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Sintesi

La introduccio dels telefons mobils a l'aula és un tema debatut al sistema
educatiu actual. Tot i aix0, existeixen poques aplicacions que facilitin i incentivin
'aprenentatge de l'alumnat. L’objectiu del meu treball ha sigut crear una
aplicaci6 mobil innovadora, que es basa en la millora de l'estudi de les
competéncies matematiques a nivell de tercer i quart ’ESO. En primer lloc,
presenta una dualitat professor-alumne, de manera que mostra al primer el
seguiment del segon; també conté tests autocorregibles, que permeten a
'alumnat aprendre de forma autodidacta i al professor rebre faciiment els
resultats; i, per ultim, les diferents modalitats d’examens ofereixen a I'alumne
l'opcié d’escollir quina part de les competéncies vol treballar a fons. En
conclusio, la posada en practica de l'aplicaci6 mobil a l'aula ha mostrat uns

resultats excel-lents i ha despertat I'interés dels alumnes.
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Introduccio al treball

Justificacioé del tema escollit

Quan em van designar una tutora per al treball de recerca, jo encara no sabia
en que es basaria el meu. Moltes idees rondaven el meu cap, perd cap d’elles

es va arrelar suficient perque decidis dedicar-m’hi.

Va ser la meva tutora qui em va donar la idea. Em va dir que sempre havia
volgut crear una aplicacié6 mobil que es pogués utilitzar a l'aula, que fos util des
del punt de vista del professorat i entretinguda pels alumnes. Tot i que al
principi no estava convencut, al cap dels dies em vaig donar compte que
aquella idea s’havia quedat a dins meu i no marxava perqué en el fons

m’agradava i pensava: “Crearé una aplicacié mobil”.

Sense pensar-ho dos cops, vaig decidir que aquest seria el meu treball de
recerca i tot just vaig poder, em vaig posar a treballar. Malgrat que no sabia en
que es basaria l'aplicacio, tenia clar una cosa: estaria dedicada a P'ambit

matematic, aquell que m’ha captivat des de ben petit.

L’Gs dels telefons mobils a I’aula

Per comencar, vaig decidir fer una breu recerca sobre I'as dels teléfons
mobils a I’aula. Amb I'ajuda dels diaris i internet no em va ser dificil conéixer

diverses opinions i aspectes sobre el tema.

Avui dia existeixen dubtes en la comunitat educativa respecte els teléfons
mobils a l'aula. La manca de coneixements sobre la seva utilitzacié i maneig
comporten generalment un Us descontrolat i inadequat i €s per aixo que la gran
majoria de centres decideixen prohibir-los i no
permetre’ls a classe. Perd aquest fet provoca
una greu controvéersia si ens fixem en la
realitat, en la que cada cop més la tendencia

mostra un creixement i una generalitzacié de

I'ds dels dispositius mobils, que formen part

de la vida quotidiana. Fig. 1. Us dels teléfons mobils a l'aula.
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A més a més, atesa la immensa atracci0 que els més petits tenen per
aquests dispositius potser seria més interessant donar una volta a la situacio

i utilitzar-los amb fins educatius.

Els avantatges d’incloure els dispositius a l'aula son diversos: faciliten
'aprenentatge més personalitzat, permeten una resposta i una avaluacio
immediata per part del professor, potencien la participacio... Tot i aixo, tampoc
podem oblidar els desavantatges que presenten: incideixen en la desigualtat
economica dels alumnes i el seu abus pot deixar arraconat els excel-lents

recursos més tradicionals, com la lectura o I'expressio artistica.

Per ultim, volia fer referéncia a un article: “La Generalitat aposta per I'is
del mobil com a instrument pedagogic a les aules”. En aquest, la consellera
d’Ensenyament de la Generalitat, Irene Rigau, es posiciona en contra de
prohibir els teléfons a classe i aposta per potenciar el seu Us com a instrument

pedagogic a les escoles catalanes.

Proposit del treball

Després d’aquesta recerca, les meves idees s’havien polit una mica més i
vaig establir el proposit principal del treball: crear una aplicacié6 mobil
dedicada a l'aula, concretament a I’ambit matematic, que facilités i

incentivés 'aprenentatge dels alumnes.

Tot i aix0, encara no sabia concretament en que es basaria I'aplicacio, aixi
com tampoc tenia ni idea de com se’n creava una. Per tant, vaig decidir
primerament aprendre a crear aplicacions mobils i més tard decidiria, segons

els meus recursos i el que hagués apreés.

Fig. 2. En catala: “Es el moment d’inspirar-se”.
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1.Recerca inicial

1.1 Creacio d’aplicacions mobils
Malgrat el gran entusiasme que tenia per crear una aplicacié mobil, els meus
coneixements en aquest tema eren nuls. Per comencar, vaig decidir fer una
segona investigacio a internet per informar-me sobre les plataformes que
podien ser utils a I'hora de crear una aplicacio propia i també vaig preguntar a

amics i professors, que em van donar grans consells.

Després d’aquesta petita recerca, hi havia diverses opcions damunt la
taula. Cada plataforma utilitzava un “llenguatge” diferent, tenia uns avantatges i
uns inconvenients, era compatible amb un sistema operatiu o un altre (Apple o
Android)...

Finalment, em vaig decidir per una plataforma compatible exclusivament amb

Android i que presentava un llenguatge senzill i entenedor: App Inventor.

1.2. App Inventor: una plataforma a I’abast de tothom
App Inventor és una eina informatica per al desenvolupament de programari
de manera comoda i rapida que permet crear aplicacions mobils per al sistema
operatiu Android. De forma visual i a partir d’'un conjunt d’eines basiques,
l'usuari va enllagant blocs per crear I'aplicacio. El (
sistema és gratuit i es pot crear directament a la -
web. Les aplicacions fruit d’App Inventor, tot i que

presenten certes limitacions, poden ser diverses

. MI
gracies als recursos que presenta: base de dades, App Inventor

geolocalitzacio, comunicacié amb la web, etc. Fig. 3. Icona de la plataforma.

L’editor de blocs de l'aplicacio utilitza la llibreria Open Blocks de Java per
crear un llenguatge visual a partir de blocs. Més tard, aquests son traduits per a
I'aplicacié Android com a llenguatge de programacié. Aquest recurs utilitzat és
el que fa que la plataforma pugui ser utilitzada per qualsevol persona, sense

necessitat de tindre uns coneixements de programacio.

«Podriem veure aquests blocs com el llenguatge fonetic. Sense

coneéixer un idioma, qualsevol pot parlar-lo si té les eines necessaries».
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1.2.1. Funcionament basic
La plataforma treballa amb dues eines principals: App Inventor Designer i
App Inventor Blocks Editor, que podriem traduir al catala com el disseny i

I'editor de blocs.
A. El disseny

El disseny és alla on té lloc la creacio de I'interficie, on el programador escull
i situa els elements amb els que interactuara l'usuari i els components que

utilitzara la seva aplicacié mobil.

B e Edlifo e DIEEENY elusealacilin

—— finesties =
.

- 0
. -
Visualitzaci®

Interficie de  dels compenents
[F'usuari
Propietats

Fig. 4. Parts del disseny o App Inventor Designer.

> Editor de finestres: ens permet canviar, afegir i eliminar finestres.

> Interficie de P'usuari: presenta els components que es poden afegir a la
pantalla separats en grups per la seva funcio: botons, etiquetes, imatges...

> Visualitzacié dels components: mostra els components que hem afegit
en representacio al que es veuria al mobil.

» Components i mitjans: mostra els components afegits i ens permet pujar
arxius multimedia.

» Propietats: apareixen les propietats del component seleccionat.
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B. L’editor de blocs

L’editor de blocs és alla on es defineix el comportament dels components de

I'aplicacié mobil a partir de, com diu el propi nom, els blocs.

= |[E : @
@ Blocs Motxilla
=
ﬂ Editor de blocs
- e
néb  cvaluste but ignore esuit W
Interficie
de l'usuari Papeiera
i mitjamns o)

Fig. 5. Parts de I'editor de blocs o App Inventor Blocks Editor.

» Editor de finestres: ens permet canviar, afegir i eliminar finestres.

> Interficie de I'usuari i mitjans: presenta els blocs que es poden afegir a
la pantalla dividits en categories (enllacades a colors): blocs de text en
color rosa, blocs de procediments en color lila, blocs de variables en color
taronja... Permet pujar arxius multimédia.

