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Abstract- Este articulo presenta el

proyecto de grado, llamado “Ambiente
visual para el aprendizaje de los
conceptos basicos de la recurrencia”
donde a partir de un analisis de los
materiales utilizados para la ensefianza
de la recurrencia, se evidenciaron
dificultades que repercuten en la
comprension de los estudiantes.
Bajo el contexto anterior se disefid y
construy6 un ambiente visual interactivo
que expone los conceptos basicos de la
Recurrencia, facilitando la ensefianza de
manera ludica y dindmica, en el cual se
plasmo en un conjunto de aplicaciones
en Wolfram Mathematica.

I.  INTRODUCCION

Este proyecto tuvo como proposito el
disefio y construccion de un ambiente
web que permite integrar algunos
moédulos  compuestos  por:  retos,
problemas interactivos, ayudas para
calculos de naturaleza recurrente,
ilustracién de conceptos y estrategias de
solucién por medio de visualizacion
interactiva de la solucién de problemas
tipicos. La propuesta es novedosa,
porgue se presenta un esquema didactico
diferente al tradicional.

Las caracteristicas y el tratamiento dado
a los elementos del ambiente fue parte de
la investigacion del grupo.

Por otro lado este esfuerzo es
recompensado por el hecho qué todo

estudiante  de  informéatica  debe
desarrollar competencias para enfrentar
problemas que exijan el uso de la
recurrencia.

Il. PROBLEMA TICA Y ESTADO
DEL ARTE

Histéricamente los estudiantes
manifiestan dificultades para aprender y
los profesores para ensefiar los conceptos
y estrategias de solucién de problemas
asociados a la recurrencia.

Algunas caracteristicas que encontramos
en el material usado para la ensefianza de
la recursion son:

Es estético (no hay posibilidades

para la conjetura y

experimentacion)

- No permite interaccion.

- No hay apoyo Vvisual para
identificar patrones.

- No presenta retos al estudiante.

- No hay herramientas integradas

para la solucion de problemas

(calculadora recurrente).

I11. DESARROLLO DE LA
PROPUESTA

Como solucion a los problemas
identificados, el ambiente visual
propuesto, consta de una aplicacion web,
en donde el estudiante, podra
experimentar e interactuar con los



conceptos basicos de la recurrencia, en
forma de retos.

Para el desarrollo del ambiente web, lo
primero que se realizo fue identificar y
seleccionar problemas basicos de
naturaleza recurrente.

Posterior mente se realiz6 el disefio y
construccion del ambiente web usando
en conjunto las siguientes herramientas
para el desarrollo de software: Wolfram
Mathematica, Java, HTMLJ5, Bootstrap y
AngularJS

o o

1 Desatios grificos o

En la siguiente serie de figuras se generan numeros contando
los puntos resaltados. Estos numeros se llaman nimeros
pentagonales

Encuentre una ecuacion de recurrencia para generar estos
numeros:

Se construyeron retos que ayudan a
identificar patrones y soluciones a
ecuaciones recurrentes, también una
calculadora de recurrencias con el fin de
tener un acceso rapido cuando se
requieran hacer calculos, y final mente
integramos los problemas visuales e

interactivos a manera de apoyo visual
para ilustrar la recurrencia.

IV. QUE SE ESPERA EN UN
FUTURO DE ESTE PROYECTO

Esperamos que el proyecto
aumente la gama de problemas
visuales y retos mas avanzados
de los que se presentan
actualmente.

Por otra parte deseamos que el
ambiente web sea un apoyo
importante en la metodologia de
cualquier docente, al ensefar
recurrencia.

En el futuro el ambiente web esté
integrado a todos los laboratorios
de clases que se encuentran en la
universidad, ademéas que logre
integrarse a otras plataformas
virtuales (por ejemplo Moodle)
para que los estudiantes accedan
al ambiente desde cualquier lugar
ajeno a la universidad.

V. CONCLUSIONES

e Al desarrollar esta iniciativa
apoyada por el profesor Raul
Chaparro, Ilegamos a
comprender que una buena
metodologia de aprendizaje es
tan importante como el tema que
se quiera aprender en cualquier
ambito de la ingenieria y afines.

o El aprendizaje ltdico a través de
juegos ofrece grandes ventajas a
los estudiantes a la hora de
asimilar un nuevo conocimiento
o afianzar uno ya existente.
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