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APRENDIZAJE MOVIL EN LA EDUCACION SUPERIOR

PRESENTACION

Las tecnologias de la informacién y comunicacion se incorporan
como herramientas de apoyo en el ambito educativo en los
diferentes niveles de educacion en general y en las instituciones de
educacion superior especificamente. A través de ellas se han roto
barreras geograficas, sociales, econdmicas, culturales y de métodos,
técnicas e instrumentos en la relacién ensefianza-aprendizaje; sin
embargo, el papel que desempenia el docente, sigue manteniéndose
en calidad de guia y/o facilitador del proceso, se debe potenciar el rol
del docente como actor clave del proceso de ensefianza-aprendizaje,
fomentando la capacitacion continua a fin de enfrentar los nuevos
retos y exigencias que la tecnologia y la sociedad imponen.

Este texto busca mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje haciendo
uso de recursos tecnoldgicos innovadores y motivadores para los
alumnos y los docentes: los dispositivos méviles

Esta dirigido a todos los docentes que estén interesados en innovar
su metodologia de ensefianza a través del uso de los dispositivos
moviles venciendo limitaciones geograficas, temporales, de
diferencias individuales, metodologicas a fin de potenciar las
actividades de aprendizaje dentro y fuera del aula, estimulando
la exploracién, la comunicacién, el pensamiento critico, la
imaginacion, la colaboracién y de esta forma, incluso, eliminar la
brecha digital del siglo XXI.

En particular podran beneficiarse de este libro los estudiantes,
docentes o profesionales de la educacion en general, ya que podran
disenar sus propios objetos de aprendizaje modvil (OAM) para
cumplir con los objetivos pedagdgicos planteados, con la finalidad
de desarrollar aprendizajes autéonomos, incorporar con mayor
dinamismo conocimientos e informaciéon de punta en menor
tiempo, con mayor cantidad, calidad y, sobre todo, mejorando la
interaccién académica.
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Este compendio se encuentra organizado de tal forma que
comprendamos qué es el aprendizaje mdvil o m-learning, sus
caracteristicas, aplicaciones, asi como las ventajas de utilizar los
dispositivos mdviles en el aula sin importar el tiempo y el espacio
donde se encuentre el estudiante.

Asi mismo se muestra el disefio del objeto de aprendizaje movil
(OAM) como una tendencia innovadora en la educacién con el
fin de mejorar el proceso de ensehanza-aprendizaje. Ademas, se
presenta las caracteristicas, normas y consideraciones al momento
de disenar la interfaz de usuario del objeto de aprendizaje movil
(OAM), en donde los actores principales de la educacion: docentes y
estudiantes, puedan buscar y facilitar el rescate de informacion con
accesos rapidos y eficaces al conocimiento a través de un dispositivo
movil.

También se analizan las herramientas de desarrollo de aplicaciones
moviles (app), donde se determiné el uso de la herramienta App
Inventor para la implementacion del Objeto de Aprendizaje Mévil
en el sistema operativo Android tomando en cuenta el disefio
instruccional y visual, detallado en los capitulos anteriores.

Al mismo tiempo, se platea un programa de capacitacion desde
una perspectiva innovadora sobre la aplicacion movil (app) como
herramienta didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
contenidos microcurriculares, la misma que consiste en eventos
tales como seminario- taller, conferencia y conversatorio.

Finalmente se establecieron algunos aspectos relevantes del
aprendizaje movil en el proceso de ensefianza-aprendizaje, con el
fin de innovar los procesos de la educacion.
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Educacion Contemporanea

La educacion constituye una funcién necesaria de la sociedad,
a través de la cual se procura desarrollar la vida del ser humano,
utilizando la creaciéon y la recreacion de su mundo social y
cultural; para lo cual, el hombre en sociedad utiliza consciente o
inconscientemente dos procesos educativos: uno denominado
vertical, que realiza durante toda la vida, y otro horizontal, que
es procesado en todas las manifestaciones de la vida, y se refiere
especificamente desde la funcién organica hasta su contexto
espiritual.

Del Campo (2011) senala que la educacion puede ser entendida de
varias maneras:

En la transmision de conocimientos desde un profesor hacia un
grupo de alumnos, también se puede entender como cortesia o
urbanidad y otra acepcién nos la muestra como el nivel educativo
que posee una persona, lo cual estd relacionado con el nimero de
afos en un sistema escolar donde se van obteniendo acreditaciones
o grados (p. 21).

