lenguajes de altisimo nivel que son aquellos similares a los usados por
las personas, entre estos lenguajes se encuentran lenguajes como java, c+, Ruby y JavaScript
dichos lenguajes dan vida a unos lenguajes mucho mas cercanos a la lengua humana y en ese
caso se nombran LENGUAJES DE PROGRAMACION POR BLOQUES, lenguajes graficos
basados en bloques de programacion que puede ser utilizado por usuarios con bajo

conocimiento de programacion, inicamente siguiendo la intuicién y l6gica

Programacién: Nombre que recibe la tarea de crear un codigo ejecutable por una
computadora en cualquiera de los lenguajes de programacién existente, (Kelly, 2010) define
programa como: “un conjunto de instrucciones basadas en un lenguaje especifico, que
permiten al robot realizar una accion”, donde se asume el robot como la maquina ya que al
robot que (Kelly, 2010) refiere es a un lego programado usando el lenguaje de blogues creado
por el MIT (del inglés, Massachusetts Institute of Technology) es un entorno de programacion
visual e intuitivo que permite a todos, incluso a los nifios, crear aplicaciones completamente

funcionales para teléfonos inteligentes y tabletas

App inventor: es un entorno de programacion visual e intuitivo que permite a todos,
incluso a los nifios, crear aplicaciones completamente funcionales para teléfonos inteligentes y

tabletas, definido asi por (MIT-Google, 2010)

Pensamiento l6gico matematico: existen diversas concepciones sin embargo la

mayoria se acerca como una construccion propia ascendente cerca de lo que es la logica
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(13

matematica tal como lo define (Piaget J. -S., 1982) el pensamiento 16gico matematico es
una construccion de las relaciones que el nifio ha estructurado previamente y sin las cuales no
puede darse la asimilacion de los aprendizajes subsecuentes. Tiene como caracteristica el que

se desarrolla siempre hacia una mayor coherencia” (p.26).

Estrategias didacticas y pedagogicas: Son pasos planificados y estructurados por el
docente con el fin de que el estudiante logre los objetivos planteados en el area de
conocimiento abordada desde una construccion propia del aprendizaje. Su aplicacion en la
préactica diaria requiere del perfeccionamiento de procedimientos y de técnicas con lleva una
planificacién y la eleccion de técnicas y métodos adecuados para alcanzar el fin propuesto, las
estrategias pueden ser autoaprendizaje, aprendizaje interactivo o aprendizaje colaborativo, la
técnica puede ser estudio individual, exposicidn del docente o resolucién de problemas

respectivamente.

Estrategias de aprendizaje: segun (Barriga & Rojas, 2002) existen multiples
definiciones de estrategia de aprendizaje, pero todas cumplen con unas mismas condiciones, es
definirse como un procedimiento atado a técnicas u operaciones que persiguen un fin de

manera flexible con un caracter de tipo publico o privado.

Aprendizaje: desde que nacemos estamos en un camino constate de retos, que nos
ayudan a crecer y desarrollarnos como seres vivos, todos los asumimos de diferente manera,
en la naturaleza, ese camino deja marcas por donde algunas especies no vuelven a transitar,
pero otras aprenden a hacerlo con mayor cautela sin que haya consecuencias como en el

pasado, los humanos por una condicién de seres racionales, acumulamos millones de
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experiencias, con millones también de caminos transitados en toda nuestra vida, que nos
permiten evaluar consecuencias y sopesar el mayor bien para nuestra vida, cuando este
proceso se da. donde basado en experiencias pasadas comparamos y sopesamos las situaciones
presenten y futuras decimos que hemos aprendido, aunque esta definicion queda corta, ya que
vemos unos actos similares en otras especies, aqui es donde el aprendizaje del humano entra a
una zona mas profunda, donde ya no solo es capaz de evaluar situaciones de acuerdo a su
experiencia, si no que utiliza los sentidos y la razon para crear nuevos aprendizajes, actos
como la reflexion y el sentir (uso de los sentimientos reflejados en emocione), sobre las
acciones que se han tomado en un periodo de tiempo generan aprendizajes, la visualizacién de
situaciones en el entorno, en la naturaleza, la capacidad predictiva conseguida tras observacién
genera aprendizaje, a veces consiente otras veces de forma inconsciente, por ende definimos
aprendizaje como una coleccion experiencias propias y externas que nos permiten tasar y
sopesar los resultados, las consecuencias de ciertos actos, las decisiones, los eventos naturales
y artificiales. dicho de otra manera, el aprendizaje es la capacidad de todo ser de proyectarse

en el futuro.

Actividad de aprendizaje: Podemos ver la pertinencia de las situaciones o problemas
que enfrenta el ser humano en su desarrollo social emocional y cognoscitivo, cuando las
resoluciones de estas aportan al desarrollo del ser, donde los saltos sobre las circunstancias
dejan huella o las borran en el las experiencias y practicas del ser, de hecho, todo acto
humano, genera en si un aprendizaje, desde que nacemos estamos en continuas situaciones de

aprendizaje de manera consiente e inconsciente, basta solo nacer para que el cuerpo empiece a
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recolectar informacidn acerca del medio, dejamos atras el arropo del Gtero de la madre para
encontrar el arropo del aire del ambiente, aqui la situacion nos ha ensefiado que ya estamos
fuera de ella, y por ende hemos aprendido que es cambiar de ambiente, de manera
inconsciente, pero hemos aprendido a futuro seremos capaces de evaluar instintivamente los
cambios. Por ende, toda situacion que afronta el ser humano es en si un acto o actividad de

aprendizaje.

Ambientes de aprendizaje: Durante el desarrollo del ser, se transita por diversas
sendas que van aportando a nuestras vidas informacion, experiencias. en consecuencia
aprendizajes cuando se mezclan estas dos ultimas, esta informacion y experiencia no siempre
vienen dadas de la misma forma, ni en los mismos lugares, los ambientes de aprendizaje
refiere en su sentido méas amplio a los espacios de desarrollo del ser, pero en un sentido mas
profundo en la forma y el modo de entregar informacién al individuo, un ambiente de
aprendizaje entonces es tomado desde el sentir del ser, donde de acuerdo a sus realidad o
realidades asimila la informacién y la experiencia ya sea por su practica o por la visualizacion

de ella.

Aplicacion informatica: los dispositivos de computo, todo aquel dispositivo que tiene
un procesador de informacion, que permite a través de operaciones ldgicas, resolver
situaciones, puede ser programado, dando unas operaciones u 6rdenes logicas ante entradas de

informacidn, esta serie de codigos u operaciones ldgicas que debe realizar un procesador ante
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una entrada es conocido como aplicacion informatica, ejemplo de estas son los procesadores

de texto, los video juego, los programas de edicion etc.

Conectivismo: segun George siemens en su articulo conectivismo: una teoria de
aprendizaje para la era digital, es una nueva teoria alternativa a las anteriores teorias del
aprendizaje como el conductismo el cognitivismo y el constructivismo, (Siemens, 2004)
define esta teoria como “ la integracion de principios explorados por las teorias del caos,

redes, complejidad y auto-organizacion”

Covid-19: La enfermedad por coronavirus de 2019, mas conocida como COVID-19 o

covid-19 es una enfermedad infecciosa causada por el SARS-CoV-2

Pandemia: es una epidemia de una enfermedad infecciosa que se ha propagado en un
area geograficamente extensa, por ejemplo, en varios continentes o en todo el mundo,

afectando a un nimero considerable de personas.

Estrategia: aunque no hay una definicion Unica, bajo esta palabra circulan conceptos
de planeacion y logro de objetivos, para esta investigacion se tomara como programas
generales de accion que llevan consigo compromisos de énfasis y recursos para poner en
practica una mision basica. Con objetivos concebidos e iniciados con el propdsito de darle una

direccién unificada como expresa H. Koontz (1991).

2.4 Marco tedrico

La presente investigacion se sostiene en una tetralogia de fundamentos en: teorias

sobre la ensefianza y el aprendizaje a través de estrategias didacticas de algoritmo o bloques,



las teorias y postulados sobre el aprendizaje basado en tecnologia, fundamentos sobre el
desarrollo de las habilidades matematicas es especial la l6gica como eje central y el

aprendizaje basado en problemas.
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llustracion 6 bases tedricas autoria propia

2.4.1 Aprendizaje basado en problemas (ABP):

Basado en las definiciones de aprendizaje, encontramos este tipo de aprendizaje que

tiene su cimiento en los problemas, pero no en problemas de tipo azarosos, si no problemas
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especiales evaluados previamente por un mentor, que con total capacidad y experiencia elije
las situaciones que aportan una construccion solidad a sus aprendices, de tal forma que el
mentor es un experto en el area de ensefianza y aprendizaje, en donde el aprendiz como su
mentor son un equipo que trabaja de la mano pero haciendo uso de las realidades propias, asi
cada uno busca y logra construir aprendizajes partiendo de situaciones similares aunque con
resultados diferentes, por una parte el mentor desarrolla sus aprendizajes de saber elegir,
basado en la experiencia del aprendiz, y el aprendiz desarrolla su aprendizaje basado en las
experiencias previas de solucion de problemas de su mentor. Dicho de otra manera, el
aprendizaje del estudiante viene dado por las aclaraciones, las guias y los aportes de su

mentor.

Este tipo de aprendizajes se empieza a dar en la década de los 60°s de una forma muy
directa por parte de (Postman & Weingartner, 1975), en su libro la ensefianza como actividad
critica, donde afirman que se necesita un enfoque de la educacion completamente distinto y
mucho mas adecuado que hasta el momento empleado por las escuelas. (Postman &
Weingartner, 1975) hacen referencia a que “la educacion necesita desarrollar en el estudiante
la capacidad de aplicar las mejores estrategias disponibles para sobrevivir en un mundo lleno
de dificultades, incertidumbres y oportunidades sin precedentes”, esto sin duda nos deja ver
que los autores estan dando via a lo que mas tarde tomara el nombre de aprendizaje basado en
problemas. Que busca acabar un poco con el protagonismo omnipresente y omnipotente del
docente en el aula, tal como se vio en la experiencia por primera vez de la universidad de MC
Master (Canada) y luego las multiples experiencias a lo largo del mundo donde se pasé a

conocerse también como aprendizaje basado en proyectos.
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Segun el instituto tecnologico de Monterrey (Monterrey, 2010): “El Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP) evoluciono del método de estudio de casos utilizado en la escuela
de leyes de Harvard y el enfoque de aprender por descubrimiento definido por J. Bruner. Para
ellos el ABP tiene sus primeras aplicaciones y desarrollo en la escuela de medicina en la
Universidad de Case Western Reserve en los Estados Unidos, a principios de la década de
1950. La Universidad de McMaster situada en Hamilton, Ontario, Canada introduce el PBL en
1969, también en la ensefianza de la medicina bajo el liderazgo de Howard Barrows. Mercer
University, en los Estados Unidos adoptd un curriculum con PBL a principios de la década de
1980 y a finales de la misma década, lo hace también la escuela de medicina de la Universidad

de Harvard (P.1)”.

Algunos consideran que el ABP tiene sus antecedentes en: EI método dialéctico,
atribuido a Sécrates la dialéctica hegeliana de la tesis-antitesis-sintesis y las propuestas
pedagdgicas de John Dewey, mucho antes de lo expuesto por (Postman & Weingartner, 1975),
sin embargo esta metodologia no es propia de la medicina si no que se ha aplicado en diversos

escenarios y areas del conocimiento

Para (Delgado, Palet, & O, 2016) “mediante ABP se pueden potenciar habilidades
como el aprendizaje significativo, la busqueda de informacién; la integracion, aplicacion y
generacion de nuevos conocimientos; el razonamiento logico; el autoaprendizaje, la
argumentacion y el trabajo en equipo, entre otros”, esto después de llevar su investigacion en
el area de quimica y el pensamiento critico en secundaria donde demuestran que hay una
estrecha relacion en el sentido de los resultados obtenidos por los estudiantes formados con
ABP, alcanzando niveles superiores en las habilidades de evaluacion y autorregulacion en

comparacion con los expuestos al método tradicional, mostrando asi que el ABP no solo es
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aplicable en los campos de la medicina si no que se pueden llevar a la escuela o la universidad

tal como muestra los postulados a continuacion.

Segun (Sanchez, 2016) durante la aplicacién de un estudio en el area de matematicas
se pudo concluir que la se llega a unos resultados que dan como conclusion que el aprendizaje
basado por problemas, aporta a los implicados en esta metodologia unas habilidades y
destrezas correspondientes a su etapa de desarrollo, sin tener en cuenta otros factores eternos a
la persona, como puede resultar el entorno social, el desarrollo econémico de la misma, sus
orientaciones espirituales, sexuales o demas. Mostrando en ellos un gran avance en la practica
de sus conocimientos, o sea la aplicacion de lo aprendido en su vida, marcado una mejoria del
doble de habilidades respecto a una base de control antes aplicada. Por ende, la metodologia
puede ser implementada en cualquier situacion o en cualquier area, en especial el area de
matematicas, donde la metodologia exige la experticia del docente en el area como en la
metodologia, ya que sera un mentor del aprendiz mas no un catedratico. Ya que un mentor
impulsa, guia y acomparia al aprendiz, mientras un catedratico solo explica y da ejemplos una
y otra vez hasta lograr la mecanizacion de los mismos. Usando la metodologia ABP cambia la
situacion ya que el estudiante aplica N conceptos de las matematicas en la resolucion del
problema, no se centra solo en uno, si No que genera conexiones entre todos sus saberes, no
mecaniza la situacion si no que entiende concepto y las aplicaciones de ellos. De los
resultados obtenidos se afirma entonces que el ABP desarrolla y favorece el desarrollo del
pensamiento abstracto, donde el estudiante a través del lenguaje matematico modela su

realidad.

Por ultimo (Bernabeu & Consul, 2008) Afirman que la finalidad del ABP es: “formar

estudiantes capaces de analizar y enfrentarse a los problemas de la misma manera en que lo
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hara durante su actividad profesional, es decir, valorando e integrando el saber que los
conducira a la adquisicion de competencias profesionales.” (P.1) aunque lo enfocan a la vida
profesional también resaltan las ventajas del conocer-aprender donde el estudiante es el foco
de la misma ensefianza ya que esta parte de un problema por lo tanto no va a estar limitado por
el conocimiento propio del maestro si no por sus habilidades para indagar en un mundo abierto

de conocimiento.

2.4.2 Fundamentos desarrollo de las habilidades l6gico-matematicas:

Basado en los diferentes autores y en la mayoria de definiciones de I6gica se podria
generalizar como la disciplina filoséfica que tiene un carécter formal, que estudia la estructura
o formas de pensamiento, conceptos, proposiciones, razonamientos, su objeto es establecer
razonamientos o argumentos validos y correctos de acuerdo a las evidencias y experiencias. La
I6gica persigue el fin de descubrir las leyes y los principios que permiten conducirnos con

rigor, precision y verdad hacia el conocimiento.

De estas definiciones, una resume los objetivos de la logica y es la de (Fingermann,
1977) que afirma que la 16gica es: “La ciencia de las leyes y de las formas del pensamiento,
gue nos da normas para la investigacion cientifica y nos suministra un criterio de verdad". Sin
embargo, no podemos asumirla como una definicion universal ya que se puede hablar de dos
I6gicas una formal y una informal, en el primer de los casos nos estariamos refiriendo a la
I6gica matematica ya que esta tiene una estructura y unos métodos, por otra parte, tendriamos
la 16gica filoséfica mas informal pero que mantiene la misma esencia de establecer

razonamientos, proposiciones etc.



54

Si hablamos de logica filos6fica como disciplina menos formal o menos metodica que
la matematica, de manera que la I6gica matematica puede ser fundamentada, o puede ser una
faceta de la I6gica filosofica, igual que la lI6gica filosofica puede ser considerada una faceta de

la filosofia y la filosofia puede ser considerada la indagacion en la realidad/verdad.

La ldgica filosofica puede indagar en las logicas subyacentes a todos los sistemas de
pensamiento, ideologias incluido lo matematico. La l6gica matematica es mas limitada puede
indagar en la l6gica subyacente a la generacion de los nimeros en las diferentes culturas,
ademas, de la légica subyacente en las formulaciones matematicas de las teorias cientificas.
Pero al ser los nUmeros una faceta del pensamiento humano es una faceta intercultural del

conocimiento, las matematicas son un lenguaje o un sistema de pensamiento intercultural.

Como vemos no podemos hablar de un concepto pleno de la Idgica ya que esta puede
tener algunas facetas que haran de la definicion algo més preciso acorde al objeto de estudio,
en este caso y dada la naturaleza de esta investigacion seré la l6gica-matematica. incluso hoy
en dia deberia evaluarse la lI6gica moderna por encima de la aristotélica como afirma (Aguild,
1982), con esto vemos que no puede haber un concepto unitario de I6gica, vemos algunas
definiciones de acuerdo a filosofos, “La l6gica es la ciencia de la demostracion, pues sélo se
preocupa de formular reglas para alcanzar verdades a través de la demostracion” (Aristételes).
"La logica o arte de razonar es la parte de la ciencia que ensefia el método para alcanzar la
verdad" (San Agustin), "La logica es la ciencia de las leyes necesarias del entendimiento y de
la razon" (Kant), "La logica es la ciencia de la idea pura de la idea en el elemento abstracto del
pensamiento” (Hegel), "La logica es la ciencia de las aspiraciones intelectuales que sirven para

estimacion de la prueba™ (J. S. Mill).
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A lo largo de la historia de la psicologia del aprendizaje en matematicas se han suscitado
varios enfrentamientos entre tedricos y pensadores que defienden sus posturas sobre los procesos
cognitivos que se dan en la mente de un nifio y se han sacado conclusiones al respecto. Desde el
inicio ya unos apoyaban la idea que primero debia existir un aprendizaje de las habilidades
matematicas elementales basado en la practica y el ejercicio y por otra parte los que defendian
que era necesario aprender unos conceptos y una forma de razonar antes de pasar a la practica y
que en resumen todo giraba en pos de darle una significacién en la comprension de esos
conceptos. Lo anterior nos muestra que no todos los analistas estaban de acuerdo en la forma de
aprender matematicas ni como se produce el aprendizaje, pero en lo que la mayoria si esta de
acuerdo es que existen dos focos que dan solucion a las cuestiones planteadas durante muchos
afios. El primero se basa principalmente en una esencia conductual asociativa que establece que
el aprendizaje se da continuo sin rupturas es decir se va cambiando gradualmente la conducta del
estudiante aprendiendo por asociaciones entre las operaciones y los resultados, reduciendo esas
operaciones a operaciones mas sencillas en pequefios pasos para que aprendiendo habilidades
simples se llegue a manejar secuencias de operaciones mas complejas. Por ejemplo, un nifio que
aprende a dividir fracciones empieza realizando operaciones sencillas tomando nimeros con una
cifra, para después pasar a otros con mas cifras, sin romper ese hilo conductor que se ha
establecido desde el inicio. Por otro lado, el foco de la base cognitiva estructuralista el cual
establece que al aprender se alteran las estructuras mentales, aungque no haya una manifestacion
directa externa, es decir que el estudiante resuelva problemas de division de fracciones sin saber
el algoritmo para resolverlos. En este punto el aprendizaje se da partiendo de la resolucion de
problemas o de tareas complejas que obliguen un cambio estructural sin tener que pasar por
operaciones mas simples. Por ejemplo el sujeto inicialmente tiene una estructura mental formada

por experiencias vividas hasta entonces, y cada vez que se enfrente con nuevos problemas del
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entorno entonces los relaciona con esas experiencias vividas, sin embargo cuando esas
experiencias no le sirven para explicar las nuevas ideas se ve obligado a cambiar esas estructuras
mentales por otras encajandole en el nuevo conjunto de estructuras mentales, y asi sucesivamente
van apareciendo nuevas estructuras al ir apareciendo nuevas situaciones problema. Varios de los
teodricos que han analizado, defendido esas dos posturas y evaluado las formas como se aprenden

las matematicas son:

En (Thorndike, 1992) encontramos que: “su teoria fundamenta que el aprendizaje de las
matematicas es el resultado de asociaciones formadas entre estimulos y respuestas y que la
transferencia es siempre especifica, nunca general. Se caracteriza por ser un aprendizaje pasivo,
producido por la repeticion de asociaciones estimulo-respuesta y una acumulacion de partes
aisladas simples que van conformando asociaciones mas complejas”. Su ejemplo maés clésico es
el de un gato encerrado en una caja la cual tiene una palanquita que abre la caja desde adentro e
donde luego de haber hecho varios intentos equivocandose el gato asocia la presion de la palanca
con levantar la caja para salir de ella, la conexion se establecié porgue el vinculo estimulo

respuesta ocurrié muchas veces y fue satisfactorio su resultado.

