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Introduccion

 Aprendizaje en linea o e-learning

1 La gamificacion aplicada en los dispositivos moviles

1 Desarrollo del pensamiento matematico en estudiantes
en la UPQ



Metodologia

dRequerimientos de los juegos

e Ser una aplicacion para dispositivos moviles como celulares o tabletas.

e Ser una aplicacion que impligue el juego y no un examen o un simple
cuestionario.

e Puede tener dos modos de juego: el primero de manera individual (un
jugador) y el segundo por parejas (dos jugadores).

e L0s conceptos matematicos que se aborden en cada juego, debe ser parte de
alguna asignatura curricular de matematicas que se oferta en la institucion.



[ Eleccion del juego y conceptos matematicos
Se observo que la asignatura de calculo diferencial es la que tiene un alto indice de
reprobacion de aproximadamente de un 40% en el Gltimo periodo que se impartio
la asignatura en la Universidad Politécnica de Quereétaro. Por lo anterior se eligio
la asignatura de calculo diferencial e integral.

Ya teniendo los conceptos a trabajar se eligieron 3 juegos para las aplicaciones, que
fueron:

e Falso o verdadero (retando a tu comparero)

e El ahorcado

e Laruleta



[ Desarrollo de aplicacion
Para el desarrollo de las aplicaciones se uso:

Lenguajes de programacion Android Studio, con elementos de AlertDialog y

LayoutlInflater.

Lenguajes de disefo de aplicaciones moviles en Java y XML.

Herramientas de manipulacion de objetos (POQ) para ciertas funciones de la
aplicacion.

Herramientas de disefo digital para el desarrollo de los diferentes elementos
visuales que se utilizaron para el diseno del proyecto (Medibang).



Falso o verdadero
(retando a tu companero)
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El ahorcado
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Ahorcado Ahorcado

n IMBOLOGIA
hﬂon : Aﬂ :gpresentn una suma.
| - ~ Representa una resta.

- Representa una multiplicacién.
- Representa una division.

COMO JUGAR

) Se asignarad un problema, representado
ODCIOHBSZ en una imagen que tendrds que resolver
JUGAR y teclear la respuesta que creas

I correcta con el teclado ya asignado
INFORMACION 51 en pantalla, si fallas aparecerdn las
SALIR partes del mufiequito que representan

e el ahorcado y con las cuales tendrds
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Ahorcado




Juego la ruleta
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[ Pruebas e implementacion: se prueban y corrigen los resultados
Esta etapa de verificacion de la aplicacion para su implementacion posterior
en la aplicacion, también se probo si se encuentra errores o bugs dentro de la
misma aplicacion que puedan entorpecer su uso en un futuro.

O Implementacion con estudiantes
Se les pidio a estudiantes de las carreras de Ingenieria Mecatronica e Ingenieria
en Sistemas Computacionales que instalaran las aplicaciones en sus
dispositivos moviles y jugaran con ellas.



Resultados

Si la aplicacion les parecia facil de instalar y usar, el 20% de los encuestados
menciono estar en desacuerdo o totalmente desacuerdo, mientras que un 66%
Indico estar de acuerdo o0 muy de acuerdo y un 14% no se mostro ni de acuerdo ni
en desacuerdo.

176% estuvo de acuerdo o muy de acuerdo en que la aplicacion contactaba con
Informacion suficiente para poder jugarla.

L En las preguntas referentes a la utilidad y cantidad de los reactivos para practicar y
comprender los temas, se tuvieron resultados satisfactorios donde el 82% menciono
estar de acuerdo o muy de acuerdo en gue la informacion de conceptos
matematicos le era de utilidad, asi como un 76% menciono que le ayudo a reforzar
conocimientos adquiridos en clases.

Si la aplicacion los motivo para estudiar algunos conceptos matematicos, el 72%
menciono estar de acuerdo o0 muy de acuerdo.



PREGUNTA
¢ Te parecio facil de instar y usar?
¢ Contaba con la informacion suficiente para poder jugar?
¢ Contaba con informacion de apoyo en conceptos matematicos de utilidad?
¢ Te ayudo para reforzar conocimientos adquiridos en clase?
¢, Te motivo para el estudio de conceptos matematicos?
¢ Te ayudo a desarrollar razonamiento logico?
¢, Te ha permitido personalizar tu grado de aprendizaje?
¢ Contaba con ejercicios con grado de dificultad muy alto?
¢ Te ayudo a obtener nuevos conocimientos?
¢ Te apoyo a reforzar tu autoconfianza?
¢ Te ayudo a investigar conceptos por tu cuenta?

Respuesta: de acuerdo

0 muy de acuerdo
66%
76%
82%
76%
2%
74%
64%
48%
68%
64%
62%



(1 Para el caso particular de los que soélo instalaron una de ellas, se pudo observar que
los que solo instalaron la de Falso o verdadero (retando a tu companero) el 81%
de ellos les sirvio para reforzar temas vistos en clases, mientras que los que solo
Instalaron el Ahorcado fue de un 69%.

 Comentarios: mejorar la tipografia, mejorar la interfaz, la estética, etc. Mientras
que otros comentarios fueron mas en el sentido motivacional poniendo
comentarios como gque les gustaron las aplicaciones o se les hacian interesantes y
divertidas.



Conclusiones

O Las 3 aplicaciones fueron funcionales y se logré cumplir con el objetivo de
desarrollarlas de manera que los alumnos tuvieran curiosidad por usar la
aplicacion, que fuera facil de entender y que estuviera disponible para
cualquier modelo de celular actual, asi como ofrecer una herramienta que permita
a los alumnos reforzar los conocimientos que estan adquiriendo.

 Con los resultados obtenidos, en la implementacion de ellas, se deben hacer
mejoras en ciertos aspectos, como la parte visual y la interactividad.

O En proximos trabajos se estara trabajando en comentarios que los usuarios
realizaron y fueron
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