Blocs: mostra els blocs de la categoria seleccionada.

Editor de blocs: lloc on podem jugar amb els blocs.

Motxilla: permet passar blocs d’una pantalla a una altra.

Paperera: permet eliminar blocs.

YV V. V V V

Propietats: apareixen les propietats del component seleccionat.
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1.2.2. Tipus de blocs

F® =m® opmom®

n 9 [ (o] create empty list 9
S :

Xl 1l

| (@) make a list ;

segment contains text _
replacement piece [@] add items to list list
| — kL L spit cobor
compare texts ‘ ‘ G G
| listto csvrow  list #
initialize global ([IZ[1(5) to ? G procedure) ? when .BackPressed 9
do

call m‘oﬂmm - roundColor - IE

call ShowAlert

(@] initialize local {=115) to

nofice BackgroundColor

Fig. 6. Exemples dels diferents blocs.

Els blocs, com he dit abans, s’encarreguen del comportament dels
components. Es divideixen segons les seves funcions i caracteristiques en nou

grups i cadascun correspon a un color diferent:

1. Blocs de control: controlen les accions generals que poden tenir lloc.
Exemples: obrir una altra finestra, els condicionants, tancar I'aplicacio...
Blocs de logica: comparen, uneixen, neguen i afirmen altres blocs.

3. Blocs de matematiques: s’encarreguen dels procediments
matematiques que poden ocorrer. Exemples: operacions basiques,
aleatorietat, conversions...

4. Blocs de text: contenen tots aquells blocs dedicats a, com bé diu el nom,
els textos. Exemples: unir textos, comparar-los, estudiar-los...

5. Blocs de llistes: creen llistes, permeten utilitzar-les i modificar-les aixi
com transformar-les a un altre format. Permeten emmagatzemar
informacid.

6. Blocs de colors: estableixen colors ja definits que pots utilitzar o et

permeten crear de nous.
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7. Blocs de variables: permeten crear variables que poden ser modificades
I utilitzades. Exemple: creem la variable “Modalitat” que ens indica en
quina ens trobem, per exemple "Relacio i canvi”, i podem canviar-la per
qualsevol altra.

8. Blocs de procediments: serveixen per empaquetar un grup de blocs en
una sola. Exemple: creem el procediment “Calcular’ i adjuntem les
accions que comporta. D’aquesta manera, cada cop que vulguem fer
aguest procediment nomeés caldra utilitzar un bloc.

9. Blocs especifics: determinen les accions i permeten canviar les
caracteristiques dels components. Exemples: establir I'accié que té lloc

quan cliguem un boté o canviar el seu color de fons.

1.3. Curset

Per comencar a coneixer i entrar en contacte amb la plataforma, la meva
tutora i jo vam decidir inscriure’ns a un curs introductori a la programacio

d’aplicacions mobils amb App Inventor 2.

Aquest curs es basava en una serie de projectes que anaven millorant les
teves destreses entorn a la creacié d‘aplicacions. Poc a poc, et mostraven
utilitats que oferia la plataforma aixi com eines i recursos molt utils. Em va ser
de gran ajuda per iniciar-me en aquest mén completament nou per a mi i em va

donar les eines necessaries per seguir endavant.

ﬁ Startgame (0" | FlIMATEMATICAS SENCILLAS @ ———
+ = Pregunta 1
6x3="? Quin canvi d'estat es produeix en la
) sublimacié?
13x7=7
De solid a gas
8 9
4 5 6
I w2 w3
(03 0 s
TIME: 8 SOLD LQuio GAS

Fig. 7. Mostra d'alguns dels projectes propis: Mole Mash és un joc classic, Matematicas
sencillas té I’objectiu de millorar el calcul rapid i Screen Splash és un test de preguntes.
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1.4. Petita aplicacié mobil per entendre el funcionament
Per mostrar a grans trets el funcionament de la plataforma, he creat una
petita aplicaci6 mobil que consisteix en una pregunta de resposta multiple.
L’'usuari escull 'opcié que considera correcta, pressiona el boté “Comprovar” i

apareix una etiqueta que ens diu si la resposta és correcta o incorrecta.

a) Disseny: els components de I'aplicacié (1) estan dividits en requadres
que separen i divideixen els altres components per tal de donar certa
estética i ordre. Trobem una etiqueta amb I'enunciat; tres possibles
respostes en forma de caixa, que permeten ser marcades o no com a
resposta correcta; un boté per comprovar la resposta i una etiqueta que
ens diu si la resposta és correcta o incorrecta. Tots aguests components
sén components visibles (2), perdo també trobem components invisibles
(3), en aquest cas el notificador, que ens alertara si cliquem el bot6

abans de seleccionar cap possible resposta.

1 MIT App Inventor 2 Projects Connect Build Help My Galle Guide Report an English o.romero{@sapalomera.cat
Poam Beta - - - - Projects ! lssue = -
= | Sereenl - || Add Screen Remove Screen Designer § Blocks
Palette Viewer Components .\ Properties
User Interface Display hidden components e Screen] Screenl
Button Eieckiioreelb rxiewlon Cl Requadre_principal AboutScreen
TextBox ; i o4 Etiqueta_enunciat y
_ Eo=al © [Hrequadre_caixes
= ListView 7 AlignHorizontal
DatePicker Coat Center -
I Caixa_ 2 ] .
« AlignVert
TimePicker Bcona 3 ignVertical
Center -
WA CheckBox G AT
AppName
Label Etiqueta_comrecta_o_in cte s
ListPicker ; Com es coneguda popularment Notifier]
T 1e) 7 BackgroundColos
il Slider La Gloriosa [ orange
PasswordTextBox G La Pepa Backgroundimage
Notifier La Moderada e
& Image ; CloseScreenAnimation
Q Default -

& WebViewer
leon

OpenScreenAnimation

Layout 3
Default -
Media )
ScreenOrientation
Drawing and Animation — s | = Unspecified -
Media
Sensors Non-visible components Scrollable
Upload File ..
Social
e ShawStatusBar
Storage d
Connectivity Sizing
Fixed -
LEGO® MINDSTORMS®
Title

Sereent

Fig. 8. Disseny de I'aplicaci6 creada.
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b) Editor de blocs: per a un correcte funcionament de I'aplicacié és
necessari que tot allo que l'usuari pugui fer, estigui determinat amb una
accio. Per exemple, si l'usuari comprova la pregunta i després torna a
comprovar perd aquest cop sense cap resposta marcada, I'etiqueta que
ens diu si la resposta és correcta o no ha d’estar buida. En una aplicacio
mobil petita com aquesta pocs esdeveniments no planejats poden donar
lloc, perd quan es tracta d’'una aplicacid més complexa, haurem de tenir-
ho en compte.

Per comencar, establim la variable “Resposta correcta” (3). Després,
hem d’establir que tan sols una de les caixes pugui estar marcada (1).
Per fer-ho necessitem uns condicionants que comprovaran que la caixa
clicada estigui marcada i desmarcara les altres. Seguidament, establirem
que quan cliquem el boté “Comprovar” (2) tingui lloc el procediment
“Comprovar” (4), que determinara quina de les caixes esta marcada i
comprovara la resposta. Si cap de les caixes esta marcada, fara
apareixer un notificador i buidara I'etiqueta “correcta o incorrecta”.

En aquest cas no caldria fer un procediment (4) perque tan sols té lloc

un cop, pero vaig considerar interessant mostrar com funciona.

IBRCY Comprovar)

A
e [Caixa_1 -] Ghecked -] = - Ii] true -

=

J
then | |of if compare texis ("= - =T global Resposta_comecta 1
B Equeta corecta_o_incorrecta i Text - RO Resposta corectaly
L

- IR Etiqueta_correcta_o_incorecta v Text - UM Resposta incorrectajg
-

- F 0 Caixa_2 - i Checked -] | = - (1 true -
then (o if compare texts | = - [B°T global Resposta_correcta -|
oo <t TS 0 © | G
-

- EEY Etiqueta_comecta_o_incorrecta ~Jif Text - ROMESS Resposta incorrectalg
L=
S
L0 Caiva 3 - |4 Checked - = - [/ true - |

then [[of if compare texts (| (SEICIER) -1 global Resposta_correcta -
| BN Eiqusta_correcta_o_incorrecta - Texi - I Resposta corecialg
S

L1 [EC Caixa_1 - i Checked -]
~W Checked +

- St covecta_o_incorecia JY Text - ORI e posta inconectalg
L <

S
-~ EYEqiete_coecta_o_ncomecia - JY Text - RONNEL B
when Click call (ENERIE -ShowAlert
e" -GN Comprovar ]
N

(.

