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RESUMEN

Con el grupo de investigacion que conformamos se proyecta, en una primera etapa,
determinar la cantidad y tipo de dispositivos mdviles que poseen los estudiantes y docentes de
los colegios de nivel medio de la ciudad de Santa Rosa, La Pampa. Posteriormente, se
investigara acerca de las aplicaciones existentes para dispositivos mdviles con sistema
operativo Android destinadas a la ensefianza de contenidos de Matematica. Finalmente, se
disefiaran nuevas aplicaciones para la ensefianza de contenidos de Matematica del nivel
secundario con las cuales se experimentara su inclusion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Se cree que la mayoria de docentes y estudiantes poseen, en todo momento, un dispositivo
movil. Por tal motivo, investigar la forma de darle a los mismos un mayor protagonismo en
actividades educativas de nivel medio, constituye una de las principales motivaciones de este
grupo de investigacion, contribuyendo de esta forma a la mejora de los resultados obtenidos
en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En este trabajo se presenta una breve descripcion de tres aplicaciones que pueden ser
utilizadas en el aula para el aprendizaje de la Matematica.

INTRODUCCION

Los dispositivos moviles (Smartphone, Tablet, Netbook, entre otros) estan cada dia méas
presentes en nuestra sociedad y por lo tanto, estan presentes en las aulas, tanto en manos de
estudiantes como de docentes. Si bien en algunos casos su costo es elevado, vemos como se
van masificando cada vez mas.

La utilizacion de estos dispositivos moviles en la ensefianza originé el término m-learning.
Consultando diferentes definiciones, las ideas fundamentales del m-learning se pueden
sintetizar como sigue:

e Combinacion de e-learning y dispositivos méviles. Muchos de los autores determinan
que el m-learning es realmente el e-learning con el uso de dispositivos moviles,
mientras que otros lo consideran como un subgrupo del propio e-learning.

e Dispositivos mdviles. Esto aparece en todas las definiciones y es requisito
indispensable para poder establecer el m-learning.

e Conexion inaldmbrica. Es necesario poder conectarse a la red mientras se esta en
desplazamiento o en lugares inhospitos para el proceso de ensefianza—aprendizaje
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(aeropuerto, 6mnibus, plaza, entre otros).
e Proceso de ensefianza—aprendizaje. Para considerar que se estd llevando a cabo un
proceso de m-learning, se debe estar inmerso en un proceso de ensefianza—aprendizaje.
e Distintos lugares y momentos. El proceso de m-learning se destaca porque permite
acceder a la informacién que se requiere en cualquier lugar y momento. Esto hace
bueno el dicho de “cualquier momento es bueno para aprender”.

Rinaldi (2012), destaca que el aprendizaje a través de un movil se estd convirtiendo en algo
que marcara tendencia en poco tiempo, al igual que la Web 2.0 o el aprendizaje informal. De
ahi la necesidad de afadir m-learning a los proyectos de formacion existentes y de futura
creacion. Pero esta incorporacion del m-learning requerira un redisefio metodoldgico y
pedagogico de los contenidos. Lo relevante del m-learning no es poner todo lo que se puede
hacer en una PC sobre una plataforma mavil. Ni siquiera s6lo adaptar. EI m-learning requiere
un conjunto de nuevos contenidos y préacticas.

En definitiva, podemos determinar que “el movil learning es el proceso de ensefanza—
aprendizaje que se lleva a cabo en cualquier lugar y momento, gracias al uso de dispositivos
moviles con conexién inalambrica que nos permiten acceder a la informacion requerida, a
través de la red o de documentacion almacenada en el mismo” (Moreno Guerrero, 2011).

El lugar que esta dejando la paulatina desaparicion de las netbook sera ocupado por los
teléfonos inteligentes. En este sentido, tres de cada cuatro teléfonos vendidos en el mundo en
el primer trimestre de 2013 tiene como base el sistema operativo para moviles Android
(Kloss, 2011), desarrollado por Google, que extiende su ventaja sobre Apple, con su iPhone.
Se vendieron méas de 156 millones de teléfonos inteligentes Android en los primeros tres
meses del afio, es decir 74,4% del total mundial, mientras que el nivel en el mismo periodo
del afio pasado era de 56,9%. De esta forma, Samsung, el mayor fabricante de teléfonos que
funcionan en base a Android, aumentd su liderazgo, con una cuota de mercado de 30,8%,
desde el nivel de 27,6% del afio pasado.

Las aplicaciones moviles y el contenido digital representan el mayor potencial, dentro de la
cadena de valor, en las telecomunicaciones e Internet. Se estima que en los proximos 5 afios
haya un crecimiento promedio del 23,6% en la adopcion de aplicaciones y contenidos méviles
en América Latina.

