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2. Descripcion

Proyecto de grado cuyo fin es analizar la incidencia de una aplicaciobn movil orientada al

reconocimiento de las tematicas de analisis de imagen, un componente tratado en la prueba de

admision de la universidad Nacional de Colombia. El respectivo andlisis es llevado a cabo con




estudiantes del PreUniversitario de la Fundacién Circulo de Excelencia Académica (CEA), una

entidad educativa que ofrece diferentes programas a diversos tipos de poblacion.
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4. Contenidos

El presente trabajo se desarrollé en siete capitulos, los cuales se organizan de la siguiente forma:

1. Introduccion: Resumen e introduccion del trabajo a realizar.

2. Justificacion: Expone las razones por las cuales es importante realizar este trabajo.

3. Problema: Se lleva a cabo una contextualizacion frente a la poblacion y se explica el origen de
la necesidad a tratar

4. Objetivos: Se trazan los propdsitos u objetivos del trabajo a realizar,

5. Antecedentes: Se dan a conocer las alternativas actuales para tratar el problema planteado en el
capitulo 3.

6. Marco teorico: Hace referencia a la recoleccion de informacion acerca de las tres categorias
expuestas en este trabajo: Analisis de imagen, modelo pedagogico y aplicaciones moviles.

7. Metodologia: Se expone la metodologia usada para intervenir con la poblacion. Trazando un

antes, durante y despues.

5. Metodologia

La metodologia acorde a este proyecto corresponde al disefio preexperimental 11: disefio de




prueba/posprueba con un solo grupo de (Herndndez, Ferndndez, & Baptista, 2010). Consiste en
interactuar con un solo grupo, a este se le practicara tres momentos, Preprueba, intervencion y
posprueba. En la preprueba se les realiza una consulta, en la intervencién, interacttan con la
aplicacién mavil creada y por ultimo en la posprueba hacen solucion del (Nivel cinco App), una
prueba evaluativa y una encuesta estandarizada de valoracién numérica, la cual indicara la calidad

de la aplicacion.

6. Conclusiones

1. Respecto al anexo dos, referente al reconocimiento de tematicas, se puede concluir que en
un 100% de los participantes acertaron en las respuestas relacionadas con la tematica de
analisis de imagen, sin embargo, un 30% contestd uno demas, la cual no pertenece a
simetria. Esto indica que la aplicacion tuvo un resultado favorable en el reconocimiento de
la tematica tratada dentro de esta.

2. Como conclusidn respecto a la evaluacion de la aplicacion, frente a los aspectos de:
pertinencia, facilidad de uso, habilidades del pensamiento y motivacion, la calificacion
sobre cuatro, supera el 3.0 como puntajes.

3. Con base a lo anterior, se pondera una puntuacién general para la aplicacion de 2,8, sobre

cuatro, considerando como regular, con proximidad a buena.
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1. Introduccion

Actualmente, en Colombia, cada semestre una gran cantidad de personas presentan la
prueba de admision de la Universidad Nacional de Colombia (70.729 en el afio 2016), sin
embargo, en su mayoria no han podido acceder a un curso preuniversitario previo
(generalmente por razones econémicas o desconocimiento de entidades que presten este
servicio), que les permita mejorar sus puntajes y de esta manera, obtener un cupo.

Por otra parte, dentro de la prueba, existe un médulo llamado andlisis de imagen que
consta de 20 preguntas, el cual genera dificultad en los examinandos, puesto que la
mayoria no cuenta con los conocimientos pertinentes para aprobar este modulo, en vista
del desconocimiento de su estructura y a la resolucion sus componentes. De acuerdo con
el estudio de mercado presentado por Mobile Economy en 2017, mas del 65% de la
poblacion en el mundo tiene acceso a un telefono inteligente y en Colombia mas del 50%,
segun Asomavil, hecha esta salvedad, es pertinente desarrollar una aplicacion movil,
considerando el impacto que puede tener en la poblacion colombiana.

La aplicacion que se propone desarrollar contendra los principios y conceptos mas
relevantes que se enmarcan en el modulo expuesto, de una forma dinamica, contando
también, con una seccion que le permita al usuario ejercitarse en cada uno de los
contenidos que comprende dicho componente.

Esta aplicacion estd dirigida a personas, quiénes se encuentran en una etapa de
preparacion a la educacion superior, personas graduadas o proximas a graduarse como
bachiller. Bien lo expresa el documento de la reorganizacién curricular por ciclos, en el

caso de aquellos que se encuentran en grado once “Este ciclo debe cualificar el proceso
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de formacion de los jovenes de la educacién media a partir de la profundizacién en areas
del conocimiento y del desarrollo de intensificaciones o especialidades que los habilite

para continuar estudios en un nivel superior” (SED, 2011)
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2. Justificacion

En el afio 2015, segun el Ministerio de Educacion, el 41,2 % de los estudiantes de
colegios oficiales y el 56,4 % de no oficiales, aparecen en los registros de absorcion a la
educacion superior, dejando una tasa de 48,5% (Malaver, 2016) Por otro lado, de acuerdo
con las cifras arrojadas por el ICFES en el 2017, aproximadamente 690.000 estudiantes
de grado once presentaron la prueba Saber 11 y 274.620 no continuaron sus estudios en
educacion superior (Martinez, 2017).

Actualmente el primer puesto en la clasificacion realizada por la organizacion
Sapiens Research Group de las mejores instituciones de educacion superior (IES)
colombianas, es la Universidad Nacional de Colombia, recibiendo ésta anualmente
alrededor de 5.700 estudiantes a nivel nacional, cifra que afirma el director de admisiones
Mario Pérez (2018).

Con base en lo anterior, si uno de los bachilleres del calendario A o B en Colombia
desea ingresar a dicha Universidad necesitaria de una preparacion mas ardua y especifica
frente al examen de admision, siendo este examen para la mayoria de los programas
ofertados el Unico requisito para ingresar.

Dentro de los componentes que se evalian en el examen de admision, se
encuentran: Matematicas, Ciencias Naturales, Ciencias Sociales, Analisis Textual y
Anélisis de Imagen. Por tal razon y para fines de esta investigacion, desde mi perfil
docente en el componente de analisis de imagen, ejercido en la Fundacién CEA, he
evidenciado la necesidad de implementar una aplicacion mdvil que se encuentre al

alcance de todos los estudiantes que iniciaron un proceso de preparacion en la institucion,


http://www.srg.com.co/ascsapiens.php
http://www.srg.com.co/ascsapiens.php
http://www.srg.com.co/ascsapiens.php
http://www.srg.com.co/ascsapiens.php
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con la cual se pretende analizar la incidencia de esta, enfocada al reconocimiento del
componente de andlisis de imagen, el cual consta de 20 preguntas y se encuentra
orientado “hacia el reconocimiento de intencionalidades, de simetrias, de relaciones de
causalidad logica y de asociaciones semanticas entre imagen y palabra” (Colombia, s.f.),
de todas aquellas personas que desean ingresar a la Universidad Nacional de Colombia,
no solamente a los bachilleres, sino a quienes desean presentar éste examen a nivel
nacional e internacional, donde aproximadamente aplican alrededor de 44.193 personas,

cifras obtenidas del segundo semestre del afio 2018.
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3. Problema

Durante la labor docente llevada a cabo en la Fundacion Circulo de Excelencia
Académica (CEA), se evidencia en el desarrollo de la clase de andlisis de imagen, que los
estudiantes del PreUniversitario no reconocen los ejes tematicos que integra dicho
componente, ni el contenido a trabajar en cada tema, afirmacion proporcionada por la
encuesta implementada en el (Anexo 1). Desde alli, se encuentra la necesidad de dar a
conocer coOmo se compone.

Previo al desarrollo del programa PreUniversitario, se realiza una encuesta
(Anexo 1) a los estudiantes con el fin de identificar su conocimiento frente al area de
andlisis de imagen, esta encuesta proporciona una percepcion del conocimiento respecto
al componente, sus tematicas y formas de solucionar ejercicios en el examen, del mismo
modo, el medio y el tipo de apoyo que el estudiante prefiere para aprender sobre el
reconocimiento de dichas tematicas, adicionalmente, se indaga sobre el tiempo que
dedica al uso del celular.

