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Resumen 

El presente documento describe el diseño y desarrollo de una aplicación móvil, así como 

también los diferentes conceptos y tecnologías que se utilizaron durante el proceso de 

construcción. 

El principal objetivo del proyecto desarrollado es brindar una herramienta con un ambiente 

sencillo y fácil de utilizar que permita apoyar a los alumnos y profesores de educación 

secundaria en la enseñanza de solución de problemas que impliquen el planteamiento de 

ecuaciones de primer grado, así como también el planteamiento y la resolución de un 

sistema de ecuaciones 2x2. 

En el apartado de Anexo se incluyen las secciones de código de programación necesario 

para el funcionamiento de la aplicación de Android, algunas de estas secciones se describen 

de manera general más adelante del documento. 
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Introducción 

Actualmente el uso de la tecnología y la interacción con ella proporcionan nuevas formas 

para estimular la curiosidad y las habilidades de los jóvenes [1]. 

Las matemáticas en la educación básica secundaria proporcionan al estudiante  

herramientas fundamentales para su desarrollo académico, por lo tanto, es importarte  

despertar el interés del estudiante en las matemáticas y el razonamiento abstracto. El 

software educativo puede tratar diferentes materias como matemáticas, idiomas, geografía, 

dibujo, etc., de distintas formas y ofrecer un entorno sensible a las circunstancias de los 

alumnos y rico en posibilidades de interacción. [2]. Por tal motivo, se propone desarrollar 

una aplicación móvil cuyo principal objetivo es proporcionar al alumno una manera de 

modelar y resolver problemas que impliquen el planteamiento se sistemas de ecuaciones 

2x2 con coeficientes enteros, utilizando ejemplos de los tres métodos de resolución; suma y 

resta, igualación y sustitución.  

Se propone que la aplicación se conforme de dos módulos, el primero se enfocará en el 

desarrollo del planteamiento de las ecuaciones a partir de un enunciado (problema 

planteado), mientras que en el segundo módulo se abordará la resolución de los sistemas de 

ecuaciones con los métodos antes mencionado. 
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Antecedentes 

Aplicación para el apoyo a la enseñanza de la UEA Métodos Numéricos [3]. 

 

Tiene relación con la presente propuesta, ya que está enfocado como herramienta de 

apoyo en el desarrollo y formación del estudiante en la uea de Métodos Numéricos, 

pero la propuesta no está diseñada como una aplicación móvil y el tema abordado es 

totalmente distinto. 

 

Aplicación para Smartphones sobre la recomendación de inscripción de uea para alumnos 

de Ingeniería Electrónica [4]. 

 

Ambas propuestas están diseñadas para ser utilizados por un dispositivo móvil, 

además de que es un apoyo para la formación académica del estudiante, sin 

embargo la propuesta no está enfocada a la enseñanza de algún tema en particular. 

 

Sistema tutor web para el aprendizaje de programación orientada a objetos [5]. 

 

La relación con la presente propuesta radica en el enfoque docente y recurso 

didáctico para el aprendizaje, pero la propuesta no está diseñada para ser utilizada 

en un dispositivo móvil y el tema abordado es totalmente distinto. 

 

Apoyo al aprendizaje de inglés en estudiantes de preescolar mediante el uso de interactivos 

en dispositivos móviles [1]. 

 

Es un artículo que da a conocer una aplicación móvil que tiene relación con la 

presente propuesta en la enseñanza a través de un Smartphone. La diferencia radica 

en los temas que se desean enseñar, ya que una es referente al inglés y la otra en 

sistemas de ecuaciones. 

 

Solucionador de Ecuaciones [6]. 

 

Es una aplicación móvil que permite resolver ecuaciones. Sin embargo, la diferencia 

es que no enseña a plantear la ecuación a partir de un enunciado y tampoco explica 

con ejemplos los métodos de resolución suma y resta, igualación y sustitución. 

 

Calculadora de Ecuaciones [7]. 

