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Los	estudiantes	que	
ingresan	a	la	
Facultad	de	

Ingeniería	de	la	
UNAM	inician	sus	
estudios	en	la	

División	de	Ciencias	
Básicas.

Cursarán	
asignaturas	

relacionadas	con	
matemáticas,	

ciencias	aplicadas,	
física	y	química.

Para	apoyar	a	los	
estudiantes	que	

tienen	carencias	en	
los	conceptos	de	
antecedentes	de	
matemáticas	es	

necesario	plantear	
alternativas.
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Cambio	de	área	de	estudios	del	
bachillerato	a	Licenciatura

Escasa	enseñanza	de	
matemáticas	en	el	bachillerato

Poca	solidez	en	el	aprendizaje	
de	conceptos	matemáticos

Olvido	de	los	temas	
correspondientes

Factores	que	
contribuyen	a	
que	algunos	
estudiante	no	
tengan	bases	
sólidas	en	

antecedentes	de	
matemáticas	
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Si
tu
ac
ió
n Plantear	

alternativas	para	
propiciar	que	los	
alumnos	
adquieran	o	
refuercen	estos	
conocimientos,	
mediante	
actividades	
extracurriculares.

So
lu
ci
ón Elaboración	de	una	aplicación	

para	dispositivos	
Android	con	los	
temas	de	
factorización,	
cónicas,	
exponentes	y	
radicales.

Ve
nt
aj
as Disponibilidad	de	horario,	tiempos	

y	lugar,	ya	que	
cualquier	
persona	que	
disponga	de	un	
dispositivo	
Android	puede	
acceder.
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Materiales educativos 
digitales

Software libre

Autoaprendizaje
y 

tecnología
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A	través	de	la	navegación	dentro	de	una	
interfaz	grafica	permite	explorar	
diferentes	formas	de	estudio
Permite	reforzar	temas
como:	factorización,	cónicas,	
exponentes	y	radicales
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“Es una aplicación en proceso de
desarrollo, por lo cual, se ha
distribuido a alrededor de 200
estudiantes y a revisión de la
Academia de Álgebra con la
finalidad de obtener una
retroalimentación y analizar áreas
de mejora.
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a)

• Necesidad	de	apoyar	a	estudiantes	que	inician	
sus	estudios	universitarios	y	no	cuentan	con	
antecedentes	necesarios.

b)
• Selección	de	los	temas	en	base	a	la	
importancia	de	los	temas	en	los	primeros	
semestres	de	Ingeniería.

c)
• Elaboración	de	 contenido:	graficas,	ejercicios	
resueltos,	formularios,	búsqueda	de	bibliografía	y	
videos	educativos.

d)
• Documentación de	Android.

Proceso para el desarrollo de la aplicación 
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Proceso para el desarrollo de la aplicación 

e)

• Búsqueda	de	apoyo	con	estudiantes	del	área	
de	computación	para	conocer	detalles	de	la	
programación	del	Software

f)
• Formato	del	contenido	(Visualmente	
agradable).

g)
• Apoyo	de	estudiantes	de	servicio	social	para	
la	conversión	de	formatos	de	material	didáctico.

h)
• Implementación	de	la	aplicación	con	material	
desarrollado.

i) • Realización	de	pruebas	funcionales.
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j) • Solicitud	de	revisión	del	trabajo	a	la	academia	de	Algebra.

k)

• Solicitud	de	uso	y	resolución	de	ejercicios	a	
aproximadamente	200	estudiantes	de	las	asignaturas	de	
Álgebra	y	Álgebra	Lineal	con	la	finalidad	de	recibir	
retroalimentación.
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Proceso para el desarrollo de la aplicación 
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Sistema	
operativo	
Android

Software	
Libre
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Este trabajo se ha desarrollado
con Software libre ya que
Android fue lanzado bajo
licencia de Apache, una
licencia libre y de código
abierto.

El fundamento de la plataforma está
orientado al software,
siendo Java el lenguaje de
programación elegido para los
desarrollos de aplicaciones junto con
el código XML(Extensible Markup
Language o lenguaje de etiquetado
extensible, que permite a los usuarios
crear sus propios símbolos).

M. en E. Jacquelyn Martínez Alavez



Abrir	Android	
Studio.

Iniciar	un	nuevo	
proyecto

Indicar	el	nombre	de	
la	aplicación.	

Introducir	datos	en	el	
campo	dominio	de	la	

empresa	
(Android.bigner-
dranch.com).

Generar	el	Package
name (nombre	del	

paquete).	

Seleccionar	la	
ubicación	del	

proyecto	(Project	
location).	