La educacién constituye un proceso social mediante el cual el
hombre, individual o colectivamente, de manera continua y
permanente aprende e internaliza conocimientos, valores, destrezas
y habilidades a fin de lograr calificarse mas y mejor; y de esa manera
lograr un mejor desarrollo socio-econémico y cultural utilizando
los sistemas educativos formales y no formales.

Para lograr un mayor desarrollo de los pueblos, la educacion
considera que los miembros de una sociedad alcancen un
determinado nivel educativo y formativo, requisito indispensable
para que se produzca un cambio social a través del mejoramiento de
los niveles educacionales.

La educacion, dentro y fuera de las aulas fomenta el desarrollo de
los pueblos, mejora las condiciones de vida y las relaciones sociales
entre los distintos estratos de la comunidad y la sociedad en general.
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Naranjo (2014) senala que se pueden diferenciar varios tipos de
educacion:

Formal, es aquella que se desarrolla dentro de un sistema organizado,
dirigido por maestros en instituciones educativas, con una
intencionalidad social, centrada en recibir un titulo. La educacién
formal se identifica como la educacién primaria, secundaria, de
tercer nivel, entre otros.

No formal, es aquella que se desarrolla de manera asistematica, e
informal, sus practicas no requieren de maestros, pero no deja de
ser educacion.

Sistemadtica, es el conjunto de niveles de instruccién formal, va
desde la familia hasta los niveles mas elevados de las instituciones
educativas; responde a un fin ideoldgico, politico y que intenta
formar al ser humano que se necesita para el desarrollo de la
superestructura del Estado. La educacién sistemdtica es formal
porque establece niveles y ciclos.

Asistemdtica, la educacion que se desarrolla con el propdsito
de complementar la educacién sistematica. En este grupo se
encuentran los procesos de capacitacion, profesionalizacion y
perfeccionamiento por diferentes medios y tiempos. En este campo
se encuentran inmersos lalectura, la educaciéon por correspondencia,
la autoeducacion; es decir, todos aquellos procesos que permiten la
autoeducacion para el crecimiento y satisfaccion individual.

La educacion Refleja, conforman las vivencias ajenas que nos
permiten incrementar los conocimientos cientificos, tecnoldgicos,
morales, éticos y otros. Es una tendencia del ser humano deseoso
de llenar los vacios de conocimiento por medio del contacto
directo con aquellas personas que dominan un determinado campo
cientifico-técnico y/o humano, asi como también, la informacién
que percibimos en textos, revistas especializadas, intercambio de
comunicaciones, internet, entre otros.

Permanente, aquella que desarrolla el ser humano desde que es
concebido hasta su muerte.
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Autoeducacion, constituye otra forma de educacién sistematica.
Se desarrolla en las personas que pretenden alcanzar horizontes
mucho mas amplios y profundos y vencen la barrera de la educacion
formal; investigan toda fuente de conocimiento, van mas alla del
vulgo y de la masa intelectual. Por medio de sus propios esfuerzos
se especializan en algo nuevo, para lo cual utilizan un sistema
metodoldgico propio, generalmente crean técnicas y métodos y
se constituyen en autores de teorias nuevas a fin de contribuir
especificamente con el desarrollo de la humanidad.

Educacion Superior

El fin de la educacion superior en el Ecuador estd normada en la
Ley Organica de Educacion Superior (LOES) Art. 3, “la educacién
superior de cardcter humanista, cultural y cientifica constituye un
derecho delas personas y un bien publico social que, de conformidad
con la Constitucion de la Republica, respondera al interés publico y
no estara al servicio de intereses individuales y corporativos” (p.5).