Dicha encuesta arroja que no es claro el conocimiento que se tiene frente a las
tematicas tratadas y asi mismo a la forma pertinente de abarcar cada tematica para una
resolucion oOptima, como también a la poca informacién encontrada frente a la
estructuracion y resolucion de ésta, de forma libre, concreta y entendible. Siendo el
internet, el medio méas usado gratuitamente.

Con base en lo anterior, en primera instancia se inicia una etapa de indagacion en
la cual se pretende encontrar la mayor informacion posible sobre el componente y su

manera de abarcarlo, con el fin de reconocer qué se encuentra en el mercado como apoyo
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a la preparacion de la prueba de admision de la Universidad Nacional de Colombia, en
este componente de analisis de imagen, teniendo en cuenta un libre acceso a la
informacién.

Los resultados cualitativos de dicha busqueda se encuentran explicitos en los
antecedentes del presente trabajo, con esto conduciendo a la construccion de una
aplicacion movil gratuita conteniendo la estructura de la prueba de analisis de imagen con
explicacion y ejercitacion de cada una de sus tematicas.

En este orden de ideas, de lo anterior surgié la siguiente pregunta:

¢Cudl es la incidencia que tiene el uso de una aplicacion movil orientada al
reconocimiento de las tematicas de analisis de imagen en estudiantes del PreUniversitario

de la Fundacion CEA?
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4. Objetivos

4.1 Objetivo general
Analizar la incidencia de una aplicacion movil orientada al reconocimiento de las
teméaticas de analisis de imagen en estudiantes del PreUniversitario de la

Fundacion CEA.

4.2 Obijetivos especificos
e Implementar una aplicacion movil orientada al reconocimiento de las
tematicas de la prueba de andlisis de imagen.
e Determinar la incidencia de una aplicacion mdvil orientada al

reconocimiento de las tematicas de analisis de imagen.
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5. Antecedentes
5.1 Antecedentes Locales
5.1.1Ingreseala U

Ingrese a la Universidad es una institucion con indoles académicos a nivel
local (Bogotd), dedicada a incentivar diferentes programas educativos, como lo
son: PreUniversitario, Prelcfes, bachillerato por ciclos, curso ascenso policia,
entre otros.

Su programa Preuniversitario esta dirigido a la preparacion para el ingreso
de la Universidad Nacional de Colombia, dentro de los componentes que manejan
para este curso, se encuentra, analisis de imagen, teniendo una cartilla completa
de talleres con las diferentes tematicas que de este compone, como lo son:
Baldosas, tangram, vistas, estructuras organizativas, laberintos, analisis de obras
de arte, etc.

5.2 Antecedentes Nacionales
5.2.1 Formarte, excelencia en educacion.

Formarte es una institucion con indoles académicos a nivel nacional,
dedicada a incentivar diferentes programas educativos, como lo son:
PreUniversitario, Prelcfes, Orientacion Profesional, entre otros.

Su programa PreUniversitario, estd dirigido a la preparacién para el
ingreso a la Universidad Nacional de Colombia (UNAL), la Universidad del Area

Andina, Universidad de Caldas, entre otras.
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Dentro de los componentes que manejan de la UNAL, se encuentra,
analisis de imagen, discriminando en su plataforma virtual las diferentes teméticas
que de éste compone, como lo son: vectores y coordenadas, cortes, desarrollo de
superficies, enchapes, dobleces y proyecciones. Ofreciendo un video explicativo y
diferentes ejercicios practicos de cada uno de ellos en un simulacro interactivo.
5.2.2 Coleccion Misiones el Tiempo

En agosto del afio 2018 el periddico El Tiempo junto con la UNAL,
lanzaron una coleccion gratuita para los suscriptores del periodico, la cual
consistia en doce salidas o misiones, creadas con el fin de ayudar a la preparacion
del examen de admision de la UNA.

De las doce salidas, dos estaban orientadas al componente de analisis de
imagen en donde se evidencian temas principales y relevantes que contiene dicho
componente, como lo son: simetria, rotacion, vistas, estructuras organizativas, etc.
Salidas que se pueden encontrar en el siguiente  enlace:
https://colecciones.eltiempo.com/misionunacional/salidas.html

5.3 Antecedentes Empiricos
5.3.1 Fundacion Circulo de Excelencia Académica (CEA)

La Fundacion CEA, es una entidad sin &nimo de lucro que lleva méas de
veinte afos trabajando en programas con indoles académicas a nivel nacional,
dentro de sus programas, manejan: orientacion profesional, bachillerato por

ciclos, Prelcfes, PreUniversitario, entre otros.
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Pertenezco al equipo docente, liderando el componente de anlisis de
imagen, en donde realicé un proceso de sistematizacion de los diez ultimos
examenes de admision de la UNAL, identificando las teméticas tratadas, de las
mas relevantes a las menos relevantes, obteniendo de ello algunas como:
Rotacion, Simetria, estructuras organizativas, tangram, seguimiento de
instrucciones, vistas, entre otros.

5.4 Aplicaciones Moviles
5.4.1 Logic

Es una aplicacién gratuita encontrada en Play Store, consiste en un juego
donde se aplica algunas tematicas pertenecientes al componente de anélisis de
imagen, como lo son: rotacion, secuencias y vistas. Se presentan preguntas de
forma gréfica y se le da a seleccionar una respuesta (Respuestas de seleccion
multiple).

5.4.2 Isometric

Es una aplicacion gratuita encontrada en Play Store, ésta se dirige
especialmente a la perspectiva isométrica e identificar las vistas necesarias de un
solido. Se presenta el s6lido y se selecciona cOmo se verian sus vistas. También es
un apoyo al desarrollo del componente de analisis de imagen.

5.4.3 IntroUN
Es una aplicacién que se encuentra en desarrollo, es gratuita y se puede

descargar en Play Store, su finalidad es ofrecer contenido de preparacion al
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examen de admision de la UNAL. Se realiza una discriminacién de componentes,

sin embargo, no incluyen el componente de analisis de imagen.
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6  Marco Teorico

Para fines de este proyecto se proponen tres categorias fundamentales: Analisis de
imagen, Modelo pedagdgico y aplicaciones moviles. Dentro de la primera categoria se
definird que es andlisis de imagen, cudl es su estructura y queé se abarcara para el presente
trabajo. Por otro lado, en el modelo pedagdgico, se tratara de implementar la estrategia
mas propicia para este fin, la pedagogia conceptual de la fundacion Alberto Merani. Por
altimo, en aplicaciones mdviles, se definira qué son, qué tipo se uso, disefio de una App,

softwares usados para la implementacion de esta y estructuracion.

6.1 Analisis de Imagen
La UNAL en su prueba de admision maneja un componente llamado, Anélisis de
imagen, éste lo define como “el reconocimiento de intencionalidades, de simetrias, de
relaciones de causalidad logica y de asociaciones semanticas entre imagen y palabra”
(Colombia, s.f.). Dentro de este componente se definen ocho tematicas, dadas por los
examenes previos aplicados por la UNAL y el material de apoyo lanzado en conjunto con
el periodico el Tiempo (Salidas el Tiempo), estas son: Simetria, Rotacion, Estructuras
organizativas, secuencias, relacion y no relacion entre palabras e imagenes, seguimiento
de instrucciones, desarrollos y vistas de sélidos.

Para fines de este trabajo se abarcara la tematica de Simetria, entendida como el
equilibrio entre un eje, en donde cada elemento de la unidad situada a un lado del eje

corresponde enteramente a otra unidad situada al lado contrario del eje. (Donis, 1973).
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Para el reconocimiento de las tematicas de analisis de imagen y para fines de este

trabajo, la simetria, se usara la pedagogia conceptual, permitiendo estructurar de forma
adecuada la comprension del tema para el estudiante.

