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Capitulo 1. Introduccion

1.1 Resumen
En el siguiente documento de tesis de investigacién, se redactara la propuesta del desarrollo

de una aplicacién mavil, la cual se trata de una herramienta para el aprendizaje de la
materia Algebra Lineal con Elementos de Geometria Analitica. Esto se lograra a través de la
implementacién de conceptos como el Mobile Learning y el microaprendizaje, entre otros,
que consisten en la utilizaciéon de dispositivos méviles en un entorno estudiantil para
brindar apoyo a la ensefianza tradicional. Estos enfoques de aprendizaje se llevaran a cabo
mediante métodos de prueba de conocimientos, como los mini-tests (quizzes), que
contendrdn una serie de preguntas dependiendo del tema seleccionado. Esto permitira que
los usuarios pongan a prueba sus conocimientos sobre los distintos temas que abarca la

aplicacion. La aplicacidn estara disponible para dispositivos moviles.

1.2 Objetivos
Objetivo General.

Implementar una aplicacién mévil cuya funcién sea la de ejercitar los conocimientos de un
alumno en la materia de algebra lineal con elementos de geometria analitica, en donde
dicha aplicacion pruebe los conocimientos del alumno en temas especificos de la materia.
Objetivo especifico

1. Proponer un diagrama de casos de uso de la aplicacién.

2. Que los quizzes de la aplicacién cuenten con una estructura clara y bien

definida.
3. Que tenga un funcionamiento adecuando en los sistemas operativos

Android.



4. Comprobar la efectividad que presentan el uso de aplicacién propuesta para

el aprendizaje de temas especificos.

1.3 Metodologia

1.3.1 Descripcion de Pasos
En primera instancia, se definieron las distintas etapas del desarrollo de la tesis, adjuntando
un cronograma de actividades en el siguiente punto, en el cual se marcan las diversas etapas

del desarrollo de la tesis propuesta.

1.3.2 Justificacion
a. Trascendencia: El propdsito de esta investigacion es proponer el disefio de una
aplicacion que, a través de distintos quizzes de conocimiento sobre la materia de
Algebra Lineal con Elementos de Geometria Analitica, ayude a los alumnos a mejorar

sus capacidades y conocimientos en dicha materia.

b. Magnitud: En la actualidad, existen aplicaciones con fines didacticos, ya sea para
el aprendizaje de un nuevo idioma o para servir de apoyo en la resolucién de
problemas matematicos. El método de Mobile Learning es uno de los mas efectivos

debido al amplio uso de dispositivos moviles.

c. Factibilidad: Esta investigacion y desarrollo de disefio es viable debido a la
informacidn disponible sobre el desarrollo de aplicaciones méviles. Ademas, cuento
con los conocimientos adquiridos durante mi formacién como Ingeniero en Ciencias

de la Computacién. Finalmente, cuento con el apoyo de dos asesores, que son



expertos en la materia de Algebra Lineal y de un grupo de estudiantes con los cuales

se probard la efectividad del proyecto.

d. Alcance: Este trabajo pretende mostrar mediante el disefio de una aplicacion
movil, la eficacia de este tipo de métodos de aprendizaje en la materia de Algebra
Lineal con Elementos de Geometria Analitica, desarrollada para plataformas
Android.
1.3.3 Método de Trabajo
Para este proyecto, se utilizara la metodologia de desarrollo SCRUM, que nos permite
avanzar en bloques cortos de iteraciones mensuales o cada 2 semanas. Cada iteracion
tendrd como objetivo la realizacién de las actividades programadas en un calendario de

iteraciones que marcara las etapas de desarrollo de la tesis.

1.3.4 Planteamiento del Problema
En el campo de las matematicas, y especificamente en el algebra, la variedad de

aplicaciones que ayuden al usuario a practicar sus conocimientos en un tema especifico,
donde el alumno pueda tener deficiencias, es limitada. Muchas de las aplicaciones
disponibles en las tiendas de aplicaciones solo sirven para la resoluciéon de problemas, ya
sea mediante el escaneo fotografico de ecuaciones tomadas por el usuario con su

dispositivo mévil o al ingresarlas manualmente a través del teclado.

1.3.5 Hipotesis
El uso de aplicaciones modviles amplia los conceptos de aprendizaje tradicionales,

eliminando la necesidad de un aula para ejercitar nuestros conocimientos. Los usuarios

pueden acceder alas funciones de la aplicacién siempre que tengan su celular a disposicion,



lo que permite el aprendizaje en cualquier contexto. La implementacién de dinamicas de
quizzes servird como una herramienta para poner a prueba los conocimientos del alumno

y, de esta manera, consolidar lo aprendido a lo largo de la materia.

1.4 Infraestructura.
Una computadora de escritorio y una laptop, para el disefio y desarrollo del proyecto

empleando la herramienta de desarrollo de software con tecnologia Android. Las
especificaciones del equipo de computo de escritorio son: sistema operativo Microsoft
Windows 10 de 64 bits, procesador Xeon E5 2620, 16gb de RAM. Las especificaciones del
equipo de computo portatil son: sistema operativo Microsoft Windows 11, procesador AMD

Ryzen 2200u, 8gb de RAM.

1.5 Aportaciones.
Este proyecto de investigaciéon aportard una aplicacién de contenido especifico para el

refuerzo de conocimientos de la materia de Algebra Lineal con Elementos de Geometria

Analitica.

El proyecto de tesis contara con la documentacidén de la aplicacion y las pruebas de la

eficacia del aprendizaje mediante la misma.



Capitulo 2. Estado del Arte

En este modelo propuesto de una aplicacién que emplea el uso de cuestionarios, también
llamados quiz, para el ejercicio de los conocimientos del alumno, donde cada uno de estos

desplegara una serie de preguntas de un tema en especifico.

El motivo por el que se propuso el desarrollo de esta aplicacidn es debido a los avances que
ha habido en nuestro entorno en la utilizacién de dispositivos moviles para el aprendizaje,
ya que las aplicaciones educativas han experimentado una gran expansion en el sector. Las
experiencias a medida, mejorar el compromiso del alumno, asi como la facilidad de uso en
cualquier momento y lugar, son algunas de las ventajas que estas aplicaciones pueden

aportar a la educacion.

El uso de la tecnologia ha dejado de ser una opcidn, para convertirse en un requisito en el
mundo actual, por lo que es natural que se haya abierto paso en la configuracidon del modelo

del entorno del sistema educativo (Ortega, 2023).

El uso de la tecnologia se ha hecho mas comun en las aulas, ha ido mejorando los métodos
de ensefianza para las nuevas generaciones, y en la pandemia se hizo casi obligatorio el
adoptar las nuevas tecnologias en el dmbito escolar. Las aplicaciones educativas son una
gran idea para complementar la educacion de los nifios, tanto dentro como fuera del aula.

El uso de imagenes, videos y sonidos atractivos para la mente de los nifos, les ayuda a



comprometerse mejor con este tipo de contenidos que con los libros o las pizarras. (Ortega,

2023).