 

Es una página web que permite la introducción de coeficientes y variables para 

resolver sistemas de ecuaciones, pero que no ejemplifica como plantear ecuaciones 

a partir de un problema y no permite la elección del método para resolver dichas 

ecuaciones. 
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Justificación 

Las dificultades de los alumnos en matemáticas está muy bien documentadas en este 

contexto [8], [9], seleccionamos dos contenidos de la enseñanza de las matemáticas en 

secundaria en México, específicamente en el 1° y 2º año: “Resolución de problemas que 

impliquen el planteamiento y la resolución de ecuaciones de primer grado de la forma x + a 

= b; ax = b; ax + b = c” y la “Resolución de problemas que impliquen el planteamiento y la 

resolución de un sistema de ecuaciones 2 × 2 con coeficientes enteros, utilizando el método 

más pertinente (suma y resta, igualación o sustitución)” respectivamente. Mi experiencia 

personal como docente de secundaria en el municipio de Santo Domingo de Morelos, 

Oaxaca me ha mostrado que estos temas tienen asociadas varias dificultades, la primera es 

la dificultad de “traducir” la información contenida en un problema a una expresión 

matemática, esto ha sido estudiado por varios autores [10], [11], lo que se requiere es 

proporcionar a los alumnos ejercitación para que comprendan el proceso de razonamiento 

de la “traducción” de texto a expresiones matemáticas. 

Tradicionalmente, en la enseñanza de las matemáticas se ha puesto mucho énfasis en el 

trabajo con ejercicios rutinarios a los cuales los estudiantes dan solución mecánica, debido 

al hincapié que los profesores han dado a los procedimientos, sin dar oportunidad para que 

el alumno reflexione sobre estos procesos. Este abordaje rutinario en la enseñanza ha 

generado una separación entre los conceptos teóricos y su aplicabilidad, lo que ha 

provocado en los alumnos desinterés por las matemáticas [12], por eso es de gran 

importancia fomentar mecanismos que despierten el interés de los jóvenes hacia estos 

temas. El desarrollo de herramientas como la propuesta contribuye a la comprensión de las 

matemáticas y aumentar el rendimiento académico. 

Gran parte de los jóvenes cuentan con el acceso a un dispositivo móvil siendo uno de los 

principales distractores en el proceso de aprendizaje, pero con la aplicación se busca 

revertir esta tendencia, haciendo del dispositivo móvil una herramienta didáctica para su 

formación académica. 
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Objetivos 

Objetivo General 

Desarrollar una aplicación móvil que permita apoyar el aprendizaje de la resolución de 

problemas que impliquen el planteamiento de una ecuación de primer grado, así como el 

planteamiento y la resolución de un sistema de dos ecuaciones con dos incógnitas. 

 

Objetivos Específicos 

1. Desarrollar e implementar un módulo que permita mejorar la habilidad de “traducir” 

enunciados verbales a expresiones algebraicas que representen ecuaciones de primer 

grado, así como también un sistema de dos ecuaciones con dos incógnitas mediante 

la visualización de animación de ejemplos. 

 

2. Diseñar e implementar un módulo de ejercicios en donde el alumno debe plantear 

las ecuaciones que representen un problema propuesto. 

 

3. Desarrollar e implementar un módulo en donde se expliquen mediante animaciones 

los métodos de resolución de un sistema de dos ecuaciones con dos incógnitas. 

 

4. Diseñar e implementar un módulo en donde se propongan ejercicios en donde el 

alumno resuelva un sistema de dos ecuaciones con dos incógnitas. 
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Marco Teórico 

Plan de Estudios de Educación Básica Secundaria 

El programa de estudios de Educación Básica Secundaria propuestos por la Secretaria de 

Educación Pública (SEP) en la asignatura de Matemáticas [13] presenta su estudio en tres 

niveles de desglose. El primero corresponde a los ejes, el segundo a los temas y el tercero a 

los contenidos. Para primaria y secundaria se consideran tres ejes, que son: Sentido 

numérico y pensamiento algebraico, Forma, espacio y medida, y Manejo de la información 

[#]. 

El bloque III de Primer Grado de Secundaria plantea en el eje Sentido Numérico y 

Pensamiento Algebraico, siendo el tema Patrones y Ecuaciones, el contenido “Resolución 

de problemas que impliquen el planteamiento y la resolución de ecuaciones de primer 

grado de la forma x + a = b; ax = b; ax + b = c, utilizando las propiedades de la igualdad, 

con a, b y c números naturales, decimales o fraccionarios” (Figura 1). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Por otro lado, el bloque V de Segundo Grado de Secundaria plantea en el eje Sentido 

Numérico y Pensamiento Algebraico, el tema de Patrones y Ecuaciones, el contenido 

“Resolución de problemas que impliquen el planteamiento y la resolución de un sistema de 

Figura 1 Bloque III de Primer Grado de Secundaria 
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ecuaciones 2 × 2 con coeficientes enteros, utilizando el método más pertinente (suma y 

resta, igualación o sustitución)” (Figura 2). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Aplicación Móvil 

Una app (acortamiento del inglés application) es un programa informático diseñado para ser 

utilizado en Smartphones, tablets y otros dispositivos móviles, que permiten al usuario 

efectuar una tarea en concreta de cualquier tipo, facilitando las gestiones o actividades a 

desarrollar. 