Fig. 9. Blocs de I'aplicacio6 creada.
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c) Al mobil: el resultat el podem veure facilment al mobil a partir d’'un
“Lector de codi QR”. La plataforma ens crea el codi amb I'aplicacié mobil
recopilada en un enllag, que només cal descarregar i instal-lar.

Ens apareix la pregunta i les possibles respostes (1), marquem la que
creiem correcta i comprovem: si és incorrecta ens ho indica (2) i si és
correcta, també (3). Si ens oblidem marcar cap caixa i comprovem,
apareix el notificador (4).

Com es coneguda popularment Com es coneguda popularment
la Constitucio de 1812? la Constitucio6 de 1812?

Resposta incorrecta

Com es coneguda popularment Com es coneguda popularment
la Constitucio de 18122 la Constitucio de 1812?

.La Gloriosa

Resposta correcta

Omple una de les possibles

opcions per poder comprovar

&

Fig. 10. Resultat final al mobil de I'aplicacié creada.
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2.Procés de creacioé de I’aplicaciéo mobil

2.1. Decidir un proposit general del treball
A partir d’'aquest moment, el meu objectiu va ser crear I'aplicacié mobil. Tot i
aixo, encara em mancaven algunes idees necessaries per desenvolupar-la. Aixi
doncs, vaig comencar a rumiar un seguit de preguntes: Quin tipus d’aplicacié
vull crear? A quin tipus de public estara enfocada? Quina és la intencié de

crear-la?...

Després de polir algunes idees inicials que ja tenia, gracies als consells de la
meva tutora, vaig decidir definitivament que I'aplicacié estaria dedicada a 'aula
i a 'area de matematiques. Concretament, volia crear una aplicacié mobil
destinada a millorar i facilitar I'aprenentatge de les competéncies

matematiques per a tercer i quart d’ESO.

En definitiva, I'objectiu general del treball era crear una aplicacié amb la qual
es poguessin fer examens de competéncies matematiques autocorregibles.
D’una banda, el professor la podria utilitzar a classe per preparar els seus
alumnes i obtenir els resultats de les proves facilment, i de I'altra, 'alumne la

podria fer servir a casa per millorar d’'una manera autodidacta.

També vaig decidir el nom que rebria I'aplicacié: Let’s Maths, que es podria

traduir de 'anglés com “Fem matematiques”.

2.2. Examinar a fons les competéncies
Si l'objectiu era crear una aplicaci6 mobil dedicada a les competencies
matematiques, inicialment calia fer una ullada per tal d’entendre el seu

funcionament.

Cada prova constava d’'un grup de cinc a | gyaluacio educacio
secundaria obligatoria

deu activitats, cadascuna formada per un
P 4t PESO

recull de preguntes. A partir de I'observacié

Curs 2012-2013

de diverses competéncies basiques, vaig

determinar que cada activitat podria tindre competéncia
un maxim de 10 preguntes.

Fig. 11. Portada de la prova de competéncia
matematica a 4t d'ESO el curs 2012-2013.
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Segons I'objectiu de cada pregunta, es poden separar en quatre grups:

e Numeracio i calcul: s’avaluen la comprensié de nombres, dels sistemes
de numeracio, els significats de les operacions, la funcionalitat del calcul i
I'estimacio.

e Espai, forma i mesura: s’avaluen l'analisi de les caracteristiques i
propietats de les figures geometriques, la utilitzacio de models geometrics
per resoldre problemes i la comprensio de les magnituds mesurables, de
les unitats i del procés de mesurar.

e Relacié i canvi: s’avaluen la comprensio i I'analisi dels patrons, les
relacions i el canvi i 'is de models i expressions matematiques per
representar les relacions.

e Estadistica i atzar: s’avalua la formulacié de preguntes abordables amb
dades i la recollida, I'organitzaci6 i la presentacié de dades rellevants per
respondre-les.

Aquestes quatre modalitats em van servir per separar la gran quantitat
d’activitats que tenia. No totes les preguntes d’'una mateixa activitat pertanyien
al mateix bloc, perd per majoria vaig poder separar-les. Tot i aix0, hi havia
algunes dificils de classificar i vaig decidir crear un cinquée bloc: Modalitat

variada.

L’objectiu de separar les activitats segons la modalitat é€s que I'alumne pugui
escollir quina de totes quatre vol treballar a fons o si vol treballar les quatre

modalitats alhora.

Hi havia dos tipus de preguntes: les preguntes d’eleccié multiple, on es
disposa de 3 0 4 possibles respostes a escollir; i les preguntes de resposta
oberta, on l'alumne disposa d'un espai en blanc per escriure la resposta
correcta. D’aquest ultim tipus hi havia unes on la resposta era una xifra
concreta (exemple: 3.400 habitants) i unes altres on la resposta consistia en
una breu resposta justificada. Vaig decidir descartar les respostes justificades
ja que si volia que l'aplicacié fos autocorregible, aquestes no podien ser
revisades. Aixi doncs, tenia preguntes amb quatre opcions i altres amb un

espai en blanc per escriure una unica resposta, que era un numero concret.
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E La Joana ha comprat 4 paquets de café de dos tipus diferents. Un tipus de café té un
preu de 3,60 € i I'altre, de 4,20 €. En total, s’ha gastat 15 €.

ACTIVITAT 5: TEMES DE CASA

Marca 'opcié que permet saber el nombre de paquets de café de cada tipus que ha
Quan prepara una tassa de café, la Joana hi comprat. (No cal reseldre el sistema, nomeés cal marcar I'opcic.)
posa dues cullerades que contenen 6 grams - 3

de café cada una. S } x+y:15} xly=4 }
3,60 x+ 420 y=15 3,60 x+4,20 y=4 3,60 x + 4,20 y=15
I La Joana ha trobat dues tauletes amb la llargada i amplada de les pantalles segiients:
n Si compra el cafée en paquets de 240 grams, quantes tasses de café pot preparar abans m
que s’esgoti el paquet? Liargada ‘ e— H . ‘
B - | o- |
Resposta: 20 tasses

DUSEREEl afirmacié segiient:

“L'areade la tauleta B és 4 d é la de la tauleta A."
E] Cada paquet de 240 grams costa 3,60 €. Quant costa el café de cada tassa? Lot DL LSOO GRE IR DGl OGEILIG DU x
(Recorda que hi posa dues cullerades.)
Idea basica:
Resposta: 0,18 Buros _ x Area Az 15x10=150cm’
* Area de B: 30x 20 =600 cm?

Aixi és 4 vegades més gran la de B que la d’A.

Fig. 12. Mostra de diversos exercicis d'una activitat. Apareixen marcats amb un tick
aquells exercicis adients i amb una creu aquells exercicis que ho son.

2.3. Desenvolupament

Tot i que hauria estat més racional comencar creant el registre d’'usuaris, vaig
comencar la casa per la teulada i em vaig dedicar plenament a la pantalla
d’activitats, aquella que ens mostraria les diverses proves. Aquesta va ser la
part més llarga i enrevessada perd, poc a poc, me’n vaig sortir. La pantalla
d’activitats em serviria per dos apartats diferents: per una banda, seria I'apartat
on els alumnes poguessin practicar les diferents modalitats, i per I'altra, seria
aquell on s’haguessin d’examinar i demostrar els seus coneixements fent una

activitat de cada modalitat.

Seguidament, vaig comencar a fer-me una idea de com seria I'aplicacio per
tal de poder crear-la i, imaginant-me una pantalla principal on poguessis
entrar a cadascun dels apartats, vaig desenvolupar aquesta idea. La veritat és
que inicialment els apartats que hi haurien eren confusos pero, amb el temps
vaig anar concretant les idees fins arribar als apartats finals que veurem a

continuacio.

Quan ja tenia una idea d’aquesta pantalla, em vaig dedicar a una part on els
alumnes poguessin millorar el calcul rapid, basant-me en una de les

aplicacions que havia fet al llarg del curset.