Hasta hace unos afios, el siquiera pensar o proponer el uso de los smartphones como una
herramienta viable para el entorno educativo era visto como algo poco factible. Aunque no
lo podamos creer, estos se empezaron a popularizar en la década pasada, pero no fue hasta
finales de la misma que se masifico el uso de los smartphones debido a que mas empresas
empezaron a sacar dispositivos de distintas gamas que estaban al alcance de distintos
sectores sociales, convirtiéndose en el gadget de mayor importancia para la poblacion
actual, llegando en la actualidad a que existen mas smartphones que personas. Como ya se
menciond, la pandemia vino a reafirmar la importancia que tienen los dispositivos moviles
para la realizacién de nuestras actividades académicas, ya sea con el uso de apps como

Microsoft Teams o Google Classroom.
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2.1 Avances Tecnoldgicos

Los dispositivos mdviles se han convertido en una importante herramienta en la vida
cotidiana, tanto en el plano laboral, académico, familiar, social y recreativo. Aunque no
existe una definicion exacta, se entiende que son todos aquellos dispositivos electrénicos
que son de facil acceso, uso y portabilidad; entre los mdas destacados estan: los
reproductores de musica, grabadoras, GPS, lectores de libros, tableta y smartphone. Siendo
estos dos ultimos los de mayor uso, pues tienen la capacidad de ejecutar tareas de los
anteriores (Al-Emran et al., 2020), los smartphones también pueden utilizarse para
fomentar el aprendizaje colaborativo, permitiendo a los estudiantes interactuar y trabajar
juntos en tiempo real. Las aplicaciones moviles pueden proporcionar herramientas para la
colaboracién, como la mensajeria instantdnea, las videollamadas vy la edicién colaborativa
de documentos. Un ejemplo es Google Classroom, una plataforma de aprendizaje en linea

gue permite a los maestros y estudiantes interactuar y colaborar en tiempo real.

El microaprendizaje es otra tendencia importante en el aprendizaje por medio de
aplicaciones moéviles. Esta técnica se centra en proporcionar pequefias dosis de informacién
de manera regular para mejorar la retencién y el aprendizaje a largo plazo. Las aplicaciones
moviles pueden proporcionar contenido de aprendizaje en formato de microaprendizaje,
como lecciones cortas de video o preguntas de opcidon multiple. Un ejemplo es Quizlet, una
aplicaciéon que proporciona tarjetas de memoria digitales y juegos para ayudar a los
estudiantes a aprender y memorizar informacion, segun lo corroborado con los docentes y
estudiantes existen muchos problemas de distracciones en las explicaciones, tareas

inconclusas, presencia de conductas en el hogar que repercuten de forma inapropiada en

11



la formacién estudiantil, esto como producto de la escasez de estrategias, en este caso, de
estudio en particular de microaprendizaje en el area de
matemadticas. Esto incide negativamente en las habilidades de concentraciéon y en la
motivacion de los estudiantes, convirtiendo las clases en algo tedioso y cansado. (Garcia

Mendoza et al., 2021).

Una de las areas que desatan un mayor interés en el desarrollo del aprendizaje por medio
de aplicaciones moviles, es el uso de distintas mecdnicas de juegos, en donde ciertas
aplicaciones incorporan distintos elementos que se pueden encontrar en juegos, como los
progreso en niveles, el desbloqueo de contenido al completar tareas, desafios diarios o
semanales entre otras cosas, la incorporacién de dichas mecdnicas tiene como objetivo el
despertar un mayor interés por parte del estudiante. Teniendo de ejemplo la aplicacién de
Duolingo, en la cual dicha aplicacién se enfoca en el aprendizaje de idiomas, esto por medio
de un enfoque ludico y divertido al momento de ensefar los distintos temas como puede

ser el vocabulario, la gramatica y las habilidades de conversacién.

La inclusion de tecnologias de realidad aumentada y virtual es otro tipo de avances que han
tomado mucha relevancia en el dmbito del aprendizaje por medio de aplicaciones mdviles,
dichas tecnologias han permitido que los estudiantes puedan explorar y experimentar
situaciones de la vida real, a través de simulaciones virtuales que provee un entorno seguro

y controlado.

Con seguridad se puede afirmar que la capacidad de personalizar la experiencia en el

aprendizaje de un estudiante es uno de los beneficios mds grandes que posee la ensefianza

12



por medio de aplicaciones en mdviles, ya que estas pueden adaptarse a las necesidades
individuales de los estudiantes y proporcionar retroalimentacidon instantdnea para
ayudarlos a mejorar su comprension y habilidades. Podemos ver de ejemplo a Khan
Academy, donde en dicha plataforma de aprendizaje en linea se emplean distintos
algoritmos que tiene la funcién del aprendizaje automatico. En donde dependiendo del
nivel de habilidad y ritmo de aprendizaje de un estudiante, esta plataforma podra generar

una experiencia de aprendizaje mas personalizada para cada uno de ellos.

Y como estas generaciones han crecido en un entorno mas digital, por lo que Los miembros
de la generaciéon Z ya han nacido en un mundo digitalizado donde las herramientas
inteligentes son parte de su rutina diaria y los juegos en linea son populares entre ellos. Por
otro lado, los métodos de ensefianza del siglo XX que todavia se utilizan en el sistema
educativo actual pueden no ser lo suficientemente eficientes para estos nativos digitales.
La introduccién de la gamificacion podria proporcionar una solucién a las dificultades de los
sistemas educativos para este grupo, ya que estan familiarizados con los diversos aspectos

de la tecnologia de la gamificacion (Jawad et al., 2021)

2.2 Mobile Learning

El incremento del uso de dispositivos méviles en la educacidon ha dado origen al concepto
de Mobile Learning. La adquisicion de conocimiento, habilidad y actitudes a través del uso
de dispositivos moviles (Hamidi et al., 2018), los cuales deben ser evaluados con criterios
de adaptabilidad, rendimiento y eficiencia por las instituciones, de acuerdo con las
necesidades particulares que presente el ecosistema de aprendizaje (Ketel, 2014). Las

caracteristicas mas relevantes del aprendizaje mévil es la posibilidad de revisar

13



ilimitadamente los contenidos; entenderlos de una mejor manera, ya que se encuentran

organizados y estructurados (Ruangvanich et al.,2018).

Resumiendo, los detalles mas destacados del Mobile Learning, podemos decir que esta
modalidad de aprendizaje que emplea dispositivos méviles como son los smartphones,
tablets y laptops, para asi obtener acceso a un gran repertorio de contenido educativo
independientemente del lugar y momento en el que se quiera acceder, aqui resaltaremos

los elementos mas importantes que posee el Mobile Learning:

1. Accesibilidad: el Mobile Learning ofrecer la posibilidad del poder acceder a
contenidos de indole educativa, en cualquier momento o lugar, esto hace que el
Mobile Learning se destaque por su conveniencia para los entornos de aprendizaje
en linea. Ya que los dispositivos modviles poco a poco han convertido en un
aditamento mas de nosotros, debido a que siempre se encuentra a nuestro alcance,
por lo que sabemos que puede facilitar el acceso a todo tipo de contenido, siendo
de suma importancia para el Mobile Learning el que dicho contenido sea del ambito
educativo

2. La personalizacion es otra caracteristica del Mobile Learning, ya permite a los
estudiantes adecuar o personalizar su ritmo de aprendizaje, ya que los smartphones
actuales poseen la capacidad de poder almacenar datos ya sea de forma local o en
la nube, de las distintas preferencias y necesidades de un estudiante, al igual que
sus resultados, para asi poder hacer uso de esta informacién y posteriormente poder

ofrecer o recomendar opciones mas especificas o adaptadas de contenido educativo

14



al individuo, algo asi como el algoritmo que posee YouTube u otras plataformas para

la recomendacion de contenido.

El nivel de interactividad que el Mobile Learning ofrece en sus modalidades
educativas es muy amplia, ya que los dispositivos méviles de hoy en dia poseen una
gran variedad de herramientas que pueden utilizarse para el apoyo en el contexto
educativo. Como chats, foros, juegos, videos, entre otros. Donde este tipo de
herramientas pueden ser usadas por los estudiantes o el docente, pudiendo crear a
si un entorno de mayor colaboracién y particién entre el docente y el alumnado.

La flexibilidad que se obtiene con el Mobile Learning es de las mas grandes, en
cuanto a horarios y tipos de modalidades en ambientes educativos. Ya que el
estudiante puede acceder a los contenidos, sin la limitante de estar en un lugar o
momento en especifico (por supuesto esto no toma en cuenta el acceso a internet
que, es de lo mas comun hoy en dia debido a la disponibilidad de datos méviles. Para
estar siempre en contacto con familiares o en redes sociales), a si pudiendo
conectarse y hacer uso de los distintos contenidos o modalidades de estudio que se
adapten de mejor manera a su situacion.