Para (Piaget J., 1983) que afirma que: “el conocimiento l6gico matematico existe solo en
el sujeto y es él quien lo construye por abstraccion reflexiva desviandose por las interacciones
que tiene el sujeto con los objetos. Por ejemplo, si se ven tres objetos en ningun lado se ve el tres
a pesar de que el sujeto cada vez que se encuentre con ese conjunto piense en el nimero tres sin
verlo, esto se presenta porque se genera una abstraccion reflexiva desarrollandose de lo méas
simple a lo mas complejo y teniendo como ventaja que el conocimiento adquirido queda mas
arraigado y dificil de olvidar. Por este motivo Piaget elije el lenguaje de las matematicas y la

I6gica para describir las estructuras del pensamiento de los nifios, para esto tomo como referencia
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la teoria de conjunto, en donde le da prioridad a la “operacién” que no es mas que una
dependencia de una estructura o cadena, como lo es la logica. La cual podemos llevar dando
pasos hacia adelante y atras, a esto se le conocié como reversibilidad. Segun Piaget la l6gica es
clave para representar las estructuras del pensamiento en cualquiera de sus etapas, afirmando que

toda forma de pensar no basada en el principio l6gico terminara fracasando.

En su teoria tiene como caracteristica especial la utilizacion de problemas verbales
contextualizados al entorno del estudiante con el fin de que conlleve a que se apropie de la
situacion reflexionando y sintiendo interés en buscar una solucién. Ademas, tiene en cuenta los
conocimientos adquiridos en el entorno fisico, en lo abstracto o l6gico-matematico y en el
contexto social. En lo fisico son los objetos o realidad externa con las cuales tiene contacto
directo, en lo abstracto tiene su origen en la mente de cada individuo, y lo social depende de la
aportacion de otras personas, pero tanto la fisica como la social dependen de los patrones
abstractos que el estudiante construye en su mente. Segun (Kamii, 1986) “ los nifios construyen
su conocimiento aritmético (matematico) a partir de su realidad, pueden resolver problemas sin la
necesidad de haber sido instruidos en la a un aprendizaje para tal efecto, ya que estos toman el
camino a la solucidn de su entorno de su propia vida” postura sumamente importante que
permite visualizar lo 16gico del sentido del aprendizaje desde el inicio, ya que antes del mundo
formal hay una realidad propia que lleva a darle sentido a la solucion de problemas para luego
pasar al mundo abstracto de las matematicas, en sentido de orden la I6gica antecede a las

matematicas o sea a la aritmética.

Vygotsky veia al aprendizaje una cuestion que dependia del factor sociocultural y la
interaccion que el sujeto tenia con él, es decir no lo veia como un ser aislado sino mas bien como

el centro influenciable de factores externos que guiaban al sujeto para desarrollar sus capacidades
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cognitivas. Todo esto conllevaba que, sin una referencia del mundo social, el desarrollo
intelectual no tiene lugar, ademas el conjunto de componentes culturales de la sociedad como
palabras y simbolos construyen conceptos mas rapidamente, esto en relacion a lo planteado por
Piaget en sus estructuras logicas, por otra parte segun (Vigotsky, 1979) “en un nifio, existe una
distancia entre el desarrollo de las capacidades para resolver problemas guiado por un adulto o
compafiero guia mas capacitado, que depende del nivel de maduracion de las funciones para

dicho fin” en nuestro caso las matematicas.

Quiere decir que las personas tienen una misma capacidad para resolver problemas que
depende en gran medida de la maduracion de ciertas funciones que sean especificas para esto,
vale recordar que los mismos procesos 16gicos muestran una estructura progresiva y reversible,
como menciona Piaget, por tanto, la construccién de habilidades matematicas se puede ver como

un proceso estructurado siempre y cuando este tenga sentido desde el inicio para él.

Para (Ausubel, 1963) “el factor mas importante que influye en el aprendizaje es lo que el
alumno ya sabe. Averigiiese esto y enséfiese consecuentemente” convenia en que el sujeto partia
de unos aprendizajes previos sobre los cuales construia nuevos conocimientos que segun su
entorno y experiencias se convierten en significativos a través de procesos de comprension,
transformacion, y almacenamiento envueltos en una estructura cognitiva. Dandole asi significado
y valor a lo aprendido, de este modo no se parte de abstracto sino de la vivencia real del sujeto
quien bajo sus necesidades y comprension avanzara para alcanzar el desarrollo de las habilidades

necesarias para afrontar los problemas planteados.
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2.4.3 Aprendizaje basado en el uso de las tecnologias-herramientas informaticas:

Hoy en dia tras el avance de la educacion en la implementacion de las herramientas
informaticas y tecnoldgicas impulsadas por la pandemia, han surgido nuevas teorias de las formas
de aprender del ser, de los individuos que vemos como educandos, a esto le llamamos innovacion
un paso adelante en el desarrollo de nuestro arte de educar de aprender. “La sociedad de la
informacion no es sélo aquella en la que la materia prima més costosa es el conocimiento sino
también aquella en la que el desarrollo econémico, social y politico, se hallan estrechamente
ligados a la innovacion que es el nuevo nombre de la creatividad sociocultural” afirma (Barbero,
2008) a esto le conocemos hoy como sociedad digital, pero ya antes en la obra de Eduardo Bueno
“Creacion, medicion y gestion de intangibles: propuesta de modelo conceptual” se proponia la
construccion de los ejes de la sociedad basados en el conocimiento de todas sus dimensiones,
para nuestro caso el conocimiento nuevo de la interaccion con las tecnologias, el talento y la
imaginacion, estos ejes como se aprecian son de la misma naturaleza y muy similares a la
definicion de la sociedad digital, pero segun (Sanchez, 2016) estas definiciones corresponden a
una sociedad de aprendizaje, por ende se marca una relacion estrecha entre el aprendizaje y lo

digital, o como se menciona en este articulo las tecnologias.

Por otra parte, se debe tener presente la llamada y conocida sociedad de la red en donde
los estudiantes tienen a su disposicion una gran cantidad de informacion al instante, como lo
afirma (Gardner & Davis, 2014) los jovenes tienen a su disposicion “entornos y herramientas con
las que pueden expresar y explorar sus identidades: desde redes sociales hasta plataformas de

mensajeria instantanea, sitios web etc.
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Esto nos lleva a pensar el acto de aprendizaje, en esta época, ya que la interaccion con los
estudiantes se da con los conocidos como “Nativos Digitales” segun la definicién de (Prensky,
2010) “nacidos y formados utilizando la particular lengua digital de juegos por ordenador, videos
e internet”, dicho de otra manera el aprendizaje aunque mantiene la estructura de adquisicion de
conocimiento u habilidades y destrezas, se ve permeado por la naturaleza del educando y enfrenta
dos realidades de quienes acompafiamos ese proceso, que al haber nacido en otra época nos
encontramos en lo definido por (Prensky, 2010) como “inmigrantes digitales” y por el aprendiz 0
educando que ya definido anteriormente como nativo digital, esto conlleva a dos situaciones que
pueden romper o unir el acto de aprendizaje, una es el rechazo a las tecnologias por parte de los
“inmigrantes digitales” y otra es la adopcion un enlace de las tecnologias por parte de los
docentes quienes juegan el papel de inmigrantes digitales, este enlace trae a la escena una teoria
de aprendizaje digital, aprendizaje basado en tecnologia que estd enmarcado en la teoria del
conectivismo, en una era donde la informacién esta mucho mas rapido en mayor volumen de la
gue se es capaz de manejar, es importante desarrollar mas que procesos de acumulacién
memoristica de conocimientos, que en ningin momento se esta creando tal como lo expone el
constructivismo, ni estamos en un entorno donde solo vale el conocimiento propio, cognitivismo
y menos estamos en la era del seguimiento paso a paso de las reglas preestablecidas para
aprender conductismo, necesitamos entonces una nueva forma de aprendizaje, una teoria que
permita usar las herramientas tecnoldgicas a nuestro favor, usar las redes, entender entre el mar
de la informacion el valor del aprendizaje, el valor de las habilidades para discernir, ya que las
reglas del juego en esta era han cambiado los “nativos digitales” no pueden ser evaluados de
forma intrinseca, ellos ya disponen de mucha informacion, mas de la que se pueda manejar, por
ello su evaluacion debe ser rapida y eficaz, no para evaluar la posesion del conocimiento si no

para evaluar el valor de lo que se va a aprender.
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Por otra parte, de las anteriores afirmaciones salta un tipo de aprendizaje que emerge de
manera Y se conoce como aprendizaje colaborativo, basado en la premisa que el aprendizaje
viene dado por la interaccion, en este caso lo mas relevante la interaccion con otros y con la
naturaleza, esto permite al aprendiz desarrollar canales de comunicacion, donde no es necesario
que la interaccién suceda con otra persona, puede ser con el mismo entorno, aungue en este caso
seria unidireccional e iria en direccion al aprendiz, este tipo de aprendizaje permite concertar
ideas y si se da con otra persona permite el intercambio bidireccional de informacion de
experiencias incluso la transferencia de aprendizajes.. (Martinez & Duart, 2016) concluye “El
avance de la tecnologia digital ha creado entornos que favorecen en gran medida la interaccién
social. Un gran numero de aplicaciones han sido disefiadas e implementadas para soportar el
aprendizaje colaborativo, conectando los estudiantes, docentes y comunidad, de manera
sincronica o asincronicamente, para realizar actividades colaborativas.” Donde lo mas importante
es comprender las claves de la implementacion del aprendizaje colaborativo enmarcado en lo
conocido como e-learning que es el uso de las plataformas digitales en la ensefianza y el

aprendizaje.
2.4.3.1 Aprendizaje reflexivo:

Existe otro tipo de aprendizaje basado en la razén del mismo aprendiz en mezcla con su
construccion social y emocional, un aprendizaje donde se encuentra las estructuras mas internas
del ser con su razén, un aprendizaje que viene de la exploracion interna, de la evaluacion de
nuestro quehacer propio, este tipo de aprendizaje reflexivo rompe con lo mecénico y crea
aprendizajes profundos en el ser mucho maés incluso que los obtenidos por parte de la practica, en
donde tanto el mentor como el aprendiz pueden entrar en una reflexion comun o distintas pero

siempre dando espacio al apoyo. donde segun (Roget, 2009) “los profesores adquieren una
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relevancia diferente al ser capaz de efectuar cambios interviniendo de forma contextualizada y
flexible” esto implica de forma directa que los estudiantes deben reflexionar en el ¢Por qué? se

estd aprendiendo y el ¢Por qué? de lo aprendido

Se debe concebir la educacion de las matematicas como un proceso que requiere de
interacciones sociales comunicativas y que construyan una estructura de conocimientos en
equipo, aunque su aprendizaje sea individual segin (Barnett, 1992) “existe una competencia
reflexiva que sirve como medio para estimular el desarrollo de las capacidades de observar y
emprender un didlogo critico con ellos mismos y con todo lo que piensan” tal cual como se hace
al abordar cualquier problema matematico. Se debe promover la idea de que esa estructura de
conocimientos matematicos constituye una herramienta potente para el desarrollo de habilidades
del pensamiento, por lo tanto, se debe asegurar que todo individuo domine un ndcleo de

conocimientos basicos y que reconozcan el impacto cognitivo que tiene su desarrollo.

Se debe permitir afianzar y familiarizar constantemente situaciones problema que se
puedan resolver con los conceptos matematicos de una forma clara. Debe incorporar espacios de
aprendizaje a través de una cultura de investigacion en la cual se experimente y se aprendan los
fendmenos, y que se vaya descubriendo las relaciones que guardan sus causas 0 Sus

consecuencias con las estructuras matematicas preconcebidas.

Ahora bien, los procesos de aprendizaje constituyen un proceso individual de
interiorizacion en la que el sujeto construye nuevas estructuras cognitivas a partir de la
interaccion con su contexto socio cultural, de aprendizajes previos significativos, de seguir
conociendo nuevas experiencias, de comprender situaciones, de aplicar estrategias, de analizar

hipdtesis, de sintetizar informacion y de valorar los conceptos mas importantes y menos
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importantes. Un aprendizaje siempre implica una recepcion de datos, la comprension de la

informacidn, la retencion de informacion, y la transferencia.

Deben existir unas guias objetivas que se podrian entender como las orientaciones
conceptuales, pedagdgicas y disciplinares que permiten el desarrollo de la ensefianza aprendizaje.
Su importancia radica en que dichas pautas generan procesos de reflexidn, analisis y evaluacion
sobre las areas fundamentales y optativas garantizando el cumplimiento de los requerimientos
gue se necesitan para que el sujeto sea mas competente y adquiera habilidades para desempefiarse
bien en las tareas que la sociedad demande; el fin de todos los esfuerzos es formar mentes fuertes
cognitivamente capaces de crear, innovar, resolver problemas y desarrollar destrezas que
permitan la produccién de conocimientos cientificos, aqui es donde resulta sumamente
importante la mediacion del docente en este aprendizaje reflexivo ya que es el quien se encargara
de dar objetivas que se podrian entender como las orientaciones conceptuales, pedagdgicas y
disciplinares, segiin Rué: “La mediacion facilita y ayuda a construir y reconstruir el conocimiento
del propio alumnado, aportandole experiencias positivas de aprendizaje. Este enfoque de
ensefianza potencia un pensamiento reflexivo y no sélo reproductivo, que lleva implicita la
utilizacion de estrategias metodoldgicas adecuadas a la realidad del aula” (Rué, 2002: 56. Citado

por (Roget, 2009)

Se entiende entonces que con estas orientaciones se atiende la necesidad de dirigir y
generar criterios sobre los curriculos y sobre la funcion de las areas cientificas; buscan fomentar
el estudio de la fundamentacion pedagdgica de cada disciplina, propician la creatividad, el trabajo
solidario, el incremento de la autonomia y fomentan la investigacion, la innovacion, todo

encaminado siempre al cambio de una mejor formacion.
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2.4.4 Teorias sobre la ensefianza y el aprendizaje a través de estrategias didacticas,
algoritmos o bloques.

El desarrollo de las habilidades matemaéticas a través de la aplicacion de estrategias
didacticas como lo es la programacién por bloques, busca alcanzar una maduracion de las
habilidades matemaéticas, para resolver problemas de procesos mentales complejos y de analisis
profundo, es valido aclarar y sustentar las diferentes teorias o postulados segin autores en

ensefianza, didactica y algoritmos o bloques.

Segun (Alvarez, 1997) la didactica es “ la ciencia que estudia el objeto del proceso
educativo: ensefianza—aprendizaje y posee las caracteristicas de un sistema tedrico conceptos
leyes y logica interna” en otras palabras busca estudiar los problemas de la ensefianza entre el
educando y el maestro, sin embargo estudiando a Bolafios y Zufiiga, Barriga se encuentra que la
definicién parte de una concepcion propia y esta ligada a cada persona su conocimiento y el
planteamiento de las metas o logros que busca el maestro. Y como (Diaz Barriga, (s.f)) afirma es
mejor tomar “posturas dialdgicas” con el fin de que cada uno de los participantes del proceso

reflexione sobre la sistematizacion de la practica de la ensefianza.

Por otra parte, se tiene el concepto de ensefianza en el que se debe diferenciar del
aprendizaje con todas sus referencias teéricas como lo es el conductismo el cognitivismo y el
constructivismo, incluso con las teorias del conectivismo expuesto por (Siemens, 2004) que lo
propone como la mezcla de muchas teorias afines a los llamados “Nativos Digitales”, dado que
suele confundirse frecuentemente la existencia ligada de los dos conceptos, y no es del todo
cierto, partimos del aprendizaje como un proceso que es propio, se basa en adquirir algo, una
habilidad una destreza, nuevo conocimiento esto se puede dar de forma auténoma, sin embargo

nunca podriamos juzgar que tan bien hemos aprendido, aqui aparece la ensefianza que parte del



65

dar, esto conlleva explicitamente a la interaccion de dos sujetos, aprendiz-maestro, donde uno

instruye y el otro elije los caminos.

Segun (Siemens, 2004) el conectivismo es un nuevo marco conceptual de que toma al
aprendizaje como un fenémeno estructurado de tipo formal o no estructurado de tipo informal,
que esta influenciado por el desarrollo de la tecnologia el uso o la aplicacion de la misma en un
contexto social. En la obra de (Downes, 2012) que la teoria del conectivismo esta respaldada por
teorias mas modernas como el conexionismo, el asociacionismo y las teorias de grafos, en donde
se incluyen teorias del caos. Del mismo modo (Downes, 2006) enmarca la adquisicion de
conocimiento en la base de la ensefianza o conocimiento distribuido, que conlleva a una
concepcién diferente del conocimiento dentro de los marcos epistemolégicos tradicionales, ya

que estos no abordan la tecnologia como fuente de aprendizaje.
Los principios del conectivismo en (Siemens, 2004) son:
* El aprendizaje y el conocimiento se basan en la diversidad de opiniones.
* El aprendizaje es un proceso de conectar nodos especializados o fuentes de informacion.
* El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos
* La capacidad de saber es mas critica de lo que se conoce actualmente.
* Es necesario fomentar y mantener las conexiones para facilitar el aprendizaje continuo.

» La capacidad de ver conexiones entre campos, ideas y conceptos es una habilidad

fundamental.

* El conocimiento preciso y actualizado es el objetivo de todas las actividades de

aprendizaje conectivista.
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 La toma de decisiones es un proceso de aprendizaje en si mismo. (p.7)

El conectivismo parte de la interaccion de los alumnos con las redes de aprendizaje no
solamente con el docente, (Siemens, 2004) define estas redes como “areas de interés similar”
donde se da el dialogo e intercambio entre alumnos y profesores, no hay una jerarquia como tal
solo miembros de esta red, que a su vez pertenecen a redes mas grandes de conocimiento o
aprendizaje, estos puntos de aprendizaje (Siemens G. , 2006) los define como “nodos” puntos
especificos de encuentro entre miembros de la red que puede incluir bases de datos, sitios web,

revistas o fuentes diversas de informacién en la web.

Para (Goldie, 2016) el conectivismo le brinda a la ensefianza y el aprendizaje una nueva
vision del uso de las tecnologias digitales para gestionar y entender el proceso ensefianza-
aprendizaje, también concluye que no es una teoria del todo ya que es poco probable que exista
una sola teoria que explique el aprendizaje con tecnologias, ademas indica que el rol del docente

dentro del conectivismo sigue siendo fundamental para desarrollar el aprendizaje en la red.

Para Goldie resulta muy probable que la informacion disponible en el medio sea
suficiente para ser eficaz en el contexto de aprendizaje, resalta la capacidad de acceder a
informacién relevante como una habilidad importante, Cheston dice que hay una necesidad de
aprendizaje permanente tanto formal como informal, cada vez més reconocida por individuos

organizaciones e instituciones como se cita en (Goldie, 2016)

Del mismo modo se valida por parte de Goldie que los educadores deben recurrir a nuevas
teorias que contengan el aprendizaje en contexto de la era digital, teorias como las expuestas por

(Siemens G., 2004) y (Downes, 2006), asi mismo se debe tener claro que la informacion cambia
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constantemente, su relevancia se vera afectada por las nuevas contribuciones que se hagan al
campo. Los alumnos deben poder acceder a nueva informacion, evaluar su relevancia y tomar

decisiones sobre la base de la informacion adquirida, ese es el principio del conectivismo.

La ensefianza es considerada por varios autores como el proceso estructurado en el cual
hay un intercambio entre aprendiz y maestro, si se reconoce parte de la praxis como fuente de
experiencia y aprendizaje, esto queda un poco mas explicito en Aguiar que define la ensefianza

como un intercambio de informacién y que es reforzado por Zabalza citados en (Benites, 2007).

Para (Freire, 2004) la ensefianza no es transferir conocimiento sino crear las condiciones
para su produccion o construccién. Una vision mas amplia de la ensefianza que se acerca un poco

maés a la definicion del conectivismo.

Feldman toma una definicidn de ensefianza d basada en la perspectiva de G.
Fenstermacher como se cita en (Krichesky, 1999), donde se expone que Feldman ve en la
ensefianza una red inmensa de grandes proporciones donde A no ensefia a B, sino gue son cientos
de miles de interacciones entre los maestros y los alumnos, que se basan en la consideracion de

las dimensiones y las caracteristicas del sistema en el cual se pretende ensefiar.

En 1954 Skinner sefialaba que las etapas de aprendizaje se debian dividir en pasos
pequefios que reciben una retroalimentacion constante, en otras palabras, la ensefianza era ese
proceso estructurados en pequefios pasos donde el aprendiz iba recibiendo un reforzamiento tras
cada accion, Skinner propuso lo que llamo “maquinas de aprendizajes” que luego se transformod
en un concepto llamado “ensefianza programada” que fue una derivacion de la aplicacion de esa
maquina, segin (Aguayo, 2016) existe una critica a la “linealidad” de esta practica de Skinner,

por su caracter conductual, pero como se puede ver y basado en los anteriores autores la
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ensefianza se sigue manteniendo en los principios de proporcionar un entorno de aprendizaje, un
intercambio e interaccion entre docente y alumno y segun la critica que expone (Aguayo, 2016)

la libertad del autoaprendizaje.