Seleccionar	la	casilla	de	
verificación	phone and	

tablet (teléfono	y	
tableta).

Crear	un	nuevo	proyecto	
en	donde	se	solicitará	el	
nombre	de	la	actividad	
del	Layout y	el	título.

Cómo crear un proyecto Android Studio
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En	la	aplicación	Android	
Studio,	seleccionar		la	opción	
de	Start a	new	Android	Studio	

Proyect.

La	aplicación	ofrece	
ciertas	plantillas	
para	el	desarrollo	
de	la	aplicación.
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Posteriormente	se	
le	otorgar	al	
proyecto	un	
nombre.

El	programa	genera	
los	directorios	y	

archivos	básicos	del	
proyecto.
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También		es	posible	visualizar	
en	el	centro	de	la	pantalla	el	
archivo	de	código	fuente	de	
la	ventana	desarrollada	en	

ese	momento	de	la	
aplicación.

Se	puede	agregar	
botones,	ventanas	de	

texto,	imágenes,	enlaces	
o	nuevas	ventanas.
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El	programa	permite	
visualizar	y	correr	la	

aplicación	por	medio	de	
la	prueba	en	un	
dispositivo	virtual

El	último	paso	consta	de	
generar	el	archivo	apk
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Aplicación  de Antecedentes de Matemáticas 

Para	el	desarrollo	de	la	aplicación,	se	generaron	los	componentes
necesarios	de	acuerdo	a	la	función	deseada.

Teniendo como ejemplo el
menú principal, se tiene
primeramente en la interfaz
grafica la colocación de cada
uno de los botones,
visualizada en la ventana
central y sus propiedades en
el panel lateral derecho,
donde es posible cambiar los
valores de su tamaño, color,
tipo de letra etc.
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Aplicación  de Antecedentes de Matemáticas
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Al ser de código abierto u open source, se
permite a los usuarios el acceso al código
fuente del software, y que de igual manera
pueda ser estudiado y modificado.

Se pueden agregar las líneas 
correspondientes a nuevos eventos
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Aplicación  de Antecedentes de Matemáticas

Así	mismo	se	pueden	agregar	las	líneas	correspondientes	a	nuevos	eventos	que	
se	programen,	como	la	apertura	de	otra	ventana	al	momento	de	dar	click en	un	
botón.
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Aplicación  de Antecedentes de Matemáticas

Las funciones de cada componente que se agregue en la interfaz grafica, dependerá
del código que se programe. Para esta aplicación se incluyó el uso de recursos
multimedia como la importación de imágenes con problemas a resolver y la
posibilidad de evaluar la respuesta que de el usuario de acuerdo a la programación
de radio botones de opción múltiple para determinar si la respuesta es correcta o
no.
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Aplicación  de Antecedentes de Matemáticas

De	manera	similar	se	programa	a	su	vez,	las	funciones	y	clases	correspondientes	para	el	
despliegue	de	diversas	imágenes	que	sean	explicativas	para	el	usuario	y	que	pueda	navegar	
entra	cada	ventana	que	las	contenga
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Aplicación  de Antecedentes de Matemáticas
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Para poder navegar entre los diferentes recursos multimedia que se trabajaron, como las
imágenes y los archivos de código fuente de cada ventana; todo el trabajo queda registrado
y ordenado en el panel izquierdo de Android Studio.
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Aplicación  de Antecedentes de Matemáticas

La	aplicación	se	observa	al	
descargar	el	archivo		AntMat2-
debug.apk

Una vez ubicado el archivo dentro de la
memoria del dispositivo, es necesario activar la
opción de seguridad “Orígenes desconocidos”.
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Dentro	de	la	aplicación	se	puede	navegar	los	temas	de	factorización,	cónicas,	exponentes	y	
radicales.

En la primera ventana se
muestran los accesos para
cualquiera de los tres temas.

A	continuación	se	muestran	las	
diferentes	pantallas	
correspondientes	a	cada	una	de	
las	opciones	disponibles	de	los	
temas	seleccionados.
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En selección de cada tema, se despliega el siguiente menú.

Botón	Bibliografía:	muestra	las	fuentes	de	
origen	de	los	recursos	utilizados.

Botón	Conceptos:	se	visualiza	la	explicación	
correspondiente	al	tema	de	factorización

Pestaña	Formulario:	Presenta	un	concentrado	
de	fórmulas	utilizadas	dentro	del	mismo	tema
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En selección de cada tema, se despliega el siguiente menú.

Opción	“Ejercicios	Resueltos”:	Despliega	un	
menú	con	las	opciones	de	ejercicios	ya	
resueltos,	correspondientes	a	cada	subtema.