6.2 Modelo Pedagogico

El modelo pedagdgico seleccionado para este proyecto corresponde a pedagogia

conceptual de la fundacién Merani (Solis, 2013) (Anexo Inicial)
Esta pedagogia, creada por Miguel y Julidn de Zubiria en 1986, consta de ocho fases,
sin embargo, para fines del proyecto se usaran cinco, nombradas a continuacion:

1. Motivacion: Tiene como proposito vincular a los estudiantes y disponerlos para el
aprendizaje.

2. Anunciacion: Tiene como proposito, explicar los instrumentos de conocimiento,
como conceptos, procedimientos, entre otros.

3. Modelacion: Consiste en que el docente aplique lo enunciado, en la fase anterior,
en un ejercicio especifico, para mostrarles a los estudiantes la forma de aplicar lo
aprendido y evidenciar errores.

4. Ejercitacion: Dispone al estudiante para que evidencie que ha corregido errores y
puede resolver ejercicios sin ayuda del docente.

5. Demostracion: Se implementa en algunas sesiones con el fin de evaluar al
estudiante y permitirle que demuestre lo que ha aprendido.

6.3 Aplicaciones Mdviles

Por altimo, referente a la aplicacion mavil, ésta entendida como un software usado en

dispositivos moviles, “para entender un poco mejor el concepto, podemos decir que las
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aplicaciones son para los moviles lo que los programas son para los ordenadores de
escritorio” (Cuello & Vittone, 2013). Dentro de ellas tenemos las App Nativas, aquellas
que “tienen archivos ejecutables binarios que se descargan directamente al dispositivo y
se almacenan localmente” (IBM, 2012), en el presente trabajo, se desarrollard una App
Nativa. Para el disefio de la aplicacion se us6 como guia el libro de Disefio de Apps para
moviles, el cual esta dirigido tanto a disefiadores como desarrolladores, escrito por Javier
Cuello y José Vittone. Estos autores, usan el disefio de materiales (Material Desing) de
Google, como base de disefio. ‘“Material Desing es un sistema adaptable de pautas,
componentes y herramientas que respaldan las mejores préacticas de disefio de interfaces
de usuario.” (Google, s.f.). Se encuentra el uso de colores, tipografia, margenes y canales,
uso de sombras segun la accion, entre otros factores a considerar para el disefio de una
aplicacion movil.

Respecto a los colores utilizados en el App, se implementaron el azul y el verde dado
que el azul hace alusion a "la inteligencia y las emociones profundas” (Moreno, 2016) por
otro lado el verde hace alusion a la "logica y juventud” (Moreno, 2016)

(Disseny, 2011) afirma que la intensidad en la tonalidad del color es importante para
el objetivo que se proponga con la poblacion a intervenir, ya que, si se incorpora un color
azul en intensidad excesiva, puede generar, depresion, pesadumbre y afliccion, de igual
modo si se incorpora un color verde en intensidad excesiva, este puede generar energia

negativa.
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6.3.1Programas para el disefio de la App

6.3.1.1 Adobe Muse

Es un programa del paquete de Adobe, el cual permite generar contenido
web, por medio de programacion por bloques, paleta de colores, texto, imagenes,
botones, incorporacion de archivos como videos, Gif, entre otros. Muse ofrece
una mesa de trabajo, la cual permite adecuar las medidas del dispositivo movil a
trabajar, con las cuadriculas de construccion otorgadas por Muse. La interfaz de
creacion es muy similar a la de adobe illustrator o adobe indesing. Una de las
ventajas de este programa es que permite generar estos contenidos web sin
incorporar cédigos de programacion. La forma para obtener este programa es
realizando una suscripcion mensual o anual de sus servicios, 0 una membresia
gratuita por treinta dias. Segun fuentes de Adobe, se ha afirmado que Muse solo
estara disponible hasta el afio 2020, por el momento deja indicado otras
herramientas que pueden ofrecer funciones similares. (Muse, 2018)

6.3.1.2 Adobe llustrator

Es un programa del paquete de Adobe, el cual permite generar contenido
gréfico por medio de vectores, estos vectores permiten crear iconos, ilustraciones,
logotipos, etc., desde las adecuaciones graficas mas basicas, hasta las mas
complejas. Este programa incorpora una barra de herramientas de edicion,
efectos, color, tamafio, forma entre otras, de igual modo permite exportar sus
creaciones en formatos JPG, PNG, EPS, PDF, Al etc., las mesas de trabajo se

adaptan sin complejidad en CM o PX, vertical o horizontal, fondo transparente o



28
blanco. La forma para obtener este programa es realizando una suscripcion
mensual o anual de sus servicios, 0 una membresia gratuita por treinta dias.

6.3.1.3 Adobe kuler

Es una herramienta online de Adobe, en la cual se puede observar el
circulo cromatico, dentro de este hay un cursor, el cual permite seleccionar algln
tono de color e indicar el cddigo hexadecimal del mismo. Esta herramienta no
requiere de suscripcion previa, ya que es gratuita, una de las funciones que tiene,
es el de combinar adecuadamente los colores y tonalidades. Su interfaz es facil y
agradable de entender.
6.3.2Programas para generar el paquete de instalacion en Android

6.3.2.1 SDK de Android

Es un kit otorgado para desarrollar software, tal como lo indican sus siglas
Software Development Kit. Las funciones de este Kit son las siguientes:
“desarrollar aplicaciones y ejecutar un emulador del sistema Android de la
version que sea” (Isabel, 2012) cabe recalcar que el lenguaje utilizado para el
desarrollo del software es Java.

6.3.2.2 JDK de Java

Java Development Kit, es un paquete de software el cual se puede utilizar
para desarrollar aplicaciones basadas en java, sin este kit no podrian desarrollarse
estas (Java, s.f.) La forma para obtener este kit es por medio de la pagina de

Adobe por descarga gratuita.
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6.3.2.3 Cordova

“Apache Cordova es un framework para el desarrollo de aplicaciones
moviles propiedad de Adobe Systems que permite a los programadores desarrollar
aplicaciones para dispositivos moviles utilizando herramientas web genéricas
como JavaScript, HTML5 y CSS3, resultando aplicaciones hibridas” (QBITERA,
2014) La forma para obtener este framework es por medio de la pagina de Apache
Cordova mediante suscripcion.

6.3.2.4 APP Inventor 2.0

Es un ambiente de desarrollo de aplicaciones especificamente para
dispositivos Android. Este ambiente se encuentra como un servicio online, quiere
decir que para poder utilizarlo se necesitara de una cuenta y un dispositivo movil
0 de computo, el mismo ambiente se encargard de ir guardando las
modificaciones de los proyectos en tiempo real. Respecto a su interfaz grafica, es
sencilla y atractiva, esto hace que una persona que no tenga los conocimientos de
programacion, lo pueda realizar en este entorno (Cddigo 21, 2019)

6.4 ¢Qué es un Mapa de Navegacion?

Los mapas de navegacion son representaciones esguematicas de
presentacion de datos textuales o graficos que se relacionan entre si. El objetivo
de estos mapas es, orientar mediante el recorrido al lector y facilitar su acceso en
cualquier parte donde este manifieste interés (Lamarca, 2018). Algunos de los
programas que se pueden encontrar para realizar dichos mapas son: Lucid chart,

Canva, Bubbl.us, cacco, cmaptools, creately, Dabbleboard, Ekpenso, Exploratree
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Flowchart, freeMind, Gliffy, Lucychart, MAPMYself, Mind 42, entre otros. La
mayoria de estos programas son de suscripcion gratuita Unicamente durante un
mes.
Este proyecto cuenta con dos versiones de creacion, la primera se denomina
proyecto App version 1.0 y la segunda proyecto App version 2.0, ya que se consideraron
ajustes para una version mejorada.