Una de las principales características de las llamadas ‘apps’ es la portabilidad, ya que al 

estar instalada en un dispositivo móvil permite el acceso al programa en cualquier momento 

que se requiera. 

Existen diversos sistemas operativos móviles en donde utilizar las ‘apps’, sin embargo, el  

proyecto está diseñado para el sistema Android, por lo cual, únicamente se abordara este 

sistema durante el presente documento. 

Android 

Actualmente los dispositivos móviles han experimentado una gran evolución, desde los 

primeros teléfonos celulares que únicamente permitían realizar llamadas telefónicas, 

pasando por los localizadores portátiles que permitían el envío limitado de mensajes, 

llegando a los teléfonos inteligentes (Smartphones) de última generación en los cuales, el 

término medio de comunicación se queda bastante pequeño.  

Figura 2 Bloque V de Segundo Grado de Secundaria 
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Es así como nace Android. Android es un sistema operativo y una plataforma software, 

basado en Linux para teléfonos móviles. Además, también usan este sistema operativo 

(aunque no es muy habitual), tablets, netbooks, reproductores de música e incluso PC’s. 

Android permite programar en un entorno de trabajo (framework) de Java, aplicaciones 

sobre una máquina virtual Dalvik (una variación de la máquina de Java con compilación en 

tiempo de ejecución). Además, lo que le diferencia de otros sistemas operativos, es que 

cualquier persona que sepa programar puede crear nuevas aplicaciones, widgets, o incluso, 

modificar el propio sistema operativo, dado que Android es de código libre, por lo que 

sabiendo programar en lenguaje Java, va a ser muy fácil comenzar a programar en esta 

plataforma [14]. 

Comúnmente las aplicaciones se encuentran disponibles a través de sus plataformas de 

distribución, “Google Play” para el caso de Android. Se descargan los paquetes de 

instalación con la extensión “.apk”. 

Java 

Java presenta una sintaxis amigable, opciones orientadas a objetos, manejo de memoria y la 

firme idea de portabilidad [15]. 

La idea de programar una sola vez y ejecutar en cualquier parte es bastante atractiva si se 

busca un lenguaje portable, una vez creado el archivo fuente el compilador escanea el 

documento para encontrar errores sin dejar que termine la compilación hasta que todo se 

ejecute de manera correcta, el compilador genera un archivo Java bytecode el cual java 

puede interpretar y ejecutar de manera independiente de la plataforma, a esto último se le 

conoce como máquina virtual [15]. 

Java es un lenguaje de programación de propósito general que está basado en el lenguaje C. 

Se ha vuelto uno de los lenguajes más populares por el hecho de que gran parte de las 

implementaciones ya están definidas en bibliotecas propias del lenguaje. 

XML 

Es un metalenguaje (un lenguaje que se utiliza para decir algo acerca de otro), eso significa 

que XML solo define la forma en la que deben crear las etiquetas para descripción y 

organización de datos. Esto quiere decir que XML no es un lenguaje en sí mismo, sino una 

manera de definir lenguajes de acuerdo a sus necesidades. 

Etiqueta 

Las etiquetas constituyen la base de XML, determinan el alcance de cualquier elemento 

definido en el XML, cada elemento cuenta con una etiqueta de inicio, una etiqueta de cierre 

y el contenido del elemento [16]. 
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Las etiquetas trabajan bajo modelos FILO (First In Last Out) es decir, una etiqueta B 

abierta dentro de una etiqueta C debe cerrarse antes de que la etiqueta C cierre por ser la 

más exterior (Figura 3).  

 

 

 

 

 

 

 

Android Studio 

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de 

aplicaciones para Android y se basa en IntelliJ IDEA . Además del potente editor de 

códigos y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece aún más 

funciones que aumentan tu productividad durante la compilación de apps para Android, 

como las siguientes: 

 Un sistema de compilación basado en Gradle flexible. 

 Un emulador rápido con varias funciones. 

 Un entorno unificado en el que puedes realizar desarrollos para todos los 

dispositivos Android. 

 Instant Run para aplicar cambios mientras tu app se ejecuta sin la necesidad de 

compilar un nuevo APK. 

 Integración de plantillas de código y GitHub para ayudarte a compilar funciones 

comunes de las apps e importar ejemplos de código. 