Dentro de la ensefianza resalta la ensefianza de algoritmos, que es un poco contradictorio
a la misma teoria porque los algoritmos al igual que el aprendizaje tienden a ser propios del
individuo, cada individuo puede desarrollar un algoritmo dependiendo de sus habilidades o
destrezas mas o menos eficiente, vale recordar que un algoritmo es un conjunto ordenado Y finito
de operaciones definidas no ambiguas que permiten hallar soluciones de problemas segin (RAE,
2021), partiendo de un estado inicial y tras una serie de pasos se llega a una solucion. Dichos

algoritmos son objetos de estudio de la algoritmia

Del mismo modo desde la matematica conocemos la incapacidad de la misma teoria para
establecer si un problema tiene solucidn, aqui se podria hablar de los 7 problemas del siglo,
donde uno ya ha encontrado solucidn, pero los 6 restantes no, lo seguro es que no se sabe que
estos tengan o no solucion, ya gue si manejamos los algoritmos como pasos para resolver un
problema en principio no sabemos si el problema tiene solucion. Basado en los dos teoremas de
Godel “si los axiomas son consistentes. Hay enunciados que no se pueden demostrar ni refutar” y
“no se puede demostrar que un sistema axiomatico es consistente a partir de los mismos
axiomas” por ende se dice que las matematicas pueden estar llenas de contradicciones o no, pero
esto no se podria demostrar, lo mismo pasa con la solucion de los problemas a través de
algoritmos, como no sabemos si un problema va a tener solucién o no, no sabremos si existe por

ende solucién al mismo.
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[Para (jiménez, 2005) surge la pregunta “puede integrarse un algoritmo de célculo en el
aprendizaje del concepto correspondiente? Para la cual se enuncia dos técnicas de programacion
y matematicas muy importantes, recursividad e iteraciones, en la cual podremos ver la
recursividad como el camino a encontrar ese algoritmo esa formula esperada, en cambio la
iteracion es aplicar la férmula hallada n veces. También se afirma que todo problema con
solucion conocida a través de un algoritmo, no tiene un solo camino (jiménez, 2005) “si un

problema es resoluble algoritmicamente existen infinitos algoritmos que lo resuelven”

De otra manera encontramos que el fin de la matematica es dar con la solucion a diversos
problemas, con base en axiomas particulares como la misma raiz de la matematica, que trata de
describir cualquier fendmeno o relacion a través de razonamiento y deducciones logicas, una base
similar a la programacidn que busca dar soluciones a diversos problemas a través de deduccion
de algoritmos. hoy en dia en la llamada sociedad del conocimiento es necesario contar con
habilidades para desglosar problemas de tal manera que se puedan trabajar de forma
procedimental para llegar a un todo, en esto (Gonzalez, 2013) afirma que “la incorporacion de la
programacion puede resultar de gran ayuda como estrategia para resolver problemas de

matematicas”

Basado en lo anterior es valido traer a colacion el método expuesto por (Polya, 1945),
quien planteaba que un problema matematico se podia resolver a partir de cuatro etapas,
entender el problema, crear un plan, llevar a cabo el plan, revisar e interpretar el resultado. Si se
evallia un poco este método se puede ver que es un intento minimalista de desarrollar un
algoritmo para resolver los problemas matematicos, en programacion se usan algoritmos de la
misma manera que tienen caracteristicas como ser finito, comprensible y exacto, estos se

representan ya sea por diagramas de flujo o lineas de comandos con una entrada y una salida, tal
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cual funcion, de esta manera se puede ver que el planteamiento para dar con soluciones de

problemas matematicos y de programacion son similares.

Para (Gonzalez, 2013) en las reflexiones y comentarios que hace en la implementacion de
curso de algoritmos y programacion para la ensefianza y aprendizaje de la matematica en la
carrera de matematicas de la universidad de las américas, esta trae multiples beneficios entres los
cuales esta la exploracion y la optimizacion del uso de diferentes software especializados en
matematicas, el mismo aprendizaje de programacion trae la adquisicion de habilidades de
pensamiento estructurado ya que se necesita identificar, aclarar y ordenar toda informacion

disponible y requerida a futuro.

Por Gltimo, mediante la ensefianza de algoritmos se puede fortalecer el trabajo
colaborativo, ya que la ensefianza como la aplicacion de lo aprendido tiene la opcion de realizarse
de manera grupal, ya sea de manera simultdnea sobre la misma tarea linea de codigo u operacion
del diagrama de flujo, o bien por una parte del cddigo rama del diagrama etc. En donde se pueden
usar programas como DFD para trabajar en diagramas de flujo y convertir a lineas de codigo, o

trabajar en lineas de cddigo y convertir a diagrama de flujo.

Para (Arellano Pimentel, 2012) en el momento que un estudiante o aprendiz aplica un
algoritmo para resolver determinado problema, demostrara que esté en la capacidad de

comprender, abstraer y resolver en otras palabras aplicar las etapas propuestas por (Polya, 1945)
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2.5 Marco legal

Educacion

En la Constitucion Nacional de Colombia se plasmas en el articulo 67 que “La educacion
es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcién social; con ella se busca
el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demads bienes y valores de la cultura”.

Sustentado en el articulo 67 de la Constitucion Nacional, se fundamenta la Ley General de
Educacion (Ley 115 de 1994), la cual en su articulo 4° plantea: “Calidad y cubrimiento del
servicio. Corresponde al Estado, a la sociedad y a la familia velar por la calidad de la educacién y
promover el acceso al servicio publico educativo, y es responsabilidad de la Nacién y de las
entidades territoriales, garantizar su cubrimiento”. La ensefianza matematica esté establecida en
Colombia como obligatoria, basada de unas etapas que se contemplan en los articulos 20, 21, 22

y 23 de la ley

El Decreto 1.860 de 1994 da las pautas de como abordar la practica pedagogica,
resaltando, en su desarrollo las condiciones del entorno de las instituciones, tanto en su aspecto

social como cultural.

Otro referente normativo y sustento del marco legal es la Ley 715 de 2001, que en su
articulo 5 expresa: “5.5. Establecer las normas técnicas curriculares y pedagogicas para los
niveles de educacion preescolar, basica y media, sin perjuicio de la autonomia de las instituciones
educativas y de la especificidad de tipo regional” y “5.6 Definir, disefiar y establecer

instrumentos y mecanismos para la calidad de la educacion”.
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En concordancia con las Normas Técnicas Curriculares, es necesario hacer referencia a
los “documentos rectores”, los cuales contienen los lineamientos basicos para todo docente que
debe hacer uso de él, y por ende debe ser de su dominio y conocimiento, ademas de esto todo
maestro dentro de su practica docente debe generar reflexiones pedagdgicas para alcanzar, la
integracion de los componentes de las matematicas en su entorno. Mediante las practicas
escolares que permitan al estudiante desarrollar sus competencias en l6gica, argumentacion,

proposicion, razonamiento y comunicacion.

Durante el desarrollo de las actividades de retroalimentacion entre el estudiante y el
docente, se deben tener en cuenta los decretos 1290 de 2009, el cual marca la guia para evaluar
en Colombia, en las diferentes areas del conocimiento, en donde el estudiante no solo es evaluado
en los componentes basicos del area de matematicas si no en los componentes basicos de
convivencia ciudadana desde las matematicas, lo cual le permitira a futuro desarrollarse como un

actor mas en la sociedad con el fin de transformarla y ser participe de la misma.

Pandemia por COVID-19 y su manejo en el sistema educativo de Colombia

Bajo la RESOLUCION 777 DE 2021 se definen los criterios y condiciones para el
desarrollo de las actividades econdmicas, sociales y del Estado y se adopta el protocolo de
bioseguridad para la ejecucion de estas. Se establecid en el anexo que:

El Sector Educativo: este estda comprendido por todos los actores del proceso educativo del

estudiante que estén a cargo del estado, no solo se queda en las instituciones educativas, si no que
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se integra la red de apoyo completo que brinda el estado al estudiante, colegios y otras

instituciones de bienestar y desarrollo

4.2. todo personal perteneciente al sector educativo debe conocer las normas minimas de
seguridad en la prestacion del servicio

4.3.1os estudiantes deben reconocer los espacios inseguros, para el desarrollo de sus actividades
académicas y formativas.

-tomar en cuenta los aforos de los sitios o espacios de la institucion.

- modificar de forma estratégica los encuentros en horarios de receso de los estudiantes.

- Privilegiar el uso de juguetes y materiales pedagogicos de facil limpieza

- insistir constantemente en el auto cuidado y la promocién del cuidado de los compafieros 4.7.
Actividades nifias que aln no acceden a grado transicion

- promover actividades en lugares de flujo constate de aire, y propender a manejar en lo posible

encuentros desde lo virtual.

Recomendaciones durante la época de educacion virtual a distancia sincronico y

asincronico

El ministerio de educacion de Colombia ha dispuesto una serie de lineamientos para el
retorno gradual, la alternancia y el estudio desde casa los cuales marcan la ruta para la ensefianza
en todos los niveles educativos. Por esto el MEN (ministerio de educacion nacional) resolvié en
su anexo 3.2.2 La educacion virtual desde casa debera tener unos lineamientos y criterios
preestablecidos que garanticen el seguimiento de las actividades académicas, para que esta se dé

cumpliendo con los estandares bésicos indicados en cada area, se mantienen los estad andares de
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calidad expresados por el ministerio de educacion, basado en los principios y objetivos

planteados por el mismo.

Se recomienda la concertacion entre directivos, docente y estudiantes, sobre los objetivos
de la educacion planteados para esta etapa virtual, dependiendo de la disposicidn de herramientas
y dispositivos electronicos con acceso a internet, donde también se pueden integrar media, ya sea

videos audios imagenes o presentaciones interactivas.

Queda bajo responsabilidad del docente buscar e implementar herramientas pedagogicas
que propendan por el desarrollo de los aprendizajes pactados, del mismo modo se recomienda
desde el ministerio evaluar propuestas anteriores, que sirvan como base para desarrollo futuro,
acudir las buenas practicas generadas por otros docentes o instituciones, en este orden es muy
recomendable crear redes de buenas practicas en la educacion virtual, que permitan crear bancos

de herramientas pedagogicas aplicadas a diferentes areas o situaciones.

Uso de la plataforma y software APP INVENTOR

MIT App Inventor es un entorno de programacion visual e intuitivo que permite a todos,
incluso a los nifios, crear aplicaciones completamente funcionales para teléfonos inteligentes y
tabletas con Android e iOS. Cuenta con una licencia Creative Commons Attribution-
ShareAlike 4.0 International Public License Licencia compatible con BY-SA significa una

licencia que figura en creativecommons.org/compatible licenses, aprobada por Creative
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Commons como esencialmente el equivalente de esta licencia publica. Copyright y derechos
similares significan derechos de autor y / o derechos similares estrechamente relacionados con los
derechos de autor, incluidos, entre otros, los derechos de ejecucion, transmision, grabacion de
sonido y Sui Generis Database, independientemente de cémo se etiqueten o categoricen los
derechos. Para los propdsitos de esta Licencia Publica, los derechos especificados en la Seccién 2
no son Derechos de Autor ni Derechos Similares. En medidas tecnoldgicas efectivas significa
aquellas medidas que, en ausencia de la autoridad adecuada, no pueden ser eludidas bajo leyes
que cumplan con las obligaciones bajo el Articulo 11 del Tratado de la OMPI sobre Derechos de

Autor adoptado el 20 de diciembre de 1996, y / 0 acuerdos internacionales similares.

3. Disefio metodologico

3.1 Marco metodoldgico

El marco metodoldgico de la presente investigacion se encamina a un enfoque mixto, se
basa en resultados cuantitativos como resultados en términos de notas, pero se tiene presente
factores cualitativos como lo es la percepcion de los estudiantes. Ya que esto es una reflexion de

cada individuo debe encaminarse a un método cualitativo a parte del cuantitativo por registros.

3.2 Enfoque y tipo de investigacion

La investigacion es de tipo Mixta, de acuerdo a (Sampieri, 2014) la investigacién mixta

permite abarcar un mayor panorama del objeto de estudio, sin reemplazar a los enfoques

cuantitativos y cualitativos, simplemente es utilizar las fortalezas de ambos tipos de indagacion.
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Para este estudio, donde se plantea la mejora del desempefio en el area de matematicas basado en
la mejora de la I6gica tras la introduccion del estudiante en la programacion por bloques se ve

necesario ver factores cualitativos y cuantitativos.

Siempre es posible unir las dos técnicas dentro de una misma ya que como investigador se
puede usar técnicas de recoleccion de informacion cuantitativa y después de ello dar una
conclusion o hacer un analisis cualitativo, tal como se afirma en (Hernandez, 2010), en este
estudio los datos cuantitativos mostraran al investigador y al publico la pertinencia de la
estrategia, mientras que las percepciones recolectadas a traves de encuestas a los estudiantes,

daran la validez y la reflexion de ellos respecto a la estrategia implementada.

3.3 Disefio de la investigacion

La investigacion es de tipo descriptiva dado que se busca observar y validar una estrategia
para la ensefianza de las matematicas en ambientes limitados por pandemia, en esta investigacion
se aplico una estrategia didactica, en un grupo de 7 estudiantes en segundo periodo académico ya
que se busca observar su cambio frente a la asignatura frente a los resultados del periodo
inmediatamente anterior e incluso en el mismo periodo con otras estudiantes, para esto se
selecciond 7 estudiantes aleatoriamente de un grupo de 27 teniendo en cuenta la disponibilidad

de las mismas, ya que la estrategia se aplico en jornada contraria a la escolar.

Para esto se manej6 una rabrica donde se especificaba los pasos previos a la aplicacion de
la estrategia y los logros a alcanzar para cada una de las 7 estudiantes. Esto con el fin de

terminada la aplicacion de la estrategia suministrar una encuesta de satisfaccion que permita a
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través de un andlisis cualitativo validar la estrategia junto a un analisis cuantitativo de los

resultados o notas de los dos periodos pre y post estrategia.

3.4 Técnicas de recoleccién de la informacion

En esta investigacion se usaron varias técnicas de recoleccién de informacion, una de
ellas fue el andlisis sociodemogréfico, algunos més como la de observacion de los sprint del
curso Developing Android Apps with App Inventor ofrecido por The Hong Kong University Of
Science And Technology, la observacién del avance de forma directa de la app que se estaba
desarrollando por cada estudiante, la recoleccion de informacién de los consolidados de notas de
las estudiantes en pres y post periodo de la estrategia. Por ultimo, la aplicacion de la encuesta de

satisfaccion para validar la estrategia.

3.4.1 Anélisis demogréfico

Este analisis se hizo para identificar la poblacién desde un punto de vista cualitativo y
cuantitativo que permita entender el entorno y las principales caracteristicas de la poblacion de
estudio, ademas de cumplir con el objetivo 1 de esta investigacion, esta informacion se suministra

desde las bases de datos de la institucion y la observacion del docente.

3.4.2 Observacion

Esta técnica se usa para explorar y describir ambientes, con un fin especifico de mantener
una posicion activa que registra detalles y permite conocer desde un punto externo el desarrollo
de la actividad, para esta investigacion se aplico en la pre estrategia, durante la realizacion del
curso opcional de app inventor, y durante la estrategia en los encuentros de desarrollo de la

estrategia, los mismos que se usaron para desarrollar las apps y verificar los sprint.



3.5 Instrumentos

3.5.1 Encuesta

Se aplica una encuesta de satisfaccion y opinion post estrategia para validar la misma,
esto con el fin de hacer un andlisis cualitativo del sentir y la experiencia individual de cada una

de las estudiantes frente a la ensefianza de las matematicas usando programacion.

3.6 Fases de la investigacion
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Esta investigacion se llevo a cabo durante 2 periodos académico escolar de la institucion

educativa santo angel sede nuestra sefiora del rosario, lo cual comprende 16 semanas académicas,

en las cuales 8 se utilizaron pre aplicacion de la estrategia y 8 mas durante la aplicacién de la

estrategia, por tal motivo, se dividio en fases con tiempos como se muestra en la siguiente tabla:

Fase dela numero de semanas
investigacion
1 1
2 1
3 1
4 3
5 1
b 1

Tabla 1 duracion fases de la investigacion
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3.6.1 fase 1 disefio de la estrategia y rubrica

3.6.1.1 disefio de la estrategia y rubrica

Basado en los conocimientos previos del investigador se hace una relacion entre la
programacion y las matematicas, lo cual genera la pregunta ¢se puede enlazar la ensefianza de las
matematicas con la programacion? ; Qué tan bueno, pertinente o impactante sera? Por ello se ha
dispuesto realizar una estrategia para evaluar estas preguntas que aportan un fin mayor que es el
objetivo de este estudio “crear una estrategia didactica para la ensefianza de la l6gica Matematica

en escenarios de pandemia y estudio desde casa”

Para esta estrategia es necesario definir actores y teméticas, ademéas de medios y canales. Por

esto se ha seleccionado crear una rubrica que defina el plan de accién de la misma.

3.6.1.2 Estrategia

Crear un plan de accién para llegar a estudiantes en escenarios limitados, a través de
conexiones sincrénicas y asincronicas que permitan ensefiar matematicas de forma innovadora
usando programacion, en el grado 11° de la institucion educativa santo angel sede nuestra sefiora
del rosario, en el rea de matematicas, para la unidad didactica de geometria analitica y la unidad
didactica de probabilidad, a través de sesiones sincronicas (canales) y asincronicas (medios) de

programacion por zoom y videos cargados en la web.
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3.6.1.3 Plan de accién

Dentro de la investigacion se traz6 un plan de accion, el cual, bajo unos tiempos dados en
semanas, permitio organizar las maltiples tareas a cumplir, que llevan a buen término el objetivo
general de este proyecto, donde se encuentra en semana uno el desarrollo de la rdbrica como se

muestra en la tabla 2.



plan de accidn

Tareas / semana

Dizefio de 1a rubrica

4

|

seleccion de 1a poblacion

caracterizacion de la poblacion

micio curso desarrollo app

seleccion de las tematicas v
horarios de aplicacion de la
estratesia

introduccion al desarrollo de las
aplicaciones

reconocimiento del entorno de
desarrollo

primera aphicacion hello world

Trabajo individual con cada
esfudiante analisis de la tematica
e mntegracion a app inventor

trabajo asincronico disefio de la
app

propuesta algoritmo para resolver
los problemas de 1a tematica
seleccionada

encuentro sincronicos
correccion del algoritmo por
bloques

pruebas de 1a aplicacion

retroalimentacion

lanzamiento de 1a app en
disposifivo mowvil

evaluacion de los resultados para
algunos problemas referentes a la
tematica de matematicas

finalizacion de la app por parte de
cada estudiante

aplicacion de 1a encuesta de
satisfaccion v valoracion de la
estrategia

Tabla 2 plan de accidn de la estrategia
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3.6.1.4 Rubrica

Objetivo de aprendizaje

Construir a través de app inventor aplicaciones capaces de solucionar problemas sencillos

de matematicas

Aspectos a valorar

Los siguientes puntos contienen las habilidades que debe desarrollar el estudiante durante la
aplicacion de la rubrica dependiendo del tema elegido para trabajar, los puntos 1,2,3,4 seran los
puntos evaluados para los estudiantes que elijan trabajar en la unidad didactica de geometria
analitica y los puntos 5 y 6 seran los evaluados para los estudiantes que elijan la unidad didéctica

probabilidad

1. ldentificar las partes operadores y bloques de app inventor para el desarrollo de una app

2. ldentificar correctamente la representacion analitica de recta, circunferencia o parabola.

3. Reconocer los elementos de una elipse y una hipérbola, y escribir su ecuacion en forma
general y candnica

4. Construir gréaficas de secciones conicas utilizadas en situaciones especificas.

5. Reconocer aplicar las diferentes técnicas de conteo al célculo de la probabilidad

6. Realizar estructuras de calculo de probabilidades basicas conjuntas y condicionales

Descriptores, escalas, criterios y calificacion de los puntos o elementos a evaluar



operadores v bloques de app

de app inventor con

bloques v el entorno

Nivel de ejecucion o valoracion del nivel
Aspectos a evaluar : i
divel 1 aivel 2 nivel 3 {mezcla’p.mgrammon ¥
matematicas )
Navegaenelentorno | oo fos
[dentificar las partes : distintos tipos de combina los diversos bloques

para generar algoritmos dentro

. facilidad v las
inventor para el desarrollo de °, de disefio modificaa | dela app que respondan a
configuraciones de L )
una app vohmtad el disefio de| problemas especificos
pantalla
la ann
. . . establece relacion de los puntos
Identificar correctamente la diferencia de Ia ot o P
s o e la grafica v su ecuacion, para
representacion analitica de reconoce las graficas |  claramente los s =
. . . generar una grafica
recta circunferencia o de las ecuaciones componentes de las i
: . cotrespondiente usando blogues
parabola. figuras geométricas

de app inventor

Tabla 3 descriptores, escalas de calificaciones de la rubrica
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una elipse v una hipérbola v
escribir su ecuacion en forma
general v canonica

identifica la ecuacion
general v canonica de
las secciones conicas

transformaciones de
£C canonicas a

generales v viceversa

Nivel de ejecucion o valoracion del nivel
Aspectos a evahiar : T
aivel 1 vl 2 nivel 3 (mezcla P.rog[mnamoﬂ y
matematicas )
Reconocer los elementos de realiza interpreta correctamente las

ecuaciones de la elipse o la
hipérbola expresadas de forma
general o canonica

Construir graficas de
secciones conicas utilizadas
en sftuaciones especificas.