El utilizar distintos tipos de formatos multimedia en contextos educativos es otra de
las ventajas del Mobile Learning. Debido a que la mayoria de dispositivos en la
actualidad pueden reproducir sin problemas video, imagenes, texto simple,
animaciones (como GIFs), entre otras cosas. Esta variedad en los formatos, es de
gran ayuda al momento de poder presentar distintos temas educativos a través de

diferentes medios, lo que permitira capturar mas la atencién y por consecuencia

15



beneficiard a la retencidn de informacidon por parte de los alumnos. Pudiendo
transformar una sesidén de estudios convencional y mondtona a una con un

ambiente mas entretenido y ameno.

6. La inmediatez que existe en el ambito del aprendizaje por dispositivos méviles es
otra ventaja mayuscula, donde el poder acceder a todo tipo de informaciéon o
contenido educativo en cualquier lugar, es una gran ventaja al momento de querer
fomentar una ensefianza mas auténoma y constante, en donde los estudiantes

pueden acceder a dicho contenido desde su celular, tableta o laptop.

Por lo que podemos concluir que el Mobile Learning es una modalidad de aprendizaje que
ofrece muchas ventajas, entre las que destacan su accesibilidad, personalizacién,
interactividad, flexibilidad, multimedia e inmediatez. Estas caracteristicas hacen que el
Mobile Learning sea una opcidn muy atractiva para aquellos que deseen mejorar sus

habilidades y conocimientos en cualquier momento y lugar.

16



2.3 Mecanicas de aprendizaje modernas

Actualmente disponemos de muchas formas de poder aprender. Desde la pandemia quedd
claro que el limitarnos a una modalidad presencial es algo arcaico, y debemos encontrar
otros medios que sean viables para la ensefianza. Con esto en mente ha habido distintos

avances tecnoldgicos que son viables para poder ser integrados en el ambito educativo.

La realidad virtual y aumenta es una de las tecnologias mas curiosa que han emergido en
los ultimos afios, y estd a capturado cada vez mas la atencion de los desarrolladores, tanto
de aplicaciones mdviles como su implementacidn en otro tipo de dreas, como pueden ser
los videojuegos. Para el enfoque estudiantil, un entorno virtual nos permite el poder emular
de manera fidedigna entornos o situaciones de la vida real, con la ventaja de estar en un
ambiente controlado y seguro para la experimentacion. Un ejemplo es Anatomyou VR, una
aplicacidon de realidad virtual que permite a los estudiantes explorar el cuerpo humano en

3D y aprender sobre anatomia de forma interactiva.

Las inteligencias artificiales y los medios de aprendizaje automatico son también
tecnologias que nos pueden ayudar en la rama estudiantil. Ya que como anteriormente se
menciona, estas pueden ser utilizadas para personalizar la experiencia de uso para cada
estudiante, como también el poder brindar retroalimentacion instantanea y adaptar el
contenido de aprendizaje a las necesidades individuales de cada estudiante. Un ejemplo es
nuevamente la aplicacion Duolingo, que como ya mencionamos, utiliza algoritmos de

aprendizaje automatico para personalizar la experiencia de aprendizaje de cada estudiante.
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Otra tecnologia, que también la podemos clasificar como tendencia, es la gamificacion. Que
consiste en utilizar distintos elementos que podemos encontrar en los juegos, como
mencionamos anteriormente en el apartado de Mobile Learning. Esta estrategia nos
permite presentarle a los estudiantes una aplicacion moévil que posee distintas
caracteristicas, en donde se podran identificar distintos tipos de elementos que existen en
sus juegos de preferencia, como puede ser un sistema de niveles para el progreso,
recompensas diarias y desafios semanales, con el propésito de motivar a los estudiantes y
aumentar su compromiso con el aprendizaje. Podemos poner el ejemplo la aplicacién
Kahoot!, que utiliza diversos elementos de juego para brindar una experiencia de

aprendizaje interactiva y divertida.

El quiz, se trata de una mecdnica de evaluacion en forma de cuestionario, la cual busca
medir el conocimiento de una persona sobre un tema especifico. Se pueden utilizar con
diferentes propdsitos, desde la educacidn, hasta el entretenimiento, y pueden presentarse

en diferentes formatos.

Para finalizar podemos decir que, este tipo de mecdnicas, como son la realidad virtual y
aumentada, la inteligencia artificial, la gamificacion y los quizzes, son herramientas de gran
peso que al ser utilizadas en el desarrollo de aplicaciones mdviles para la ensefianza en
Android. Logran el objetivo de facilitar el aprendizaje, ofrecer experiencias interactivas y

personalizadas, y evaluar el conocimiento de los estudiantes.
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2.4 La utilizacion del quiz para el desarrollo educativo.

En general, podemos ver a un cuestionario como una serie de preguntas que pueden tener
diferentes tipos de respuestas, ya sea que tengan multiples opciones, sea caracter de
verdadero o falso, que tengas que completar espacios en blanco o que las preguntas sean
de tipo abiertas, que requieren una respuesta escrita. También podemos disefiar Este tipo
de cuestionarios para que sirvan en la evaluacion de distintos niveles de conocimiento, o
que empiecen con preguntas bdasicas mas faciles de responder y que conforme mads
vayamos avanzando, las preguntas requieran que tengamos un entendimiento mas

profundo del tema de dicho quiz.

Ademads, podemos incluir en nuestros cuestionarios diferentes tipos de elementos
adicionales como pueden ser imagenes, videos, graficos y sonidos para hacerlos mds
interesantes y atractivos al momento de presentarlos a nuestro alumnado. En algunos
casos, también esta la opcidn de poder agregar pistas o ayudas, con la intencion de que los

estudiantes respondan correctamente a las preguntas.

En pocas palabras, el quiz es una de las herramientas mas versatiles y Gtiles para evaluar el
conocimiento de una persona sobre un tema especifico. Pueden presentarse en diferentes
formatos, con diversos tipos de preguntas y elementos multimedia. Destacamos los

siguientes aspectos sobre los quizzes:

1. Evaluacién del conocimiento: Los quizzes permiten una evaluacidon rapida y efectiva

del conocimiento de los estudiantes. Mediante preguntas especificas y opciones

19



multiples, los profesores pueden medir la comprension de los conceptos clave por
parte de los estudiantes.

Retroalimentacién inmediata: Los quizzes ofrecen retroalimentacion inmediata, lo
que permite a los estudiantes saber si sus respuestas son correctas o incorrectas.
Esto les ayuda a identificar sus fortalezas y debilidades, y a trabajar de manera mas
efectiva en ellas.

Fomenta aprendizaje activo: El quiz promueve el aprendizaje activo al involucrar de
forma mas interactiva a los estudiantes, en los procesos educativos. Al responder
preguntas, los estudiantes procesan y retienen mejor la informacién.

Estimulo del aprendizaje autodirigido: Los cuestionarios pueden utilizarse como
herramientas para el aprendizaje autodirigido. Los estudiantes pueden realizar
cuestionarios en linea en su tiempo libre para evaluar su comprensién y retencién
de la informacion.

Mejora en la memorizacidn: el uso del quiz ha demostrado ser util para reforzar la
capacidad de retencién de conocimientos, en espacial cuanto tratamos de datos o
temas en concreto. Los alumnos pueden contestar un quiz que contenga preguntas
de distintos temas, como fechas, nombres, lugares y otro tipo de detalles

importantes. Para asi poder recordar con mas claridad dicha informacidn.