 Gran cantidad de herramientas y frameworks de prueba. 

 Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad, 

compatibilidad de versión, etc. 

 Compatibilidad con C++ y NDK. 

Cada proyecto en Android Studio contiene uno o más módulos con archivos de código 

fuente y archivos de recursos. Entre los tipos de módulos se incluyen los siguientes: 

 módulos de apps para Android 

 módulos de bibliotecas 

 módulos de Google App Engine 

Figura 3 Estructura de una etiqueta en XML 
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De manera predeterminada, Android Studio muestra los archivos de tu proyecto en la vista 

de proyectos de Android, como se muestra en la Figura 4. Esta vista se organiza en 

módulos para proporcionar un rápido acceso a los archivos de origen clave de tu proyecto. 

El Gradle funciona como configuración para la compilación de la aplicación. Todos los 

archivos de compilación son visibles en el nivel superior de Secuencias de comando de 

Gradle y cada módulo de la aplicación contiene las siguientes carpetas [17]: 

 manifests: contiene el archivo AndroidManifest.xml. 

 java: contiene los archivos de código fuente de Java, incluido el código de prueba 

JUnit. 

 res: Contiene todos los recursos, como diseños XML, cadenas de IU e imágenes de 

mapa de bits. 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Activity 

Dentro de Android Studio contamos con Activities o Actividades que son componentes de 

la aplicación que contiene las ventanas o pantallas con las que los usuarios pueden 

interactuar. Por cada Activity se genera una pantalla. 

Cada Activity está conformada por su respectivo archivo XML que representa la interfaz 

gráfica con la que el usuario va a interactuar y un archivo Java en donde se programa la 

parte lógica de la aplicación. Cada archivo se trabaja de manera independiente y es 

Figura 4 Archivos del proyecto en la vista de Android 
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ocupación del programador enlazar los recursos gráficos con la parte lógica de la 

aplicación. 

Los archivos XML se agrupan en el directorio res (recursos) dentro de la carpeta llamada 

layout, mientras que los archivos Java se encuentran en el directorio con el mismo nombre 

(Figura 4). 

Android Manifest 

Todas las aplicaciones deben tener un archivo AndroidManifest.xml (con ese nombre 

exacto) en el directorio raíz. El archivo de manifiesto proporciona información esencial 

sobre tu aplicación al sistema Android, información que el sistema debe tener para poder 

ejecutar el código de la app. 

Entre otras cosas, el archivo de manifiesto hace lo siguiente [18]: 

 Nombra el paquete de Java para la aplicación. El nombre del paquete sirve como un 

identificador único para la aplicación. 

 Describe los componentes de la aplicación, como las actividades, los servicios, los 

receptores de mensajes y los proveedores de contenido que la integran. También 

nombra las clases que implementa cada uno de los componentes y publica sus 

capacidades, como los mensajes Intent con los que pueden funcionar. Estas 

declaraciones notifican al sistema Android los componentes y las condiciones para 

el lanzamiento. 

 Determina los procesos que alojan a los componentes de la aplicación. 

 Declara los permisos debe tener la aplicación para acceder a las partes protegidas de 

una API e interactuar con otras aplicaciones. También declara los permisos que 

otros deben tener para interactuar con los componentes de la aplicación. 

 Declara el nivel mínimo de Android API que requiere la aplicación. 

 Enumera las bibliotecas con las que debe estar vinculada la aplicación. 
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XHIGÁBA 

Planteamiento de 
Ecuaciones 

Módulo de 
Ejemplos 

Módulo de 
Ejercicios 

Resolución de 
Ecuaciones 

Módulo de 
Ejemplos 

(Métodos) 

Módulo de 
Ejercicios 

Planteados 

Figura 5 Estructura general de la aplicación 

Desarrollo 

La aplicación se desarrolló con base en 2 módulos principales, que a su vez dan paso a 

módulos secundarios, como se muestra en la Figura 5,  estos módulos se basan en la 

funcionalidad establecida en los objetivos específicos mencionados anteriormente. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diseño 

Una de las finalidades del presente proyecto es difundir la aplicación entre alumnos y 

maestros, sin importar si cuentan con dispositivos móviles de bajos requerimientos o de 

última generación, es por eso, la aplicación fue diseñada y desarrollada para ejecutarse con 

un mínimo de requerimientos, como se muestra a continuación en la Tabla 1: 

 Actual Información 

Plataforma Android 4.0 o Posterior 

Aproximadamente el 100% de los 
dispositivos activos en la Google 
Play Store cuentan con esta 
distribución de Android como 
mínimo. 