Realiza grafica de la

ecuacion canonica

realiza grafica de la
ecuacion general

completa expresiones ¥
ecuaciones para realizar graficas

aplicada calculos de
Reconocer aplicar las reconoce la diferencia pm? acmrll Y establece un patron general para
. L combinatoria .
diferentes técnicas de conteo | entre permmtar v ndol calcular combinaciones v
al calculo de la probabilidad combinar reconotiendoia permutaciones
mmestra y la
poblacion
construye tablas de Construye matrices con bloques
Realizar estructuras de in o d Ny &
contingencia para capaces de resolver
calculo de probabilidades identifica v calcula ; P ® . .
. ) s o calculo de probabilidades confuntas, totales
basicas conjuntas v probabilidades basicas o iy .
- probabilidad total v condicionales hasta sistemas
condicionales .
conjunta y 33

Tabla 4 descriptores, escalas de calificacion de la rubrica

Peso y ponderacion de cada criterio
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Dada la naturaleza de la rabrica, por tematica cada criterio tiene igual peso, son 3 niveles

por aspecto cada uno con un valor de 3,333 y una ponderacion equivalente a 33,3%, el trabajo es

progresivo y no se puede avanzar de un criterio a otro sin antes aprobar o lograr el

inmediatamente anterior.

Reflexion e impacto de la rubrica

Avanzando a través de rubrica y alcanzando los niveles 3 de esta, se podra desarrollar

procedimientos de manera ordenada y logica, que permitan interiorizar los conceptos de conicas
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y probabilidad, ademas de entender que muchos procesos secuenciales como algoritmos, que

pueden automatizarse para su aplicacion posterior en diversas situaciones.

Impacto en los tres saberes

Saber, Ser, desde las estructuras de ensefianza tradicional, el maestro siempre se ha
presentado como la figura absoluta del proceso de ensefianza, sin embargo, por el desarrollo de la
rabrica y en especial la estrategia, el estudiante se empodera del conocimiento ya que le da el
poder de ordenar l6gicamente sus ideas, no se le cuestiona el desarrollo si no se retroalimenta e
impulsa su creatividad, por ello en el saber ser el estudiante desarrollo su seguridad, autoestima y

su autonomia en el aprendizaje.

Saber, Saber, durante la realizacion de la rubrica, el estudiante debe fundamentar sus
bases tedricas a fondo, al grado de entender tanto el tema de desarrollo, que pueda programar un
algoritmo que resuelva situaciones de similar contexto, en este caso el estudiante adquiere a
fondo el dominio tedrico de la geometria analitica a nivel de secundaria. Y las bases tedricas en
probabilidad para resolver sistemas de probabilidad por matrices hasta 3x3.secundaria. Y las

bases tedricas en probabilidad para resolver sistemas de probabilidad por matrices hasta 3x3.

Saber, Hacer, durante y tras la aplicacion de la estrategia el estudiante, colocara en
practica la base teorica en casos reales de solucion de problemas matematicos, ademas de que
coloca en préactica lo aprendido ya que “ensefia” a la aplicacion como debe resolver los problemas

referentes a la tematica seleccionada.
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3.6.2 fase 2 seleccion de la poblacion de estudio

3.6.2.1 Identificacion de la poblacion y seleccion de la muestra

En la fase de identificacion de la poblacién y seleccion de muestra, se tomé como objeto
de estudio la institucion educativa santo angel en su sede nuestra sefiora del rosario, la cual es un
colegio de dos jornadas mafiana y tarde, las cuales concentran en la jornada de la mafiana los
grados de 5° a 11°, estando en pandemia durante la realizacién del proyecto la conexion habitual
se daba con cursos de grados 10° y 11° por lo cual se eligid este Ultimo como muestra y bajo la
recomendacion de disposicidn en jornada contraria y con acceso a internet, uno de los motivos
por lo cual se elige 7 estudiantes es por cumplir con las recomendaciones, la eleccion se hace de

forma aleatoria entre quienes cumplen con las recomendaciones y la disponibilidad

3.6.3 fase 3 caracterizacion de la poblacion

A través de la observacion propia y los datos aportados por parte de la institucion se hace
una caracterizacion general de la institucion en la ciudad, en su vencida y la caracterizacion del
grupo donde se aplicaré la estrategia, esto se hace en la segunda semana de iniciada la estrategia,
lo que permite identificar el contexto, los factores que interfieren en la educacion de las
estudiantes, ademas permite caracterizar a cada una de ellas, esta caracterizacion se hace
unicamente al inicio y solo una vez dado que durante la investigacion los factores que rodean a
cada estudiante de este proyecto no cambiaron dado que se empez6 en pandemia y finalizo en

pandemia bajo las mismas restricciones y condiciones.
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3.6.4 fase 4 implementacion de la estrategia

La estrategia inicia con la recomendacién y parte clave de la investigacion y es la
inscripcion y desarrollo del curso de programacion de app inventor ofrecido a través de la
plataforma web de coursera Developing Android Apps with App Inventor ofrecido por The Hong
Kong University Of Science And Technology, esto es lo que se tomara como encuentros
asincronicos de la investigacion, con ello se busca que los estudiantes elegidos se familiaricen

con la plataforma y la légica de la programacion durante 4 semanas.

Una semana después de iniciado el curso de programacion por parte de los estudiantes, estos
junto al autor del estudio elijen teméticas proximas a ver en las clases de matematicas y

estadistica, con la cual se desarrollara una app.

A partir de las selecciones de tematicas y condiciones de los estudiantes por
disponibilidad de tiempo se programan los encuentros y hacia la tercera semana se empieza el
desarrollo de aplicaciones genéricas para evaluar el entorno de desarrollo y el area de disefio, se
empieza a indagar sobre los patrones 16gicos que tienen algunos problemas relacionados a la
tematica y como estos se podrian estructurar como un algoritmo, en este punto hay un analisis

matematico de las tematicas vistas y un analisis ldgico de la programacién para su solucion.

Durante la semana 5 y 6 de la aplicacion de la estrategia, se tienen encuentros sincronicos
y asincronicos para el desarrollo de la app, en estos momentos los estudiantes proponen
algoritmos estructurados en bloques para la resolucién de su problema, crean las interfaces
gréficas y corre la app con algunos ejercicios previos hechos en clase, en este punto el autor de la

investigacion interviene para hacer retroalimentacion y validar algunos resultados, si modificar la
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I6gica dela algoritmo dado que esta es propia del estudiante y debe mantenerse para estimular su

autonomia y empoderamiento del tema.

Durante la semana 7 se lanza la aplicacion en la misma plataforma se genera el apk para ser
descargada y probada por otros estudiantes, se realiza una Gltima retroalimentacién y se da el

visto bueno si cumple con los objetivos de la tematica y la estrategia.

En la ultima semana, la semana 8 se invita a los estudiantes participantes a valorar la estrategia

respondiendo una encuesta de preguntas abiertas.

3.6.5 fase 5 analisis de los resultados productos desarrollados (apps)

En esta fase de la investigacion, se retinen todas las evidencias del desarrollo de las
aplicaciones de acuerdo a la tematica elegida por cada estudiante, se comparten los archivos apk
de las aplicaciones, y se procede a analizar por parte del autor la pertinencia, la funcionalidad y
las buenas préacticas de la aplicacion. A funcionalidad el autor refiere al correcto funcionamiento
de la aplicacion en dispositivo mévil o emulador en dispositivo de computo, la pertinencia segun
el autor es el cumplimiento de funciones que resuelvan problemas de la tematica planteada, y por
ultimo las buenas practicas, que segun la experticia del autor se considera como las técnicas y
principios que se implementan en el desarrollo de software para tener un codigo limpio,

reutilizable y escalable.
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3.6.6 fase 6 recoleccion de la informacion

En esta etapa de la investigacion se realizaron y aplicaron los diversos instrumentos de la
investigacion, los cuales permiten evidenciar los avances resultados y apreciaciones de los
estudiantes participes en la investigacion como objeto de estudio, entre ellos se encuentra el
registro de las clases por zoom de cada estudiante, la observacion directa en los talleres en linea
hechos con los estudiantes, los avances de cada estudiante en el desarrollo de las aplicaciones con
bloques y también la observacion y analisis del correcto funcionamiento de las aplicaciones
creadas, durante esta fase también se recolectd y analizo de manera estadistica los resultados de
la encuesta de satisfaccion realizada a los estudiantes de grado 11 de la institucion educativa

santo angel sede nuestra sefiora del rosario. Sobre la estrategia implementada.

3.6.7 fase 7 Técnicas para el anélisis de la informacion.

La puerta de la investigacion mixta es el analisis de los datos de forma cuantitativa y
cualitativa, la cual esta insertada en todas las etapas de la investigacion, cuyo fin es el ayudar a
validar los supuestos de la investigacién, comprobar los objetivos, responder la formulacion de

los problemas, triangular y validar los objetivos expresos en la investigacion.

Para ello se organiza se modela y se categoriza la informacion para poder entender e interpretar la

informacidn, ya sea aportados por datos de tipo cualitativos o cuantitativos.
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Durante la realizacion de la investigacion estrategia en escenarios limitados, se uso la
observacion, que a través de los registros de actividades y avances en tiempo real permite ver los
sucesos Yy el impacto de las estrategias con exactitud tal como se expone y afirma (cienfuegos,
2019), la observacion directa permite tener informacion extra al deseo del estudiante de
proporcionarla, asi como una informacion mas acertada y sin desviaciones. el analisis se hizo

durante cada encuentro de forma individual durante el desarrollo de las aplicaciones.

En el test de satisfaccion aplicado a los estudiantes participes de la investigacion, se
interpreta algunos de los datos aportados usando estadistica descriptiva, lo cual permite clasificar
ponderar y organizar de una manera mas ordenada los datos, del mismo modo permite visualizar

la informacion en tablas o graficos.

Del mismo modo, el trabajo y la aplicacién de la estrategia se analiza bajo la técnica
grupo de enfoque permitiendo ir adecuando la aplicacién de la estrategia en algunos aspectos sin
perder su fondo, mediante la realizacién y la guia en el desarrollo de las aplicaciones en app

inventor, por parte de los estudiantes participes.

Por ultimo en la encuesta de satisfaccion se realizaron preguntas de tipo cualitativas que
se analizaron con el programa de andlisis cualitativo ATLAS: TI que proporciona la
categorizacién y analisis de frecuencia de las respuestas plasmada en la encuesta presentada por

parte de los estudiantes participes del desarrollo de la estrategia
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4. Resultados y conclusiones

4.1 Descripcion de la investigacion

Durante el afio de la aplicacion de la estrategia, se retnen a voluntad de los estudiantes y
bajo el criterio del investigador un grupo de estudiantes del grado undécimo de la institucién
educativa santo angel sede nuestra sefiora del rosario, los cuales en el momento de la eleccion
manifiestan la disposicién de tiempo y de recursos tecnolégicos, conexion a internet y
compromiso para responder a las actividades de forma extracurricular que significa la estrategia
en ambientes limitados, dado que esta se realiza en el inicio de una pandemia la cual limita la

interaccion personal del investigador con los estudiantes participes.

Se aclara que antes de la seleccion de los participantes de la estrategia, y de forma virtual
se presenta ante todos los estudiantes del grado la estrategia, sus objetivos, las condiciones que
este tiene por su necesidad de tiempo y recursos, ademas de los aportes que dara a cada uno de

los estudiantes en el area de informatica, matematicas y disefio.

Después de esto se realiza una sensibilizacion por parte del investigador a los estudiantes
sobre la importancia las matematicas su aplicacion, la relacion con respecto a la programacion, se
socializa de manera virtual y en charla apoyados por videos en una reunion de Zoom la relacion
de las matematicas y la programacion, la relevancia de las matematicas en el desarrollo humano y

la importancia de las matematicas en el desarrollo del pensamiento humano.
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Posterior a la sensibilizacion y a la eleccion del grupo quienes van a participar en el desarrollo de
la estrategia se empieza a dar las pautas de trabajo de forma general e individual, ya que cada
estudiante o a lo sumo pareja de estudiantes realizara la misma estrategia, pero el resultado final

sera un producto diferente, aunque con el mismo fin.

Se pacta con los participantes el encuentro de forma virtual y continua 2 veces por semana
con una duracion de 2 a tres horas, durante la primera semana de estrategia se muestra a todos
los participantes el programa sobre el que se va a desarrollar una aplicacion maévil de caracter
matematico, se explica codmo funciona las ventajas y desventajas de la plataforma de desarrollo
que en esta estrategia se opta por APP INVENTOR, la plataforma de desarrollo de aplicaciones
maviles usando programacion de bloques lo cual se considera de altisimo nivel ya que es lo méas

cercano al lenguaje humano para programar.

En el inicio de la estrategia, se recomienda y facilita un curso para afianzar las habilidades
de desarrollo de aplicaciones usando app inventor, para esto cada estudiante participante realiza
el curso en la web de coursera llamado Developing Android Apps with App Inventor con una
duracion aproximada de 12 semanas 0 40 horas de trabajo tedrico practico, cada estudiante
muestra su progreso de forma virtual y directa ante el investigador, se crea un grupo en una red
social para compartir y resolver dudas en conjunto y aprovechar el trabajo en equipo en esta fase

de la estrategia.
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Terminado por parte de todos los integrantes de la investigacion, las semanas de
preparacion en el desarrollo de aplicaciones, y habiendo terminado el curso Developing Android
Apps with App Inventor, se prosigue a definir los temas de desarrollo de aplicaciones, en este
caso cada estudiante elige de forma voluntaria un tema que no haya quedado claro o que esta
presentada dificultad para él o ella. El investigador después de dicha eleccion y asignacién de
tematicas procede a generar el calendario y los medios por los cuales se daran los encuentros para

el desarrollo, siendo la plataforma Zoom la elegida y la pagina https://appinventor.mit.edu/ para

el desarrollo de la o las aplicaciones en linea, a parte se da como plataforma de pruebas de las app
los dispositivos moviles de los estudiantes participantes, en lazando lo desarrollado en linea con

el movil atreves de MIT Al2 Companion aplicacion proveida por la misma pagina de desarrollo.

Tras todos los preparativos necesarios para dar inicio con el desarrollo de las aplicaciones
se empieza con cada uno de los estudiantes a crear los primeros MOCKUPS de lo que sera su
aplicacion a futuro, el investigador da total libertad al desarrollo de la parte grafica de la
aplicacion y valida la funcionalidad de la misma respecto a los temas pactados al inicio de la

estrategia.

Después de la primera entrega de los MOCKUPS de los participantes y la aprobacion por
parte del investigador, que da como funcional la propuesta, se socializa el método SCRUM, que
es la metodologia o el marco de trabajo que se va a llevar en los siguientes encuentros haciendo
de ellos encuentros de valor, que aportan en cada sprint (objetivo semanal) un avance pertinente

al tiempo pactado entre cada encuentro, en estos casos el investigador funge como scrum master


https://appinventor.mit.edu/
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(lider) y los estudiantes como desarrolladores los cuales se adaptan al plan de desarrollo

socializado al inicio de la estrategia.

Durante las siguientes semanas alrededor de 7 dependiendo de la complejidad y las
habilidades de cada estudiante se desarrollan las aplicaciones bajo la misma metodologia y con el
mismo criterio de ser aplicaciones de caracter matematico, enfocadas a resolver problemas de los

participantes que no quedaron bajo completo dominio después de ver el tema en las clases.

Por ultimo, se prueba la funcionalidad de cada aplicacion desarrollada, su eficiencia para
dar solucién a los problemas matematicos al inicio planteados tras la aprobacién y correccion de
errores, se presentan en reunion virtual todas las apps, el scrum master en este caso el
investigador que funge como lider procede a fusionar algunas apps que resuelven problemas del

mismo tipo.

Desarrollada las aplicaciones e implementada en algunas clases, se realiza una encuesta
de satisfaccion para evaluar los aportes de la estrategia al mejoramiento de cada estudiante en el

area de matematicas.

4.2 Ejecucion de la estrategia

semana 1

4.2.1 disefo de la rubrica

En esta primera semana de implementacion de la estrategia el investigador disefia la
rabrica a desarrollar, se comparte con los estudiantes participes de la estrategia la rubrica a

sequir, los descriptores, los niveles que se tienen, como se muestra en la tabla 5.



Rubrica

Construi a traves de app inventor eplicaciones capaces de solucionar problemas sencilos de matemticas

3. Reconocer aplcar las diferentes técnicas de conteo

al caleulo de la probabiidad
6. Realizar estructuras dz clculo de probabiidades

4. Construir praficas de secciones conicas utlizadas en
bisicas confuntas y condicionales

hiperbola, y escribir su ecuacion en forma general y

3. Reconocer los elementos de una elipse v una
Iy

Tabla 5 rubrica aplica durante la estrategia

semana 2

seleccion de la poblacion, caracterizacion de la poblacion objeto de estudio, inicio del curso de

programacion con bloques por parte de los estudiantes.
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4.2.2 Caracterizacion sociodemografica de la poblacion.
Encuesta para caracterizacion de la poblacion de la institucion educativa santo angel sede

NSR

La poblacién de la institucion educativa santo angel sede NSR, durante el inicio del primer
periodo escolar realizd la encuesta caracterizacion, se envia via GNOSOFT (plataforma

institucional) la encuesta de caracterizacién sociodemografica, Como se muestra a continuacion.
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Ademas de ello se informa el motivo de la encuesta bajo el siguiente mensaje “Sefiores
padres de familia, acudientes y estudiantes, para iniciar el afio escolar es necesario conocer
algunos aspectos basicos, importantes en el desarrollo de las actividades formativa. De ahi que le
solicitamos contestar con honestidad cada pregunta planteada en esta encuesta, pues con base en
sus respuestas haremos la caracterizacion de cada estudiante, frente a las exigencias minimas para
garantizar un proceso escolar satisfactorio, estamos seguros de contar con el apoyo y el
acompariamiento pertinente de los padres de familia o acudientes, muchas gracias por su sentido

de pertenencia”

La encuesta fue contestada por el total de la poblacién de la institucion, 783 estudiantes
respondieron, accediendo a la encuesta a traves del link generado en google form, de manera

virtual y de forma individual.

4.2.2.1 Resultados encuesta caracterizacion de la poblacion

El resultado obtenido de la caracterizacion de las estudiantes arroja una vision clara de las
condiciones actuales por parte de la poblacion para acceder a estrategias de tipo conectivistas.
Esto se toma como base para proponer un alcance mayor, donde queda plasmado el nivel de

acceso a este tipo de educacion no presencial. A través de clases sincronicas y asincronicas.

Los datos mas relevantes de esta encuesta, muestra quienes son los actores de la educacion para
esta poblacion, el nivel de conexion, la disposicion de equipos como se muestra en el analisis de

la encuesta.
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4.2.2.2 Andlisis de la caracterizacion

Actores en el proceso educativo de las estudiantes de la institucion educativa santo angel
en la sede NSR, se evidencia la participacion de manera directa en el &rea de matematicas de 3
diferentes profesores de esta area, junto a otros 15 de areas complementarias, ademas de ser
acompafadas por una coordinadora académica y una psicologa en el area de bienestar estudiantil,
junto a ellas existen 783 estudiantes femeninas que comparten jornada académica, estos son los
actores directos en la institucion, en el entorno externo, las estudiantes disponen del
acompariamiento en su mayoria de padre y madre, de manera mas especifica se analiza en las

siguientes graficas.

Acompafiantes del proceso educativo como acudientes

El acompafiamiento directo de las estudiantes desde casa es supervisado en su mayoria
por la madre, y en un porcentaje significativo por padre y madre, cabe destacar que es una
poblacion estudiantil completamente femenina, mostrando un mayor acercamiento de las
estudiantes a su figura materna, asi mismo se puede evidenciar un porcentaje bajo de estudiantes

gue no presenta acompafiamiento cercano al 2%.



783 respuestas

® 2. lamama.

@ b. el papa.

@ c.lamamay el papa.
@ d. Ninguno

® Abuela

® Tia

® Abuela

@ Abuelos

17110 VW

grafico 1 Acompafiamiento proceso escolar. Autoria propia

Entorno familiar

783 respuestas

@ b lamama, el papa y hermanos.

@ = lamama v el papa.

@ e lamamé, el papé, hermanos y otros.
@ 7 la mama, hermanos y otros.

@ c. lamama y hermanos.

@ 0. el papa, hermanos y otros.

@ d. el papa y hermanos.

@ mama y abuelos

113 v

grafico 2 personas que comparten hogar con el estudiante. Autoria propia

Como se muestra en la grafica 2 mas del 60% de los estudiantes comparten la vivienda
con padre madre y hermanos, por tanto, los entornos de estudio en la casa se desarrollan en un

ambiente familiar muy cercano y protector.

101



102

783 respuestas

400

346
300 (44.2 %)

200
177

Ik (226 %)
100 {193 %)

25 (3.2 %) 21 (2.7 %)

63 (8 %)

grafico 3 nimero de hermanos. Autoria propia

También en la encuesta se evidencia que mas del 80% de los estudiantes tienen hermanos,
lo cual puede denotar un apoyo extra en las actividades académicas si estos son mayores y han
cursado estudios superiores al estudiante, o pueden ser beneficiarios de las habilidades y

destrezas nuevas formadas por el estudiante.