En aquest punt em vaig adonar que necessitava crear el registre d’usuaris si

volia seguir endavant i, per tant, vaig decidir crear la pantalla inicial per la qual
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els alumnes i professor iniciarien sessio i accedirien a la pantalla principal,
sempre i quan s’haguessin registrat abans. Com crear un sistema de
recuperacio de contrasenya a partir de I'adrega electronica era molt complex,
vaig crear un sistema propi per recuperar la contrasenya, en cas que algu la

oblidés, a partir d’'una pregunta secreta.

Amb aquesta part ja feta, vaig crear un altre apartat on l'usuari pogués veure
les seves dades i on els alumnes es poguessin enllagar al seu professor

mitjancant un codi.

Més tard vaig crear I'apartat per veure els resultats. En aquest, els alumnes
podrien veure el seu resultat en el test general i els professors podrien veure
tots els resultats dels seus alumnes enllacats juntament amb un grafic semblant
al dels alumnes amb les notes mitjanes. Aixi doncs, les Uniques notes que es
guardarien serien aquelles que els alumnes tinguessin en el test general i no
en els tests especifics de cada modalitat on I'alumne millora aquella destresa

que ell vol.

Per ultim, vaig crear un ultim apartat on s’expliqués el funcionament general

de I'aplicacié mobil, 'objectiu de crear-la i les diferents modalitats.

Benvingut/da! Benvingut/dal
Nom Cognom Nom Cognom
@
"Un llibre és com un jardi que es "Quan més t'entenguis a tu
porta a la butxaca." mateix, més entendras al mén."

Autoavalua't Autoavalua't
Eraminat
Calcul rapid

=

Informacié usuari Informacio usuari

Fig. 13. Pantalla principal de I'alumnei el
professor amb els diferents apartats.

I
.
.- .
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2.4. Aspectes generals que milloren I’aplicacié mobil

Per millorar els aspectes visuals de I'aplicacid mobil sén necessaris alguns

recursos que ajuden a conferir ordre, atractiu visual i practic:

e Els requadres: donen un cert ordre entre la gran quantitat d’etiquetes,
quadres de text i imatges que hi ha. Tenen una gran importancia tot i ser
invisibles.

e Els colors: els sis colors que distingeixen cadascuna de les modalitats
eviten la monotonia i sembla que cada cop que entres a I'aplicacié sigui
diferent.

e Les frases per pensar: cada vegada que s’obre la pantalla principal
apareix una frase motivadora amb I'objectiu d’engrescar els alumnes a
seguir endavant.

e Les icones: dues imatges distingeixen els professors i els alumnes i fan
que l'aplicacio sigui més atractiva, aixi com sis imatges diferencien les
diferents modalitats. Totes elles son propies, creades per una amiga.

e La pissarra: a la pantalla d’activitats hi ha una petita pissarra que

permet fer petits calculs o escriure alguna cosa.

¥
Autoavalua't

/es competéncies a partir de proves auto
—

Numeracio i calcul
—

Espai, forma i mesura
—

Relacions i canvi
—

Estadistica i atzar
—

Modalitat variada

— :
| o o =

£

Fig. 14. Diferents aspectes visuals.

Per ordre: requadres, icones i pissarra.
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2.5. Eines necessaries per la creacio

2.5.1. Google Fusion Tables

Per comencar, vaig adonar-me’n que el nombre d’examens era massa elevat
per emmagatzemar-los al mobil, per aixo vaig decidir utilitzar una base de
dades en linia. Era vital que aquesta fos compatible amb la plataforma. Per
dur-ho a terme, vaig decidir utilitzar Fusion Tables: un servei web de Google
per la gestié de dades emmagatzemades en taules que diferents usuaris poden
veure i descarregar. Fent cinc céntims, un recurs que ens permet crear taules
com si fos un Excel, perdo amb la novetat que aquestes poden connectar-se

amb I’App Inventor, és a dir, la nostra aplicacio.

Competeéncia matematica

File Edit Tools Help = Rows 1 St Cards 1 ~
File Edit Tools Help = Rows 1+ | HfCards 1 # Map of Location n No filters applied
No filters applied. Sorted by Numeroactivitat

4 4 1350f35 »

1 4 1350f35 Modalitat: RC

Numeroactivitat: 1

Modalitat N tivitat  Nu d tes... E iat Imat .
lodalita umeroactivita umero de preguntes. nuncia matge Niimero de preguntes + Titol: 5, POBLACIO

RC 1 5, POBLACIO L'any 2013 la » Enunciat: L'any 2013 la distribucioé per grups de la poblacio de Catalunya era
distribucié I la seglent:
RO -~ - | i |
de Catalunya 2

erala )
Total Cataluny
2.165 1.308 424

Total Catalunya: 7.438 milers
Numero pregunta i tipus 1: 1, Caixes

Fig. 15. Plataforma Fusion Tables. A la dreta, la visié en taula i, a la esquerra, la visio en
cartes per cada fila.

2.5.2. Llenguatge SQL
En aquest procés es presentava un altre problema: quan tingués una gran
quantitat d’examens al mobil li costaria molt descarregar la taula sencera. Per
solucionar aix0, vaig recorrer al llenguatge SQL: un llenguatge d’accés a base
de dades que permet especificar diversos tipus d’operacions amb elles. Aixi
doncs, em permetia seleccionar aquella fila amb les condicions que volgués, i

per tant, tan sols descarregar una Unica fila. Seguidament un parell d’exemples

per entendre el funcionament: Taula: Classificacio
Especie Nom comu Regne
Solenopsis invicta Formiga roja del foc Animals
Pelophylax ridibundus Granota comuna Animals
Rosa rubiginosa Englantina roja Plantes
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e SELECT “Espeécie” FROM “Classificacio”
Resultat: Solenopsis invicta Pelophylax ridibundus  Rosa rubiginosa

e SELECT “Nom comu” FROM “Classificacio” WHERE “Regne” MATCHES

“Animals”
Resultat: Formiga roja del foc  Granota comuna

2.5.3. Llenguatge CSV
El mobil llegeix la taula en format CSV = Comma Separated Value. Aixo vol
dir que la informaci6 de cada columna d’'una mateixa fila se separa de la
seguent amb una coma. Aquest tipus de lectura presentava un problema, si
posava qualsevol coma com informacié (ex: 3,14, 114, 54) ho llegiria com si fos
una columna més. Ho vaig solucionar posant el simbol # en lloc de comes a la

taula i marcant al mobil que quan llegis aquest simbol el canviés per una coma.

Informaci6 inicial Traduccio6
3,14, 114, 54 3 14 114 54
3#14, 114, 54 3,14 114 54

2.5.4. TinyWebDB
Aquesta és una de les eines més utils que ens ofereix App Inventor a I'hora
d’utilitzar una base de dades. Consisteix en vincular una etiqueta (Tag) amb un
valor (Value) i enviar-la a la web. Amb aquest sistema podem, a partir de
I'etiqueta, descarregar el valor que tingui, utilitzar-lo i modificar-lo si escau. Si
es crea una etigueta amb el mateix nom que tenia una anterior, se substitueix

per la segona i s’elimina el valor de la primera.

Aquesta informacié es manté a la web global que ens ofereix de manera
gratuita App Inventor, o bé, en una web propia que podem crear perque es

mantingui de manera indefinida.

L=l TinyWebDB1 - Reld (E1T3
tagFromWebDB  valueFrom\WebDB
R

Fig. 16. Blocs de TinyWebDB. El primer a la dreta, serveix per enviar una etiqueta i un valor; el
segon, per demanar el valor d’una etiqueta; i el tercer, per operar amb el valor del segon bloc.
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2.6. Anecdotes

A continuacio, explicaré alguns dels errors més rellevants que m’han succeit
al llarg del treball i que han fet que estigui hores i hores buscant el perque

d’aquest quan, al cap i a la fi, ha sigut una tonteria.

Mentre creava l'aplicacio, utilitzava diversos mobils per comprovar que tot
funcionés bé i aquells dos que utilitzava sovint eren més aviat petits. Quan un
dia vaig utilitzar el de la meva mare, bastant més gran, em vaig espantar en
veure que tot es movia de lloc i que I'aspecte visual que sempre havia vist no
tenia res a veure amb el caos format. Després de dies donant-li voltes a com
solucionar el problema, la solucié va arribar mentre parlava a la taula del tema:
la meva mare tenia la mida de la lletra del mobil molt gran i aixd provocava el

desordre.