En opinién de muchos expertos el quiz es una herramienta que, para los futuros entornos

de aprendizaje que tienen como objetivo el aprendizaje colaborativo debe apoyar la

negociacion, la planificacion, la comunicacién y la organizacién. Este trabajo es un primer

paso hacia la comprension de como los MDE basados en la interaccidn tactil versus tangible
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pueden apoyar de manera efectiva el desarrollo de estas habilidades entre los nifios de
primaria. En este sentido, las contribuciones de este articulo son multiples: en primer lugar,
propone un sistema de cuestionarios gamificados en multiples pantallas que utiliza tabletas
portatiles para ser utilizado para el aprendizaje colaborativo. La actividad admite diferentes
tipos de preguntas, que pueden ser definidas por los profesores de antemano. Para hacer
cumplir la colaboracién, los estudiantes deben negociar y planificar las acciones a tomar
para conducir conjuntamente a un robot a las respuestas correctas. En segundo lugar, se
presentan dos versiones del sistema, que difieren en el tamafio del espacio de trabajo y las
modalidades de interaccidn: tactil y tangible. Ambos mecanismos de interaccidon pretenden
ser genéricos y, por tanto, desvinculados de los contenidos educativos que se muestran en
pantalla. En tercer lugar, se comparan ambas versiones en cuanto a la calidad de la
colaboracién que mantienen a través de un estudio realizado con ochenta nifios de
primaria. Finalmente, se reporta la experiencia de usuario de los nifios con ambas

plataformas. (Garcia-Sanjuan et al., 2018).
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2.5 Android

Actualmente, Android ha conseguido ser uno de los sistemas operativos méviles de mayor
popularidad en todo el mundo desde su aparicién ya en el lejano 2003, desde que fue
adquirido por la empresa de Google. Este sistema ha contado con un crecimiento
exponencial y mas aun con el crecimiento en la popularidad de los smartphones de la ultima
década. Segun estudios realizados a principios de 2019, habia alrededor de 2500 millones
de dispositivos Android activos en todo el mundo. Y A principios del 2020, debido a la
pandemia que afectd a todos los dmbitos de nuestro entorno, la necesidad de adquirir un
smartphone para la migracion de las actividades educativas al formato virtual se vio
incrementada drasticamente, lo que resultd en un aumento significativo en el uso del

aprendizaje movil como una herramienta esencial para la educacién.

El enfoque en Android es especialmente relevante debido a que, a diferencia de iOS de
Apple, Android y sus fabricantes ofrecen una amplia variedad de dispositivos en diferentes
gamas de precios. Esto facilita que, en la actualidad, sea relativamente accesible obtener
un dispositivo moévil con este sistema operativo y con las especificaciones de hardware
necesarias para ejecutar diversas aplicaciones que apoyen el desarrollo educativo de los

estudiantes.

Otro avance importante en el desarrollo de aplicaciones moviles para la educacidon en
Android es la integracion de los servicios proporcionados por Google. Google ha
desarrollado una serie de servicios y APIs que permiten a los desarrolladores incorporar

servicios como Google Maps, Google Drive, Firebase y Google Classroom en sus aplicaciones
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educativas. Un ejemplo destacado es la aplicacién ya mencionada Google Classroom, que

facilita la colaboracién y la comunicacién en tiempo real entre profesores y estudiantes.

Android ha logrado convertirse en uno de los sistemas operativos moviles mas populares y
su crecimiento ha sido notable en los ultimos afos. La accesibilidad a dispositivos con
Android, en conjunto con la integracidn de servicios de Google, ha impulsado el desarrollo
de aplicaciones moviles educativas y ha brindado a profesores y estudiantes herramientas

valiosas para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje.

2.6 Herramienta Android Studio.

Cuando se tiene en mente desarrollar una aplicacion se debe tener en cuenta la
herramienta adecuada para llevar a cabo con existo un proyecto, mas si se tratan de
aplicaciones moviles, no es novedad de que en el dmbito mévil Android y IPhone dominan
el mercado, por lo que utilizar una herramienta de desarrollo como Android Studio, es

indispensable para poder crear una app decente.

Creada por Google, Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial de

Android y se utiliza ampliamente para crear aplicaciones y juegos para dispositivos Android.

En los ultimos afos, Android Studio ha experimentado mejoras significativas en su
rendimiento, ya que antes se requeria tener un equipo de cémputo algo caro para poder
realizar el desarrollo de tus proyectos. En la actualidad Google ha estado realizando
optimizaciones continuas que han reducido el tiempo de compilacion y el tiempo de inicio

de la herramienta.
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Google siempre trata de brindar soporte a Android Studio, actualizdndola cada que hay una
nueva version de Android, afadiendo todas sus nuevas funcionalidades de la plataforma.
Por ejemplo, la versién 4.2 incluyd soporte para Android 11, y la versidn 4.3 afiadié soporte

para Android 12.

De igual forma soporte constante por parte de Google, se ve reflejado en las mejoras en el
apartado de experiencia del usuario en estos ultimos afios. Se han introducido de nuevas
caracteristicas de disefio y nuevas herramientas de depuracién, que son de gran utilidad
para facilitar el desarrollo de aplicaciones. Ademds, se han realizado mejoras en las
plantillas y se han agregado nuevas funcionalidades que simplifican el proceso de creacion

de aplicaciones.

También Android Studio, se caracteriza por la integracion de una amplia gama de
herramientas de terceros. Gracias a esta integracidn, los desarrolladores pueden contar con
herramientas de analisis, pruebas y gestion de versiones, las cuales nos pueden ayudar a
facilitar y acelerar el ciclo de desarrollo de nuestras apps. Por lo que Esta caracteristica se

traduce en tiempos mas cortos para lanzar nuevas aplicaciones al mercado.

Otro punto destacable es el soporte que Android Studio dispone para utilizar multiples
lenguajes de programacion, donde en Android Studio puedes desarrollar tu aplicacion ya
sea en Kotlin, Java, C++, entre otros. Ademas, es posible programar en lenguaje natural a
través del Android ML Kit. Esta diversidad nos da a los desarrolladores la libertad de elegir
el lenguaje que mejor se adapte a nuestros conocimientos, habilidades, experiencia y

necesidades.
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En resumen, las mejoras significativas en rendimiento, funcionalidad y experiencia del
usuario han consolidado a Android Studio como la herramienta principal y mas confiable

para el desarrollo mévil en la plataforma Android.

2.7 Java como lenguaje de programacion para aplicaciones en Android.

Java es un lenguaje de programacion altamente popular y ampliamente usado desde su
creacién en los 90’s por James Gosling y su equipo en Sun Microsystems. Desde entonces,
Java ha conseguido éxito significativo y se ha establecido como uno de los lenguajes mas
comunmente utilizados, con aplicaciones que van desde las empresariales hasta las méviles,

web y sistemas embebidos.

Java ha sido durante mucho tiempo el lenguaje de desarrollo de aplicaciones predominante
para la plataforma Android. Aunque en los ultimos afios han surgido alternativas como
Kotlin, Java sigue siendo ampliamente utilizado en el desarrollo de aplicaciones para
dispositivos Android debido a su madurez, versatilidad y sélida base de conocimientos

existente, lo que facilita la creacion de proyectos de aplicaciones méviles.

Podemos decir que las caracteristicas claves que tiene Java en el contexto del desarrollo de

aplicaciones Android son:

1. Plataforma Android: a pesar de la creaciéon de Kotlin, puedo afirmar sin miedo a
equivocarme que java es el lenguaje oficial para la creacién de aplicaciones en

Android, ya que la misma cuenta con una infinidad de API’s y bibliotecas de servicios
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de Android, lo que hace que java sea la opcion numero uno al momento de
desarrollar aplicaciones para Android.