Lenguaje Java 

Lenguaje Orientado a Objetos 
trabajado bajo el paradigma de 
programación Orientado a 
Eventos. 

Entorno de desarrollo Android Studio Versión 2.3.3 

Tabla 1 Elementos de desarrollo utilizados en la construcción de este proyecto 
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Figura 7 Definición de elementos lógicos. 

Figura 6 Código XML para crear la interfaz de usuario 

 Durante la fase de diseño se buscó la simplicidad de la navegación en la aplicación. Debido 

a que una de los objetivos de la aplicación es visualizar animaciones que funcionen de 

ejemplos, estas fueron realizadas de manera externa al entorno de desarrollo de Android 

Studio. 

Las animaciones, cuyo efecto ha sido estudiado, si bien no específicamente en ecuaciones 

simultaneas, si en algebra elemental [19], fueron realizadas con la aplicación en línea 

PowToon (http://www.powtoon.com) que permite crear presentaciones animadas utilizando 

las diversas herramientas que la aplicación ofrece, para el proyecto desarrollado se utilizó la 

suscripción gratuita que limita en gran medida los elementos disponibles, sin embargo 

existe una suscripción de pago que podría enriquecer el contenido de las animaciones. 

Posteriormente dichas animaciones fueron cargadas a la aplicación, proceso que se 

describirá más adelante en este documento. 

Implementación 

Menú Principal 

El menú inicial de la aplicación cuenta con 2 botones de imagen, los cuales redirigen a los 

módulos principales. Estos botones de imagen son los recursos de la interfaz del usuario 

creados en XML del layout correspondiente (Figura 6).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Los elementos lógicos de los botones se definen dentro de la clase al principio de la misma, 

de esta manera se definirán el resto de los elementos lógicos utilizados en la app (Figura 7). 
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Dentro del método de la creación de la clase se enlazan los elementos XML con los 

elementos lógicos, esto lo logramos con la función findViewById ( ) que enlaza un recurso 

de la interfaz de usuario de la aplicación, con una variable en nuestro código (Figura 8), de 

esta manera se enlazarán el resto de elementos contenidos en la aplicación. Adicionalmente 

se programa el comportamiento de los ImageButtons para invocar a los módulos principales 

(Módulo de Planteamiento y Módulo de Resolución). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Módulo de Planteamiento de Ecuaciones 

Este módulo contiene 2 botones que direccionan hacia los Módulos de Ejemplos y Modulo 

de Ejercicios. De igual forma que el modulo anterior se definieron los elementos gráficos y 

los lógicos para posteriormente enlazarlos y programarlos. 

Módulo de Ejemplos 

Este módulo contiene todas las animaciones de los ejemplos para plantear una ecuación a 

partir de un problema. Se crea el código XML que contendrá a los botones que enlazarán a 

las animaciones. Android Studio permite crear y manipular los elementos o vistas en XML 

de manera gráfica o lógica (Figura 9).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 8 Enlace de elementos gráficos con elementos lógicos y programación de comportamiento  

Figura 9 Comparación vista texto y vista diseño de elementos XML 
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Cada botón de este módulo invoca a una clase y su respectivo layout en donde se crea el 

contenedor de la animación (VideoView) y las características que tendrá (Figura 10), de la 

misma forma se crean las clases/layouts del resto de las animaciones cargadas en la 

aplicación. 

 

 

 

 

Como ya se ha mencionado anteriormente se realiza el enlace de los elementos gráficos 

(XML) con la parte lógica (Java). Se hace referencia a la ruta de almacenamiento de la 

carpeta raw del proyecto, en donde se guardan los recursos adicionales del mismo, en este 

caso las animaciones, además se aprecia en la Figura 11 que la clase se configura con una 

orientación horizontal y se le asigna un control de mando a la animación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Módulo de Ejercicios 

Este módulo contiene 4 botones que permiten elegir ejercicios de ecuaciones de primer 

grado de la forma x+a=b; ax=b; ax+b=c; ax+by=c. Cada botón invoca a una clase en donde 

se programan los elementos lógicos y gráficos de cada uno de los casos. Cada clase fue 

programa de manera similar, por lo cual será explicado de manera general su 

funcionamiento. En un archivo de texto, que se almacena en la carpeta raw, se encuentran 

los problemas que se cargarán en la clase de manera aleatoria. Los problemas fueron 

creados con variables (v1 y v2) que posteriormente son sustituidos por números aleatorios 

para tener un número ilimitado de variantes del mismo problema (Figura 12), además se le 

agrego un identificador al final del problema para determinar si el problema representa una 

suma o resta. 