6.4.1 Mapa de Navegacion proyecto App version 1.0

MAPA DE NAVEGACION
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lustracién 1. Mapa de Navegacién proyecto App version 1.0
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6.4.2 Mapa de Navegacion proyecto App Version 2.0
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lustracién 2. Mapa de Navegacién proyecto version 2.0

Se puede evidenciar que una de las principales diferencias del proyecto
version 1.0 con el proyecto version 2.0 es la accesibilidad del usuario frente a que
puede retroceder en cualquier seccion de la navegacion, este retroceso puede
dirigir a cualquiera de los dos menus y directamente seccion de perfil. Estos
accesos directos generan que la navegacion pueda llegar a ser mas optima. Un
agregado en la versiobn 2.0 fue el mejoramiento en la parte grafica y la

profundizacién detallada frente a la descripcion en cada nivel.
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6.5 ¢Qué es un WireFrame?

Un WireFrame es un boceto o ilustracion, el cual representa visualmente la
estructura de una pagina Web. El objetivo de este es, definir la posicion de todos los
elementos integrados en la interfaz gréfica y planear como interactuaran estos entre
si. El foco de los WireFrames es la funcionalidad de los contenidos web, por ello los
bocetos que se realizan, no incorporan color, tipogréfia o algin aspecto gréfico. Las
ventajas que se tiene de usar los WireFrames son varias, ya que permite crear
rapidamente varios bocetos hasta que se adecue alguno al propdsito que quiere el
disefiador, permite detectar y corregir los problemas antes de incorporarlo a la web
mediante el cddigo HTML, puede mejorar la estructura de la pagina web, cuando se
comunica la idea algin cercano. Hay varios programas para realizar WireFrames,
sin embargo, realizarlo a papel y lapiz, resulta ser una de las mejores alternativas.
Algunos de los programas que se puede encontrar son: Web sketching Template,
Papel Browser, Zurb Responsive Scketches entre otros. De igual modo se puede
encontrar la version gratuita y paga. (Santi, 2015)

Como se menciond anteriormente este proyecto cuenta con dos versiones de
WireFrame, la primera se denomina Wireframe proyecto App version 1.0 y la
segunda WireFrame proyecto App version 2.0, ya que se consideraron ajustes para

una version mejorada.
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6.5.1 WireFrame proyecto App version 1.0

llustracién 3. Representa WireFrame proyecto App version 1.0
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6.5.2 WireFrame proyecto App version 2.0

llustracion 3.Representa WireFrame proyecto App version 2.0

6.6 Funcionalidad
En este apartado evidenciaremos la funcionalidad de cada una de las pantallas
expuestas en el Wireframe proyecto App version 1.0 y Wireframe proyecto App version

2.0



6.6.1 Funcionalidad Wireframe proyecto App version 1.0
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PANTALLAS

DESCRIPCION

ImageUN

Pantalla inicial de Ila
aplicacién, aqui se mostrara
el Logotipo con el nombre de
la aplicacion, en un tiempo
propicio de carga de la App.




36

Escribe tu nombhre

Sipuiente

o
Inicia Sesion

0 ©

Aqui podras iniciar sesion
con tu cuenta de Facebook o
Google, sin embargo, si no lo
deseas de esa forma, basta
solo con escribir tu nombre y
darle en siguiente.

ImageUN

20

I

Simetria Ratackon Estnuciuas

oS

£

o
@

Cuando se le da en siguiente,
continla al Home, donde
tiene un mend superior
derecho, otro inferior y las
tematicas principales en el
centro.

El menu inferior se divide en
tres opciones, al momento de
iniciar la aplicacion en el
centro de esta seccién se
encuentra una casa, la cual
refiere al home y se muestra
de una forma distinta a las
otras dos opciones.
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ImageUN

20

0o

Ratacidn Simetria Estructusas

Q =

Continuando con el menu
inferior, la segunda opcion es
la de perfil/progreso, al
momento de la seleccion
cambia a un estado en donde
toma una  visualizacién
mayor, similar a cuando nos
encontradbamos en home.

Nombre Usuario

Progreso

« Rotacion [
osimetria [l
PN —

{

Cuando se encuentra dentro
del perfil, la persona tendra
dos  visualizaciones, la
primera estara de esta forma,
pues es posible solo en el
caso en el que el usuario haya
iniciado sesion con alguna
cuenta, indicada en la
segunda pantalla.

Asi, podrd ver su progreso,
ver su foto de perfil vy
nombre, segin la cuenta
vinculada.
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Nombre Usuario

De lo contrario, el usuario
solo dio un nombre de
usuario en la segunda
pantalla, en el perfil podra
ver, ese nombre de usuario
indicado al comienzo y una
foto  predeterminada  del
sistema.

Asi que se le muestra el
vincular la cuenta a alguna
red para poder visualizar las
estadisticas.

Imagel)

Simetria D n

Es la transformacicn de un
objeto que lleva a que este
se vea igual.

Partiendo del home (Pantalla
3), al desear dirigirse a
alguna de las tematicas, sin
importar cual sea se abrira
una parte informativa a nivel
general a cerca de la temética
y dara la opcion de comenzar
el proceso, de lo contrario, si
la persona no desea iniciarla,
basta con tocar alguna parte
de la pantalla distinta al
contenedor donde se
encuentra la informacién y
asi quedard en el home,
nuevamente.
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MOTIVACION

Si se decide indicar en
comenzar, inicia, entonces, el
proceso de aprendizaje, el
cual estd dividido en la
metodologia pedagdgica de
la Fundacion Alberto Merani.
El primer paso es la
motivacién, aqui el usuario
tendrd una contextualizacion
del tema e introduccion, al
terminar el proceso,
automaticamente pasa a la
siguiente pantalla.

;LOGRO ALCANZADO!

Continuar

{ar
-

Al finalizar cada etapa se le
mostrara un logro, el cual
permite  con  porcentaje
identificar en el
perfil/progreso (Pantalla 5).
Podra elegir continuar para el
siguiente  paso en la
metodologia de aprendizaje.
Es importante tener en cuenta
gue a medida que avanza,
siempre estaran disponibles
para el uso la barra inferior y
el mend desplegable del
costado superior derecho.
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ENUNCIACION

A continuacion, la segunda
etapa de aprendizaje,
Enunciacién, en este serad
mostrado y ensefiado todo el
contenido relevante para
comprender la tematica. Al
terminar pasa nuevamente a
mostrar una pantalla de logro
alcanzado, dando paso a las

10 otras etapas de aprendizaje.
Se  muestra el logro
alcanzado, respectivo a la
enunciacion, si desea puede
darle continuar para ver la
siguiente etapa de

;LOGRO ALCANZADOQ! aprendizaje.

11

Continuar

(o
-
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MODELACION

En la modelacion, se
evidencia la manera en llegar
a solucionar algin ejercicio
concierne a la teméatica en
Ccurso.

12
Logro correspondiente a la
Motivacion,  opcién  de
continuar con la siguiente
etapa.
;LOGRO ALCANZADO!
13

Continuar

{2}
-
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EJERCITACION

Aqui se colocan diversos
ejercicios para que el usuario
obtenga mayor
familiarizacion con la
tematica.

14
Logro correspondiente a la
gjercitaciéon, en continuar se
abre paso a la Gltima etapa de
aprendizaje.
iLDGRO ALCANZADOQ!
15

Continuar

{ar
-
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16

En la Ultima etapa de
aprendizaje, se presenta un
test de la tematica ya
enunciada y ejercitada.

17

;LOGRO ALCANZADO!

Continuar

{ar
-

Con este ultimo logro,
correspondiente a la prueba,
se da paso a la siguiente
temaética y comienza
nuevamente el proceso de
aprendizaje.
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Continuando con la barra
inferior, la tercera opcion
corresponde a las tematicas

TEMATICAS disponibles.
2D
Simetiia
T
Estructuras Organizativas
18 i
~Bgiacion
19 Asi como también se muestra

[EMATICAS

SIMETRIA

Motivacidn
Enunciacidn
Modelacié
Ejercitacion

el proceso de aprendizaje
segin la tematica
seleccionada.
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20

Inlciar sesian

L (01
Configuracion

Acerca de

¥
yu¥ L-I:L.I
i mietriz

Esto es desplegado del menu
superior derecho, refiere a la
configuracion de la App y
permite iniciar sesion, cerrar
sesion o la vinculacién con
redes sociales (RRSS). Esto
altimo Unicamente, cuando
en la pantalla 2, no se ha
conectado con RRSS.