Opción	“Resuelve	ejercicios”	se	muestra	una	
lista	de	ejercicios.	El	usuario	tendrá	que	escoger	
la	opción	que		considere	correcta

En	caso	de	ser	errónea	su	elección	se	mostrara		
un	mensaje	acorde	al	error.
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Reconocimiento	del	
esfuerzo	realizado.

Sugerencias	en	
redacción	y	
ortografía.

Ampliación	de	
explicaciones		en	el	
procedimiento	de	
resolución	de	

algunos	ejercicios

Evitar	material	de	
libros	sin	previa	
autorización.

Análisis	de	videos	
propuestos	para	
reforzar	la	parte	

teórica.

Sugerencias	
relacionadas	con	
los	conceptos	de	

teoría

Retroalimentación por pares y estudiantes.

La	retroalimentación	
de	la	Academia	de	
Álgebra,	entre	otras	
puntos,	se	basa	en	
los	siguientes	
aspectos:
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1.
• Felicitaciones	por	la	aplicación	realizada	y	sugerencias	de	
ampliar	el	uso	hacia	otros	contenidos	de	matemáticas

2.
• Mejorar	el	tamaño	de	algunas	imágenes	o	fuentes

3.
• Especificar	el	tipo	de	ecuación	que	se	solicita,	ya	sea	
general	u	ordinaria

4.
• Indicar	que	es	necesario	que	la	respuesta	se	obtenga	en	
su	mínima	expresión

Comentarios de estudiantes

M. en E. Jacquelyn Martínez Alavez
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5.
• Sugerencias	de	corrección	de	ortografía	en	algunas	
palabras	así	como	sugerencias	de	uso	en	el	color	de	
fondo

6.
• Aumentar	el	número	de	ejercicios	resueltos.

7.
• Solicitud	de		que	se	coloque	un	área	de	tips para	que	se	
oriente	de	manera	inmediata	sobre	el	cómo	resolver	los	
ejercicios	sin	necesidad	de	regresar	a	la	teoría	inicial.

Comentarios de estudiantes
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Conclusiones
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El uso de material didáctico digital es de gran
utilidad para compartir conocimientos en
cualquier área, ya que actualmente los
estudiantes buscan alternativas de estudio

Considero que con esta iniciativa de realizar
material didáctico en Android se han tenido
resultados favorables ya que logré tener
buenos comentarios por parte de los
estudiantes y en general agradecen el acceso
a la información bien documentada

El avance de la tecnología es continuo, razón por la cual, la actualización de la versión
dos de este proyecto requiere de documentación y esfuerzo que vale la pena llevar a
cabo.
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Introducción 
a App 

Inventor

Google EducationMIT App Inventor

Navegador 
web

Cuenta de usuario
usuario

Nos permite 
realizar

Aplicaciones simples 
a elaboradas en 

Android

Orientados 
a

eventos

Basado en
bloques

Lenguaje de 
programación 

Requerimientos
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Sistema de bloques 
para

gestionar  
comportamiento 
de aplicaciones

Editor para generar 
interfaz gráfica
“Drag and Drop”

utiliza

Introducción 
a App 

Inventor
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Se compone de

Comportamientos

Componentes

Variables

Procedimientos

Visibles

No Visibles

Definidos por propiedades 
(posición, altura, anchura,

alineación). Respuesta á una serie de eventos,
ya sean producidas por usuarios o

bien por externos.

Aplicaciones 
de App 

Inventor

33 M. en E. Jacquelyn Martínez Alavez



34 M. en E. Jacquelyn Martínez Alavez



http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/tutorials
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Para	comenzar	a	programar:

Antes que nada, se requieren los recursos para descargarlos en nuestro
equipo de cómputo : una imagen con extensión .png y un archivo de audio
con extensión .mp3