783 respuesias

600

400

274 (35 %)
200

i [T os - .
7292 %) 172 %) 7(09%) 3(04%)

grafico 4 Hermanos menores. Autoria propia
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Como se muestra en el grafico 4, solo el 47,6% de los estudiantes tienen hermanos menores lo
cual se interpreta como un dato ventajoso para la estrategia, ya que esto significa que menos del
50% de los estudiantes podréa tener a cargo hermanos menores durante la realizacion de la
estrategia, y ademas el 47,6% de los estudiantes podra reproducir sus nuevas habilidades

adquiridas en la estrategia hermanos menores con un nivel escolar inferior.

783 respuestas

600

grafico 5 hermanos mayores. Autoria propia

Segun los datos recogidos en la encuesta se puede observar que el 48,3% de los
estudiantes tiene hermanos mayores, los cuales suponen un posible apoyo en el momento de
realizar una actividad escolar, se supone un apoyo y se descarta una carga adicional a las

responsabilidades escolares.
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783 respuestas

600

519 (66.3 %)

400

200
191 (24.4 %)

12['1|.5 ) 3(0.4%)
|

58 (7.4 %)
1 2 3 4 5

grafico 6 nimero de estudiantes por vivienda. Autoria propia

El grafico 6 permite conocer un poco mas a fondo el entorno escolar dentro del hogar, el
cual refleja como se comparte el espacio de estudio en la casa por parte de los estudiantes, en este
caso se evidencia gue los estudiantes en su mayoria el 66,3% dispone con exclusividad los
espacios para estudio del hogar y un 24,4% comparte los espacios disponibles con una persona

mas.

Ambiente de estudio en casa

783 respuestas

@S
@ Mo

grafico 7 porcentaje con lugar adecuado en casa para estudiar. Autoria propia



105

De la encuesta de caracterizacion también se puede extraer que, en su gran mayoria, el
92,7% de los estudiantes posee en casa un lugar adecuado para recibir clases de manera virtual
como se muestra en la grafica 7, se da un visto bueno al tipo de metodologia que se va a usar
durante las pruebas de esta estrategia. Ya que esta basada en la educacion de tipo virtual, y esta

necesita de un lugar adecuado en casa.

783 respuestas

® s
® Mo

grafico 8 porcentaje de estudiantes con ambiente favorable para el estudio en casa. Autoria
propia

Al igual que la informacidn recopilada en la pregunta 7 de la encuesta, en la pregunta 8 y
se muestra en la gréfica 8. se indaga por el entorno favorable de estudio en la casa, diferente a la
disposicion, este dato es mas relevante ya que muestra, dentro del hogar un ambiente propicio

seguro y adecuado que estimule y motive al estudiante a desarrollar sus actividades académicas.
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Acceso a dispositivos y disponibilidad de conexion

Se muestra en la grafica 9 que los estudiantes en su gran mayoria disponen de dispositivos

moviles para acceder a la red, por tanto, se tiene una limitacion en el uso de algunos programas,

sin embargo, mas del 95% poseen algun dispositivo que permita el acceso a la informacion de la

é

web.

783 respuestas

@ a. un celular smartphone propio.
@ b.una tablet.

un computador portatil.

@ d.un computador de escritorio.
@ c. celulary computador.

@ T celular y tablet.

@ o tablet y computador.

@ h. un celular smartphone compartido
38.8% con ofros.

o

grafico 9 dispositivos disponibles en casa para clases virtuales. Autoria propia

Los estudiantes muestran una limitacion con respecto a la disposicion y exclusividad de
los dispositivos disponibles para a acceder a la web, sin embargo, una gran parte de los
estudiantes muestra exclusividad de los dispositivos para acceder a la web como se muestra en la
figura 10 con un 44.2%. lo cual supone que el 44,2% puede usar de manera sincronica la

conexidn y el resto puede usar de forma asincronica.
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783 respuestas

® 5
® Mo

grafico 10 exclusividad del dispositivo para el estudiante . Autoria propia

El grafico 11 muestra que los estudiantes en su mayoria un 62,7% tiene una conexion

estable y continua a internet, ya que poseen conexion fija de internet en casa.

783 respuesias

@ = por plan de datos.

@ b.internet fijo.

@ c. porrecarga de datos.

@ d.internet compartido con el vecino.

grafico 11 tipo de conexién disponible. Autoria propia

En el grafico nimero 12 se puede deducir que la mayoria de los estudiantes han tenido
aplicaciones y redes donde pueden interactuar y compartir informacion, por tanto, se demuestra

que son en realidad nativos digitales tal como se plantea al inicio de esta investigacion.
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783 respuestas

a. Facebook.

b. WhatsApp.

. Instagram.

d. Todas las anteriores.
e. Ninguna.

126 (16.1 %)

483 (61.7 %

53 (6.8 %)
181 (23.1 %)
118 (15.1 %)

grafico 12 redes sociales del estudiante. Autoria propia

Disponibilidad de tiempo

Para finalizar se muestra en la grafica 13 la disponibilidad de tiempo de los estudiantes,
para actividades extras, de las académicas durante sus jornadas ordinarias de clase, en donde el
85,6% no cuenta con actividades adicionales a sus deberes escolares por tanto tienen

disponibilidad para asumir la estrategia propuesta en la investigacion.

783 respuestas

@ Si
® Mo

grafico 13 responsabilidades adicionales a las clases. Autoria propia
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4.2.3 Seleccién de la muestra

Se selecciona un grupo focal de 7 estudiantes organizadas de manera individual o parejas
para desarrollar las aplicaciones pactadas, las estudiantes tienen entre 15 y 17 afios de edad,
pertenecientes al grado undécimo de la institucion educativa santo angel sede nuestra sefiora del
rosario. Del municipio de san José de Clcuta, pertenecientes a una poblacion estudiantil de

alrededor de 783 estudiantes.

Semana 3

4.2 .4 inicio curso APP INVENTOR

El curso se realizara de manera mas rapida, ya que se trata de cumplir con las 40 horas en
la menos cantidad de semanas posibles, empezando por realizar las semanas 1,2 y 3 de una sola,
por criterio del investigador y su experiencia, las demas semanas también se consolidan en una o

unas a medida que se avanzd en los encuentros sincrénicos con los estudiantes a través de zoom.
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Fechas limite flexibles

Certificado para compartir

100 % en linea

Nivel principiante

Aprox. 40 horas para completar

llustracion 8 curso extra necesario como complemento de la estrategia, Autoria propia



4.2.4.1 eleccion de las tematicas a trabajar durante la realizacion de la estrategia

LOGICA EN ESCENARIOS LIMITADOS POR EL COVID-19: UNA ESTRATEGIA PARA EL MEJORAMIENTO ACADEMICO EN MATEMATICAS A TRAVES DE LA PROGRAMACION
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NUImeEro

i tematicas semana 1 semana 2 semana 3 semana 4
probabilidad basica y o
| conteo reconocimiento del entorno de
- o trabajo, planteamiento de mockup de| creacion de la interfaz | programacion de los | lanzamiento de la
2 | probabilidad condicional 1a anlicacién a realizar. 1 i . .
a aplicacion a realizar, repaso de las| grafica de la app, inicio de | bloques, pruebas de | app, evaluacion de
! la circunferencia fematicas, revision de aspectos  |la primera programacion de| usuario, correcion de | la veracidad de los
1 la parabola claves de la misma, definicion de las los bloques errores resultados
. variables de enfrada y salida.
2 la elipse

Tabla 6 seleccion de la tematica de la estrategia

Los estudiantes eligen libremente la temética que van a abordar durante el desarrollo de la

estrategia, del mismo modo eligen dos encuentros en jornada contraria por semana, para

encontrarse con el investigador de manera sincronica por zoom para ir implementando la

estrategia, de un total de 5 teméticas entre probabilidad y conteo, ademéas de secciones conicas

Semana 4

Cada estudiante en esta semana tiene 2 encuentros sincronicos con el investigador de una

duracion de 2 horas cada uno, ademas de ello los estudiantes de manera asincrénica avanza en el

curso desarrollo en Android con app inventor en la semana 4,5y 6.

4.2.4.2 introduccidn al desarrollo en app inventor, reconocimiento del disefio y los bloques.

una charla de 30 minutos acerca de ;QUE ES PROGRAMAR? En donde se muestra que es un

En el primer encuentro del investigador con cada uno de los estudiantes, este les ofrecid
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algoritmo, los tipos de programacion que existen y los lenguajes de programacion existentes

como se muestran en las siguientes imagenes.

4 Le damos la bienvenida

Programar aplicaciones informaticas

Es el proceso por el cual una persona
desarrolla un programa, valiéndose de una
herramienta que le permita escribir el cédigo
(el cual puede estar en uno o varios
lenguajes, como C++, Java y Python, entre
muchos otros) y de otra que sea capaz de
“traducirlo” a lo que se conoce como
lenguaje de maquina, que puede
“comprender” el microprocesador.

¢Qué es programar?

[N ~
1 2
Lenguajes de programacion pregramacion paradigmas de la programacion
©  rFrogamadon dedorativa
&
] (] = b C# & @ ) O  Fogamsconimpentis
& ooc
G"‘ e Pw"“”t;ﬁm] Q& ©  Frogamadion ssructurads
] e _ . & ¢
L javaseips T @  Programacisn modular
0 o S o ° o Programacién orientada a abjetas
o Programacién orientada a eventos
3 4

Objetivos de la programacion

llustracion 9 presentacion ¢ Qué es programacién?, autoria propia

Se llevé a cabo el primer encuentro con cada estudiante con una duracion de 2 horas, en el
cual se abordo el tema de ;QUE ES PROGRAMAR?, los tipos de lenguajes que existen de

acuerdo a su generacion o su nivel desde tipo maquina hasta altisimo nivel como es el lenguaje
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humano, del mismo modo se ampli6 la tematica de los paradigmas de la programacion, y los
objetivos de la programacion, se finaliza la charla con una mensaje de la importancia y el
desarrollo cognitivo que se alcanza cuando se aprende a programar, y su relacion con las

matematicas, esto de acuerdo a autores.

Finalizada la presentacion de ;Qué ES PROGRAMAR? Se empieza a mostrar y
reconocer el entorno de desarrollo, que va a ser APP INVENTOR, y se usa su pagina web

appinventor.mit.edu para el desarrollo.

En la ilustracion 9 se evidencia el reconocimiento del entorno de trabajo en la parte de
disefio de APP inventor, en el cual cada estudiante durante el encuentro sincrénico por ZOOM
recorre y explora junto al investigador de la estrategia, se puede observar en el entorno de disefio
la columna Palette la cual permite disefiar la interfaz gréafica de la aplicacion dando uso a
disposicion de la pantalla, donde se pueden integrar elementos de media, dibujo, mapas, activar o
incluir acciones en sensores, conexion con redes sociales, del mismo modo se indica la vista de
la app en la pantalla del mévil a través del panel vista y pantalla, se explora la opcién de

componentes y se revisa las opciones y propiedades de los mismos.
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12

Componentes Propiedades

Naeion

llustracion 10 Entorno de disefio en APP INVENTOR, autoria propia

Después de explorar el entorno de disefio, se prosigue a explorar el entorno de desarrollo,
en el cual se explica a cada uno de los estudiantes la funcionalidad de cada bloque dependiendo
su tipo, control, 16gico, matematico, de texto, listas etc., del mismo modo se profundiza en la
I6gica secuencial que tienen los blogues, como combinarlos, como trabajar por separado bloques
de una misma app y como crear una app en multi-pantalla, esta exploracion se realiza durante

hora y 45 minutos con cada estudiante.
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Bloques

H ooe

llustracion 11 entorno de desarrollo por bloques de APP INVENTOR, autoria propia

Por ultimo, finalizando el primer encuentro en un espacio de 15 minutos cada estudiante
realiza el siguiente ejercicio mostrado en la figura 11. Una aplicacion llamada hola mundo donde
el estudiante, haciendo uso del entorno de disefio y de desarrollo, realiza una aplicacion
funcional, que tras oprimir un boton en pantalla reproduce el sonido de un gato y muestra un
mensaje de “hola mundo”, con esto se da por terminado el primer encuentro con cada estudiante
0 pareja de estudiante, se realizan 5 encuentros para dar inicio a las cinco teméticas propuestas,
finalizando el encuentro se dan las instrucciones para desarrollar la semana 1,2 y 3 del curso

desarrollo de aplicaciones Android con app inventor propuesto al inicio de la estrategia.
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llustracion 12 primera aplicacion creada en APP INVENTOR hola mundo , autoria propia

Semana 5

En esta semana se realizaron 2 encuentros sincronicos con los estudiantes, con una
duracion total de 4 horas, ademas los estudiantes adelantaron de manera asincrénica el desarrollo
del curso propuesto a inicio, sobre programacion Android con app inventor, correspondientes a

las semanas 7,8 y 9.

4.2.4.3 Inicio del desarrollo de forma individual con cada estudiante o grupo seguin tematica

Grupo 1

Tematica: probabilidad basica y conteo
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Obijetivo: desarrollar una aplicacion usando la programacion por bloques que sea capaz de
resolver operaciones de célculo de probabilidad clésica y conteo por permutaciones y

combinaciones

Durante el primer encuentro se definid junto al estudiante los calculos que resolveria su
aplicacion, y como esta se mostraria ante el usuario, del mismo modo se realiz6 un mockup y se

plasmé en la plataforma de app inventor tal como se muestra en la ilustracion 13.

Screenl - Anadir ventana § Eliminar ventana § Publish to Gallery Disenador § Bloques

Paleta Visor Componentes Propiedades

[CMostrar en el Visor los componentes ocultos e Screenl disp_combinatoria

Tamafio del teléfono (505,320) v

Interfaz de usuario ‘| Etiquetal DispHorizontal
G Etiqueta6 Lentosar
oton
=] DispVertical
& CasillaDeVerificacion Centro:2 ~
o
SelectarDeectn Probabilidad Basica ot
& Imagen Botor Alt
Probabilidad clasica Botor
Etiqueta o
i : : Botor
SelectorDeLista S den
= Botor
= VisorDeLista ion con den B eoton7
Imagen
Notificador ) ] s Pclas
N S s i disposicion_Pclasica
CampoDeContrasefa tomados derenr ] P_sin_repeticion_n_ele fisibl
a eContra Visible
Wl Deslizador permutacion de n elementos en grupos de @ Disp_perm_con_rep_n.
Ni elementos mutuamente excluyente ® Disp_perm_sin_rep_nF
& Desplegable : 7 s
4 C: sinr den ® Disp_n_grupos_excluy
witch - @ disp_combinatoria
Combinacion con repeticion de elementos
CampoDeTexto Y
Cambiar nombre | Borrar
lectorDeHora
@ Visorweb

Medios

Disposicion ﬂa'walpa‘amae ipg

[l combinatoria jPg

Medios
[l domino iPg
Dibujo y animacion Componentes no visibles
ﬂhe\a:icscomosmi_x
Maps Notificador1 Ll ianzarm
Sensores ﬂpmheb\\
Social ﬂprubab\\ asica.JPG

Ilustracion 13 primer disefio app probabilidad basica y conteo, autoria propia
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Grupo 2

Tematica: Probabilidad condicional

Obijetivo: desarrollar una aplicacion usando la programacion por bloques que sea capaz de
resolver operaciones de célculo de probabilidad condicional, total y conjugada dada una matriz o

tabla de contingencia.

Durante el primer encuentro se definié junto al estudiante los calculos que resolveria su
aplicacion y el numero de variables que integraria a su aplicacion, ademas de como esta mostraria
ante el usuario los resultados la disposicion y el layout, del mismo modo se realizé un mockup y

se plasmo en la plataforma de app inventor tal como se muestra en la ilustracion 14.



Paleta

Interfaz de usuario

Disposicion

Medios

Dibujo y animacion
Maps

Sensores

Social
Almacenamiento
Conectividad

LEGO® MINDSTORMS®

[‘(‘A] P(ANB)
\B P(B)

Elige el tipo de matriz (tabla de contingencia) a utilizar
dados los eventos
matriz 2x2

matriz 2x3

matriz 3x3

Componentes no visibles
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D Bl
Componentes Propiedades
Screen] Screenl
“s imagen2 PantallaAcercaDe
wll Imagen1

Bl conaitio
E;wm: gif
Edir2 ope

Ep::r‘: onall.png

Subir archivo.

llustracion 14 primer disefio app probabilidad condicional, autoria propia

Grupo 3

Tematica: secciones conicas, parabola

Obijetivo: desarrollar una aplicacion usando la programacion por bloques que sea capaz de

resolver operaciones de calculo para hallar los elementos de una parabola, con vértice fuera del

origen.

Durante el primer encuentro se definid junto al estudiante los calculos que resolveria su

aplicacion, la informacion que esta solicitaria al usuario y la que mostraria, del mismo modo se
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realizd un mockup y se plasmé en la plataforma de app inventor tal como se muestra en la

ilustracién 15.

Paleta Visor Componentes Propiedades

Screenl Screenl

Interfaz de usuario

EC CANONICA DE LA PARABOLA

ECUACION EN X

ECUACIONENY

B se

@ VisorWeb

Disposicion

Medios

Dibujo y animacion
Maps

Sensores

Social
Almacenamiento

Conectividad

LEGO® MINDSTORMS®

llustracion 15 primer disefio app parabola, autoria propia

Grupo 4

Tematica: secciones conicas, circunferencia
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Obijetivo: desarrollar una aplicacion usando la programacion por bloques que sea capaz de

resolver operaciones de célculo para hallar los elementos de una circunferencia, con vértice en el

origen y fuera del origen, ademas de generar la ecuacion general a partir de la canénica.

Durante el primer encuentro se definid junto al estudiante los calculos que resolveria su

aplicacion, la informacion que esta solicitaria al usuario y la que mostraria, del mismo modo se

realizd un mockup y se plasmé en la plataforma de app inventor tal como se muestra en la

ilustracion 16, en la ilustracion 17 y la ilustracion 18.
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Interfaz de usuario

Botén
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<

=

SelectorDeFecha

CampoDeTexto
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Screenl « | Anadir ventana | Eliminar ventana | Publish to Gallery
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circunferencia
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ecuacion general

Componentes
Screenl
Etiquetal
Etiqueta2
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Medios

Ll circuerenciano png
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Subir archivo.

llustracion 16 primer disefio app circunferencia, autoria propia
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Screen2 + | Anadir ventana | Eliminar ventana

Paleta Visor

Interfaz de usuario

conozco radio

conozco punto

Disposicion

Medios

Subir archivo.

Dibujo y animacion

Componentes no visibles
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llustracion 17 app circunferencia centro en origen, autoria propia
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Verificar si punto P(X.Y) pertencece a la ecuacion dada

Disposicion

Medios

Subir archivo

Dibujo y animacion Componentes no visibles

Ilustracion 18 app circunferencia centro (h,k) ec general
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Grupo 5
Tematica: secciones conicas, elipse

Objetivo: desarrollar una aplicacién usando la programacion por blogues que sea capaz de
resolver operaciones de célculo para hallar los elementos de una elipse, con vértice en el origen y

fuera del origen.

Durante el primer encuentro se definid junto al estudiante los calculos que resolveria su
aplicacion, la informacion que esta solicitaria al usuario y la que mostraria, del mismo modo se

realizd un mockup y se plasmé en la plataforma de app inventor tal como se muestra en la

ilustracién19.
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llustracion 19 primer disefio app elipse, autoria propia

Propiedades
Screen3

PantallaAcercaDe

DispHorizontal
Centro:3 -
DispVertical
Arriba: 1 -

ColorDeFondo
|:| Por defecto
magenDeFonde

Ninguno.

BigDefaultText
-

AnimacignCierreDePantalla

HighCentrast
O

AnimacidnAlAbrirPantalla
Por defecto -
OrientaciénDelaPantalla
Sin especificar -

Enrollable
O

ShowStatusBar
Titulo

Screend

TitleVisible
O



124

Al final de todos los encuentros cada grupo o estudiante, realizan una propuesta de

algoritmos con bloques para cada una de las aplicaciones.

Semana 6

Cada estudiante en esta semana tiene 2 encuentros sincronicos con el investigador de una
duracion de 2 horas cada uno, ademas de ello los estudiantes de manera asincronica avanza en el
curso desarrollo en Android con app inventor en la semana 10, 11 y 12 se da por finalizado el

curso bajo supervision del investigador.

4.2.4.4 Prueba de algoritmos y correccidn de errores en la ejecucion de la aplicacion.

Grupo 1

Durante el primer encuentro los estudiantes presentan el algoritmo que estara detras de la
aplicacion, este se revisd y probo, modificandolo durante los dos encuentros para que cumpliera

con su objetivo, el resultado de esto se muestra a continuacién en la ilustracion 20,21 y 22.