Esta ley tiene por objeto garantizar la calidad de la educacién
superior a través de organismos publicos como son: la SENESCYT
(Secretaria de Educacién Superior, Ciencia, Tecnologia e
Innovacion), el Consejo de Educacion Superior (CES) y el Consejo
de Evaluacion, Acreditacion y Aseguramiento de la Calidad de la
Educacién Superior (CEAACES)

El proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion superior por
afos se conformaba con transmitir los conocimientos; es decir, los
estudiantes eran entes receptivos y memoristicos, desempefiando un
rol totalmente pasivo sin la oportunidad de cooperar para alcanzar
un fin comun. Sin embargo, la concepcidn y practica de la docencia
universitaria han sido muy cuestionadas por los estudiantes,
docentes y la sociedad msima, permitiendo que en las clases
magistrales se incluyan otras técnicas o recursos audiovisuales.




APRENDIZAJE MOVIL EN LA EDUCACION SUPERIOR

Tal y como lo asegura Moreira (2003):

(...) la educacion superior, desde el siglo pasado, se ha apoyado
en un modelo de enseflanza basado en las clases magistrales del
docente, en la toma de apuntes por parte del alumnado y en la
lectura - y memorizacion- de una serie de textos bibliograficos
por parte de éstos antes de presentarse a un examen. En esta
concepcion de la ensefianza superior subyace una vision del
conocimiento cientifico como algo elaborado y definitivo que
el docente transmite al alumnado y que éste debe asumir sin
cuestionarlo en demasia (p.1).

La insercién de nuevos recursos tecnologicos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje no auguran el éxito, los docentes optaran de
ser fuente de conocimientos, y pasar a desarrollarse como guia de
los estudiantes, facilitdndoles el uso de recursos y herramientas para
que ellos construyan su propio conocimiento.

El modelo tradicional se mantuvo hasta mediados del siglo XXy se
concebia a la educaciéon como una transmisiéon de conocimientos
acumulados a lo largo de varias generaciones (Fingermann, 2010).

El proceso de ensenanza-aprendizaje bajo el modelo tradicional
tiende a ser mondtono, repetitivo, donde el estudiante pasa a ser un
receptor de la informacion y alcanza un nivel bajo de comprension.
Por ende, el estudiante no logra desarrollar todas sus capacidades y
habilidades que este requiere para culminar su carrera profesional;
no se le ensefa a aprender a aprender, a ser reflexivo, critico,
analitico, a buscar solucion a los problemas; sino que es una persona
memoristica y mecanica.

En la relacién docente-estudiante bajo el modelo pedagdgico
tradicional, el docente es el actor principal en el proceso de ensenanza,
donde asume su autoridad para transmitir sus conocimientos de
forma represiva, dominante e impositiva conforme sostiene Acosta
(2005):
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El docente debe dar todo el conocimiento en la ensefianza,
distante del alumno, por lo que existe poco espacio para este, el
cual tiene un papel pasivo, receptivo de los conocimientos, con
poca independencia cognoscitiva; se anula toda comunicacién
entre los alumnos durante la clase, siendo el silencio el medio mas
eficaz para asegurar la atencion en el aula (p. 4).

El nivel de comunicacion entre docente-estudiante es casi nulo, el
estudiante reproduce los conocimientos transmitidos por el docente
limitando su capacidad de pensamiento critico, reflexivo y analitico;
es decir, que no alcanza su aprendizaje significativo.

Al respecto, Castillo (2008) sefala que el constructivismo como una
propuesta epistemoldgica se evidencia en oposicion al positivismo,
el conductismo, y la sistematizacién de la informacién por cuanto
se fundamenta en la ontologia o naturaleza constructiva propia
del individuo. En este ambito, el constructivismo, segin Sanchez
(2000:173) es una forma justificada desde la perspectiva del uso de
las tecnologias de informacién y comunicacién para la construccién
del conocimiento.

La relacidon docente-estudiante es mucho madas activa, el docente
cede su protagonismo al estudiante quien construye su propio
conocimiento; sin embargo, el docente no pierde su autoridad y
el papel que desempenia es ser guia u orientador del conocimiento
generando un ambiente de interaccion, cooperacion y colaboracién
entre sus estudiantes. Inclusive el estudiante que trabaja bajo el
modelo constructivista alcanza el aprendizaje significativo tal como
lo manifiesta Weenk citado por Morales, Ramirez & De Gasperin
(2000) al mencionar que “algunos estudios recientes muestran que
el alumno que trabaja en esta forma logra retener el 80% de lo que
estudia y este porcentaje crece si el alumno hace las veces de profesor
entre los miembros de su equipo” (p.2).