En la parte izquierda hacemos clic en el tipo de objeto Botón​ y sin soltar
arrastramos hasta el visor. Si todo funciona bien se verá en el visor, y
también en la pantalla del móvil, o del emulador.
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Un botón es un objeto sobre el
que podemos hacer clic, y
puede tener diferentes
aspectos. Para que el botón
tenga la imagen del gato
hacemos clic en el botón, y en
la parte derecha de
AppInventor, en Propiedades, y
bajo la propiedad​ Imagen​,
hacemos clic en
Ninguno​...Elegimos la
opción ​Subir archivo...​, y
después ​Seleccionar archivo
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Para	quitar	el	texto	“Texto	para	el	Botón1”	que	aparece	por	debajo	del	gato	
hay	que	borrar	el	valor	de	una	propiedad	Texto	del	botón,	en	la	parte	
derecha	de	la	ventana.
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Si no vemos la cara del gato entera
en la pantalla del dispositivo
deberemos cambiar los valores de
las propiedades Ancho y Alto del
botón por “Ajustar al
contenedor”, para que se ajusten
al tamaño máximo disponible en la
pantalla del dispositivo.
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Para incluir una etiqueta debajo del gato que ponga “Hola,
soy Kitty” arrastramos un componente Etiqueta hasta el
visor, y la soltamos debajo del gato.
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Para cambiar el texto
“Texto para Etiqueta1” por
“Hola, soy Kitty”, hay que
seleccionar la etiqueta en
el visor, y luego cambiar
sus propiedades en la parte
derecha de la ventana de
trabajo de App Inventor.
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Para añadir un sonido a nuestra
aplicación, se arrastra hasta el
visor el icono Sonido, que está
dentro del grupo Medios, en la
Paleta.

Nota: este objeto no se verá en el
móvil o en el emulador, porque no
es una imagen, ni un botón, ni una
etiqueta. Por eso aparece debajo
del visor, en el apartado
Componentes no visibles.
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Para	asociar	a	este	objeto	que	hemos	creado	el	sonido	“Miau.pm3”	que	
hemos	descargado,	se	utiliza		el	panel	de	propiedades	para	este	componente,	
haremos	clic	sobre	el	valor	de	la	propiedad	Origen	del	componente	Sonido1	y	
subiremos	el	archivo	descargado.
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Con	esto	hemos	terminado	de	diseñar	el	aspecto	de	nuestra	
aplicación	.

Ahora tenemos que programar cómo se comportará la
aplicación, para lo cual hacemos clic en el botón Bloques situado
en la esquina superior derecha.
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Esto	abre	la	ventana	de	programación	con	bloques.	La	parte	
más	amplia,	ahora	en	blanco,	es	el	Editor,	donde	colocaremos	
los	bloques	de	nuestros	programas.	
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Vamos a hacer que
suene el sonido del gato
cada vez que hagamos
clic sobre la imagen
del gato (botón).

Hacemos clic en Botón
p ara que se muestren
los bloques de colores
disponibles para
escribir nuestro código,
el programa. Se abre un
“cajón de herramientas”
con todos los
bloques que podemos
utilizar. Arrastramos
hasta el editor el que
dice Botón1.Clic .
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Los bloques color mostaza son los manejadores o gestores de
sucesos. Indican qué hay que hacer cuando sucede algo en la aplicación.
En este caso, el manejador nos permitirá decirle al ordenador qué debe
hacer cuando hagamos clic sobre el gato.
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Ahora	hacemos	clic	sobre	nuestro	componente	Sonido1	para	abrir	su	
cajón.	Entonces	arrastramos	la	instrucción	Llamar.Sonido1.Reproducir	
hasta	“encajarla”	dentro	del
manejador	que	hemos	creado	para	el	botón.
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Ya	podemos	probarla	en	el	teléfono	celular.

Para	instalarla	en	el	móvil	permanentemente,	como	cualquier	otra	aplicación,	
podemos	generar	un	código	QR.
Para	ello	hacemos	clic	en	Generar	y	elegimos	la	opción	App	(generar	código	
QR	para	el	archivo	.apk).
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En la barra superior de la sesión en App inventor, da la opción de
generar Código QR o archivo apk, dando click en código QR, la página
genera el código, que desde un dispositivo Android puede escanearse y
comenzará la descarga de la aplicación creada.

55 M. en E. Jacquelyn Martínez Alavez



EMULADOR:
Debemos	dirigirnos	a	la	siguiente	página	para	descargar	ai2	que	es	el	archivo	a	
instalar	para	el	emulador:

http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup
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Una	vez	instalado	el	emulador,	es	necesario	que	el	archivo	instalado	en	
la	computadora	se	corre	primero	(icono	en	el	escritorio	aiStarter)	y	debe	
aparecer	una	ventana	como	la	que	sigue:
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Esta	ventana	debe	estarse	ejecutando,	mientras	que	en	la	sesión	en	línea	de	
google	de	MIT	App	inventor	accedemos	al	emulador:
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Una	vez	iniciado	el	emulador	y	teniendo	abierto	un	proyecto	de	app	inventor	de	
la	página,	basta	con	instalarlo	en	el	dispositivo	que	se	genera	como	si	fuera	
instalarlo	en	un	celular	y	probar	la	aplicación
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Gracias por su atención
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