Existen actualmente gran cantidad de aplicaciones desarrolladas para equipos con sistema
operativo Android y destinadas especialmente a educacion (Ralph, 2011). La herramienta
seleccionada en este caso para el desarrollo de aplicaciones en Android es App Inventor
(Kloss, 2011), una herramienta visual de arrastrar y soltar. Como indican Wolber, Abelson,
Spertus y Looney (2011), el programador puede disefiar la interfaz de usuario (el aspecto
visual) de una aplicacion utilizando una interfaz grafica basada en la web, y a continuacién
especificar el comportamiento de la aplicacion “juntando bloques” como si estuviera armando
un rompecabezas. Muchas son las ventajas de este tipo de programacién; dentro de las mas
destacadas se pueden mencionar: la agilidad de desarrollo, el tiempo muy corto de armado de
nuevas aplicaciones, el entorno grafico y amigable que abre las puertas para que personas con
muy pocos conocimientos de programacion puedan desarrollar aplicaciones que le sean de
utilidad en el dia a dia.

Sin embargo, a pesar de los ya méas de diez afos de trabajo en el campo del aprendizaje movil
—explican en el Infokit de aprendizaje movil de JISC Infonet, 2011, el cuerpo de
investigacion disponible es relativamente pequefno. “Hay dos razones para ello. En primer
lugar, la rapida evolucion de los dispositivos méviles ha causado problemas para el trabajo
longitudinal significativo. A menudo, cuando los dispositivos adquiridos institucionalmente
comienzan a ganar traccion pueden ser rechazados por ser obsoletos. En segundo lugar,
concepciones culturales han impedido el uso de dispositivos moviles en las instituciones
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educativas y de salud. Vistos como perjudiciales, que distraen la atencion o que causan
problemas de privacidad, la politica de gestion en muchos de esos ambitos ha sido de
prohibicion absoluta”.

Ante el surgimiento de estos nuevos dispositivos y las herramientas informaticas a las que
permiten acceder, como profesionales que desarrollamos nuestra actividad en la formacion de
profesores de matemaética, nos proponemos investigar la forma de desarrollar nuevas
aplicaciones para que posteriormente se puedan incorporar al proceso de ensefianza-
aprendizaje utilizando dispositivos mdviles. Considerando ademads, las dificultades que se
presentan para mejorar los resultados en la ensefianza y el aprendizaje de esta ciencia.

Afirma Garcia Molla en SCOPEO (2012), la sociedad esta cambiando su percepcion acerca
de las Matematicas y la ciencia en general, en parte debido a los espectaculares avances en la
forma de transmitir de los medios de comunicacion, y en parte a la irrupcion de las redes
sociales, que han favorecido un aprendizaje profesional colaborativo, provocando una rapida
divulgacién del conocimiento y de los avances cientificos.

Coincidiendo con esta descripcion, se cree entonces que se deben proponer nuevas
alternativas para el desarrollo de los contenidos de Matemaética en el nivel secundario, e
incorporar esta ciencia a la modalidad de m-learning.

Se presentard una pequefia resefia de tres aplicaciones para la utilizacién en dispositivos con
sistema operativo android que pueden ser de utilizacién directa en el aula, tanto para el nivel
inicial como para el nivel medio.

CONTEXTO

El proyecto de investigacion que integramos, se encuentra inserto en la linea de investigacion
sobre inclusion de dispositivos mdviles en educacién. Particularmente, en el nivel medio de
Santa Rosa, La Pampa, y considerando aplicaciones para la ensefianza-aprendizaje de
contenidos de Matematica. Ha sido acreditado y financiado por la Facultad de Ciencias
Exactas y Naturales de la Universidad Nacional de La Pampa, a partir del 01 de enero de
2014,

DESARROLLO
Las herramientas que se seleccionaron para presentar en este trabajo son:

e Formulas matematicas

e Sexto grado matematicas

e Desafio matematico
La seleccidn de estas aplicaciones se realiz6 a través de una busqueda en la tienda de Google-
Play, tomando en cuenta solamente aquellas aplicaciones de indole gratuito. Luego de un
examen inicial de las herramientas en base a usabilidad, facilidad y cantidad/calidad de las
funcionalidades brindadas, se ha determinado que las aqui presentadas son las mas
convenientes para ser evaluadas en esta primera etapa del proyecto de investigacion.
En lo que sigue se mostraran cada una de estas aplicaciones, brindando una breve descripcién
de las mismas y mostrando alguna toma de pantalla.