Sintaxis Familiar: Java tiene una sintaxis que es relativamente facil de comprender,
para los desarrolladores que ya estan familiarizados con lenguajes de programacién
similares, como C, C++ o C#. Esto facilita la transicion para aquellos que estan apenas
comenzando en el desarrollo de aplicaciones Android.

Compatibilidad con Versiones Anteriores: sabemos que Android cuenta con una
amplia base de usuarios y cada uno los dispositivos de estos pueden tener diferentes
versiones de sistemas operativos. Java tiene la gran ventaja de ofrecer una mayor
posibilidad de abordar esta diversidad y mantener la compatibilidad con versiones
anteriores al compilar aplicaciones para una amplia gama de dispositivos.
Herramientas y Entorno de Desarrollo: como mencionamos el kit de desarrollo de
software de Android (Android SDK) Android Studio, es altamente compatible con
Java. Android Studio ofrece un entorno de desarrollo integrado (IDE) optimizado
para crear aplicaciones Android y es compatible tanto con Java como con otros
lenguajes como Kotlin.

Gran Cantidad de Recursos: Existen numerosos recursos, tutoriales y comunidades
en linea que se centran en el desarrollo de aplicaciones Android con Java. Esto nos
permite que sea mas facil encontrar ayuda y soluciones a problemas comunes que
se pudiesen presentar durante el proceso de desarrollo.

Acceso a APl de Android: como mencionamos en un punto anterior, Java te permite

tener un acceso completo a todas las caracteristicas y API’s de las que dispone
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Android, lo que significa que, al momento de desarrollar una aplicacién, podemos
aprovechar al maximo las capacidades de los dispositivos, como su camara, los
sensores, la ubicacién en tiempo real, conectividad, etc.

7. Desarrollo de Cédigo Abierto: Java es un lenguaje de programacién de cdodigo
abierto, lo que significa que todos los desarrolladores tienen la capacidad de
comprender cdmo funciona el lenguaje en detalle y pueden contribuir a su mejora

y evolucidn a través del tiempo.

A pesar del tiempo Java sigue siendo un lenguaje de desarrollo muy sélido y popular para la
plataforma Android. Sin embargo, es importante tener en cuenta que Kotlin ha ganado
terreno en los ultimos afios debido a sus caracteristicas mas modernas y mas concisas.
Aunque Java sigue siendo una opcidon mas que viable, por lo que queda en los
desarrolladores elegir el lenguaje de programacion que mas les convenga al momento de

llevar a cabo sus proyectos, para asi aprovechar las virtudes de ambos lenguajes.

2.8 Firebase.

Firebase es la plataforma que Google ofrece para su uso en el desarrollo de aplicaciones, la
cual cuenta con multiples funciones y servicios. Donde lo mas indispensable para el
desarrollo de esta aplicacion es la disposicién de una base de datos en tiempo real, la
autentificacién de usuarios y la posibilidad de almacenar datos en la nube, entre otras cosas.
Estos servicios pueden son muy Utiles para desarrollo de una aplicacién de quizzes robusta

y escalable.
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El aspecto mds importante para el desarrollo de esta aplicacién es su funcién de base de
datos en tiempo real, la cual emplea un formato de datos JSON. Esta base nos servira para
el almacenamiento de preguntas, respuestas y deja la posibilidad de almacenar mas
informacién que esté relacionada con la aplicaciéon de quizzes. Firebase ofrece un servicio
de base de datos que proporciona una buena respuesta, lo que permite que sea confiable

y rdpida, dando la posibilidad de llevar a una aplicacion a escalas mads grandes.

Esta plataforma también cuenta con mas funciones que son de mucha utilidad que pueden
ser implementadas en nuestras aplicaciones, como es el servicio de autentificaciéon de
usuarios. El cual le permite el registro de usuarios con tu previa aprobacién, en donde la
autentificacion se puede hacer con diversos medios, como el mas comun registrando un
correo electrénico y agregando una contrasefia o la autenticacion utilizando tus redes
sociales como Google, Facebook y X(Twitter). También cuenta con una funcién de
autenticacion anénima, entre otras opciones. De esta manera, se pueden administrar de

forma segura los usuarios de una aplicacién.

De igual forma, Firebase cuenta con un servicio de Hosting que te permite alojar una
aplicaciéon de manera facil y rapida. Lo que permite implementar y hospedar tu aplicacion
directamente en la plataforma de Firebase, proporciondndonos un alojamiento confiable y

escalable sin tener que configurar servidores por tu cuenta.

Ademads de estos servicios principales, Firebase también ofrece otras caracteristicas utiles,
como analiticas de aplicaciones, pruebas A/B, rendimiento de aplicaciones, entre otras, que

pueden ayudarte a mejorar y optimizar tu aplicacion de quizzes.

28



Un punto en contra que se pueden resaltar de este servicio es que la opcidon gratuita solo
te permite utilizar este tipo de funciones con un limite establecido, muy similar a otros
servicios de Google, como puede ser Google Drive, que en su versidn gratuita te ofrece un
espacio de almacenamiento en la nube limitado. Esta limitante preestablecida en la

plataforma es importante de tener en cuenta.

Ya que Firebase en su forma gratuita o también llamada spark cuenta con ciertas limitantes
comparandola con sus versiones de pago en planes, solo pudiendo atender a un limite de
50mil personas a lo largo de un mes, disponer de solo 1GB de almacenamiento de datos en
Firestore y 5GB de Cloud Storage. También tenemos limitantes en el numero de

operaciones tanto de lectura, escritura y eliminacién de nuestros proyectos almacenados.

También tenemos que en la versidon gratuita de Firebase no se cuentan con las Funciones
avanzadas que existentes, ya que algunas de estas funciones, como la autenticacién
mediante proveedores de identidad personalizados o el uso de Firebase Cloud Messaging

con capacidades extendidas, no estaran disponibles en la versidn libre de la plataforma.

En conclusién, este servicio proporcionado por Google es de gran utilidad al momento de
guerer implementarlos en nuestras apps, no obstante, debemos siempre tener en cuenta
las limitantes que nos podemos encontrar, ya que, al momento de desarrollar una
aplicacién no siempre se dispone con un alto presupuesto, por lo que en estos casos lo
mejor es exprimir al maximo los servicios que se ofrecen de forma gratuita y de requerirse
poder utilizar alguna funcion mas avanzada actualizando la cuenta a uno de las modalidades

de pago que Firebase ofrece.
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Capitulo 3. Analisis y disefio de la aplicacion.

3.1 Modelado de Casos de uso
La creacién de casos de uso es esencial para el desarrollo de una aplicacién exitosa. Ayuda

a comprender las necesidades de los usuarios, define los requisitos funcionales, identifica
los flujos de trabajo, facilita la comunicacién y guia el diseiio y desarrollo del sistema, por lo
que fue indispensable para la realizacidén de esta tesis y desarrollo de esta aplicacion el llevar

un correcto control de modelado.

3.1.1 Casos de Uso de la aplicacion.

Sistema

Ver Temas de
Quizzes

Seleccion de
Quiz

Usuario

Realizar Quiz
seleccionado

Ver
Resultados
del Quiz

Figura 3.1 Diagrama de casos de uso de la aplicacién.



3.1.2 Descripcion de casos de uso.

Descripcion del caso “Muestra de quizzes”

Identificacion

Nombre del caso de uso: Muestra de quizzes “”
Actor principal: Usuario

Actor secundario: Ninguno

Responsable:

Version:1.0

Secuenciamiento:
El caso de uso se inicia al momento de que el usuario abre la aplicacién y se le muestran
los quizzes disponibles.
Precondiciones:
Ninguna.
Encadenamiento nominal:
1. Elusuario hace clic en la aplicacion.
2. Elsistema despliega la interfaz que muestra los temas.
3. El usuario visualiza los temas disponibles
Encadenamientos alternativos:
Ninguno.

Encadenamientos de error(excepciones):

Ninguno.
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Postcondiciones:

Ninguna.