21

Cerrar sesidn

Configuracian
Acerca de

00

En el caso que ya haya
iniciado sesion con alguna
RS, tendria esta
visualizacion.

En el caso de que decida
cerrar sesion, sera redirigido
a la Pantalla 2.
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22

CONFIGURACION

Notificaciones

Eliminar Publicidad

Dentro de la configuracion,
se visualiza el silenciar
notificaciones o eliminar la
publicidad, donde en éste
seré redirigido a la App Store
de Google.

23

ACERCA DE

Desarrolladores:

* Alejandra Molina

» Theison Parra

Todas kos derechos reservados

© 2me

Por ultimo, en acerca de, se
encuentra la informacion de
los desarrolladores de la App.




6.6.2 Funcionalidad Wireframe proyecto App version 2.0
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PANTALLAS

OKUNAL

DESCRIPCION

Pantalla inicial de la
aplicacion, aqui se
mostrara el Logotipo con
el nombre de la aplicacion,
el usuario debe oprimir
para continuar a la
siguiente interfaz.




BIENVENIDO

Escribe tu nombre

Inicia Sesién

f
e

<l

OKUNAL

TEMATICAS

__I ——I

H : Estructuras
Simetria Orgonizativas.

- L
rnotacléj
g Relacién

Secuencios Y no

I r Relacion

Seg uiénimtu
In:truo:hns

1 e Bl

Desarrollos Vistas
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Aqui se podra iniciar
sesibn con la cuenta de
Facebook, sin embargo, si
no se desea de esa forma,
basta solo con escribir el
nombre 'y darle en
continuar.

En ésta version, ninguna
de éstas opciones se
encuentra habilitada,
debido a que no se cuenta
con una base de datos, sin
embargo, para continuar
debe oprimirse el boton
“continuar”

Cuando se le da en
continuar, se dirige al
Home, donde tiene un
menu  superior derecho,
otro inferior al mismo
costado, la zona de perfil y
las tematicas principales
en el centro.

El boton de Home (la casa)
estara en las mayorias de
acciones donde el
estudiante interactle, esto
le dard la facilidad de
dirigirse directamente a las
tematicas.




A cerca de
Configuracion
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Cuando el estudiante
navegue el menu superior
que se encuentra en el
costado derecho,
evidenciard dos opciones,
a cerca de y configuracion.
Si el estudiante ya ha
culminado alguna tematica
y desea salir de la
aplicacion, deberd
seleccionar cerrar sesion,
esta le indicard en la
pantalla 2 de bienvenida.

Desarrollador

Alejandra Molina Ramos

OMO
G

Todos los derechos reservados

Cuando el estudiante
seleccione la opcion acerca
de, podra observar
informacién  sobre  los
desarrolladores.

A su vez podra navegar en
el mend superior, inferior,
perfil o dirigirse al home.




CONFIGURACION

Notificaciones CB

Eliminar publicidad

Nombre de Usuario
Tu progreso
@ Simetria ’”,

@ Rotacién 1]}

@ Secuencias
Estructuras
Organizativas

° Relacién_ y
No relacion

Seguimiento de
Instrucciones
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Si el estudiante accede a
configuracion, podra
desactivar  la  opcion
notificaciones y la opcion
eliminar publicidad.

A su vez podra navegar en
el mena superior, inferior,
perfil o dirigirse al home.

Continuando con la Zona

de  perfil, esta se
encontrara ubicada
siempre en la parte inferior
izquierda.

Dentro de esta, el
estudiante podra visualizar
su progreso, ver su foto de
perfil y nombre, segin si
inicia con la cuenta de
Facebook vinculada.

A su vez podra navegar en
el mend superior, inferior
o dirigirse al home.
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Tematicas
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Por otro lado, continuando
con el mend inferior
ubicado siempre en el
costado derecho, el
estudiante encontrara las
tematicas que estaran en el
curso, el objetivo es que
este obtenga cinco estrellas
y pueda continuar con la
siguiente tematica, cada
estrella  representa una
etapa del proceso. Para
este proyecto nos
basaremos Unicamente en
la tematica simetria.

A su vez podré navegar en
el mend superior, perfil o
dirigirse al home.

Cuando el estudiante
accede a la tematica, en
este caso simetria, se
mostrard cinco etapas con
un  denominativo, el
objetivo es otorgar un
breve recorrido sobre el
proceso para culminar esta
tematica.

A su vez podra navegar en
el mend superior, inferior,
perfil o dirigirse al home.
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11

SIMETRIA

Es la traslacion de
i puntos de una figura,
a través de un eje.

T OKUNAL

iAtrévete y conoce!

Comenzar )

D -
‘ ACTIVATE
d Lleg¢ la hora de que
d conozcas todo lo
qu_e este espacio ol
i tiene para ti. A
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Hay dos formas de iniciar
con la temética, la primera
alternativa corresponde a
la indicada anteriormente
en la pantalla 9, y la
segunda alternativa
corresponde a la pantalla
3, en donde el estudiante
selecciona directamente la
temética, por lo cual le
arrojara la presenta
pantalla.

En esta instancia el
estudiante podra observar
una definicion muy corta
sobre la tematica a
trabajar, posteriormente, la
indicacion serd que este
seleccione  la  opcion
comenzar  para  poder
acceder a la primera etapa.
A su vez podra navegar en
el mena inferior, perfil o
dirigirse al home.

Al seleccionar la opcion
comenzar, inicia, entonces,
el proceso de aprendizaje,
el cual esta dividido en la
metodologia  pedagdgica
de la Fundacion Alberto
Merani.

El primer paso es la
motivacion, aqui el usuario
tendra una
contextualizacién del tema
e introduccion, al terminar
el proceso,
automaticamente pasa a la
siguiente pantalla. Esta
motivacion en la
aplicaciébn se denominé
activate.

A su vez podra navegar en
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12

'~ ACTivaTE

13

ACTIVATE ¢

AOGRO ALCANZAp

el mena superior, inferior,
perfil o dirigirse al home.

La etapa Activate esta
acompariada  por  una
actividad, la cual estara
encargada de motivar al
estudiante, en esta
encontraremos un juego de
encontrar parejas.

A su vez podra navegar en
el mena superior, inferior,
perfil o dirigirse al home.

Al finalizar la actividad
planeada para activate, el
estudiante evidenciard un
breve reconocimiento que
hace alusion a Ila
culminacién de la primera
etapa. La indicacién
posterior es seleccionar la
opcién  continuar  para
iniciar la segunda etapa.

A su vez podra navegar en
el mend superior, inferior,
perfil o dirigirse al home.
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Tl OKUNAL

CONOCE

Llego la hora de que
conozcas todo lo
que este espacio

tiene para ti,
jAtrévete y conoce!

'~ CONOCE ¢

Continuar
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A continuacion, la
segunda etapa de
aprendizaje, Enunciacion,
en este serd& mostrado y
ensefiado todo el contenido
relevante para comprender
la tematica. Al terminar
pasa nuevamente a mostrar
una pantalla de logro
alcanzado, dando paso a
las otras etapas de
aprendizaje.

Esta Enunciacion en la
aplicacion se denomind
conoce.

A su vez podré navegar en
el mend superior, inferior,
perfil o dirigirse al home.

La etapa Conoce, se
encuentra acompariada por
explicaciones sobre los
conceptos béasicos
inmersos en el tema de
simetria, estos se encargan
de  contextualizar  al
estudiante.

A su vez podra navegar en
el mend superior, inferior,
perfil o dirigirse al home.
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CONOCE

_\\‘OGRO ALCANZA Doy

"l OKUNAL :

PREPARATE

¢Te Animas? Traemos
varios ejercicios paso
a paso pensados para ti,
no te los pierdas.
iPreparate!