Foérmulas matematicas
La aplicacion ofrece un rapido acceso a las formulas matematicas mas importantes, que
pueden ser necesitadas en la escuela o en el estudio universitario.
Se ofrecen formulas en las siguientes areas:
e Aritmética bésica
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e Algebra

e Analisis

e (Geometria

e Trigonometria

e Geometria analitica
e Logica

El objetivo de la aplicacion es que el estudiante disponga de una herramienta de consulta rapida
para resolver los problemas planteados. Algunas de las capturas de pantalla se pueden ver en
la Figura 1. El link desde donde se puede descargar la aplicacion es el siguiente:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.anjokes.apps.math.es

REl@ sosem @@ stoem

| Férmulas Matematicas Pro. Formulas Matematicas Pro. Férmulas Matematicas Pro

. . . Funciones lineales Circulo
Aritmética basica
Algebra
Analisis
Superficie A
Geometria gt = Cy G2
4
Trigonometria Perimetro U
Rectas - Graficos de funciones lineales 2-m-r=7-d
Geometria analitica flz)=ma+n con a# 0y Comentario
DF — R

) 7 = 3,14159. . . ¢5 una constante
Légica Ranon nimaocan matematica lIn circuln de dizmetro 1

Figura 1: Capturas de pantalla de la herramienta Férmulas matematicas.

Sexto grado matematicas

Esta aplicacion cuenta con mas de 200 preguntas, con mas de 20 gréficos y tiene dos niveles
de aprendizaje, cuenta con caracteristicas Unicas, como establecer el limite para el nimero de
preguntas que el estudiante le gustaria responder. Tiene una gran variedad de graficos para
explicar a los estudiantes a qué atenerse y coOmo estan progresando en cada tema, ademas
pueden compartir los informes y gréaficos con sus padres y amigos por correo electrénico y
SMS. Sexto grado matematica es una herramienta de aprendizaje, que le dira a los nifios en
que tema se destacan y medira las habilidades de cada nifio.

Temas incluidos:

Razones y Proporciones

Sistema Numérico

Estadistica y Probabilidad

Geometria

Expresiones y Ecuaciones

El objetivo de la herramienta es ayudar a construir la confianza, la maestria en matematica y
facilitar el aprendizaje. Algunas de las capturas de pantalla se pueden ver en la Figura 2. El
link desde donde se puede descargar la aplicacion es el siguiente:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.teeneinst.quiz.us.vil
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Geometry

You have answered 0/68
Q24] Calculate the area of the diagram
below ?

You have answered 0/68

Q17] Find the perimeter and area of the
figure below ?

You have answered 0/68
Q42] The diagram below shows a solid
cuboid. Find the total surface area of
the cuboid ?

25 cm ~2cm
- «—20an
20 cm e :‘m—LL'cm—lL? e
8cm h 10cm 15 cm)
16 cm
Ot O Ll () 690 cm®
O Dl () 560 cm®
() 434 cm® () 84cm o
() 234 cm® () 26cm -

Figura 2: Capturas de pantalla de la herramienta Sexto grado matematicas.

Desafio matematico

Esta herramienta trabaja para lograr que la mente sea un instrumento aln mas poderoso
mediante la aplicacion y aumente las habilidades cognitivas y aritmética mental del usuario.
El secreto para una mente sana y joven esta en el uso continuado de los poderes mentales en
desafios cognitivos, como los ofrecidos por los juegos que se pueden hallar en esta aplicacion.
Desafio matematico tiene seis juegos distintos (con varios niveles de dificultad) y dos modos
de entrenamiento. Algunos juegos son verdaderamente originales. Ademas, contiene veintidos
Scoreboards donde registrar sus resultados individuales. Aparte del modo de juego individual,
dispone también del juego a dos o a cuatro en el Duelo de Cerebros.

Una de las desventajas de esta herramienta es que se encuentra en idioma inglés, lo cual en
algunos casos puede perjudicar su uso.

El objetivo de la herramienta es mejorar las habilidades cognitivas y aritmética mentales.
Algunas de las capturas de pantalla se pueden ver en la Figura 3. El link desde donde se puede
descargar la aplicacion es el siguiente:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.turtlelabs.DesafioMatematico_Free

. M.Sq.4s! Level 5
. Math Challenge
+ X
|
¢ s ;
T BT Y N | e e R Mental Arithmetic
r .
1 Practice Play
X8 =7 8=
e
" Play
‘40 39 41 37 3 8 5 -1
! High Scores
Meny TurtleLabs
TurtleLabs TurtleLabs
(> o 5 5~ iioova)

Figura 3: Capturas de pantalla de la herramienta Desafio matematico.
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CONCLUSIONES Y CONSIDERACIONES FINALES

Si bien se han desarrollado sintéticamente estas tres herramientas y el proyecto se encuentra
aun en su fase preliminar, se puede concluir que la utilizacion e integracion de los dispositivos
moviles en el aula y mas especificamente, en la utilizacion del aprendizaje de la Matematica,
resulta muy interesante y abre un campo de investigacion para el desarrollo de este tipo de
aplicaciones.

En el marco del mismo proyecto nos encontramos realizando un relevamiento que nos
permitird conocer el nimero de dispositivos moviles que existen en las escuelas de nivel
secundario. Con esta informacion se podra experimentar, en el segundo cuatrimestre de este
afio y en los ambitos que resulten mas adecuados, las aplicaciones que abordamos en este
trabajo.
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