 

 

 

 

Figura 10 Elemento VideoView en código XML 

Figura 11 Código Java que enlaza con el código XML 

 

Figura 12 Lista de problemas de la forma a+x=b que se cargan en la aplicación 
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Figura 13 Vista Diseño de los elementos en XML 

La interfaz del usuario se creó con un TextView el cual cambia de manera aleatoria con los 

problemas del archivo de texto visto anteriormente. Se colocó un editText para introducir 

las ecuaciones y además se elaboró un teclado propio para evitar introducir otros valores 

que no se podrían procesar de manera correcta (Figura 13). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El botón Siguiente Problema en la parte posterior se encarga de cargar otro problema 

diferente en el TextView superior. El botón Comprobación se encarga de tomar los valores 

del EditText introducidos por el usuario y compararlos con cadenas guardadas en la 

programación e indicar si el resultado es correcto o incorrecto. 

Módulo de Resolución de Ecuaciones 

Este módulo contiene 2 botones que direccionan hacia los Módulos de Ejemplos (Métodos) 

y Modulo de Ejercicios Planteados. De la misma manera que en los módulos anteriores se 

definieron los elementos gráficos y los lógicos para posteriormente enlazarlos y 

programarlos. 

Módulo de Ejemplos (Métodos) 

Este módulo está programado de la misma forma que el  Módulo de Ejemplos incluido en 

la sección de Planteamientos de Ecuaciones. Se crean los botones que redirigen a las clases 

que contienen a las animaciones que muestran ejemplos de resolución de un sistema de 2 

ecuaciones con 2 incógnitas con los métodos de: Suma y Resta, Igualación y Sustitución. 
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Módulo de Ejercicios Planteados 

Este módulo contiene una interfaz de usuario en donde se muestra un sistema de ecuaciones 

con 2 incógnitas, para que el usuario lo resuelva e ingrese los valores resultantes de “X” y 

“Y” en los EditText (Figura 14). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cada ecuación está contenida en un TextView en el cual las variables son números 

aleatorios y cada vez que se presiona el botón Siguiente Ecuación genera nuevos números 

aleatorios que originan un número ilimitado de ecuaciones para el sistema. 

Cuando que se presiona el botón Siguiente Ecuación origina un nuevo sistema de 

ecuaciones, el cual es resuelto por el método resolverEc (revisar sección de Anexo) que 

recibe como parámetros los valores aleatorios generados en ese momento y resuelve el 

sistema de ecuaciones para esos valores actuales. 

Por último, el botón Comprobar Valores invoca al método comprobarEc (revisar sección de 

Anexo) que extrae los valores ingresados en el EditTex y los compara con los valores 

calculados en el método resolverEc. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 14 Vista Diseño del Módulo Ejercicios Planteados 
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Resultados 

Al finalizar el proyecto se genera el archivo “Xhigaba.apk” como paquete de instalación de 

sistema móvil Android, el archivo contiene los archivos Java, los archivos XML de 

interfaces gráficas y los recursos adicionales necesarios para la aplicación (animaciones y 

archivos de textos). 

Instalación de la aplicación 

Se debe acceder al archivo “apk” ingresando al directorio correspondiente desde un 

dispositivo móvil con un sistema Android 4.0 o posterior instalado, en la Figura 15 se 

muestra un ejemplo, que para este caso se encuentra en el directorio raíz de nuestro sistema. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Al hacer click en el archivo, Android lo reconoce como un paquete de instalación y nos 

preguntará si deseamos instalar la aplicación en nuestro sistema y debido a que la 

aplicación que se desarrolló no necesita recursos adicionales de hardware, se indicará que 

no necesita permisos adicionales (Figura 16). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 15 Archivo .apk  en un directorio Android 

Figura 16 Instalación de un archivo .apk en Android 
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Si la aplicación se ha instalado correctamente en nuestro sistema Android o si ha ocurrido 

algún error durante la instalación, el sistema se encarga de desplegar una notificación 

correspondiente al usuario. 

El ejecutable de la aplicación se encontrará en el dock de aplicaciones instaladas en el 

dispositivo. 

Prueba del Módulo de Ejercicios (Planteamiento) 

Como ya se ha mencionado anteriormente en el documento, el modulo contiene 4 botones 

que permiten elegir ejercicios de ecuaciones de primer grado de la forma x+a=b; ax=b; 

ax+b=c; ax+by=c. 