125

- | -~~~ [~ -
Blogues. Visor

S Integrados

I

Bunasies

Wrocesmientos

Screenl
A enquetal

Alesquetss

& Blosposcinverscan
Hoowm
Heowenz
Hoown

Blarmarpiatras g

Eceroinaonapg

Blccminoie

Blranscscenos g

Eianzamoness w6

Elpeoteni_asica s 8 O

Elpcotanitasicaspe i

Blsiomis
Sutirarchivo

llustracion 20 algoritmo de bloques para la app probabilidad basica
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llustracion 21 algoritmo de bloques para la app probabilidad béasica (variables ), autoria propia
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llustracion 22 algoritmo de bloques para la app probabilidad basica estructura completa,
autoria propia

Grupo 2

Durante el primer encuentro los estudiantes presentan el algoritmo que estara detras de la
aplicacion, este se revisé y probo, modificandolo durante los dos encuentros para que cumpliera
con su objetivo que es el calculo de la probabilidad condicional conjunta y total, el resultado de

esto se muestra a continuacion en la ilustracion 23 y 24.

La aplicacion se desarroll6 en un sistema de multi pantallas donde cada pantalla tiene una
funcién especial, una esta destinada al calculo de probabilidad con dos variables, mientras la

pantalla 3 tiene la funcion de resolver célculos para 3 variables.
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Ilustracion 23 algoritmo de bloques para la app probabilidad condicional, pantalla 2, autoria
propia
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llustracion 24 algoritmo de bloques para la app probabilidad condicional, pantalla 3, autoria
propia
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Grupo 3

Durante el primer encuentro los estudiantes presentan el algoritmo que estara detras de la
aplicacion, este se reviso y probo, modificandolo durante los dos encuentros para que cumpliera
con su objetivo calcular los componentes de la parabola, el resultado de esto se muestra a

continuacion en la ilustracion 25 y 26.

La aplicacion se desarroll6 en un sistema de 3 pantallas, una inicial o home, y dos mas
orientadas al tipo de parabolas que tienen eje focal paralelo al eje X o parabolas que tienen eje

focal paralelo al eje .

Al Etiqueta2

Bl see
Bz e
Ellps e
Glpsr

Ellparabola jog

Subir archivo...

llustracion 25 algoritmo de bloques para la app parabola, pantalla 2 eje focal X, autoria propia
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Bloques visor

8 Integrados -

Bisgica
Buatematicas
Brexo
Hiistas
Moictionaries
Hcoiores

EETERD como | (&)

poner EEIERD - (STED como

poner (EENCEERD - SERD como ([0

Al etiquetal e
= + . tomar FEB

I campopeTexto1
Al etiquetaz
& M pisposicionHorizontal

AlEtiqueta3

[ AN
[N
[N
Gosspe

GEparaoiajog
Subit archivo.

llustracion 26 algoritmo de bloques para la app parabola, pantalla 3 eje focal Y, autoria propia

Grupo 4

Llevado a cabo el primer encuentro los estudiantes pertenecientes al grupo realizaron un
algoritmo que resuelve el problema planteado para la app, intentando alcanzar de manera efectiva
el objetivo de la misma, en la misma reunion se revisé y modificd buscando aprobar la propuesta
de algoritmos, en el segundo encuentro durante la misma semana se aprobd el sistema de bloques
por parte del investigador, donde se evidencia que la app realiza los céalculos necesarios y

correctos, el sistema de blogues se muestra en la ilustracion 27 y 28.

También la aplicacion se divide en un sistema de multi pantallas, una pantalla inicial, una
pantalla para circunferencias con centro en el origen, y una para centro fuera del origen ademas

del célculo de la ecuacion general.
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Bloques Visor
© Integrados -
M control
Hiogica cuando Clic cuando (ETIRIED -Clic
- ejecutar  poner como
M vatematicas ejecutar  poner [T faiso - | & p falso - |
Mo poner como 0| (CER | poner
oner - como
Muistas , poner . como 0 CELCRD P cierto - |
Moictionaries
B coiores cuando Clic
M variables ejecutar | 5 si
W procedimientos ELITEES | ) &0 valor_del radio - | Texio - | 0
e [J =
Toe entonces  poner . como | () unir
& imagem ; -
valor_del_radio - LN 2 |
Berdo .
Beouno llamar _MostrarAlerta

® M dispo_radio
& M gispo_punto

Hcalcular (o] si cpunto - M Visible -
(A resultada - enfonces | (o) Inicializar local

Cambiar nombre | Borrar en | poner (358 a

| valor_de x - B Texto - i - o Texio - My
Medios poner . como o) unir X2 +YA2 =
1
[l circuterenciaong omar (D

Ellcircuterenciahic ong

Subir archiv...

FaN FaN
Ao Bo
~ ~

Mostrar avisos

llustracion 27 algoritmo de bloques para la app circunferencia, pantalla 2 centro en el origen,
autoria propia
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Blogues Visor

8 Integrados -
Hcontral
B iogica
W vatematicas
W rexto
Bluistss
M oictionaries
Mcoiores
W variabies
B procedimientos
8 [sereens
&l imagent

& dato_centro_radio

& dato_ec_y_punto

llustracion 28 algoritmo de bloques para la app circunferencia, pantalla 3 ecuacion general,
autoria propia

Grupo 5

Realizado el primer y segundo encuentro de los estudiantes con el investigador se
establece en primera instancia un algoritmo formado por blogues que pretende resolver dos tipos
de situaciones para ejercicios de matematicas en la tematica conicas, especialmente en los
espacios geométricos de una elipse con centro en el origen y fuera de él, mostrando al usuario

de la aplicacion las gréficas y los elementos que componen dicha cénica.
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Bloques Visor
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M procedimientos

-
8 [ screen3

i‘ Etiquetal L
N CampoDeTexto1 - M Texto - |
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>
Imagen2 CampoDeTexto2 - B Texto - |
=] lﬂ DisposicidnTabularl abre otra pantalla con un valor inicial Mombre de la pantalla

= ﬂDisposicionHorizor Valor inicial | tomar

(letiquetaz - tomar tomar
4 3 ¢ inicializar local [
Cambiar nombre || Borrar - datoshk - EY | umir M Texto - |
‘|-
Medios oo )

E'\]pcond\ciunal.png CampoDeTexto1 - B Texto - |

E elipsehk_jpg ‘8
| Texto -
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e etipsenkeny.upe Valorinicial | fomar
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aviso g MO es elipse, es circunferencia [
poner . o B
Exyelipse.png z Jonel - B

H formulaelipsehk.JPG
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Iustracion 29 algoritmo de bloques para la app elipse, pantalla 2 centro en el origen, autoria
propia

El sistema de blogues desarrollado para estos tipos de situacion, se muestran a
continuacion, en las ilustraciones 29 y 30, donde se aprecia que los estudiantes generaron una app
con un sistema multi pantalla, una pantalla de inicio, y una para cada tipo de situacion tanto para

elipses centro en el origen como para elipses con su centro fuera del origen.
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Blogues Visor

B Integrados = sjecutar | [c- inicializar local [ como | sslsccionar slsments de la lists
. Indice
Control iricializar local [ ] eoma  selecsianar slements de la lista
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M Matematicas

W rexio
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ﬂ yelipse.png

Subir archivo. -

llustracion 30 algoritmo de blogues para la app elipse, pantalla 3 centro fuera del origen,
autoria propia

Se realizan las pruebas de las diversas aplicaciones de manera individual por parte de los

estudiantes, y se realiza la retroalimentacion a final de la semana por parte del investigador.

Semana 7

En la séptima semana de desarrollo de la estrategia, los estudiantes han terminado el total
del curso desarrollo de apps en appinventor para Android, y se tienen tanto el desarrollo de la
interfaz grafica como el backend o algoritmo de bloques que opera la aplicacién, con esto y tras
el visto bueno del investigador los estudiantes se permiten hacer uso de la galeria de aplicaciones

de appinventor para cargar sus apps en la tienda de la pagina y asi pueda ser usada por otras



personas de la comunidad tal como se muestra en las ilustraciones 31 y 32, la carga de apps en

MIT App inventor Gallery, para las aplicaciones de probabilidad basica y probabilidad

condicional.

llustracion 31 carga de la aplicacion probabilidad condicional a MIT App Gallery, autoria

propia

MIT App Inventor Gallery

You are logged in as: Diego Castellanos Account Information

Sort by Name Your Apps

Featured Apps

ProbabilidadCondicional

Aplicacion creada usando |la opcion de multiples pantallas y
disposiciones de pantalla, con el fin de realizar calcules de
probabilidad basica y condicional

Credit

Creada por estudiantes de grado 11 san jose de cucuta, colombia
institucion educativa santo angel, sede NSR

Load App Into MIT App Inventor
Update App Information
Remove App From Gallery

Add Project to Studio

)

Sort by most recent Next >>

Gallery Home

Digizens Of Genz

®Digizen

This app is based on the theme of digital citizenship. The purpose of
this app was to educate youngsters about the importance of being
good digital citizens and educating them about key moral values and
qualities to need of it by providing trivia quizzes qualitative
information, a cyberbullying detector, a monthly challenge to show
good deeds as a digital citizen and more. This app will be beneficial for
kids from the age range 8-12 years cld and the creator hopes children
will learn something out of this.

Credit:
Used the keyboard extension cede.

https://community appinventor.mit.edu/t/extension-create-custom-
keyboard-beta/30974/8

I oad Anp Into MIT Anp Inventar

134
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MIT App Inventor Gallery

You are logged in as: Diego Castellanos Account Information

Sort by Name Your Apps

Featured Apps

probabilidad bésica y condicional

Likes. ®

Aplicacion creada para resolver problemas de probabilidad basica y
condicional

Credit

creada: estudiantes grado 11 institucion educativa santo angel sede
NSR, san jose de cucuta, colombia

Load App Into MIT App Inventor
Update App Information
Remove App From Gallery

Add Project to Studie

| | Search |

Sort by most recent Next >>

Gallery Home

CCT361_Animated_Game_YueCao

Likes: w

1. This is an arcade game inspired by space invaders. In the game, the
player can control the direction of 'Spaceship’ by tilting the phone. The
player can use the 'Shoot' button to launch the missile, but if the player
misses the alien, the missile will explode at the edge of the screen
Only after the missile explosion, the player can make the next shot.
(This method is used because of the desire to increase the game's
difficulty.) Alse, there is a bonus in the game. If the player touches a
randomly refreshed energy ball with the ship, the spaceship will be
charged up. t, The Spaceship will get ane power up the bullet. the
player can fire two laser bullets by clicking ‘power up to shoot'. (The
design of this ...

Other projects by same author

Report Project More

llustracion 32 carga de la aplicacion probabilidad basica a MIT App Gallery, autoria propia

Las aplicaciones cargadas pueden ser visitadas en el link

https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=27cd4b14-a408-4607-bebf-ce2e1935e7da donde

registrandose en la pagina podréa revisar los blogues, el disefio y la funcionalidad de la misma.

4.2.4.5 Evaluacién de los resultados de las aplicaciones

Finalizadas todas las aplicaciones cada grupo en compafiia de otros estudiantes, realizan

pruebas de usuario a las diferentes aplicaciones, en donde ingresan datos correctos y erroneos


https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=27cd4b14-a408-4607-bebf-ce2e1935e7da

136

para verificar la fiabilidad de las mismas, los resultados se registran y verifican, como se muestra

en la ilustracion 33y la ilustracion 34.

Elige of tipo de mutriz (tabla de contingencia) a utilizar dades los eventos

llustracion 33 pantalla de inicio y pantalla de tipo de matriz

Como se observa en la anterior ilustracion la aplicacion fue apilada usando las dos
aplicaciones de probabilidad basica y condicional, en la pantalla 2 se puede ver las opciones que
el estudiante ha agregado a su aplicacion, para resolver matrices 2x2, 2x3 y 3x3, con esto les da

solucion a problemas de mezcla de dos variables con 2 0 3 opciones cada una.



PA2)
P(A3)
PB1)
P(B2)
»B3)

Evento Ay B ( Ejemplo gustos, preferencias, eic)
Optionas del evento A1 AZ AS .. 2. &)

s A M

Calcular probabilidades

= 0,44048 P(A1NB3)
= 0.35774 P(A2NB1)
= 0.39286 HA2N82)

« 025

PA2NB3)
P(A3NBY)
PA3NB2)
PA3NB3)

P{AY)= 0.21429 PA1NBY)= 0.04762 P(A1/B1)=
= 0.34524 P(A1NB2)= 0.07143 P(A1/82)=
= 0,09524 P(A1/83)=
= 0.16667 PA2/81)=
= 0.03571 PA2/82)=
= 014286 P(A2/83)=
* 0.14286 HA3/B1)»
» 0.28571 PA3/B2)»
= 0.0119 PA3/B3I)=

Inicio

0.13333 P(B1/A1)=
0.18182 P(B1/A2)=
0.38095 P(B1/A3)=
0.46667 P(B2/A1)=
0.09091 P(B2/A2)=
0.57143 A(BZ/A3)=
04 P(B3/A1)»
0.72727 WB3/A2)»
0.04762 P(B3/A3)=

0.22222
0.48276
0.32432
033333
0.10345
0.64865
0 44444
0.41379
0.02703

llustracion 34 solucion a una tabla de contingencia 3x3

La anterior ilustracién muestra el desarrollo de un problema de dos variables con 3
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eventos cada uno, dando asi una tabla de contingencia de 3x3, la aplicacion fue capaz de generar

los resultados de probabilidades totales para los eventos Al, A2, A3, B,1 B2 y B3, del mismo

modo calcula las probabilidades conjuntas y condicionales para cada una de las posibles

combinaciones de eventos.

Con esto llega al final el curso dispuesto durante la implementacion de la estrategia

“logica en escenarios limitados por el covid-19: una estrategia para el mejoramiento académico

en matematicas a través de la programacion” los demas cursos realizan los mismos
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procedimientos con cada una de sus aplicaciones llegando a los mismos resultados, el correcto

cumplimiento del objetivo planteado para la app.

4.3 Aplicacion de la encuesta de satisfaccion y valoracion de la estrategia.

Semana 8

Finalmente, todos los estudiantes participes de la estrategia realizan una encuesta de
satisfaccion donde expresan de manera puntual sus apreciaciones sobre la estrategia y el cambio
tanto en la didactica de la ensefianza de cada tema como sus resultados en el mejoramiento

académico.

La encuesta realizada se compone de las siguientes preguntas:

1) Nivel de habilidades matematicas de 1 a 10 de acuerdo a su edad

2) Nivel del dominio de las TIC s en bajo, medio o alto

3) ¢Habia programado alguna vez?

4) Para usted la educacion virtual en comparacion a la educacion presencial en este momento
es: mala, regular, buena o excelente ¢Por qué?

5) Frente a la resolucion de un problema matematico usted:

6) ¢Como le parecid la experiencia de programar una app?

7) ¢Qué diferencia o similitud encuentra entre programar y resolver un problema
matematico?

8) ¢Le resulté mas facil o dificil programar que resolver los problemas matematicos?

9) Después de desarrollar la aplicacién ¢cree que entendié méas el tema de matematicas?

10) ¢ Para usted es mas facil aprender a programar de manera virtual que aprender

matematicas de manera virtual?
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4.3.1 analisis de la encuesta de satisfaccion

habilidades matematicas segun los mismos
estudiantes escala de 1a 10

1 2 E] 4 5 B

llustracion 35 habilidades matematicas segun estudiantes, autoria propia

S = omow B omom

Partiendo de la primera pregunta, nivel de habilidad matematica, se observa que los
estudiantes participes en la encuesta consideran que tienen un desempefio regular a medio, con
una ponderacion de 6 o 7 sobre una escala de 10, por ende, se asume que cualquier tema de

matematicas no resulta completamente sencillo para abordar por parte de los estudiantes.

dominio de las Tic’s

» medic = regular

lustracion 36 dominio de las Tic’s segun estudiantes, autoria propial2
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Del mismo modo en la pregunta nimero 2 se evidencia que los estudiantes poseen una
habilidad regular frente al dominio de las Tic’s, por ende, el uso de las herramientas usadas

durante la estrategia fue nuevo y representd un reto adicional.

educacion virtual vs educacion presencial

mbuena ®regular = mala

Al igual que el analisis hecho en las preguntas 1 y 2, en la pregunta numero 3 los
estudiantes mostraron una posicion de sentimiento muy regular acerca de la educacion virtual,

por lo tanto, la estrategia fue disruptiva para ellos.

Resolucion de problemas

Representa de manera grafica o simbdlica el
problema para aplicar formulas.

Deduce por inspeccidn i@ naturaleza del
problema sus variables tratan de
contextualizarlo.

Aplica sus habilidades mecanicas, trata de

idénticos que ha resuelto con anterioridad.

Aplica el pensamiento lOgico, trata de
estructurar los pasos secuendales que ke
|leve @ una posible solucidn, argumentando ..

[==]
[=3
[
Lo
=4
in
(=]

llustracion 37 resolucion de problemas matematicos, autoria propia
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Respecto a la pregunta 5, a cerca de como aborda el planteamiento de un problema
matematico para su solucion, se evidencio que la mayoria de los estudiantes recurre a una
solucion mecanica por repeticion de ejercicios similares , sin embargo también acuden a un
pensamiento I6gico y secuencial, lo cual demuestra la relacion estrecha entre las matematicas
dadas en secundaria y el desarrollo de aplicaciones, dado que ambos parten de un pensamiento
secuencial y logico, de aqui se tiene que la estrategia fue basada en tipos de pensamientos

similares, por ende el resultado mostrado es satisfactorio.

Analizando las respuestas de la pregunta numero 6 hay unanimidad en los estudiantes en
definir la experiencia como buena y muy buena a continuacion se presenta dos respuestas de

estudiantes que retnen el sentir de los estudiantes frente a la practica de aprender a programar.

Grupo 3

“En un inicio experimentar con los bloques para saber en qué los puedo usar y me
servirian, aplicar conocimientos pasados, buscar un tema de agrado, juntar esas tres cosas e ir

probando.

En mi experiencia me encanto, utilice un tema que entiendo, forcé a mi cerebro a trabajar
buscando una solucion que no afectara parte del proyecto que llevaba, hubo errores que no
sabia como solucionar, cdmo decirle a programa que hiciera la operacion, pero si moverme o
eliminarle alguna otra cosa, fue dificil, pero con tiempo y dedicacion se logré obtener algo

bueno.
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Me pareceria excelente que lo profesores implementaran la programacion para cualquier

materia, abre un campo bastante colaborativo al estudiante, desarrollaria una gran logica.”

Grupo 5

“La experiencia me parecié muy Buena, en ocasiones se presentaron problemas con
algunas de las herramientas de mando tanto para disefiar Como a la hora de construir algunos
bloques, pero no hay algin problema que no se pueda solucionar y que requiera destrezas para

facilmente aprender a la hora de programar.”

Por otra parte, con relacion a la pregunta nimero 8, los estudiantes encontraron, que
aprender a programar resulta casi igual de complejo que las matematicas, sin embargo, solo

durante el inicio, esto queda claro en respuestas como la siguiente:

“Maés facil programar, las matematicas se ven en toda la adolescencia y en algunos casos

ni se entiende, en la programacion sélo seria probar si funciona. Grupo 3”
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Principio Contexto Palabra ... Contexto
..ary gue requiera destrezas para facdimente = aprender = 2l hora de programar. Siendo por

de a mucho Me parece mas ficl aprender | a programar virtualmente porque en el caso
_.ematica. Me parecio un poco mas complejo  aprender | 3 programar, puesto que se requiere una
_.r claramente lo que queremos para obtener  bueno s resultados, cada detalle es importante. Lo ...
tiempo y dedicacidn se logrd obteneralgn  bueno . Me pareceria excelente que lo profesoresi...

porgue en el caso de rmatematicas seria ~ bueno | interactuar con las personas asi presencilm...

= R I O I e B -9

a la hora de adquirir una operacion  mate..tica . Me parecio un poco mas complejo aprender

Ilustracion 38 entender matematicas y programacion de forma virtual, aprender matematicas,
autoria propia

Respecto a las preguntas 9 y 10 Después de desarrollar la aplicacion ¢cree que entendio
mas el tema de matematicas? ¢Para usted es mas facil aprender a programar de manera virtual
que aprender matematicas de manera virtual? Como se ve en la ilustracion 38 los estudiantes
mostraron en su mayoria un sentimiento de aprendizaje frente a la programacién y del mismo
modo con las matematicas, dejando en claro que resulta mas sencillo adquirir habilidades para
programar, y respecto a si se entiende mas el tema los resultados de las aplicaciones
desarrolladas muestran una interiorizacion de los tema, por ende bajo la observacion del
investigador la respuesta a esta pregunta en es si tal y como lo muestran también los resultados de

la encuesta.