Comenzar '
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Al finalizar la actividad
planeada para conoce, el
estudiante evidenciara un
breve reconocimiento que
hace alusion a la
culminacién de la segunda
etapa. La indicacion
posterior es seleccionar la
opcién continuar para
iniciar la tercera etapa.

A su vez podré navegar en
el menu superior, inferior,
perfil o dirigirse al home.

En la modelacion, se
evidencia la manera en
llegar a solucionar algun
ejercicio concierne a la
tematica en curso.

Esta Modelacion en la
aplicaciéon se denomino
prepérate.

A su vez podra navegar en
el mend superior, inferior,
perfil o dirigirse al home.
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'~ PREPARATE ¢

Continuar
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La etapa Prepéarate, se
encuentra acompafada por
un video de simulacion
sobre los  conceptos
béasicos anteriormente
explicados, inmersos en el
tema de simetria, estos se
encargan de mostrar al
estudiante como se hace
un ejercicio.

A su vez podra navegar en
el mena superior, inferior,
perfil o dirigirse al home.

Al finalizar la actividad
planeada para preparate, el
estudiante evidenciard un
breve reconocimiento que
hace alusibn a Ila
culminacion de la tercera
etapa. La indicacién
posterior es seleccionar la
opcién  continuar  para
iniciar la cuarta etapa.

A su vez podra navegar en
el mend superior, inferior,
perfil o dirigirse al home.
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T OKUNAL :

PRACTICA

Nada de nervios, nada
de miedo que los
vacios se eliminan...
iPRAC-TI-CAN-DO!
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'~ PRACTICA ¢

Continuar
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La cuarta etapa tiene como
objetivo ensefiar diversos
ejercicios para que el
estudiante obtenga mayor
familiarizacion con la
tematica.

Esta etapa segun el modelo
se pedagogia conceptual
corresponde a ejercitacion,
en la aplicacion esta etapa
se denomind preparate.

A su vez podra navegar en
el mena superior, inferior,
perfil o dirigirse al home.

La etapa Practica, se
encuentra acompafiada por
una actividad de ejercicios
de simetria, alli los
estudiantes  tienen  dos
intentos para poder acertar,
adicionalmente no tiene
limite de tiempo. Al
finalizar los ejercicios se le
mostrard al estudiante sus
resultados.

A su vez podra navegar en
el mend superior, inferior,
perfil o dirigirse al home.
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PRACTICA ¢

_\\‘OGRO ALCANZA DO_/

OKUNAL

DEMUESTRA

Llegé el momento que

estabas esperando, ten

en cuenta todo lo que
has visto y...
iDEMUESTRA!
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Al finalizar la actividad
planeada para practica, el
estudiante evidenciara un
breve reconocimiento que
hace  alusion a Ila
culminacién de la cuarta
etapa. La indicacién
posterior es seleccionar la
opcion  continuar  para
iniciar la quinta etapa.

A su vez podra navegar en
el mena superior, inferior,
perfil o dirigirse al home.

En la dltima etapa de
aprendizaje, se presenta un
test de la tematica ya
enunciada y ejercitada.
Esta etapa segun el modelo
se pedagogia conceptual
corresponde a
demostracion, en la
aplicacion esta etapa se
denomind demuestra.

A su vez podra navegar en
el mend superior, inferior,
perfil o dirigirse al home.
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'~ DEMUESTRA

Continuar

DEMUESTRA
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La etapa Demuestra, se
encuentra acompafada por
una actividad de ejercicios
de simetria, alli los
estudiantes solo tienen un
intento  para  acertar,
adicionalmente tiene limite
de tiempo distribuido en
tres partes respecto a la
complejidad; 45 seg seréa el
limite de tiempo para
dificultad bésica, 1:30 min
serd el limite de tiempo
para dificultad media. 2
min serd el limite de
tiempo para dificultad
avanzada. Al finalizar los
ejercicios se le mostrara al
estudiante sus resultados.

A su vez podra navegar en
el mena superior, inferior,
perfil o dirigirse al home.

Al finalizar la actividad
planeada para demuestra,
el estudiante evidenciara
un breve reconocimiento
que hace alusion a la
culminacién de la quinta
etapa. La indicacion
posterior es seleccionar la
opcidn continuar para
iniciar en la pantalla 3, la
cual les permitira
seleccionar el siguiente
tema.

A su vez podréa navegar en
el menu superior, inferior,
perfil o dirigirse al home.
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6.7 Evaluacion de una App mavil
Para evaluar la presente aplicacion utilizaremos la rdbrica para evaluar

apps educativas de Net — Learning soluciones para E-Learning. Esta rubrica “puede

orientar a docentes y formadores en la eleccidn de una aplicacion movil que se adapte a

los objetivos pedagdgicos y que enriquezca el proceso de aprendizaje” (Learning, 2019)
Encontramos 8 parametros que dicha rubrica evalua:

e Pertinencia: Esta se refiere a la relacion que tiene la aplicacion con el fin
altimo de ésta.

e Facilidad de uso: Se refiere a la navegabilidad a nivel grafico e
hipervinculos.

e Personalizacion: Es el nivel de configuracion a nivel de cada usuario,
permitiéndole hacer uso de la aplicacion a un gusto personal.

e Retroalimentacion: Se refiere a la retroalimentacion existente en la
aplicacion para el estudiante en su proceso de aprendizaje.

e Autenticidad: Se refiere a la manera en que se le presenta el conocimiento al
estudiante, referente a tener estrecha relacion con su contexto y a la
genuinidad de este.

e Habilidades del pensamiento: Hace referencia a las habilidades de
pensamiento que ofrece la aplicacion: comprension, andlisis, creacion,
evaluacion, memorizacion, etc.

e Trabajo colaborativo: Se refiere a la flexibilidad de la aplicacion para tener

contacto con los demas usuarios sincronica y asincronicamente frente a la
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creacion y/o modificacion de contenido, ademés de un trabajo en conjunto
para el mismo fin.

e Motivacion: Es la motivacién frente al elegir la aplicacion sobre otras que

compartan una finalidad similar.

ﬁ» N .
‘GE; !:!ﬂ%ggmmg www.net-| ing.com.ar - info@net-1 ing.com.ar
Rubrica para evaluar la calidad de apps educativas

| on movil

Nombre de la

Laapp esta lacionada conel | La app est relacionada con el propésito La app esta poco relacionada con el | Laapp no esta relacionada con el propésito
propdsito para el cual fue creaday es adecuada | para el cual fue creadayy es, en gran parte, | propdsito para el cual fue creada puede no para el cual fue creada ni tampoco es
para el estudiante adecuada para el estudiante ser adecuada para el estudiante adecuada para el estudiante
Los graficos y enl: y ad dosyla | L aficosy enlaces d dos y la Los gﬂ.ﬁ,msv Enhfes, sonadecuadosy la Los graficos y enlaces son pobresy la
navegacion es muy ficil ELuso delaapp es | navegacién es facil, aunque aprender a usar | no esdificl, dera i6n es dificil Aprender a usar la app
muy intitivo la app puede demandar ciertotiempo | U712 %P F"'e‘::’::‘“"' bastante puede demandar mucho tiempo
Laappes izableEl | Laapp i Elestudiante | Laapp es parcialmente personalizable. El . y
di de modificar la configuraciény |  puede modificar varios aspectosdela | estudiante puede modificar muy pocos | L2 2PP 10 €5 personalizable. H estudiante
f N " " 5 . o esta imposibilitado de modificar la
las tarla asus ydel aspectos de la configuracion y de las e o e s
necesidades ajustarla a su: i prefe i ajustarla a sus i 8! Y
La app brinda al estudiante retroalimentacién Laapp brinda al estudiante Laapp brinda al estudiante La app no brinda al estudiante ningin tipo
especifica y personalizada retroalimentacion general retroalimentacion limitada de retroalimentacion
La app permite desarmollar habiidades a ravés delaapp Laapp o idadesy de | Nohayactw foas y elentoro de
actividades de la vidareal en entomos g y e A o o g = ol cionad:
e ap i o ybasado que se amodo de es artificial y no esta
auténticos y basados en el contexto del ‘ ! B .
. en el contexto del estudiante juegos o simulaciones conlavidareal
estudiante
Laapp pr | desarrollo e habili Laapp permite el desarrollo de habili Laapp permite el desarrollo de habilidades | La app es limitada en el desamollo de
de pensamiento de orden superior: creacién, de pensamiento de orden superior: de pensamiento de orden inferior: habilidades de pensamiento de orden
evaluacién, y analisis evaluacion, analisis y aplicacion comprensiony memorizacion inferior: comprension y memorizacion
La app fomenta la comunicacién entre los | - La app facilta la comunicacién entre los ] D Laapp no permite ringin fpo de
det permite el La app permite yla comunicacién ni colaboracién entre los
contenido de forma colaborativa, y facilita el ido de forma colaborativa, y facilita el i6n online de forma limitada estudiantes
compartir dicho contenido online compartir dicho contenido online
El estudiante se siente muy motivado para usar . . N . Elestudiante utiliza la app de manera Elestudiante evita el uso de la app o
la 2ppy la elige como primera opcion entre | "’“Jd'_‘r:? utliza h:'}';“‘"”;f““ 5 | forzada yla considera como una tarea | expresa cuando el docente
otras apps similares indicaciones del cocent escolar més. A menudo se distrae al utilizarla le pide que la utilice