Entendre els nous llenguatges també em va portar a molts errors. El
llenguatge CSV, aixi com el llenguatge SQL, van fer que més d’un cop desistis i
decidis seguir un altre dia a causa la impoténcia que provoca tindre una cosa

davant que creus que esta bé pero saps que conté un error.

La informacié d’'usuari i la seva modificacio, que veurem més endavant,
també em van comportar problemes. A la “Pantalla de calcul rapid” no
aconseguia obtenir els millors resultats anteriors i finalment em vaig adonar que

el bloc de TinyWebDB no era el correcte: en comptes d’'un 1 hi havia un 2.

Per ultim, el fet que més em va preocupar va ser el segient: a la “Pantalla
d’activitats” hi havia molts blocs, tants que la plataforma no els podia suportar i
em va obligar a reduir-los mitjangant alguns canvis que minimitzaven el nombre
de blocs utilitzats. Tot i aixi, era tan gran el nombre de blocs que hi havia en

aquesta pantalla que I'editor de blocs es movia molt lentament.
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3. Funcionament de I’aplicacié mobil

La aplicacié mobil es basa en cinc pantalles:

e Pantalla inicial: consta del registre i l'inici de sessi6.

e Pantalla principal: mostra els diversos apartats als quals podem accedir
i alguns d’ells.

e Pantalla d’activitats: descarrega la prova, et permet fer-la |
s’autocorregeix. Mostra tant els tests especifics com els tests generals.

e Pantalla de calcul rapid: apareix un joc per millorar el calcul mental.

e Pantalla de resultats: mostra els resultats dels alumnes al professor.

Aquest nombre tan reduit es deu a qué cadascuna conté subpantalles (en
forma de requadres al disseny) que es fan visibles o no, i per tant, mostren allo
gue ens interessa en cada moment. Per fer-nos una idea, la primera pantalla
conté tres subpantalles diferents: la primera que veiem inicialment ens deixa
escollir entre professor i alumne, la segona ens fa decidir si volem registrar-nos

o iniciar sessio i la tercera es basa en la introducci6é de dades.

Per entendre el funcionament amb el TinyWebDB, aquests sén els tres grups

d’etiqueta que he utilitzat:

Etiqueta Valor Utilitat

Déna un codi diferent a cada professor.
Descarrega el valor, li suma 1, 'estableix
“Llista de codis” Codi actual com a codi propi del professor que s’esta

registrant i torna a pujar I'etiqueta amb el

nou codi.
Adreca electronica Informacio6 de Permet guardar la informacié de cada
(ex: “correu@...”) l'usuari usuari, modificar-la i utilitzar-la.

Crea una llista per cada professor amb
Codi, Institut Llista de el seu codi i el nom de I'institut. Gracies a
(ex: “10001, Institut”) correus aquesta el professor pot veure els

resultats dels seus alumnes.
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El sistema que he utilitzat per enllacar un professor amb els seus alumnes es
basa en el codi. Quan un professor es registra obté un codi personal i Unic, en
canvi, quan un alumne ho fa no obté cap codi. A I'apartat “Informacié personal”
'alumne pot escriure el codi del seu professor juntament amb el nom de
l'institut. Si ho fa correctament, s’enllagara al professor amb la llista de correus
de la seva classe i aquest podra veure els resultats dels alumnes. Vaig decidir
demanar no només el codi per tal que un alumne no pogués escriure un codi

qualsevol i enllacar-se a un professor que no fos el seu.

La informacié de l'usuari es guarda en format CSV. Aixd em serveix per

poder guardar més d’'una dada en el mateix valor:

1. Alumne/Professor, 2. Nom, 3. Cognom, 4. Data de naixement, 5. Centre, 6.
Contrasenya, 7. Pregunta secreta, 8. Resposta secreta, 9. Codi, 10. Encerts
calcul rapid, 11. Errades calcul rapid, 12. Numeracio i calcul, 13. Espai forma i
mesura, 14. Relacio i canvi, 15. Estadistica i atzar, 16. Modalitat variada.

Per passar informacié d’'una pantalla a una altra s'utilitza el bloc Start value.
D’aquesta manera passa el correu o altra informacid quan es tanca una

pantalla i s’obre una altra.

3.1. Pantalla inicial

a) Disseny
Consta de tres subpantalles:

e Subpantalla de benvinguda (1): ens doéna la benvinguda com bé diu el
nom i ens permet escollir si som professors o estudiants clicant el botd
amb la icona corresponent.

e Subpantalla d’iniciar sessié o registrar-se (2-3): ens mostra la icona de
professor o alumne, segons el que hagem escollit anteriorment i ens
permet decidir entre registrar-nos o iniciar sessio.

e Subpantalla per introduir dades (4-6): consta d’'un requadre superior que
ens permet canviar d’eleccid entre iniciar sessio o registrar-se i un registre

de dades que varia segons la nostra eleccio.
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b) Blocs

Inicialment tenim unes variables com “Alumne o professor” o “Iniciar sessi6 o
registrar-se” que ens permeten mostrar uns components o uns altres a cada
subpantalla. Quan cliquem qualsevol botd les variables canvien i es mostren

altres subpantalles, o inclus, es canvia a una altra pantalla.

Quan ens registrem o iniciem sessio, principalment al primer, hi ha un control
en les dades que introduim. Per exemple, es controla que I'adrega electronica
tingui una “@” o que la contrasenya tingui quatre o més caracters. Si hi ha

algun camp incorrecte apareix un notificador especific que ens alerta.

Si ens estem registrant i totes les dades sén correctes quan cliquem el bot6
“‘Registrar-se” s’enviara una etiqueta amb l'adrega electronica. Es comprovara,
a partir del valor que torni, que aquesta no hagi sigut utilitzada i, en el cas dels
professors, es creara un codi propi. En canvi, si estem iniciant sessio s’enviara
una etiqgueta amb I'adreca electronica, es comprovara que existeixi i que la

contrasenya coincideix, i si tot aixo és correcte s’obrira la “Pantalla principal”.

Quan l'usuari crea un compte, escriu una pregunta secreta i la seva resposta,
gue tant sols ell coneix. En cas que vulguem recuperar la contrasenya haurem
d’introduir I'adrega electronica, que s’enviara com una etiqueta. S’oferira la
“Pregunta secreta” i l'usuari haura d’introduir la “Resposta secreta”. Si

coincideix, permetra fer un canvi de contrasenya.

Fig. 17. Blocs de la pantalla inicial.

25

Treball de recerca. Creacié d’una aplicacié mobil dedicada a I'aula matematica.



c) Al teléefon
Benvingut/da

mobil Ets professor o
estudiant?

Professorat

obé

Iniciar sessié
2

< O |
Pantalla inicial Pantalla inicial
Escriu aqui la pregunta
| agui la resposta
< O O < O O < O O

Fig. 18. Resultat al telefon mobil de la pantalla inicial.

3.2. Pantalla principal

a) Disseny
Consta de cinc subpantalles:

e Subpantalla principal (1-2): ens déna la benvinguda de manera propera
(amb el nostre nom). Apareix la icona d’alumne o professor juntament amb
una frase per pensar i botons per accedir als diversos apartats.

e Subpantalla d’informacié personal (3): ens mostra la informacié propia
de l'usuari i, en el cas dels alumnes, permet escriure el codi per tal
d’adjuntar-se al professor.

e Subpantalla d’autoavaluacid (4): ens permet escollir quina de les cinc
modalitats volem practicar.

e Subpantalla de resultats personals (5): permet als alumnes veure els
seus resultats en la prova en forma de grafic.

e Subpantalla de funcionament (6): explica els trets generals de I'aplicacio

i les diferents modalitats explicades en clicar el boté corresponent.
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b) Blocs

Cada cop que s’accedeix a la “Subpantalla principal” se selecciona un color i
una frase per pensar que fan l'aplicaci6 més agradable. Tan sols iniciar la
pantalla demanem el valor de l'etiqueta Start value, que és el correu electronic,
i obtenim la informacié de l'usuari. Es descarrega i s’estableix a les diferents
pantalles: la “Subpantalla principal” agafa el nom de l'usuari i comprova si és
professor o alumne, la “Subpantalla d’informacié personal” estableix totes les
dades i la “Subpantalla de resultats personals” crea el grafic si hi ha notes.