Descripcion del caso “Seleccion de quiz”

Identificacion

Nombre del caso de uso: “Seleccion de quiz”
Actor principal: Usuario

Actor secundario: ninguno

Responsable:

version:1.0

Secuenciamiento:
El caso de uso se inicia al momento de que el usuario termine de visualizar las opciones
disponibles y proceda a seleccionar alguin tema de su agrado.
Precondiciones:
Encadenamiento nominal:
1. Elusuario termina de visualizar sus opciones de quiz.
2. El usuario selecciona un quiz de su agrado.
3. Elusuario presiona el botdn que iniciara el quiz.
4. Elsistema procede a llevarlo a la interfaz correspondiente.

Encadenamientos alternativos:

32




Al: El usuario cambia de quiz seleccionado.
El encadenamiento inicia después del punto 2 de la secuencia nominal.
3.El usuario cambia de opinidn y selecciona un quiz distinto al inicialmente
seleccionado.
4.El usuario presiona el botén que iniciara el quiz.
5. Elsistema procede a llevarlo a la interfaz correspondiente
Encadenamientos de error(excepciones):
Ninguno.
Postcondiciones:

Ninguna.

Descripcion del caso “Mecanica de quiz”

Identificacion

Nombre del caso de uso: “Mecanica de quiz”.
Actor principal: Usuario.

Actor secundario: Ninguno.

Responsable:

version:1.0
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Secuenciamiento:
El caso de uso se inicia al momento de que el usuario presione el botén de comienzo de
quiz del caso de uso anterior, lo que hace que se despliegue este caso y de comienzo con
el quiz.
Precondiciones:
Ninguna.
Encadenamiento nominal:
1. Elusuario después de dar clic al botdn de iniciar quiz es llevado a la interfaz de
preguntas.
2. Elsistema despliega las distintas preguntas que existen.
3. Elsistema despliega las distintas opciones que existen.
4. Elusuario deberd responder con las opciones disponibles.
5. Elsistema indica al usuario si acerté o fallo con su respuesta seleccionada.
6. El usuario podra avanzar a las siguientes preguntas hasta llegar a la pregunta final
del quiz.
7. Elbotén cambiara de texto y el usuario podra finalizar el quiz.
Encadenamientos alternativos:
Ninguno.
Encadenamientos de error(excepciones):
E1l: No se encuentra un resultado.

El encadenamiento inicia después del punto 4 de la secuencia nominal.
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5. El sistema no muestra que no hay un resultado de la informacién ingresada.
Postcondiciones:

Ninguna.

Descripcion del caso “Visualizacion de resultados”

Identificacidn

Nombre del caso de uso: “Visualizacién de resultados”.
Actor principal: Usuario.

Actor secundario: Ninguno.

Responsable:

version:1.0

Secuenciamiento:
El caso de uso se inicia al momento de que el usuario finalice con el quiz o que el tiempo
del mismo se termine.
Precondiciones:
Ninguna.
Encadenamiento nominal:
1. Elusuario finalizar con el quiz.

2. Elsistema desplegara la interfaz donde el usuario podra ver sus resultados.
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3. El usuario podra visualizar el numero de aciertos o fallos que obtuvo.
4. Elusuario puede presionar el botén de retorno a interfaz principal.
5. El sistema procede a realizar la accion de llevar al usuario al principio de la app.
Encadenamientos alternativos:
Ninguno.
Encadenamientos de error(excepciones):
Ninguno.

Postcondiciones:
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3.1.3 Diagrama de clases.

Banco de preguntas Firebase

+nombre del tema
+clave de pregunta(l,,,,n)
+pregunta
+opciones(l,,4)
+respuesta

MainActivity

-LinearLayout tema(1,,6)
+ Button StartBtn
- MediaPlay mp1

+ tema(l, 6):setOnClivkListener
+ startBtn:setOnClivkListener

PanResultados

listapreguntas

+ preguntas:String
+ Opcion(1,,4):String
+respuesta: String
-respuestaSeleccionada:String

Quizactivity

+getPregunta:return pregunta
+getOpcionLireturn opcionl
+getOpcion2:return opcion2
+getOpcion3:return opcion3
+getOpcion4:return opciond
+getRespuesta:return respuesta
+getRespuestaSeleccionada:retum
respuestaseleccionada
- serRespuestaSeleccionada(String
respuestaseleccionada)

-ImaView retornabtn

-Textview pregunta,

preguntas, seleccionenombretema
-String selecopcionus
-AppCompatButton op(1,2,3,4),sgbtn
-MediaPlater mpl

-int currentQuestionPosition
-DatabaseReference databaseReference

-TextView RespuestaC
-TextView RespuestalC
-int getCorrectAnswers
-int getinCorrectAnswers
-AppCompatButton sartNewBtn

+setText:RespuestaC
+setText:RespuestalC
+sartnweBtn.setOnClickListener

Figura 3.2 Diagrama de clases de la aplicacién.

+DataSnapshot:getChildren
+listapreguntasf(istapregu):add
+ op(1,2,3,4):setOnClickListener
+ sgbtn;setOnClivkListener

+ retornobtn;setOnClivkListener
+nextQuestion;void
+getCorrectAnswers:return
respuestaCorrecta
+getincorrectAnswers: return
respuestaCorrecta
+revealsanwer.void




Usuario

El estudiante es la persona que desea poder poner a prueba sus conocimientos sobre la
materia de algebra lineal con elementos de geometria analitica, para esto busca distintos
medios que puedan ayudar en la mejora de sus conocimientos, para eso empleard
aplicacion en donde podra elegir el tema del que desea realizar su quiz y ver sus

conocimientos del tema.

Ver temas de quizzes

Es la interfaz en donde se podrdn observar los distintos quizzes que se encuentran
disponibles. Estos tendrdn su nombre, lo que permitird que puedan identificar los temas
gue abarcan dichos quizzes. Donde en la parte inferior, habra un tema que contendra una

coleccién de preguntas de los distintos temas que existen.

Seleccion de quiz

El usuario, después de visualizar los temas disponibles, podra hacer seleccién de uno de
ellos. Esto hara que dicho quiz se remarque con un contorno verde, indicando que ese ha
sido el tema seleccionado. Posteriormente, el usuario debera presionar el botén de

“comenzar el quiz” que se encuentra en la parte inferior de la interfaz.
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Realizar quiz seleccionado

Aqui, el usuario debera contestar las distintas preguntas que se le presentaran. Dichas
preguntas contaran con distintas opciones, de las cuales el usuario debera de seleccionar
una para luego pasar a la siguiente pregunta hasta finalizar con el quiz. En caso de que el
usuario no responda una pregunta, el sistema le pedird que lo haga para poder continuar

con el cuestionario.

Ver Resultados del quiz

Al finalizar cada quiz, el sistema mostrara al usuario los resultados que obtuvo a lo largo de
la realizacion del quiz. Mostrard un mensaje de finalizacién del quiz y, debajo de este, se
encontrard en un recuadro el total de respuestas correctas e incorrectas que obtuvo.
Finalmente, en la parte inferior de esta interfaz, se encuentra un botén que permitira

retornar al principio de la app.
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3.2 Disefio de Vistas

f

o

= QUIZGEBRA ~

zeERR?