Finalizada la encuesta de satisfaccion y tras un analisis general usando el programa de
analisis cualitativo atlas.Ti se puede evidenciar que los estudiantes participes en la estrategia |,
muestran un sentimiento positivo respecto a las matematicas y la programacion, donde resaltan la

creacion, la l6gica el maximo provecho etc.



e diversas plataformas en el

~desarrollo
~ Buena, hay un mayor aprendizaje y
orpora las funciones de diversas plataformas en el
cil que la otra.
1és complicado.
1 tu logica. Si Si
y participacidn.

iabilidades — Aplica el pensamiento légico, trata
e la presencial

s de las herramienta de mando tanto para disefiar Como
sionary que requiera destrezas para facilmente aprender
la logica. Por diferencia se vuelve un poco mas complejo
e una experiencia muy buena, pero fue dificil ~al
e mucha concentracion y tener buenas bases a -momento
iaber lo que debemos hallar y asi no tener errores en el
‘a que varios de ellos serian mas complicados que programar,
y no ver solo nimeros Me parece algo igual en las dos cosas porque
Medio, incorpora las funciones
ides, sacando maximo provecho a las TIC's Mala Buena, desarrolla la capacidad
do maximo provecho a las TIC's Mala Buena, desarrolla la capacidad de pensar
e una manera mas lgica ya que «fuerza» a pensar en todos los pasos a seguir
|ue al pensar con la profundidad necesaria para dar instrucciones, se entiende
abajos o actividades, sacando maximo provecho a las TIC's Regular por debajo
n, argumentando cada paso. El desarrollar una app desde su inicio, nos ayuda
ier buenos resultados, cada detalle es importante. Lo chévere es la satisfaccidn
1a para hallar el camino correcto que te llevara a la respuesta. Ambos necesitan
que requieren un poco mas que otros, pero si tienes buenas bases te llevaran
ma a la respuesta. Hay demasiados problemas matematicas y creerfa que varios
complicados que programar, porque de cierta forma requieren mas. No, ayudd
ica, como dije anteriormente la matematica siempre va a requerir un poco mas,
nente la matematica siempre va a requerir un poco mas, de acuerdo a mi punto
ia me parecio muy Buena, en ocasiones se presentaron problemas con algunas
juena, en ocasiones se presentaron problemas con algunas de las herramienta
n buen metodo planificador para manipular tanto el disefio come sus blogues
nipular tanto el disefio como sus bloques de Mando y hacer un respectivo uso
disefio como sus bloques de Mando y hacer un respectivo uso de estos a parte
e una experiencia muy buena, pero fue dificil al momento de crear los botones
:a se tiene un manejo mecanico. Es mas complejo programar ya que se necesita

~Medio, incorpora las funciones

-a la hora

de{

estructurar los pasos secuenciales que le lle

sus trabajos o actividades, sacando maximc

diversas plataformas en el desarrollo de sus trak

_ de mando ya que era un poco cofuso, |
|0$ bOtOneS Si Si Regular, dominio sobre redes soc
algo atil. Al programary al resolver un problema matematico h
_ estimular nuestro cerebro, ya que nos per
alguna u otra forma a la respuesta. Hay demasiados problemas 1
Aplica el pensamiento légico, trata de estructurar los |
Interesante, aprendi mas el relacionar cosas y aplicar n
: _ requieren més. No, ayudo de cierta forma pero no hize
cierta forma pero no hizo que entendiera mejor la matematica, com
tanto para disefiar Como a la hora de construir algunos blog
ya que era un poco cofuso, pero nada que una buena concer
las - habilidades Aplica el pensamiento logico, trata de estructurar los p
herramienta de mando tanto para disefiar Como a la hora de const
pensar de una manera mas logica ya que «fuerza» a pensar en todos los pasos
una manera mas logica ya que «fuerza» a pensar en todos los pasos a seguird
forma detallada. La similitud estd en el que se debe pensar en los procedimien
mejor manera la tematica. Ambas tienen sus dificultades, ninguna es mas comg
ver el resultado final. Al programar requieres tener claro lo que buscas con est:
dedicacién. Cuando se inicia con algo al principio suele ser dificil pero a medic
ellos serfan mas complicados que programar, porque de cierta forma requierer
acuerdo a mi punto de vista. Si, el programar es tecnolégico, porlo que lo virty
vista. Si, el programar es tecnolégico, por lo que lo virtual no afecta en su ente
construir algunos bloques, pero no hay algun problema que no se pueda solu
programar. Siendo por similitud se centra en la logica. Por diferencia se vuelve
adquirir una operacion matematica. Me parecio un poco mas complejo aprend
Mando y hacer un respectivo uso de estos a parte de comenzar a jugar con tu
estos a parte de comenzar a jugar con tu logica. Si Si Medio, incorpora las fun¢
comenzar a jugar con tu logica. Si Si Medio, incorpora las funciones de diversa
mucha concentracion y tener buenas bases al momento de crear los botones. ¢
agrado, juntar esas tres cosas e ir probando. En mi experiencia me encanté, ut
resolverlo (dentro de lo que se puede utilizar para resolverlo). No, se necesita ¢
lo que se puede utilizar para resolverlo). No, se necesita concentracion y partic

Crear-

la presencial

mando

llustracion 39 arbol de palabras encuesta de satisfaccion, autoria propia

Por ultimo, se gener6 una nube de palabras de la encuesta aplicada en donde resalta la
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palabra bueno, desarrollar l6gico, matematico, aprender, aplicar y programar, basado en el tipo de

preguntas se valida entonces el sentir positivo de los estudiantes frente a la estrategia.
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Ilustracion 40 nube de palabras de la encuesta de satisfaccion, autoria propia.

4.4 Conclusiones

La investigacion a cerca de una estrategia para el mejoramiento académico en
matematicas a través de la programacion, obtiene sus conclusiones basado en la recopilacién de
informacion a través de los instrumentos empleados, ademas del analisis de la misma haciendo

uso de herramientas y técnicas propuestas por el investigador.

Como investigador y docente de matematicas, se considera que la puesta en marcha de la
estrategia, y sobre ella la investigacion a cerca de una estrategia innovadora sobre como ensefiar
matematicas en escenarios limitados aplicado a estudiantes de la institucion educativa santo angel
en su sede NSR, resultd interesante y satisfactoria tanto para el docente como para los
estudiantes, tal como se vio reflejado en cada paso de la estrategia y los resultados de los

instrumentos.

Respecto al primer objetivo de la presente investigacion acerca de la caracterizacion de

los autores del proceso educativo de la institucién educativa santo angel sede NSR, se pudo
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describir por completo los actores, tal y como se evidencio tras la aplicacion de la encuesta de
caracterizacion, donde se establecié el nacleo familiar de los estudiantes, sus parientes, sus
parientes cercanos, sus apoyos en el proceso educativo, los adultos responsables de su proceso
educativo, el nivel socio econémico, la disponibilidad de dispositivos electronicos y con acceso a
internet ademas del ambiente educativo en disponible en casa, el tipo de conexion a la web,
ademas de ello se describe el entorno del colegio y sus alrededores, los profesores y personal de

la institucion que participa en el proceso del estudiante.

El segundo objetivo marca el disefio de una estrategia para la ensefianza de la logica de
caracter innovador en funcién de las limitaciones por pandemia, en este objetivo el investigador y
docente a cargo de implementar la estrategia. disefié un plan de accién de la estrategia, en el que
se incluye una rabrica y unas tareas semanales con duracion de 8 semanas, con encuentros de tipo
virtual para romper con la limitacion impuesta por la pandemia. Donde el estudiante desarrollo
una rabrica que le permite alcanzar niveles altos en desarrollo de aplicaciones, capaces de
solucionar problemas matematicos, que le permiten de forma innovadora desarrollar su légica y
mejorar su desempefio en tematicas relacionadas a las matematicas. Impactando en los tres
saberes, saber ser, saber saber y saber hacer, con el primero el estudiante se contempla como
autonomo apropiandose de del conocimiento, desarrollando mas seguridad para abordar retos o
limitaciones, con el segundo refuerza sus bases tedricas de las tematicas propuestas, y con el

tercero practica los temas vistos al plasmarlos en la aplicacion.

El tercer y ultimo objetivo de la investigacion hace referencia a la validacion de la
estrategia ensefianza de la programacion por bloques en la sede NSR de la institucion educativa
santo angel, al constatar el paso a paso que dieron los estudiantes durante las 8 semanas de

desarrollo de aplicaciones, se puede ver la implementacion, con unos resultados satisfactorios,
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con la toma de un curso entero de programacion, la creacion de 5 aplicaciones diferentes usando
la programacion por blogues para sistema operativo Android, que resuelven situaciones o
problemas de 5 tematicas distintas de matematicas correspondientes a grado 11, lo cual mostro
una mejoria en la comprension de las tematicas, ademas de la adquisicion de una nueva habilidad,
la programacion de aplicaciones, junto a un acercamiento por parte de los estudiantes a los temas
de una manera mas profunda y logica, con una actitud positiva por el aprender como quedo
registrado en las encuestas aplicadas. Del mismo modo la implementacién de la estrategia mostro
habilidades nuevas de los estudiantes, como la comunicacion asertiva, la planeacion estratégica y
por metas cortas, ademas de la capacidad de adquirir nuevos conocimientos y generar productos
en escenarios limitados. La constante interaccion con el investigador durante estas 8 semanas y
la toma de un curso extra, género en los estudiantes un acercamiento a la educacion de calidad
con un enfoque en la innovacion tal como se propone en la misién de sabios (Ministerio de
Ciencia, 2020), a su vez este acercamiento durante la implementacion estimul6 en los estudiantes

una vision investigativa en competencias STEAM.

Como conclusién general tras haber finalizada la investigacion de la estrategia en un
grupo focal de la institucion educativa y basado en los resultados, se puede determinar que la
estrategia, si permite de manera didactica ensefiar la l6gica matematica, y en pro de ello mejorar
el rendimiento académico en la misma area. Ademas de adquirir nuevas habilidades necesarias
para la realidad actual de la sociedad. Razo6n por la cual se concluye que la estrategia es valida y
cumple con los objetivos propuestos siendo innovadora, didactica y aporta al mejoramiento

académico.
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4.5 Recomendaciones
Las recomendaciones generadas tras la investigacion, se enuncian en orden como se

plantearon los objetivos.

Recomendacién antes de implementar la estrategia

La recomendacion general sobre este tipo de estrategias es que quien la aplique, debe ser
experto en tres aspectos claves, primero en el area de matematicas, ya que esta estrategia esta
basada en el aprendizaje basado en problemas donde existe un mentor y un aprendiz, por tanto, el
mentor debe ser capaz de visualizar los detalles mas pequefios de la tematica y los problemas
pertinentes para su aprendiz, dicho de otra manera, el investigador o mentor de la estrategia debe
tener total domino sobre el area de matematicas, ya que él sera quien evalué junto a su aprendiz
las variables y las situaciones posibles de los problemas, del mismo modo debe tener un dominio
en el area de la programacién, ya sea en la propuesta en esta estrategia o en otro tipo de
programacion, ya que él es el quien supervisara que el estudiante cumpla con los objetivos de la
programacion. Correctitud, claridad, eficiencia y portabilidad, del mismo modo el investigador o
mentor debe estar familiarizado con la metodologia ABP, ya que ella es la base de la estrategia,
por tanto, antes de empezar a trabajar en la puesta en marcha de la estrategia debe analizarse la
tenencia de estas habilidades que facilitaran y llevaran a buen punto la puesta en marcha de la

estrategia en el futuro.

Recomendaciones durante la implementacion de la estrategia
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En la caracterizacion de la poblacion se recomienda ampliar la base de los actores del
proceso educativo, no solamente quedarse el circulo familiar él y la institucion, si no profundizar
mas sobre el entorno, el proyecto de vida de los estudiantes, las profesiones que tienen sus
padres, hermanos o personas que cohabiten con ellos, con el fin de dimensionar mejor las

caracteristicas de la poblacion.

Ampliar la base de la muestra, a través de la sistematizacion de los encuentros o las
tematicas de las apps a desarrollar, integrar a la mayor cantidad posible de estudiantes, esto con el

fin de ver los resultados de la estrategia en una poblacién mas diversa.

Cuando se implemente la estrategia se debe estructurar de tal manera que cada aplicacién
nueva sea parte de una mas grande y completa, de tal forma que se aborde ain mas el trabajo

colaborativo y las habilidades necesarias para la sociedad actual.
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AnNexos

Anexos 1: Encuesta caracterizacion

f’q% Institucién Educativa

41 Santo Angel
—

NUESTRA SENORA DEL ROSARIO -ENCUESTA
PARA CARACTERIZACION

Sefiores padres de familia, acudientes y estudiantes, para iniciar el afio escolar es necesario conocer algunos
aspectos basicos, importantes en el desarrollo de la actividad formativa.

De ahi que les solicitamos contestar con honestidad cada pregunta planteada en esta encuesta, pues con base
en sus respuestas haremos la caracterizacion de cada estudiante, frente a las exigencias minimas para
garantizar un proceso escolar satisfactorio. Somos comunidad y deseamos lo mejor para cada estudiante.
Estamos seguros de contar con el apoyo y el acompafiamiento pertinente de los padres de familia o acudientes.
Muchas gracias por su sentido de pertenencia.

2. Mombre(s) *

Texto de respuesta breve

3. Edad (afios cumplidos, solo numera) *

Texto de respuesta breve

4. Grado *
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5. Curso (A-B-C-D)

&. El acompafamiento en el proceso escolar esta a cargo de: *

5i elige la opcidn otros especifique quién o quiénes
a. la mama.
b. el papa.
c. lamama v el papa.
d. Minguno

w

7. iCuantos hermanos(as) tiene?

8. Numero de hermanos menores *

w

2. Mumero de hermanos mayores
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10. ;Cuantos estaran en casa recibiendo clases, simultaneamente con usted? *

11. En la casa. habitan con la estudiante *
a. lamama vy el papa.
b. la mama, el papa v hermanos.
c. lamama y hermanos.
d. el papéd y hermanos.
e. la mama, el papa, hermanos v otros.
f. la mama, hermanas y otras.
g. el papa, hermanos y otros.

Otra...
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12. ;Cuenta, en casa, con un lugar adecuado para recibir las clases virtuales y hacer los deberes *
escolares?

Si

No

13. Para la conectividad a las clases cuenta con ™

a. un celular smartphone propio.
b. una tablet.

€. un computador portatil.

d. un computador de escritorio.
e. celular y computador.

f. celular y tablet.

g. tablet vy computador.

h. un celular smartphone compartido con otros.

14. ;Comparte de manera simultanea el dispositivo usado para conectarse a clases virtuales? *
Si

No

15. La conectividad a internet para las clases la hara
a. por plan de datos.
b. internet fijo.
C. por recarga de datos.

d. internet compartido con el vecino.
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*

14, El estudiante tiene acceso a la red social de
a. Facebook.
b. WhatsApp.
<. Instagram.
d. Todas las antericres.
e. Ninguna.

Otra...

*

17. i El ambiente en la casa es adecuado para recibir las clases virtuales v hacer los deberes
escolares?

Si

No

18. 51 la respuesta fue No, elegir el porgqué:
a. ruido frecuente.
b. musica a alto volumen.
¢. frecuentes discusiones con gritos.
d. Otro(s). Cual{es)?
Otra...

&

19. Ademas, del compromiso escolar, jen la casa le han asignado a la estudiante otra(s)
responsabilidadies) que debe cumplir en la jornada reglamentaria de clases virtuales?

Si

No
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20. 5i la respuesta es 5i, elegir cudlles) responsabilidad(es):

a. cuidar hermanos menores.

b. cocinar.

¢. ayudar en el trabajo de otros.

d. asesorar a hermanos en trabajos escolares.
e. atender un negocio familiar.

f. Otro{s). ¢Cual(es)?

Otra...

21. La situacion economica en la familia se puede catalogar como *

a. Excelente, contamos con los recursos necesarios y podemos ayudar a otros.

b. Muy buena, contamos con los recursos necesarios

¢. Buena, contamos con lo bésico para vivir dignamente

d. Aceptable, nuestras condiciones de vida han desmejorado, sin embargo contamos con el minime vital d_..

22, Mumero celular, actual, de contacto con el estuc

Texto de respuesta breve

23, Mumero celular, actual, de contacto con el acudi

Texto de respuesta breve

24, Mumero celular, actual, de contacto con el acudi
WhatsApp, omita esta pregunta.

Texto de respuesta breve




Anexos 2: Presentacion que es programar

Programar aplicaciones informaticas

Es el proceso por el cual una perscna
desarrolla un programa, valiéndose de una
herramienta que le permita escribir el cédigo
(el cual puede estar en uno o varios
lenguajes, como C++, Java y Python, entre
muchos otros) y de otra que sea capaz de
“traducirlo” a lo que se conoce como
lenguaje de maquina, que puede
“comprender” el microprocesador.

Lenguajes de programacion

L] ] =
& e
G+ e
- L, &
] 0 — -

ascripe
[ Q s @ (7) =

Objetivos de la programacion

programacién paradigmas de la programacién

Programacion declarativa

Programacion imperativa

Programacion estructurada

Programacisn modular

Programacidn orientada 3 objetos

Programacion orientada a eventos

00 06 000

Correctitud. Un programa es correcto si hace lo
que debe hacer tal y coma se establecié en las
fases previas a su desarrollo. Para determinar si
un programa hace lo que debe, es muy
importante especificar claramente qué debe
hacer el programa antes de su desarrollo y, una
ez acabado, compararlo con lo gue realmente
hace. Al verificar este comportamiento esta
cumpliendo dicho objetivo.

Eficiencia. Se trata de que el programa, ademés de realizar aquello para lo
que fue creado (es decir, que sea correcto), o haga gestionando de la
mejor forma pasible los recursos que utiliza. Normalmente, al hablar de
eficiencia de un programa, se suele hacer referencia al tiempo que tarda en
realizar la tarea para la que ha sido creado y a la cantidad de memoria que
necesita, pero hay otros recursos que también pueden ser de consideracién
|para mejorar |a eficiencia de un p d diendo de su

{espacio en disco que utiliza, trafico en la red que genera, etc.).

Claridad. Es muy importante que el programa sea lo més claro y legible posible, para facilitar
tanto su desarrollo como su pesterior mantenimiento. Al elaborar un programa se debe
intentar que su estructura sea sencilla y coherente, asi como cuidar el estilo de programacién.
De esta forma se ve facilitado el trabajo del programador, tanto en |a fase de creacién como
en las fases posteriores de correccion de errores, ampliaciones, modificaciones, etc. Fases que
pueden ser realizadas incluso por otro programador, con lo cual la claridad es atin més
necesaria para que otros puedan continuar el trabajo facilmente. Algunos programadores
llegan incluso a utilizar Arte ASCII para delimitar seccicnes de cédigo; una practica comin es
realizar aclaraciones en el misme cédigo fuente utilizando lineas de comentarios.

[« i algunos realizan acciones que tienden a introducir confusién
para impedir un analisis comodo a otros programadores, recurren al uso de cédigo ofuscado,

Portabilidad. Un programa es portable cuando tiene la
capacidad de poder ejecutarse en una plataforma, ya sea
hardware g software, diferente a aguella en la que se
desarrollé. La portabilidad es una caracteristica muy deseable
para un programa, ya que permite, por ejempla, a un
programa que se ha elaborado para el sistema GNU/Linux
que también pueda ejecutarse en la familia de sistemas

ivas Windows. C: el puede
llegar a mas usuarios
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Anexos 3: Encuesta satisfaccion

Diefi

=]

inade 1210 sus habilidades matematicas de
acuerdo a su edad

c

Su dominio de |as TIC s s= encusntia enun
nivel:

o

iHabla programado alguna vez?

E

Para usted |3 educacion vitual en comparacion
alaeducacion presencizl en este momento es:

zvbcasc2dhfuTdikzvbd2usuiSfzda

Medio, incorpara las funciones de diversas
platafarmas en el desarrallo de sus rabajos o
actividades, sacando maxime provecho alas

TIC's

Mala

figebdzgIdhijwu3mifigeogbixmEggh

Medio, incorpors s hunciones de diversas

plataformas en =l desarrallo de sus trabajos o

actividades, sacande marime provecho a las
TIC's

Regular por debajo de la presencial

tpBIZEfyinemiskeixdipSlaStiTRbet

Medio, incorpors s hunciones de diversas

Flataformas en el desarrollo de sus trabios o

actividades, sacanda marimo provecha a las
TIC's

Busna, hay un mayor sprendicsis y desanolls de
las habilidades

TroudZdrmoag3sfdngIidicyd3nnlug

Medio, incorpara las funciones de diversas
platafarmas en el desarrallo de sus trabajos o
actividades, sacando maxime provecho alas

TIE's

Buena, hay un mayor aprendizaje y desarralla de
laz habilidades

qpEwdpp3sugnSidizzqpEn Bpeqdetitdr

Regular, dominio sobre redes sociales y
funciones basicas del pey el maowil

Buena, hay un mayor aprendizaje y desarralla de
las habilidades

qa2usekinezivudhblogZusekiZeus

Medio, incorpara las funciones de diversas
platafarmas en el desarrallo de sus trabajos o
actividades, sacando maxime provecho alas

TIE's

Regular por debajo de la presencial
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Frente ala

de un

usted :

Deduce por inspeccian la naturaleza del
praoblema sus variables tratan de
contextualizarla.

Aplica el pensamiento ldgico, ratade
estructurar los pasos secuenciales que e leve a
una posible solucidn, argumentando cada paso.

Aplica sus habilidades mecinicas, rata de
asociar los problemas con problemas idénticos
que haresuelto con anteriondad.