A la “Subpantalla d'informacio personal” es pot introduir el codi si encara no
ho hem fet, perd només els alumnes ja que els professors ja el tenen de
manera automatica. Només cal introduir el codi i I'institut del professor i, si es fa
correctament, s’adjuntara I'alumne a la llista del professor i podra veure els

seus resultats.

A la “Subpantalla de resultats personals” els alumnes poden veure de
manera grafica els seus resultats en les cinc modalitats de la prova i la nota
mitjana. Si la informacié personal no porta encara les notes, apareix el grafic

buit i s’alerta que encara no s’ha fet la prova.

Fig. 19. Blocs de la pantalla principal.
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Quan obrim una altra pantalla establim I'Start value com 'adrecga electronica,
i en el cas d’obrir la pantalla de proves, utilitzem el llenguatge CSV per posar
també la modalitat escollida.

c) Al telefon mobil

Pantalla principal

Pantalla principal

Pantalla principal

Informacié personal

Benvingut/da! Benvingut/da!

Usuari:
Nom Cognom

Perfil:

Alumne

Nom Cognom

"A la vida tot és canvi!"

Autoavalua't

"Aquells que tenen el privilegi de

saber, tenen l'obligacié d'actuar." Data de naixement:

1/1/1998

Adrega electronica:
correu@gmail.com

Calcul rapid Gente: =
Institut
zrm || =0 o

Pantalla principal

Funcionament

Informacié usuari
? "Let's Maths" és una aplicacié
< O O creada per millorar les

competéncies matematiques a
< O . nivell de 4t 'ESO i impulsar I'Us del
teléfon mobil a l'aula.

Pantalla principal Pantalla principal

Autoavalua't Resultats personals
Millora les teves competéncies a Comprova els teus resultats i
partir de proves autoavaluatories. dedica't als apartats que més et

Coneix millor les diferents

costen per millorar-los el proxim dalitat
Numeraci6 i calcul cop. modalitats
Clica aquella que vulguis! Podras
practicar-les dunaen unai

Espai, forma i mesura examinar-te quan estiguis segur.

I La dualitat professor-alumne
Relacions i canvi juntament amb els recursos que

67% 100% 100% 83% 100% les diferents modalitats,
confereixen un espai de treball
. X Nota total o optim.
Modalitat variada . 90%
de I'tiltima prova: .

s'ofereixen a tots dos grups, com

NC EFM RC v la facilitat d'obtenir els resultats o
< O O < O O < @) O

Fig. 20. Resultat al telefon mobil de la pantalla inicial.
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3.3. Pantalla d’activitats

La complexitat d’aquesta pantalla requereix una petita introduccié de tots

aguells processos que fa i el seu funcionament.

En aquest cas, l'aplicacié ha de ser capa¢ de poder descarregar la taula
d’internet i interpretar-la correctament. Es a dir, de manera automatica, ha
d’agafar les columnes i files especifiques, introduir la informacié que contenen
al seu lloc concret de la pantalla i deixar en blanc aquells llocs que no tinguin
informacio relacionada. Aquesta part va ser entretinguda a I'hora de crear-la ja
que la taula consta d’'unes 50 columnes i, per tant, 50 espais que concretar. A
més a més, algunes columnes tenen més d’'una informacio (separada per una
coma) que s’ha de situar en llocs diversos. Aixo ho vaig fer per no obtenir unes
taules massa llargues, ja que si cada columna tingués una sola informacio, es

formarien el doble de columnes.

Cada test esta format per cinc activitats, cadascuna amb un nombre concret
de preguntes. D’'una banda, els tests especifics consten de cinc activitats del
bloc escollit, i de l'altra, els tests generals consten de cinc activitats una de
cada bloc. Si I'alumne fa un test especific tindra una segona oportunitat abans
de tenir els resultats finals i les correccions, mentre que si fa un test general no
la tindra. L’objectiu d’aquesta primera revisié és que I'alumne torni a mirar les

preguntes amb més atencio i intenti esbrinar on és 'errada.

Les preguntes de caixes no disposen cap complicacid, ja que es selecciona
una de les possibles respostes i més tard es comprova. En canvi, les preguntes
de quadre de text presenten més problemes: la informacié que es pot escriure
al quadre de text pot ser correcta perd mal escrita. Per tal d’evitar aquest
problema, vaig decidir acompanyar aquest espai per escriure la resposta d’'un
petit text on es digués, especificament per cada pregunta, com s’havia

d’escriure el resultat.

A més a més, per tal de facilitar I'is de I'aplicacid, vaig decidir posar una
pissarra virtual, on l'alumne podria dibuixar i calcular qualsevol cosa. La
pissarra i les activitats havien d’estar en la mateixa pantalla, ja que si la
pissarra estigués en un a altra, en tornar a les preguntes perdriem la informacio

anteriorment introduida.
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a) Disseny
Consta de quatre subpantalles:

e Subpantalla de carrega (1): ens mostra la modalitat que hem decidit
millorar, o bé la prova, amb una icona i una breu descripcio.

e Subpantalla resultats (2): ens mostra els encerts i les errades de cada
activitat i la suma total. Anima els alumnes a millorar-se i els permet tornar
a la “Subpantalla d’activitats”.

e Subpantalla pissarra (3): apareix una pissarra tactil on podem escriure o
fer petits calculs.

e Subpantalla d’activitats (4-5): ens presenta les cinc activitats de la prova
d’'una en una i les podem anar canviant en qualsevol moment. Consta d’'un

titol, enunciats, imatges, botons, quadres de text i caixes.

b) Blocs

Quan s'inicia la pantalla, es descarrega la informacio personal i les dades de
les activitats a partir de Fusion Tables. Mentre té lloc aquest procés, apareix la
“Subpantalla de carrega” i quan les activitats estan llestes apareix la
“Subpantalla d’activitats”. Cada activitat apareix amb un color segons el test

especific escollit o el test general.

En aquest punt, l'usuari pot fer la prova al ritme que vulgui: pot canviar
d’activitat tantes vegades com vulgui, accedir a la “Subpantalla pissarra”,
canviar la resposta de les activitats... Si vol sortir d’aquesta subpantalla

s’advertira amb un notificador la pérdua de les respostes ja escrites.

Cada cop que l'usuari canvia d’activitat es comprova que I'anterior estigui
completa i, si és aixi, es comproven les respostes. D’aquesta manera, quan
'alumne clica el bot6 final conforme ha acabat la prova, es comprova de la
mateixa manera l'activitat en la que estigui i, si aquestes i totes les anteriors
estan acabades, s’accedeix a la “Subpantalla de resultats”, en canvi, si alguna

no esta finalitzada, s’advertira amb un notificador.
Quan accedim a aquesta subpantalla podem veure els nostres resultats en
cadascuna de les activitats de la prova. Si estem fent un test especific, tindrem
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una segona oportunitat per revisar els resultats a partir dels encerts i les
errades que tinguem en cada activitat, permetent als alumnes autocorregir-se i
veure les seves errades. En canvi, si estem fent un test general no tindrem una
segona oportunitat sind que passariem directament a la “Subpantalla
d’activitats”, perd aquest cop corregida. En el cas del test general, abans de
mostrar les activitat corregides s’adjunten els resultats a la “Informacié de

l'usuari” i es torna a pujar a la web.

La correccio té lloc comparant allo que l'usuari ha escrit o marcat amb la
resposta correcta. Si €s correcta es pinta amb verd, aixi com si és incorrecta es
pinta en vermell i se senyala la resposta correcta. En aquest moment tant les

caixes com els quadres de text no admeten canvis.

Finalment, quan l'usuari ja ha vist tot alld en qué s’ha equivocat pot acabar la

prova i tornar a la “Pantalla principal”.

Fig. 21. Blocs de la pantalla d'activitats.
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c) Al telefon mobil

Test d'activitats

Demostra els teus

coneixements! Recorda que

aquest cop no tindras una
segona oportunitat.