Selaccions un opeibn

BOTON TEMA1

BOTONTEMAZ

BOTON TEMA S

BOTON TEMA ¢

BOTON TEMA S

BOTONTEMA &

Vista Menu

Vista de la interfaz principal con la que se podra visualizar el
nombre de la aplicacidn en la parte superior. Debajo de esta se
encuentran los botones de los distintos quizzes que tendra
disponible la aplicacién y podrdan ser seleccionado al presionar
alguno de ellos. Posteriormente, se podra presionar el botén
de “Comenzar quiz” que estard ubicado en la parte inferior de

esta vista.
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Vista realizacion de quiz

Aqui, se presentaran en la parte superior un botdn de retorno para volver a la vista anterior,
junto a este se podra visualizar el nombre del tema del quiz. Debajo de estos se encontrardn
las preguntas enmarcadas en un recuadro con el nimero de la pregunta en la parte superior
de la misma. En la parte central estaran las opciones disponibles para las preguntas, y en la
parte inferior estara el boton de “Siguiente Pregunta” para avanzar en el quiz. Cuando se

encuentre en la Ultima pregunta, el texto de este cambiara a “Terminar Quiz”.

~
r o —_— w o —_——— \
= QUIZGEBRA » = QUIZGEBRA w
[3) [P B) [PE—
Aqui va la pregunia Aqul va la pregunia
f— [ ———)
| J \_ J/
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SELECGIONE OTRO QUIZ

Vista resultados

Se encargar de mostrar los resultados obtenidos al finalizar un quiz,
mostrando un mensaje indicando que se a finalizando con el quiz,
el nimero de aciertos y errores obtenidos, como un botén que

permitird retorna a la vista menu.
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Capitulo 4. Pruebas

4.1 Comienzan las etapas prueba

Es esta cuarta etapa del desarrollo de esta tesis, pusimos la aplicacion a disposicién de un
grupo de alumnos de la Facultad de Ciencias de la Computacion, para que probaran de
primera mano las funcionalidades, capacidades y beneficios de la aplicacion, pero también
que estos mismos identificasen errores, expresaran sus disgustos o marcaran carencias que

encontrasen en la aplicacion.

4.1.1 Primera etapa “Prueba de inicial de la aplicacién”.

La primera parte de estas pruebas constaba en que

O producto escalar R2

Prock CHUZ cha 7 we

- —— ’ . - | una captura de sus resultados al finalizar el mismo.

[ foxr
s % i

wpode

los alumnos realizaran el mini-test de “EXAMEN

FINAL” que se encuentra en la aplicacién y mandaran

Con el propdsito de comparar sus resultados antes y

después de utilizar la aplicacién.

Quiz

g




Al terminar de responder el mini-test, estos fueron sus resultados obtenidos:

e Lo que podemos concluir lo obvio, que muchos

alumnos cuentan con distintos niveles en el

area del dlgebra.

R
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A terminado el quiz con exito.

respuestas Correctas
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Por lo que, era de esperarse el obtener

resultados tan variados al momento de realizar

el mini-test final. T1ERA7,
\/l’ /1/’7

N )
e -

A terminado el quiz con exito.

respuestas Correctas

H ]

. e Podemos ver que un par de alumnos obtuvieron una
1 E RM//D calificacion notable, lo que indica que su conocimiento en
7@

o la materia de algebra es el que debe corresponder a un

alumno de nivel universitario.

A terminado el quiz con exito.

respuestas Correctas

8
respuestas Incorrectas|
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H

un intermedio, no lo suficiente para ser un resultado
U ’76 destacado, aprobando poco mas de la mitad de las
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preguntas.

A terminado el quiz con exito.

respuestas Correctas
6
respuestas Incorrectas




e También tuvimos resultados que se acercaban a un
desempeiio bajo, por lo que estos son los alumnos

gue mas requeririan utilizar la aplicacién como

forma de repaso.
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A terminado el quiz con exito.
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respuestas Incorrectas
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e Concluyendo con la etapa de pruebas, nos damos
cuenta que el nivel varia dependiendo del alumno.
También hay que tomar en cuenta que los compaferos
que se ofrecieron como voluntarios para estas pruebas
estan cursando distintos semestres en la facultad. Por lo
tanto, si estos recientemente han tomado o estan
cursando alguna de las materias de algebra, como es
algebra lineal o algebra superior, sus conocimientos
estardn mas frescos en comparacion a los alumnos que

han pasado varios semestres sin tomar una materia que
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4.1.2 Segunda etapa “Jugando con la app”

Continuamos con la parte 2 de las pruebas lo cual era bastante simple, esta etapa consta en
que al finalizar el “EXAMEN FINAL” los alumnos debian jugar con la aplicacién, en donde el
alumno en sus ratos libres podia acceder a los quizzes cortos, que se encuentran disponibles
para realizar sus repasos, esto con el propdsito de repasar y fortalecer posibles puntos

débiles en cuanto a sus conocimientos de distintos temas de la materia.
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Esta etapa tomo un par de dias, el motivo de esto es el respetar uno de los fundamentos
mas bdasicos del Mobile Learning, que es el poder acceder a las lecciones en cualquier
momento y hora, también sabemos que los alumnos universitarios cuentan con vidas
ajetreadas y se planted esta segunda etapa como una actividad poco intrusiva, que no

afectase en gran medida sus responsabilidades cotidianas.



4.1.3 Tercera etapa “Prueba final”
Tras el paso de unos dias, después de utilizar la aplicacidn por un tiempo para repasar,

tocaba finalizar la etapa de pruebas, esta prueba final consta de volver a realizar el quiz de
“EXAMEN FINAL”, pero como es obvio con diversos cambios, modificando la base de datos,

cambiando preguntas de posicién y agregando nuevas.

e Los resultados fueron satisfactorios, ya que se
mantuvieron e incluso un par de casos se incremento el

€ ¥

= numero de aciertos obtenidos por los alumnos.
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respuestas Correctas
8

. respuestas Incorrectas|
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e Esto segln las opiniones de los compafieros fue Asenninado Shquiz catianc.

respuestas Correctas

debido al uso constante, pero no tan invasivo de 8

la app. . respuestas Incorrectas




° En lineas generales, se puede decir que los resultados
del uso de la app han sido mayoritariamente positivos.

° Se destacando la simpleza de la misma y otros puntos
positivos que se desglosaran mas adelante.
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A terminado el quiz con exito.
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e Por lo que se concluye que la app ayudo en gran
medida a reafirmar posibles lagunas de conocimiento e e
que se tenian sobre la materia de dalgebra lineal con respuiestas Correctas
geometria analitica. respuestas Incorrecta




Para finalizar con la etapa de pruebas se decidié ejemplificar por medio de una gréfica, la
misma muestra la comparativa entre los resultados que obtuvieron los estudiantes antes y
después de utilizar la aplicacién, recalcando que en al tomar por segunda vez el test final,
este estaba modificado tanto en orden de preguntas como en el contenido de las mismas.

Grafico de resultados.
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9
8
7
6
5
4
3
2
1
0
Voluntario "Emit" Voluntaria "Karina" Voluntario "Santiago" Voluntario "Fernando"
B Aciertos en primer intento B Aciertos tras el uso de la aplicacion

4.2 Opiniones de los voluntarios de las pruebas

Se tomod la decisidn de incluir este apartado extra, con el fin de obtener las opiniones en
lineas generales de la app, donde se les pidid a los voluntarios el expresar con sinceridad su
experiencia con la app a lo largo de las pruebas, para tener una visién mas clara sobre
posibles errores o aciertos. Como también elementos que ellos creen que serian de utilidad

sumar a la aplicacion en un futuro.



Primero tenemos al compafiero Santiago, el cual

expreso lo siguiente:

e Santiago: “En general me parecid una
buena aplicacion. Personalmente creo que
unos cambios en los estilos de fuente

cuando se muestran los resultados del

Producto cruz de 2
vectores

quiz, la harian ver mejor. Con todo lo

demas, en general, tuve una buena

Rectas y planos en el
espacio

experiencia usandola”

La valoracién que nos da el compafiero Santiago et .
COMIENCE EL QUIZ
nos hace ver que debemos estar mas pendientes = =
de que la fuente de texto que utiliza nuestra app
se adapte mejor a los diferentes tipos de pantallas, para evitar que el texto se desacomode

de su sitio original. También destacd su propuesta de cambiar la fuente de texto por una

mas atractiva a la vista.