lustracién 4.1. Representa rubrica para evaluar App. Tomado de Net-Le

Esta encuesta en el presente trabajo sera tomada como (Anexo 3), la cual sera digitalizada

y adaptada para la comprension de los estudiantes.
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7 Metodologia

La metodologia acorde a este proyecto corresponde al disefio preexperimental I1:
disefio de prueba/posprueba con un solo grupo de (Herndndez, Fernandez, & Baptista,
2010). Consiste en interactuar con un solo grupo, a este se le practicara tres momentos,
Preprueba, intervencién y posprueba. La estructura para este proyecto es, la Pre-Prueba
como (Anexo 1), intervencion (APP) y Posprueba (Nivel cinco App) (Anexo 2) y (Anexo
3).

La planeacion para la implementacion de esta metodologia esta estructurada de la
siguiente manera: Después de haber realizado la consulta (Anexo 1) la cual arrojo que el
50% de la poblacion no tiene reconocimiento alguno de las tematicas del componente de
andlisis de imagen, luego de esto se realiza la intervencidén con este mismo grupo de la
aplicacion, dentro de esta, se encuentran incorporadas cinco fases del modelo
pedagdgico anteriormente dicho (Solis, 2013) estas fases fueron denominadas de una
forma mas adaptativa para los estudiantes, las cuales fueron nombradas asi: La fase de
motivacion sera nombrada como; Activate. La fase de enunciacion como; Conoce. La
fase de modelacion como; Preparate. La fase de ejercitacion como; Practica. La fase de
demostracion; Demuestra.

Finalmente, la Posprueba se divide en dos, (Anexo 2) y (Anexo 3). El (Anexo 2)
corresponde a la parte evaluativa, los estudiantes tendran que responder varios ejercicios,
los cuales permitiran identificar el reconocimiento de la temética y la forma adecuada
para una resolucion optima, en este caso, respecto a la simetria. EI (Anexo 3) corresponde

a una encuesta evaluativa, en esta instancia los estudiantes presentaran una encuesta de
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valoracion numérica, la cual indicara la calidad de la aplicacion, es importante aclarar
que ésta, se encuentra estandarizada y que para el objetivo de este trabajo sera
digitalizada y adaptada para la comprension de los estudiantes.

Es importante aclarar que la aplicacion quedara en una fase de prototipado, por dicha
razén no se realizard una implementacion, sino una muestra con ocho personas, con el fin
de revelar un resultado micro del producto en cuestion.
7.1 Recoleccidn resultados diagnostico.
Inicialmente se cont6 con ocho estudiantes, entre ellos mujeres y hombres,
este diagndstico hace referencia a la encuesta de conocimientos previos practicada al
inicio, consta de doce preguntas, de las cuales las cinco primeras, indican la informacion

personal. Los resultados arrojados fueron los siguientes:

ld 1Edad 2.Sexo 3.Estrato 4.Nivel de Estudios [SiEligardeVivienda

Sujeto 1 17 Femenino 4 Bachiller Urbana
Sujeto 2 17 Femenino 3 Bachiller Urbana
Sujeto 3 17 Femenino 3 Bachiller Urbana
Sujeto 4 19 Masculino 3 Bachiller Urbana
Sujeto 5 16 Femenino 2 Bachiller/ Técnico Urbana
Sujeto 6 17 Femenino 2 Bachiller Urbana
Sujeto 7 17 Femenino 2 Bachiller Urbana
Sujeto 8 16 Femenino 3 Bachiller Urbana

llustracion 5 Representa informacidn personal encuestados.

6.Conocimiento del componente

No
Donde nosotros podemos resolver la capacidad de leer una imagen.
NR
Si
No
Muy poco
No
Si
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7. Medios para aprender sobre las tematicas

Libros App Publicidad Internet Television Radio AM/FM Periodico otro

X X
X X X
X X X
X X
X

X X
X

Total Votos 2 7 4 1 0 2 0

lustracién 7. Representa resultados pregunta siete

8.¢Cuales cree que son las tematicas que califica el modulo de analisis de imagen?

NR

Logica, analisis de la imagen

Tiempo, espacio, lugar, tematica, perspectiva, mensaje.

Ubicacion espacial, persectiva, tematica

La logica y la capcidad de ver todas las perspectivas de una imagen o figura

Tal vez la capacidad para moldear o ajustar una perspectiva referente a una orientacion espacial.
No tengo mayor conocimiento

Perspectiva, espacio, logica

llustracion 8. Representa resultados pregunta ocho

9.Aspectos relevantes para solucion de Ejercicios Al

NR

No

Tematica, mesaje si quiere representar un suceso historico

NR

Logicay la capacidad de entender las figuras

Considero relevante desarrollar la capacidad mencionada ya que amplia y facilita a la



lustracién 9. Representa resultados pregunta nueve

10.Deberia existir Material de Apoyo

Si

Si, porque nos sirve a la hora de responder las preguntas

No porque la idea de ananlisis de la imagen es mirar desde que punto de vista lo ve cada persona
Si, para practicar

Si,para que las personas que vayan a responder el examen no lleguen perdidas ya que esto no se ve regularmente
en todos los colegios.

Si, ya que por lo general es un tema que no vemos a lo largo de nuestra formacion academica
Si, ya que seria de gran ayuda para comprender el tema
Si porque ayudaria a reforzar las mismas tematicas ampliandola con medios interactivos

lustracion 10. Representa resultados pregunta 10

11.;Qué apoyo prefiere?

App / Pagina Web
App / Pagina Web
Un libro/ App
App/ Pagina Web

App
App/Cartilla de Talleres

App/Pégina Web
App

lustracién 11. Representa resultados pregunta once

65
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12.Tiempo dedicado celular
al dia.