ELS OUS, UN ALIMENT BASIC

Els ous es venen habitualment per
mitges dotzenes i per dotzenes.
Darrerament, també es
comercialitzen en safates de 30,
disposats de la manera que es veu a
laimatge.

n Suposa que la safata de 30 ous és la
unitat. Marca amb una X la figura
que correspon a la representaci6 de
mitja dotzena (MD) i una dotzena
(D) d'ous.

D Opcié A
[ ] opcies
[ Jopcisc
PR

—— ]

Opcio a

Opcié ¢

ﬂ Els ous es classifiquen segons el
pes. Els de tipus A pesen al voltant
de 75 grams. Calcula els grams que
pot pesar una safata amb 30 ous de
tipus A.

Escriu la resposta en les unitats
indicades. Ex: 13.200 g

Resposta: Escriu aqui g

B Si el nombre de safates d'ous de
tipus A és x i el pes en quilograms
(kg) de totes les safates és y, marca
I'expressi6 algebraica que hi
correspon.

[Jy=105x
[[]y=225x
[]y=0075x

n La mitjana del pes de 3 ous ha estat
75 grams. Si el pes de 2 ous ha
estat de 73 g i 77 g, quants grams
ha pesat el tercer ou?

Escriu la resposta correcta en el
quadre de text. Ex: 120

Resposta: Escriu aqui g

Q Comprovar els resultats
£

B L'any 2011 es van produir a
Catalunya aproximadament
1.500.000.000 (mil cinc-cents
milions) d'ous. Marca I'expressié
numeérica que hi correspon:

[[Jrsx10%9
[Jrsx10m0
[ ]oms

ELa,. i6 dels ous es di:
en quatre zones (A, B, C i D) segons
lataula i el grafic segiient. Quants
graus dins del grafic del sector
corresponen a la zona C?

Escriu la resposta correcta en el
quadre de text. Ex: 34

Resposta: Escrivaqui o

La taula anterior també es pot
p en forma de di de
barres. Tria el diagrama de barres
que millor representa la informacié
anterior.

[ opeisa
[ ] opcics
[ opcisc

Illl III-

Opcié b

Opcié a

A8 ¢ o

Opcié ¢

0l -

Els teus resultats en aquesta
prova son els segiients:

EFM NC RC V Total
Encerts: 4 4 4 3 4 19
Errades: 2 0 2 3 3 10

Comprova en que thas
equivocat i recorda: "L'esforg té
la seva recompensa’

Proves

ELS OUS, UN ALIMENT BASIC

Els ous es venen habitualment per
mitges dotzenes i per dotzenes.
Darrerament, també es
comercialitzen en safates de 30,
disposats de la manera que es veu a
laimatge.

n Suposa que la safata de 30 ous és la
unitat. Marca amb una X la figura
que correspon a la representacié de
mitja dotzena (MD) i una dotzena
(D) d'ous.

Opcio A
Opci6 B

Opci6 C

=
8

0Opcié b
o m o '

—————

Opci6 ¢

E Els ous es classifiquen segons el
pes. Els de tipus A pesen al voltant
de 75 grams. Calcula els grams que
pot pesar una safata amb 30 ous de
tipus A.

Escriu la resposta en les unitats
indicades. Ex: 13.200 g

Resposta: 2.250 g

B Si el nombre de safates d'ous de
tipus A és x i el pes en quilograms
(kg) de totes les safates és y, marca
I'expressio algebraica que hi
correspon.

y=105x
y=225x
y=0075x

n La mitjana del pes de 3 ous ha estat
75 grams. Si el pes de 2 ous ha
estat de 73 gi 77 g, quants grams
ha pesat el tercer ou?

Escriu la resposta correcta en el
quadre de text. Ex: 120

Resposta: %->75 g

T

E L'any 2011 es van produir a
Catalunya aproximadament
1.500.000.000 (mil cinc-cents
milions) d'ous. Marca l'expressié
numérica que hi correspon:

1,5x10"9
15x10%10
1015

ELa,. ducci6 dels ous es di
en quatre zones (A, B, C i D) segons
lataulai el grafic segiient. Quants
graus dins del grafic del sector
corresponen a la zona C?

Escriu la resposta correcta en el
quadre de text. Ex: 34

Resposta: 54 ©

La taula anterior també es pot
p en forma de diag de
barres. Tria el diagrama de barres
que millor representa la informacié
anterior.

Opcio A

Opcié B

Opcié C
& e T e aTe Ty
Opcié a Opcié b

EFMNCRC V Total
Encerts: 4 4 4 3 4 19
Errades: 2 0 2 3 3 10

Fig. 22. Resultat al telefon mobil de la pantalla d'activitats.

32

Treball de recerca. Creacié d’una aplicacié mobil dedicada a I'aula matematica.



3.4. Pantalla de calcul rapid

a) Disseny
Consta de dues subpantalles:

e Subpantalla de carrega (1): durant cinc segons ens mostra una icona
del calcul rapid, uns titols i el nostre millor resultat.

e Subpantalla general (2-4): presenta el teclat i un requadre superior
juntament amb les operacions 0 els resultats i botons segons

correspongui.

b) Blocs

Al iniciar-se la pantalla, es mostra la “Subpantalla de carrega” alhora que
s’activa un rellotge de 5 segons. En aquest temps, es demana el valor de
I'adreca electronica i s’estableix el millor resultat en una. Quan finalitza el temps

del rellotge es mostra la “Supantalla general” i comenga el joc.

Es comencen a crear operacions, que poden ser sumes, restes o
multiplicacions aleatories pero programades. Per exemple, les restes estan
programades perqué el primer terme sempre sigui major que el segient aixi

com cap dels nombres superi el nUmero 100.

Fig. 23. Blocs de la pantalla de calcul rapid.
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Es mostra sempre I'operacié anterior ja corregida, I'operacié que estem fent
en una mida més gran i la seglient operacié sense fer. Aquest sistema permet

que mentre escrivim una operacié podem pensar la seguent o mirar I'anterior.

Quan escrivim el resultat de 'operacié actual i el validem, es comprova que
sigui correcte. Si és aixi, es pinta en verd i se suma un encert, sind, es pinta en

vermell i se suma una errada.

Al finalitzar el joc es desactiva el teclat, s’amaguen les operacions i es
mostren els resultats. Si sén millors que els que hi havia, es canvien, i abans de

tancar la pantalla s’envien com part de la “Informacié de l'usuari”.

c) Al telefon mobil

H calcul mental 3{ [EA Calcul mental 3{ = [ Calcul mental )¢
16+8=24 45-26=21 Resultados:
24-7=7 33+56="7 .
- s Resueltas: 5
el ' Falladas: 0
. =
7 8 9
Calcul rapid Ll 7ol T
Demostra |a teva agilitat 4 5 6 4 5 [
calculant operacions senzilles! e —— I ) S ) S— 1 2 9
Millor puntuacio: 2/1 1 2 3 1 2 3 c 0 v
(Encerts/Errades) c 0 v I 0 v
s @ T : *
TEMPS: 5 TEMPS: 1 SRS m
< O O < O O < O O

Fig. 24. Resultat al teléefon mobil de la pantalla de calcul rapid.

3.5. Pantalla de resultats

a) Disseny
Consta de dues subpantalles:

e Subpantalla de taula (1-2): mostra els resultats dels alumnes en
cadascuna de les modalitats del test general i la nota final en forma de
taula.

e Subpantalla de grafic (3-4): mostra els resultats globals de la classe en

forma de grafic.
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b) Blocs

Al obrir-se la pantalla es descarrega la informacié de I'usuari. S’agafa el codi i
I'institut i es forma una etiqueta, el valor de la qual és la llista dels correus dels
alumnes. Quan aquests soén enviats a la web i arriben d’'un en un, s’agafen les

notes de cada modalitat i es forma una taula amb cadascuna.

Inicialment apareix la “Subpantalla de taula” que mostra la informacié de les
diferents taules de manera ordenada, quedant files amb el nom de l'usuari i les

notes corresponents.

A la part superior hi ha un grup de botons que s’encarreguen de modificar les
mides de la taula, actualitzar-la, explicar el funcionament i obrir la “Supantalla

de grafic”.

Quan obrim aquesta subpantalla s’agafen les notes de les taules de les
diferents modalitats i es fa la mitja. D’aquesta manera es crea un grafic amb les
diferents notes mitjanes de tots els alumnes que serveix al professor per

comparar resultats i dedicar-se a aquella modalitat que més convingui.