Forma x+a=b 

Cada problema cuenta con un identificador que determina si el problema es una suma o 

resta. Si el problema es una suma, solo se aceptan como correctas las cadenas que tienen la 

forma x+a=b; a+x=b; b=x+a; b=a+x (Figura 17). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Por otra parte, si el problema es una resta, las cadenas aceptadas correctas son: x-a=b;           

-a+x=b; b=x-a; b=-a+x. 

 

Forma ax=b 

De la misma forma que el caso anterior, los problemas cuentan con un identificador que 

determina si el problema es una multiplicación o una división. 

 

 

Figura 17 Diferentes resultados correctos para un mismo problema 
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Si el problema es una multiplicación solo se aceptan correctas cadenas de la forma ax=b; 

xa=b; b=ax; b=xa. Caso contrario, si el problema es una división solo se aceptan como 

respuesta correcta las cadenas de la forma a/x=b y b=a/x (Figura 18). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Forma ax+b=c 

El identificador determina si el problema es una suma o resta. Las cadenas aceptadas 

correctas si es una suma son de la forma ax+b=c; b+ax=c; c=ax+b; c=b+ax. Si el problema 

representa un resta las cadenas aceptadas correctas son de la forma ax-b=c; -b+ax=c; c=ax-

b; c=-b+ax. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 18 Respuestas correctas para divisiones del caso ax=b 

Figura 19 Respuestas correctas para restas en el caso ax+b=c 
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Forma ax+by=c 

En este caso se deben plantear dos ecuaciones de la forma ax+by=c, a partir de los datos del 

problema para modelar un sistema de dos ecuaciones con dos incógnitas. Este módulo no 

presenta identificadores que determinen si son sumas o restas, simplemente se obtienen los 

datos del problema y se plantean las ecuaciones, en el entendido que para plantear dichas 

ecuaciones se tiene que repasar los casos anteriores o tener conocimientos previos del tema. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 20 Interfaz gráfica del caso ax+by=c 
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Análisis y Discusión de Resultados  
 

Los módulos de Planteamiento de Ecuaciones, Resolución de Ecuaciones y sus módulos 

derivados trabajan correctamente, sin desplegar erróneamente interfaces que no 

correspondan con la solicitud del usuario. 

Los módulos que contienen los casos de planteamiento de ecuaciones de primer grado 

presentan irregularidades, cuando al cargar un problema se crean los números aleatorios, 

estos pueden representar datos incongruentes en la resolución del problema, pero al ser el 

objetivo y evaluación de la aplicación el planteamiento de la ecuación a partir del 

problema, sin importar el resultado del mismo, esta irregularidad no afecta al objetivo del 

proyecto. 

La aplicación ha sido probada en distintos dispositivos móviles funcionando de manera 

correcta en cada uno de ellos, sin embargo es importante mencionar que el ambiente grafico 

(archivos XML) fueron diseñados para el tamaño de pantalla de 5 pulgadas 

primordialmente, por esa razón la distribución de los elementos gráficos puede ser distinta a 

la mostrada en la vista previa del proyecto en dispositivos que cuentan con resoluciones 

diferentes a la establecida, pero esto de ninguna manera afecta la funcionalidad de la 

aplicación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



27 
 

Conclusiones 

 

La aplicación no tiene el peso idóneo (28mb aprox.), se buscaba realizar una “app” más 

ligera pero es debido a que las animaciones están cargadas dentro de la misma y no dirigido 

a algún sitio web, pero precisamente ese es uno de sus factores fuertes debido a que no se 

necesita ninguna descarga adicional o conexión a internet, razón por la cual es un 

herramienta altamente útil que puede ser utilizada por estudiantes y profesores de 

Secundaria que se encuentran en lugares remotos y con escasa comunicación. Otro punto a 

favor consiste en  el costo nulo y la disposición que tienen a toda hora, de este apoyo. Por 

supuesto es necesaria una introducción al manejo por parte del docente, aunque la 

aplicación es muy simple de manejar y, en principio, todo estudiante de secundaria podría 

comenzar a trabajarla sin asesoría. 

Por otra parte, el sencillo diseño y sus bajos requerimiento de software/hardware permite 

compatibilidad con prácticamente cualquier dispositivo Android. La estructura de la 

aplicación permite que fácilmente se integren nuevas animaciones, problemas y módulos a 

futuro, si es que se desea enriquecer la funcionalidad de la misma.  