Representa de manera grifica o simbdlica el
problema para aplicar farmulas,

Aplica el pensamientoldgico, ratade
estructurar los pasos secuencizles que le lleve 2
una posible solucidn, argumentando cada paza.

Aplica sus habilidades mecinicas, rata de
asociar los problemas con problemas idénticos
que haresuelo con anteriondad.

Representa de manera grifica o simbdlica el
prablema para aplicar farmulas.

Aplica el pensamiento ldgico, ratade
estructurar los pasos secuenciales que le lleve a
una posible solucidn, argumentando cada paso.

Aplica sus habilidades mecinicas, rata de
asociar los problemas con problemas idénticos
que haresuelto con anteriondad.

estructurar loz pazos secuencisles que

Aplica el pensamientoldgico, ratade

una posible solucidn, argumentando cada paza.

Aplica sus habilidades mecanicas, rata de
lelleve a| asociar los problemas con problemas idénticos
que haresuelo con anteriondad.

Representa de manera grifica o simbdlica el
problema para aplicar formulas.

Aplica sus habilidades mecinicas, rata de

asociar los problemas con problemas idénticos
que haresuslto con anterioidad.

uresalver un problema matematico?

0ué diferencia o similitud encuentia entre programar | sLe resultd més foil o dificil programar que

resalver los problemas matemticas?

La similioud 25t 2n ol que 2 debe pensar enlos
pracedimientas 2 aplicar = continuacin.

Mas diffcil, pues se deben darinstrucsiones
precisas que usualments 52 pasan par alo al
nosonos hacerlas autométicaments

quetener en cuenta cada detall betla que

Alprogramar y aliesohver un problema matematica hay | Cuanda 2 nicia con 2lga alprincipie susle a1

debemas hallar y asi no tener errores en el momento de

precisién y dedicacian; cuando deseans resalver un
prablema matematica necesitas comprender el

verelresultada final, Al programar requieres tener clars|  problemas que requieren un poco mas que
o que buscas can sto para levarla  cabo conmayar | oos, pera si tienes busnas baseste levaran de

dida que vas hacienda y
enperimentanda te vas adaptando, hay

alguna uatraforma ala respuesta. Hay

prablema para hallar &l camin

slarespuests.
Ambos necesitan de dedicacin.

blemas 5 oreeria
llos serf. que
programar, porque de cierta forma requieren
mas

Sienda per similitud se centrasn|a logica.
Por diferencia se wielve un poco mas complejo ala
hors de adquitiruna operacion matematics.

M parecio un poco mas compleje aprender a
programar, puesto que s¢ requiste unabuena
concentracion, un buen metodo planficadar
paramanipular tants el disefio come sus bloques
de Mands y hacer unrespectivo uso de estos a
parte de comenzar ajugar con tulogics.

Por similiudla logicay una diferencia es que e un
poco més complelo pragramar misntias qus enla
matemétioa se tiene un maneio mecanico.

Es més complejo programar ya que s¢ necesita
de mucha concentracion y tener busnas bases
almomento de crear los botanes.

Laprogramacién d I dad,

mas estiucturade, no se necesita tener mucha
conocimients matem &tica

Pararesolver un problema, ua viene una estructura
para hacerlo, siguiendo pasos.

Més écil programar, las matematicas se ven en
toda |s adolesoenciay en algunos oasos i s
ertiende, enls programacién sélo serla prabar si
funciona.

El splioara lgicamss al resakver un sjercicio
matematico eit mas all4 y no ver solo nimeros

Me par=ce algoigual enlas das cosas parque de|
igual forma hay que tener un altorange deldgical
parapoder legar aun resultado concuerdo alo
que piden o se necesita

. ) iPara usted es mas foil aprender 2 programar
Después de desarallarla aplisacin joree que 2
e 12522 3% | de maneravinual que aprender matemticas de HetwarkiD
entendié més 2l tema de matematicas
maneravitual?
Si, yaque al pensar conla profundidad ! ) .
yague alp P Amb s tienen sus dificultades, ninguna es mas
necesaiiapara darinstucciones, se entiende e 363445460
o complicada o més tcil quela ara
de mejor manera la temtica.
S, elprogramar 3 tecnolégice. par 1o que 1o
virtusl ro afecta en su entendimisnto ya que &5
i _ més il sequir indicaciones conun aparats en
Ho, ayudé de cierta forma pero no hizo que : B
o de ol l el pusdas experimentar y ver 5ilo que haces st
ernendiera mejor | matemética, come diie
, bien,
anteriormente |s matematioa siempre va 3 . . . aTdbafi3fee
! Lamatemétioarequiere interaccién o no sé si es
tequerirun poco més, de acuerdo s mipunto de -
: pot o que llevamos mushos sfios interactuando
vista,
connuestros profesores ko que hace quesea
més fail entenderle, y al acoplar este nuevo
“método” nos resulte ms complioado
Si Si 92385b5ebt
si si 92389096t
51, podiiabuscar atra manera de resolverlo
(dertro delo que s¢ pueds utiiza para Ho. 3& necesita cancentracién y participacian. Secbledds?
resalvern)
— I e par=ce mas facll sprendsr a programar
o cree qus sprendi més scoma mansjarun | 8 PArS P
s i " | vituzlmente porque en el oaso de matemticas
preblema matematica, mis entenderle na seils 2 porat > 5429075623
serfa buens interactuar oo las personas asi
e 2 mucho j A
resencialmente parque s aprende méas
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Anexos 4: Evidencias aplicaciones

& integrados
B controt

Logics

B Matermaticas
M rexo

Lstas
Woictonanes

H colores

H vanabies

Bl procedimientos

Medios

&l 11pcondicional pg
& eipseniipg

& eipsensenc o
(Gl ehpsetiveny PG
G efipseportada PG

scoen - | s vertann | s vctan | i o sy

Sareen

Etiquets)

C- 632486 -
imagent
foco 2 = (0,6.32456) vértice 1 = (0.7) el punto de core de en X = (0.+ -3) = Imagen2
‘ecuacién canénica DisposicionTabular!
DsposcionMoraor
X2 y2
Enqueta

Visor

Mostiar avisos

wis view
Proyectos  Trash 00

Informar
devn
problema

(=% olobal denomnadort - I > - §
o iniciakzar local {71709 como

on | poner CETTITHN &

B tstadelectura

Espafol  matesvirtualn

iniciakzar glob
Iniciakizar global (}
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Anexos 5: Autorizacion aplicacion de la estrategia en la institucion

IR TCION EUCAITEA SAMID ARGEL

San José de Cucuta, 20 de enerc de 2020

FRectora: Hermana Tatiana Sarmiento Mavorga
Coordinadora: Mary Veza Torres

Azunto: inicio talleres propramacion v 16gica matematica

De manera atenta me permito solicitarle el permiso pertinente v necesario para llevar a cabo
loz talleres de logica matematica v programacidn con una muestra representativa de
estudiantes de grado omce. Contextualize, actuzlmente estoy terminande la maestria en
educacion matematica de la universidad francizco de paula Santander por ello es imperativo
realizar una practica imvestigativa, esta se conforma en parte de talleres LOGICA EN
ESCENARIOS LIMITADOS POR EL COVID-19: UNA ESTRATEGIA PARA EL
MEJORAMIENTO ACADEMICO EN MATEMATICAS A TRAVES DE LA
PROGRAMACION

El permiso consta de una autorizacion para uszr la sala de informatica durante 4 horas en
jomada contraria los dias viemes, con una intensidad de 6 2 7 semanas, a partir del inicio de
los talleres, ademas de loz permises respectivos para citar 2 estudiantes dependiende de la
matricula eztimada para dichos grado:. Solicito la dizpesicion v ayuda en preparacicn de los
equipos de computo por parte de la persona encargada de la szla de informaética.

Atentaments,

DIEGO ARMANDO CASTELLANOS CACERES
Docente area de matematicas y fisica

Institucion educativa santo angel
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Anexos 6: Codigo y manual de aplicaciones
APP PROBABILIDAD BASICA
Link de descarga app probabilidad basica

https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=281¢3919-2350-4177-a979-6ef3e450b5ae

probabalidadbasica

March 25, 2022, 3:30 p.m. Likes: 0 =

00O
©o
@0

aplicacion creada para calculos de probabilidad basica y conteo

Credit:
universidad francisco de paula santander
Estudiantes institucion educativa santo angel

Docente Diego Castellanos Caceres

Load App Into MIT App Inventor
Update App Information
Remove App From Gallery

Add Project to Studio

Other projects by same author

Report Project

Permanent link: https://gallery.appinventor.mit.edu/?
galleryid=281¢3919-2350-4177-a079-6ef3e450b5ae
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Probabilidad Basica

Probabilidad clasica
permutacion sin repeticion de n elementos
permutacion con repeticion de n elementos

permutacion sin repeticion de n elementos

tnmadnedaranr

permutacion de n elementos en grupos de
Ni elamentns mitnamentea axecliiventa

Combinacion sin repeticion de n elementos

Combinacion con repeticion de elementos

T

Seleccione el
caso
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Hora de armar nuevas palabras!!!
Cuantas nuevas palabras se pueden formar con la palabra barranquilla, amor, miércoles y otras mas? desctbrelo ahi abajo

maestria_
] Ingrese los

Los caracteres de tu palabra se repiten asi: datos
M=1 A=2 E=1 S=1 T=1 R=1 I=1
Con la palabra MAESTRIA puedes formar 20160 arreglos diferentes !

calcular

MIT
B rp wveTOR

Paleta Visor

Mostiar en el Visor los comgonentes ocult

— 8 [Fpuposcanverteal
Probabilidad Basica Batonz

Interfaz de usuario

v}
Probabiigad clasica
permutacion sin repeticion de n elementos
= pormutacion con repeticion e n slementos.

permutacion

rens

permutacion de n elementos en grupos de
Nislementos mutuamente excluyents.

Combinacion sin repeticion de n elementos

Combinacion con repeticion de elementos

Disposicion
Medios

Dibujo y animacion

Maps Notficads

Sensores
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[Cam:
Iniciatzer local
Iiclatzar local

e
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MosinarAleria

3
3
i
3

inclaizar lacal
nicializar inoal
Iniglaltzar lbcal
inicializar incal
o0 ponar palabe & mayisnsa C_
por it desta )

an incrementos da BN
sjecua  ponar [E0 &

5 ™ ralabra? - I

nicializar ocal
Iniclaltzar kool

iniciattzar ooal
Inicializar iooal
Inicializar iooal
iniciattzar ooal
iniciattzar ooal
iniciattzar ooal
inicializar iooal
Inicializar iooal

Iniclalizar kool
nicializar inoal
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omar (NN EXB
sjecutar  poner EEEIERN &
parar [EEN &

tomar (KN EXB/ | tomar TN
tomar GRS = | tomar KR
omr GEB ¢+ 6

tomar (N BB/ omar RN
tomar [ZX8 =

tomar [N EXB | tomar ETERR
tomar (RN =
oG ¢ @

tomar (X B3 | tomar K
tomar (58 = | omar OB
oG ¢ 0

tomar (X B3 | tomar T
tomar (K8 = | omar CER
oG ¢ B

tomar (K EXB/ | tomar TN
tomar (B0 = | tomar OER
omar X ¢+ )

tomar (B EX3/ | omar RN
tomar RN = | tomar CER
omar X+ )

tomar (B EX3' | omar ETEED

omar (EEN * | tomar GER
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ponar Resuitado a fomar fac..
[ anma

(Careobuteas - W To -]

—

lamar [IFTITEREEN Mostrararta

aisn

[
lamar [ D N Mosirarfdarta

F ) -

[ CampaDeTarind - W Taxio - J= - I RS :
lamar _Msirarfarta

aviso
L.

sino, sl CamecOutessce + W Tesso - I M C
[0 - o Niolificador] « TS Y

F ) -

entonoes | indciaiizar ooal
Inidakzar ool
Inicializar koal
indcializar inoal
Inicializar kooal
Inicialzar lncal LM
on | misnims oompobar tomar G0 PE3 | tomar G

Sjmadar | ponar [EZEE @ | 5| | yrar (TEE * | tomar BB
ponar [E300 & omarFER ¢+ D

ponr CEl e D
releniras  comprobar tomar (50 B tomar X

sjecutar | poner Tl e - tomar (2288 = | tomar B
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tomar N EED temar G0

porer (RN s R * | tomar £X8
roner £330 & tomar 1]
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APP PARABOLA
link de descarga app parabola

https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=f231abf3-aa9h-47cb-8ecf-7635e626cc4a

parabola

March 25, 2022, 3:01 p.m. Likes: 0 »

aplicacion para el calculo de los elementos de la parabola

Credit;

Universidad francisco de paula santander
institucion educativa santo angel

Docente Diego armando castellanos caceres

Load App Into MIT App Inventor
Update App Information
Remove App From Gallery

Add Project to Studio

Other projects by same author

Report Project

Permanent link: https://gallery.appinventor.mit.edu/?
galleryid=f231abf3-aadb-47ch-8Becf-7635e626ccda
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y

Seleccione el
tipo de calculo
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———————————————
XA2= 47 Y

Digite un punto X= ° y=" \ —

Calcular

Ingrese datos

coordenada foco = (11.75,0)
directriz= X=11.75
eje focal= X
lado recto 47
distancia foco a punto (xy) 7.84618
distancia de punto (x,y) a directriz 16.75

isor
) e sodion
o T 320) v
® etcall
@ eotr -
c cacion
St cha EC CANONICA DE LA PARABOLA = Boton2

ECUACION EN X

ECUACION EN Y

o
ora 0
Medios
eposicion Gl p1ope
i’ lp2 spc
Medios

Gl pasre

i6n

Gl paspc
Maps Gl parabolajpg
s Subir arct
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cuando Clic

ejecutar = abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

cuando Clic

abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

Paleta Visor Componentes
R Omostrar en el Visor los componentes ocultos 8 | sereen2 =
Interfaz de usuario Tamafio delteféfono (505,320) v © BBoisposicionTabular!
(A tiquetaz
@ Boton "
@campobeTextol
& CasilaDeverificacion A iqueta
iqueta
SelectorDeFecha [AEtiquetas
@ Imagen © BBpisposicionTabularz
Wetguetats
Digite unpunto X=  v=
= 2 [Altiqueta1?
[ selectorDeLista
Calcular EcampobeTextoz
= visoelista W eriquetats
A Nolifcador 0 campobeTextoa
directiz
{55 CampoDeContrasenia Heotemt
K X
Taco rech .
Boisposicionvertan
Desplegable distancia f T o
B Despleg istancia foco a punto (x,y) © [ Fpisposiciénverticalz
« swich distancia de punto (xy) a drecirz © Boisposiisntorizon
[I] CampoDaTexto J r
Cambiar nombre | Borrar
Selectorperora
@ Visorveb Medios
Disposicion @y
e Glp2ore
ios:
&lps.rc
Dibujo y animacion
ey - [ YR
Componentes no visibles
Maps [l parabolajpg
Sensores

Notificador1 Subir archivo.
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cuando Clic

cio l ’ ‘ n cOmo
enfonces | poner ([EEEEREED - UEESED come
inicializar local [Jcomo "

enionces | poner (RS - (ETER como

en  poner NN a [ CampoDeT=xto

poner . coma

poner EIEETED - D como

poner (KD - (SRS como

Eom W7o - )< - IO
poner (TETHEEERS - KEKS como

entonces

CampoDeTextod - +

tomar X8

[ Tl Diocoapunto - M Texto - S5

(CampoDeTexioz - N Terio - JM¥ o -]

=1 ETl Notficader] - UG

- gl =l valor de X no esta en el dominio de Is funcio....
| CampoD=Textol - | Texo - | 8
@ iniciglizar local [Jeomo " @°
e | poner D -
poner [FTEN . SRS como

L directriz - | coma

poner (EETTED - (XD como (| (3] 'y

@ -  CampoDeTaxto2 - | Texto - = - [0

enionces’ poner [RTIETIELRS - EETEN como extoZ - +

tomar [0
poner PEEETLERD - AEED como

-
lamar [[EETEREGIES Mostrarilerta

Bamar MostrarAleria
aviso

aitols i I —— I S I Fuen e Caley _

Paleta Visor Componentes
S e Omostrar en el Visor los componentes ocultos @ [ sereen
Interfaz de usuario Tamafio deltefsfono (505,320) v © Bpisposiciontorizontall
@ eocn [Atiquetar
@eampobeTextol
CasillaDeverificacién 5
= [AlEtiqueta2
SelectorDeFecha ® © PpisposicisnHorizontalz
@ Imagen 0 [Atiquetas
) s ) Digite un punto, X Y B corponerenta:
Calcular (A gtiquetas
[ SelectordeLista ®
TcampobeTextos
= visorDelista ® Brosm
A Notificador 0 8 [pisposicisnverticall
G5 CampoDeContrasela & imagem
&4 imagen2
Wl Deslizador » <
[ pisposicienverticalz.
Desplegable ®
B estley A\ Noificador!
« Switch ®
] CampoDeTexto ®
Cambiar nombre || Borrar
SelectorDeHora ®
@ visorweb ® Medios
Disposicion @ po
Glp2ore
Medios =
p3.JPG
Dibujo y animaeisn Componentes no visibles
A Gl ps spc
Maps Notificador1 @ parabola jpg
Sensores Subir archivo.
Social

Almacenamiento
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. comp
) o [CampcOeTexin -~ W Tesio - J < - I 0]

enlonoes  poner coma § IEETR

iricializar el

[l P - LR C . i Tt - N Tentc - QAN ¢
poner . coms (¢ wnir | - ["

tomar B

[ CorenDeTenaz - ) Teo -~ JRN 2 BN

Ramar MastrarAlerta

-

o, s [Campobeterint - Wiesi - - - I 0]
enfonoes  poner iy certo - |

iricializar local [ coma =
il - LR C. D Testa | - N T - JI

poner

(CamgaDeTena - W Teso - JLz - 0]

ponar : coma
5 *

G oD Teios - [ Texio - JCNE™P 5 -

-1 "l Malificador MostrarAlerta

avien |~ XA

llarrar (TSI Mosirarhlerts
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APP PROBABILIDAD CONDICIONAL
link de descarga app probabilidad condicional

https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=2bc4fb32-82f7-49b8-8fbe-c83a00a3127b

ProbabilidadCondicional

March 25, 2022, 3:05 p.m. Likes: 1w

~ P(A18,)P(B))

EP{.J B)P(B)

P(B,| 4)

Aplicacion creada usando la opcion de multiples pantallas y
disposiciones de pantalla, con el fin de realizar calculos de
probabilidad condicional. en matrices 2x2, 2x3 y 3x3

Credit:

universidad francisco de paula santander- maestria en educacion
matematica

Creada por estudiantes de grado 17 san jose de cucuta, colombia
institucion educativa santo angel, sede NSR

Docente Diego armando castellanos

Load App Into MIT App Inventor
Update App Information
Remove App From Gallery

Add Project to Studio

Other projects by same author

Report Project

Permanent link: https://gallery.appinventor.mit.edu/?
galleryid=2bc4fb32-82f7-40b8-8fbe-c83a00a3127b
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P(ANB)

P(A/B)_W

Elige el tipo de matriz (tabla de contingencia) a utilizar dados los eventos

matriz 2x2

matriz 2x3 _

matriz 3x3

Seleccione el
tipo de calculo

B1 B2
2 5
4 7
6 12

calcular probabilidad

P(A1)= 0.43243 P(A1NB1)= 0.05405 P(A1/B1)= 0.33333 P(B1/A1)= 0.125
P(A2)= 0.56757 P(A1NB2)= 0.13514 P(A1/B2)= 0.41667 P(B2/A1)= 0.3125
P(B1)= 0.16216 P(A1NB3)= 0.24324 P(A1/B3)= 0.47368 P(B3/A1)= 0.5625
P(B2)= 0.32432 P(A2nB1)= 0.10811 P(A2/B1)= 0.66667 P(B1/A2)= 0.19048
P(B3)= 0.51351 P(A2nB2)= 0.18919 P(A2/B2)= 0.58333 P(B2/A2)= 0.33333
P(A2nB3)= 0.27027 P(A2/B3)= 0.52632 P(B3/A2)= 0.47619

Inicio

Total

16

21

37

Ingrese datos




Paleta Visor

Componentes.
il IMostrar en el Visor los componentes ocultos Screenl
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&imagenm
@ Boton 0 &
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| ) Reloj1
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LEELERY Cambiar nombre || Borrar
I SelectorDeHora 0 —
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@ Visorweb 0 Medios
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cuando Clic
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ProbabilidadCondi

Paleta Visor Componentes
e Omostrar en el Visor los componentes ocultos 8 [ sereen2 =
Interfaz de usuario Tamafio deltelefono (305,320} v (A tiguetal
[Aletiquetaz
@ soton 5 I
&l imagen1
CasillaDeverificacién 5
“ =] isposicionTabularl
SelectorDeFecha ® Evento A o B (ejemplo genero, gustos, condicion) [Aetiquetas
@ magen . Opciones del evento A y B, A1 = siA: (A riquetas
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[A] Etiqueta 0 s Wetiquetas
A [Altiquetas
i selectorDeLista ®
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Visor

Gomponentes
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APP ELIPSE
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