Fig. 25. Blocs de la pantalla de resultats.
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c) Al telefon mobil

Pantalla de resultats

@ Mida de la taula:

Pantalla de resultats Pantalla de resultats

Resultats alumnes Resultats alumnes
Encara no hi ha cap alumne que Aquests son els resultats generals
hagi fet l'examen. dels teus alumnes.
‘Nom Cognom 0 0 0 0 0 0%
Nom Cagnom 0 0 0 0 0 0% <]

NCEFMRCEAV Total NC EFMRC V  Total A el Wl
Gl'd Mida de la taula: AcCtua 3
0% 0% 0% 0% 0% 0% 61% 45% 50% 58% 28% 48% Bkl [
Aquest grafic et servira per dedicar- Aquest grafic et servira per dedicar- a
te a les diverses modalitats amb te a les diverses modalitats amb
els teus alumnes d'una manera els teus alumnes d'una manera
més adequada. més adequada. 0O
Nom Cognom 67 67 25 50 17 45%
Tornar a la taula Tornar ala taula
Nom Cognom 67 67 75 100 33 68% 4
< O O < O O q
Nom Cognom 50 1 50 25 33 32%

Fig. 26. Resultat al telefon mobil de la pantalla de resultats.

4.Posar-la en practica

Tot just acabar I'aplicaci6 mobil, quan el funcionament era correcte i tots els
errors haguts i per haver ja estaven solucionat, el meu objectiu principal era
posar-la en practica. Volia provar-la en una classe i coneixer les opinions
dels alumnes i el professor. Aixi doncs, vaig parlar amb la meva tutora i vam
decidir un dia per poder-ho fer a una classe de 4t ’'ESO que preparava les

competencies.

L’unic necessari era el “Lector de codi QR” que préviament havien
descarregat els alumnes. Tot i la lenta velocitat de la xarxa, van descarregar

I'aplicacié mobil i sense cap problema la van poder instal-lar.

En aquest punt, vaig explicar el funcionament general de l'aplicacio i vaig
permetre que la provessin: van crear un compte, van iniciar sessio, van jugar al
joc de calcul rapid i van veure les diferents modalitats. Quan ja havien vist com
funcionava i els seus trets principals, vaig fer que s’enllacessin a la professora
mitjancant el codi i que fessin el test general. Després de veure la correccio els
vaig dir que fessin un cop d'ull al grafic dels resultats. Per una banda els
alumnes veien els resultats propis, i per altra, la professora veia tots els
resultats dels alumnes.
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L’Unic problema amb el que em vaig trobar va ser que la xarxa de l'institut
bloguejava algunes pagines que utilitzava la meva aplicacid mobil i provocava
que alguns alumnes no poguessin descarregar els test. Tot i aixo, amb la resta

dels apartats no hi havia cap problema.

Al final de la classe vaig passar una enquesta, enllacada als annexos, per
conéixer millor la seva opinio. Dels 21 alumnes que la fan fer, els resultats van

ser els seguents:

e La nota mitjana que van posar a la aplicacio va ser de 9,1.

e Tots van considerar que era practica i que era una bona forma
d’aprendre.

e La majoria no va afegir res per millorar, excepte algu que va dir que seria
interessant que també estigués disponible amb el sistema operatiu Apple.

e Cap d’ells havia provat mai una aplicacié semblant.

e La gran majoria la utilitzarien si tinguessin l'oportunitat de fer-ho i els hi

agradaria que s’introduis I'is dels teleéfons mobils a I'aula.

En general, als alumnes i a la professora els va agradar l'aplicacio i van
considerar que era practica i interessant. Aixi doncs, em vaig sentir satisfet per
haver complert el meu objectiu principal, crear una aplicacié mobil dedicada

a l'aula.

Per ultim, afegir que si es volgués posar l'aplicacié mobil a disposicié de
qualsevol usuari, només caldria introduir més tests a la base de dades, fer
unes senzilles modificacions a la programacié i pujar-la a una plataforma de

distribucié digital d’aplicacions mobils com Play Store.

Fig. 27. Resultat final: I'aplicacio al mobil.
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Conclusions

Després de cinc mesos d’esforg i moltes hores dedicades, les meves

conclusions son les seguents:

e Tot i partir de zero en el mén de la creacié d’aplicacions, he aconseguit el
meu proposit inicial: crear una aplicaci6 mobil dedicada a laula,
concretament a 'ambit matematic, que facilités i incentivés I'aprenentatge
dels alumnes.

e Fer una aplicacid6 mobil no és gens facil i requereix molta paciencia. Tot i
utilitzar una plataforma d’Us senzill, s’ha de dedicar una gran quantitat de
temps.

e Malgrat la interessant iniciativa de voler introduir els telefons mobils a
l'aula, anteriorment seria necessari preparar el professorat i millorar les
xarxes informatiques.

e Potenciar I'is del telefon mobil a 'aula amb un fi educatiu facilitaria
'aprenentatge i potenciaria la participacio.

e L’experiéncia de crear una aplicaci6 mobil, posar-la en practica i veure

I'excel-lent exit que té resulta gratificant per tot el treball fet.
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http://www.elperiodico.cat/ca/noticias/mobile-world-capital/generalitat-aposta-per-lus-del-mobil-com-instrument-pedagogic-les-aules-3991392
http://www.appinventor.org/
http://www.1keydata.com/es/sql/

Col-laboradors de TuApplnventor. “Aprende a crear tus propias aplicaciones
Android con App inventor”.

<http://www.tuappinvetorandroid.com/> [Consulta: 23 de juliol de 2015]

MIT App Inventor. <http://appinventor.mit.edu/explore/> [Consulta: 10 de juny
de 2015]

Col-laboradors de Pura Vida Apps. <http://puravidaapps.com/index.php>
[Consulta: 23 de juliol de 2015]

RICQOY, A. “App Inventor en Espafiol”.
<https://sites.google.com/site/appinventormegusta/> [Consulta: 20 de juliol de
2015]

Videos de l'usuari Mvochoa. YouTube.
<https://www.youtube.com/channel/UCDz7bcOiWUIvgG-mK1INPhDw>
[Consulta: 3 de setembre de 2015]

Servidors d’imatges:

Imgur. <http://imgur.com/> [Consulta: 3 d’octubre de 2015]

Tinypic. <http://es.tinypic.com/> [Consulta: 3 d’octubre de 2015]

Eines de treball en linia, per crear les primeres aplicacions:

Button Factory. <http://dabuttonfactory.com/> [Consulta: 3 d’octubre de 2015]

Icon Archive. <http://www.iconarchive.com/> [Consulta: 3 d’octubre de 2015]

Online Image Editor. <http://www.online-image-editor.com/> [Consulta: 3
d’octubre de 2015]

Online Logo Maker. <http://www.onlinelogomaker.com/> [Consulta: 3 d’octubre
de 2015]

TinyWebDB Service. <http://appinvtinywebdb.appspot.com/> [Consulta: 19
d’agost de 2015]

Pel que fa a les imatges, totes son de font propia exceptuant-ne les figures 1,

21 3, les quals han estat extretes dels enllagos anteriors.
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Annexos

Enquesta relacionada amb el treball de recerca:

Creacio d'una aplicacio dedicada a I'aula matematica, Oscar Romero

¢ (Quét'ha semblat I'aplicacio? Puntua-la de ['1 al 10 amb una creu.

1 2 3 4 5 f 7 & 9 10

* Creusque éspractica? si0 Mo O

* Es podria millorar alguna cosa? (Es pot deixar en blanc)

# Havies provat mai alguna aplicacid semblant?

S50 Quina? Mo O

¢ La utilitzaries =i tinguessis la oportunitat de fer-ho?

sia No OO

¢ Creusque és una bona manera d'aprendre?

sia No O

* Tagradaria que s'introduis |'0s dels teléfons mobils a l'aula?
s No O

Maoltes gracies! &

Fig. 28. Enquesta passada als alumnes després de provar |'aplicacié mobil.

Treball de recerca. Creacié d’una aplicacié mobil dedicada a I'aula matematica.
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La fulla de la competencia matematica on he arxivat la varietat de preguntes
per a la realitzacio els examens pot ésser consultada al segient enllag, des del
Google Fusion Tables:

<http://bit.ly/10QhyIHK>
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