Por su parte, el compafiero Emit nos dijo lo siguiente:

) Emit: “estd bien, una app simple para
@ Matematicas profe Alex ’ pp pie p
hace 1 hora

4+3x0!

estudiar, pero hay un detalle que me gustaria

que agregaras y seria que pusieras una

‘ 0 Elegiste

4 explicacion de por qué la respuesta estd
correcta o equivocada, algo como en la

siguiente imagen”

Explicacion

Primero resolvemos el factorial.

20 K usuarios respondieron

5 579

Comentarios

Matematicas profe Alex

hace 1 hora

4+3x0!
e Emit: “Y asi que salga, la verdad a mi me

gusta esta implementacién que tiene

Correcta

YouTube y siento que sentaria bien para tu

app, se adapta bien, porque yo como ya
Explicacion

, . . Primero resolvemos el factorial.
habia olvidado muchas cosas pues no sabia

0l=1

el porque me habia equivocado y tenia que 4+3x%0!
=4+3x1
Luego la multiplicaciéon

recurrir a buscar apuntes y considero que f;‘+3

Si quieres aprender mas acerca del factorial de
un nimero, te invito a ver el video:

estd forma ayudaria mucho a que

sea mas practico”

20 K usuarios
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e Emit: “Y también podrias agregar una pestafia con recursos a los que quieran
profundizar mds en los temas, ya sea libros o videos de YouTube, como links obvios

para que la app no se vuelva pesada con tanto recurso”

En mi opinidn, de toda la retroalimentacion recibida, creo que la del compafiero fue la
mas interesante. El primer punto que expone el compafiero es afiadir una explicacién del
por qué a una respuesta. Nos pone como ejemplo una mecanica de encuesta de YouTube,
donde el creador del post puede agregar un comentario que explique el porqué de la
respuesta. Esto me parece interesante para implementar en el futuro, ya que durante la
investigacion y las pruebas de otras aplicaciones de quizzes, noté que muchas no poseian

esta caracteristica.

Su segundo punto de interés fue el tema de agregar enlaces que sirvan como recurso para
ayudar mas en el repaso, ya sea con videos en YouTube o libros en internet. Esto me
parece una idea muy buena que he visto en diversas aplicaciones, pero conlleva un gran
trabajo en la elaboracién del contenido de video. Colocar enlaces que no sean de mi
autoria puede causar problemas de derechos de autor, como también asegurarse de que

estos enlaces siempre estén disponibles para el acceso de los usuarios.
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Fernando dijo esto sobre la aplicacién:

e “Es una aplicacion muy entretenida, y divertida, Cuenta con problemas accesibles y
bien desarrollados para el aprendizaje, Es facil de utilizar y practica. Yo creo que lo
Unico que deberias de agregar es una introduccion de cada tema, y sus férmulas solo

eso, de ahi en fuera todo bien”

El compafiero Fernando, nos expreso su satisfaccion con la sencillez y la accesibilidad de la
aplicacion. Sin embargo, también nos menciona que seria de gran utilidad el agregar un
apartado introductorio para cada tema y sus formulas. Esto también lo veo como un punto
importante, ya que como mencionamos anteriormente, para el apartado de pruebas
tomamos voluntarios que se encontraban en distintas fases de sus carreras. Por lo tanto,
los punto que menciona el companero son importante para usuarios que tengan un periodo

largo de tiempo sin haber estudiado algun tema de algebra.

Por ultimo, pero no menos importante, tenemos las opiniones de la compafiera Karina:

e Karina: “Sigo diciendo lo mismo, es muy buena aplicacién y la Unica observacion que
yo diria es sobre el cuestionario. Cuando lo vuelves hacer deberia de ser

diferente o salteado.”

Su observacion es algo que me parece de suma importancia, ya que creo que la expansion
del banco de preguntas es algo muy necesario que se tendra que hacer en un futuro si se
continua con el desarrollo de la aplicacion. De igual forma, el implementar una funcion
gue altere el orden en el que se presenten las preguntas es algo que no tuve en cuenta y

ahora veo su importancia, ya que esto evitaria la monotonia al momento de usar laapp y
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subiria un poco la dificultad de los quizzes. En cada nueva iteracidn con alguno de los

temas, las preguntas se veran alteradas en su orden.

Para finalizar con el apartado de pruebas, quisiera agradecer a los compafieros que
sirvieron como participantes para la elaboracidn de las pruebas. El apoyarme con las
mismas implicaba que se tomaran su tiempo para probar la aplicacion y asi darme sus

resultados y opiniones sinceras, lo cual les agradezco de todo corazén.
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Capitulo 5. Resultados

5.1 Resultados y observaciones de las pruebas.

Los resultados y la retroalimentacién que se obtuvieron por parte de los estudiantes que
realizaron las pruebas, fueron exitosos, donde a pesar de los puntos y observaciones que
estos realizaron, en general su experiencia de uso fue una que se podria describir como muy
agradable y productiva. Donde al quitar la barrera que es el estudiar por medios
convencionales, los alumnos no sintieron una presién por el estudio, donde dicho
sentimiento pasd a ser uno de cierto entretenimiento, debido a que la mecdnica de
cuestionarios tipo quiz, es una que permite ser flexible al momento de querer aprender,

pudiéndose adaptar al ritmo de cada alumno.

5.2 Aplicacion de Quizgebra.
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Nombra del tema Selaccionado

Arqui va |a pregunta
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SIGUIENTE PREGUNTA

Figura 5.2.2. Vista interfaz de preguntas Quizgebra.
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TERMINAR QUIZ

Figura 5.2.3 Vista interfaz de preguntas final del quiz, Quizgebra.
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Conclusiones

A lo largo de la investigacién, desarrollo y pruebas de esta aplicacidn, se ha confirmado la
eficacia de la aplicacion de quizzes desarrollada, cumpliendo exitosamente su propdsito de
proporcionar a los usuarios una plataforma interactiva y educativa, para participar en
cuestionarios y evaluar su conocimiento. Los resultados obtenidos revelan un incremento

significativo en el compromiso y la participacién de los usuarios al utilizar la aplicacion.

Ademas, se ha constatado el impacto positivo de la aplicacién de quizzes en el aprendizaje
y la retencidon de informacion. Los usuarios que han utilizado la aplicacion han
experimentado mejoras en sus conocimientos sobre los temas abordados, validando asi la
efectividad del enfoque basado en cuestionarios y retroalimentacién instantdnea en el

proceso de aprendizaje.

La usabilidad y la experiencia del usuario han sido consideradas aspectos cruciales durante
el desarrollo y evaluacidon de la aplicacién. Enfocandonos en principios de disefios centrados

en la experiencia de usuario, se ha logrado crear una interfaz intuitiva y de facil uso.

Los usuarios han expresado su satisfaccion al interactuar con la aplicacién, lo que ha
contribuido a su aceptacién y adopcidon. Como también el expresar sus inconformidades y
sugerencias con el fin de que en un futuro se implementen alin mds mecanicas que sirvan

para el enriqueciendo de la aplicacién y por ende la experiencia del usuario.
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Lo que mas me llamd la atencion es la idea de poder agregar un sistema de niveles de
dificultad y tipos de preguntas. Esto permitird ajustar la experiencia de aprendizaje segln

las preferencias y objetivos de los usuarios.

Como conclusiones generales podemos decir que, la aplicacién de quizzes ha demostrado
ser una herramienta eficaz para el aprendizaje interactivo, generando resultados positivos
en términos de participacion de los usuarios y mejoras en el conocimiento. Mediante la
consideracion de los comentarios de los usuarios y la continua evolucién de la aplicacion,
se espera que siga creciendo y adaptandose a las cambiantes necesidades de los usuarios

en el futuro.
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