Construir la aplicación utilizando un ambiente diseñado para crear aplicaciones como lo es 

Android Studio reduce el tiempo de desarrollo, debido a que cuenta con herramientas de 

compilación y simulación, además de que se cuenta con una amplia documentación que 

respalda el software. 

La aplicación cumple con los objetivos establecidos y a lo largo del proceso de desarrollo 

no se presentó ningún inconveniente que retrasará la creación de la aplicación o alguno de 

sus componentes. 
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Anexo 

Los apartados siguientes corresponden al código implementado para desarrollar la 

aplicación, el nombre de las secciones corresponde con el nombre de los archivos utilizados 

en la compilación de la aplicación, el directorio específico se agrega posterior al título de la 

sección. 

AndroidManifest.xml 

ProyectoIntegracionPruebas\app\src\main 
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Código Java 

ProyectoIntegracionPruebas\app\src\main\java\com\example\gandara\proyectointegracionpruebas 

Las siguientes clases Java fueron desarrolladas dentro de la aplicación. 

Ejemplo1_Planteamiento.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ejemplo1_Resolucion.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ejemplo2_Planteamiento.java 
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Ejemplo2_Resolucion.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ejemplo3_Planteamiento.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ejemplo3_Resolucion.java 
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Ejemplo4_Planteamiento.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ejemplo4_Resolucion.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ejemplo5_Planteamiento.java 
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Ejemplo5_Resolucion.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ejemplo6_Planteamiento.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ejemplo6_Resolucion.java 
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Ejemplo7_Planteamiento.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ejemplo8_Planteamiento.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ejemplo9_Planteamiento.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



36 
 

Ejemplo10_Planteamiento.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ejemplo11_Planteamiento.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MainActivity.java 
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Modulo_Planteamiento_Ejercicios.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ModuloAuxiliar.java 
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ModuloEjemplos.java 
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ModuloEjemplosCasos.java 
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ModuloPlanteamiento.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ModuloPlanteamientoEjerciciosFormaUno.java 
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ModuloPlanteamientoEjerciciosFormaDos.java 
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ModuloPlanteamientoEjerciciosFormaTres.java 
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ModuloPlanteamientoEjerciciosFormaCuatro.java 
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ModuloResolucion.java 
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ModuloResolucionEjercicios.java 
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SplashActivity.java 
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Código XML 

ProyectoIntegracionPruebas\app\src\main\res\layout 

Los layouts en XML incluidos en la aplicación son 29 que representan el entorno grafico de 

la aplicación, en este apartado no se incluyeron todos los archivos, debido a que alguno de 

ellos repiten su estructura. 

Los siguientes layouts tienen la misma estructura, la única variante es la ruta a la clase al 

cual están vinculados, por lo cual solo se enlistarán y se mostrará uno que servirá de 

ejemplificación del resto (activity_ejemplo1_resolucion.xml, 

activity_ejemplo2_resolucion.xml, activity_ejemplo3_resolucion.xml, 

activity_ejemplo4_resolucion.xml, activity_ejemplo5_resolucion.xml, 

activity_ejemplo6_resolucion.xml, activity_ejemplo1__planteamiento.xml, 

activity_ejemplo2_planteamiento.xml, activity_ejemplo3_planteamiento.xml, 

activity_ejemplo4_planteamiento.xml, activity_ejemplo5_planteamiento.xml, 

activity_ejemplo6_planteamiento.xml, activity_ejemplo7_planteamiento.xml, 

activity_ejemplo8_planteamiento.xml, activity_ejemplo9_planteamiento.xml, 

activity_ejemplo10_planteamiento.xml). 

activity_ejemplo11_planteamiento.xml 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

activity_main.xml 
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Los siguientes layouts tienen la misma estructura, la única variante es la ruta a la clase al 

cual están vinculados, por lo cual solo se enlistarán y se mostrará uno que servirá de 

ejemplificación del resto (activity_modulo_planteamiento_ejercicios_forma_uno.xml, 

activity_modulo_planteamiento_ejercicios_forma_dos.xml) 

activity_modulo_planteamiento_ejercicios_forma_tres.xml 
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Entregables 

Los archivos siguientes fueron generados durante el desarrollo del proyecto con el motivo 

de cumplir con los entregables comprometidos en la propuesta del mismo.  

Un disco compacto que contiene: 

 Archivo comprimido con el proyecto desarrollado (Código fuente). 

 Archivo comprimido con el apk del proyecto. 

 El presente documento. 

 

 

 