18 horas
Casi todo el tiempo
NR
2 a 4 horas diarias.
12 horas al dia
8 a 10 horas
2 a 3 horas
2 horas

lustracién 12. Representa resultados pregunta doce

Con base en lo anterior podemos afirmar que los estudiantes participes de esta
encuesta oscilan entre los dieciséis y los diecinueve afios, la mayoria corresponde al
género femenino, todos bachilleres y residentes de vivienda urbana. Respecto a la
pregunta seis se evidencia que mas del cincuenta por ciento no tiene conocimiento alguno
del modulo de analisis de imagen. Respecto a la pregunta siete se consolida que los
medios mas buscados para aprender sobre estas tematicas, corresponde a aplicaciones
moviles y publicidad en internet. Respecto a la pregunta ocho, la mayoria de los
estudiantes asumen que analisis de imagen califica Unicamente temas de ubicacion y
perspectiva, considerando esto importante, ya que la totalidad de las tematicas son diez y
solo reconocen una de estas. En la pregunta nueve, se evidencia que la mayoria de los
estudiantes no tienen claro aspectos relevantes para la resolucion de estas tematicas, en
efecto el noventa por ciento de la poblacion asegura que si debe existir material de apoyo
para estas tematicas, ya que consideran que es un aspecto que no se implementa en el

colegio y que este puede llegar a facilitar y comprender el tema para presentar un buen
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tematicas profundizandolas con medios interactivos.
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reforzar las

Finalmente, en la pregunta once todos los estudiantes prefieren en primer lugar

una aplicacion movil para aprender las tematicas de andlisis de imagen, como segundo

lugar, el cincuenta por ciento de los estudiantes prefieren una pagina web, de igual modo

afirman que dedican al celular un tiempo estimado de ocho a dieciocho horas diarias.

Es importante aclarar que la aplicacion quedara en una fase de prototipado, por dicha

razon no se realizara una implementacion, sino una muestra con ocho personas, con el fin

de revelar un resultado micro del producto en cuestion.

7.2 Recoleccion resultados Evaluacion App

En este espacio se darad a conocer los resultados de los anexos 2 y 3, para

ello los resultados del anexo 2 se alojaran en la tabla 1 y los resultados del anexo

3 se alojaran en la tabla 2.

Tabla 1. Representa resultados (Anexo 2)

Reconocimiento tematico (correctas;

Crucigrama (Ocho

Creacion Modelo

a, b, c, e) 100% palabras) 100% simétrico 100%

a,bcef Ocho palabras 50%
b,cef Ocho palabras 100%
a,be Siete palabras 100%

e, b ac Seis palabras 100%

a, b,cef Ocho palabras 100%
a,b,e Siete palabras 70%

a, b,ce Ocho palabras 70%
e,bac Siete palabras 50%




Tabla 2. Representa resultados Ribrica para Apps (Anexo 3)

Pertinencia

Facilidad de

Personalizacion

Retroalimentacion

uso
4 3 4 2
4 4 1 4
4 3 1 2
4 3 1 4
4 3 1 4
3 4 2 2
3 2 1 3
4 3 1 2
3.75 3.12 1.5 2.8
Tabla 3. Representa resultados Rubrica para Apps (Anexo 3)
Autenticidad | Habilidades Trabajo Motivacion
de Colaborativo
pensamiento
2 1 2 4
3 3 3 4
2 4 1 4
2 4 2 4
2 4 2 4
3 3 3 4
3 4 1 3
2 4 2 4
2.37 3.37 2 3.87

2.84

68
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8. Conclusiones

1. Respecto al anexo dos, referente al reconocimiento de tematicas, se puede
concluir que en un 100% de los participantes acertaron en las respuestas relacionadas con
la tematica de analisis de imagen, sin embargo, un 30% contestd uno demas, la cual no
pertenece a simetria. Esto indica que la aplicacion tuvo un resultado favorable en el
reconocimiento de la tematica tratada dentro de esta.

2. Se expres6 por parte de los participantes una dificultad media en la
resolucion del crucigrama, solo a un 40% les falté por lo menos una palabra por encontrar
y relacionar con la temética vista.

3. Se noto bastante empefio e interés en la creacion del ejercicio propio en el
altimo punto del anexo dos, los errores encontrados oscilaban entre un eje faltante por
aplicar simetria y elementos internos en diferente posicion, pertenecientes al 30% de los
participantes.

4. Como conclusién respecto a la evaluacion de la aplicacion, frente a los
aspectos de: pertinencia, facilidad de uso, habilidades del pensamiento y motivacion, la
calificacion sobre cuatro, supera el 3.0 como puntajes.

5. Con base a lo anterior, se pondera una puntuacion general para la aplicacion

de 2,84, sobre cuatro, considerando como regular, con proximidad a buena.
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9. Anexos

(Anexo Inicial) Representa modelo pedagdgico conceptual del colegio.
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-eptual s un modelo pedagogico que ha surgido como
os anos de reflexion e investigacion en la Fundacian y
Alberto Merani, naciendo como paradigma para suplir las
y responder a los fetos educativos que plantez la sociedad de

Este modelo busca desarrollar en sus estudiantes competencias intelectuales

socio-afectivas, con las cuales se privilegian los aprendizajes de caracter

eneral 'y abstracto sobre los particulares y especificos, promaviendo asi el

arrolio del pensamiento, las habilidades y los valoresde sus educandos en
especificos.

Para comprender los alcances de este modelo pedagogico debemos
contextualizarlo en el marco de los demas modelos exstentes que se
diferencian de &l y que le han dado paso, y asl conocer de ddnde surge y
cudles SOR sus propésitos.

{ Se hallamado la Pedagogia Conceptual como una pedagogia contemporanes,
" psicologica, cognitiva y estructural, pero ¢Por qué se nombra d. ésta manera
el modeis? i S
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establecer los acuerdos para que el ambiente de
ypiado. Para lograrlo las acciones principales son:

i plicar su importancia.
paradora para cada norma
en ser castigos, son acciones
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(Anexo 1) Encuesta diagnostico

(=]

ENCUESTA CONOCIMIENTOS PREVIOS

Edad
Sexo
Estrato
Nivel de estudios

a) Bachiller

b} Técmco

c) Tecnologo

d) Otro

&)
Lugar de vivienda

a) Rural

k) Urbana
;Sabe nsted a cerca del componente de analiziz de imapen?
Eesponda la pregumta con base en la respuesta anterior, 5i usted tiene zlzin
comocimiente en el componente de andlisis de imagen rezponda: ;Sus
conocimientos por qué medio fueron adgquiridos?, 31 por el contrario no tiens
conocimiento sloumo, responda ;En qué medios buscaria para aprender acerca de
este componente?

a Libros

k. Aplicaciones moviles

c. Publicidad en internet

d. Televizion

e. Radio AM/FM

f Penodico
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g Otro
8. ;Cugles cree gque son las teméhicas que califica el componente de analizis de
magen?
9. Segim lz pregunta anterior, mdigue en cada una de las tematicas sefialadas
aspectos que considere relevantes para la resolucion de estas en el examen
10. ;Usted considera que deberia existir alzin tipo de material de apoyo para el
componente de andlisis de mmagen?, 5i o No, ;Por qué?
11. 51 exiztiera un apovo para que aprenda andlisis de magen, ;Qué prefiere?
a) Un libro
k) Unapigma web
c) Una aplicacion mowvil
d)} Una cartilla de talleres
e) Otro

12. ;Cuznto tiempo al diz usa el celular, aproxmadamente?



(Anexo 2) Evaluacion reconocimiento de tematica

MIDE TUS COMOCIMIENTOS

1. Margue con uns x las casillas de |zs imagenes gue tengan gue ver con |2 tematica

simetria.

=

[« -]

i\

G)-Eo T

2. Realice el siguiente crucigrama.

d

4

-
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Horizontales

1. Eslo primero gue debes observar &n un ejercicio de simetria.
2. Eje horizontal

3. Fgura = la gue le splicaremaos la simetriz en un ejercicio

4. Error gque se puede identificar en un ejercicio de simetria
Verticales

2. Eje wertical
Linea que divide una figura en dos partes iguales.

F

Traslacion de puntos de una figura,  través de un eje, puardando relacian en
distancia 2l eje de cada uno de sus puntos.
d. Noconocemaos sus dimensiones, pero si que ocupan una posicion en el espacio.

3. Hzdendo uso de los siguientes elementos realice un modelo guia, luego apligue @ éste
simetria en el eje Xy gje Y.

EJEMPLO:
1 Simetria Aplicada
Elementos Modelo Guia ~Ielne ejes

Ol N\ o4
e N

1
L

- £

Ahora construye tw modelo y sus simetrias usando estos elementos:

(Y ‘
\_/

N\
ANDS
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(Anexo 3) Rubrica para evaluar apps educativas
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