Como se puede observar el construccionismo es una modalidad de
aprendizaje basado en la construccion del conocimiento por parte
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de quien ensefia y aprende, con la configuracion reciproca en cuanto
aincrementar habilidades y capacidades cognitivas que actualmente
requieren de importantes fuentes y medios tecnoldgicos.

Tecnologias de Informacion y Comunicacion en la
Educacion

Las TIC (Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion)
han abarcado diferentes ambitos del quehacer cotidiano,
transformandose las mismas en herramientas fundamentales para
el desarrollo individual o colectivo de la sociedad, ya que a través .de
la integracion de las TIC se ha podido romper barreras geograficas,
sociales y culturales.

Tal como sefiala Huidrobo (2007): “las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacién son aquellas herramientas computacionales e
informaticas que procesan, almacenan, sintetizan, recuperan y
presentan informacion representada de la mas variada forma” (p.2).

La actual legislacion de la SENESCYT (Secretaria de Educacion
Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacién), establece el
cumplimiento del objetivo cuatro del Plan Nacional del Buen Vivir,
en atencion al fortalecimiento de las capacidades y potencialidades
de los docentes y otros profesionales como actores clave en la
construccion del Buen Vivir, mediante la actualizacién continua
de los conocimientos académicos de los docentes, a través, de la
alfabetizacion digital, la incorporacién de las TIC, con la finalidad
de enfrentar los nuevos retos y exigencias de la sociedad.

Segun la ultima encuesta sobre las TIC, realizada en el Ecuador en el
afio 2013 por el Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC),
a nivel nacional, el 43.6% de las personas utilizaron computadora,
con una diferencia considerable en el afio 2010; en el drea rural el
incremento fue de 8.4 puntos en este mismo ano. La figura 1 muestra
los resultados mencionados.
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Porcentaje de personas que utilizan computadora por area
21,5%

2010 2011 2012 I 2013 2010 2011 2012 2013 2010 2011 2012 2013 ‘

Nacional Urbano Rural

Figura 1. Personas que utilizan el computador por area. Tomado de
Encuesta Nacional de Empleo Desempleo y Subempleo — ENEMDU-
INEC (2010-2013).

De igual manera, en el 2013, el 40.4% de personas han utilizado
internet en los ultimos 12 meses, 11.4 puntos mds que en el 2010.
Ademas, el 32% de las personas a nivel nacional usaron internet
como fuente de informacion, el 25.5% utilizaron para comunicacién
en general, mientras que el 31.7% como medio de educacion y
aprendizaje, y finalmente el 4.9% por razones de trabajo, tal como se
muestra en la figura 2.

Porcentaje de personas que han utilizado internet en los Gltimos 12 meses por area

40.4%
3765
351%
%
12,0

2010 2011 012 w013 010 2011 012 2010 01 w012 03

Nacional Urbana Rural
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Razones de uso de Internet por drea

Urbana

s 345% 251% 6%
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Figura 2. Uso de internet en los tlltimos 12 meses y sus razones por area.
Tomado de Encuesta Nacional de Empleo Desempleo y Subempleo —
ENEMDU-INEC (2010-2013).

El impacto de las tecnologias de informacién y comunicacién en
la sociedad es muy significativo y va incrementando, lo que ha
permitido innovar el proceso de ensefianza-aprendizaje y dejar a un
lado modelos tradicionales.

Las instituciones de educacion superior han buscado mecanismos
para integrar las nuevas tecnologias de informacién y comunicacion
en los procesos de formacion, haciendo énfasis en la docencia a fin
de innovar la practica pedagdgica y adaptarse a nuevas alternativas
para lograr un aprendizaje significativo por parte de los estudiantes.

Para este nuevo reto es necesario que los docentes actualicen sus
conocimientos en el uso y manejo de la tecnologia, con la finalidad
de desarrollar competencias y capacidades en la busqueda de
informacion, en el analisis critico y reflexivo, en el trabajo individual
y en equipo, en el trabajo cooperativo y colaborativo, entre otros.

Es preciso manifestar que la inclusién de las tecnologias de
informacién y comunicaciéon no aseguran el éxito del proceso de
ensefianza-aprendizaje si el docente no incorpora una pedagogia
adecuada para que los estudiantes puedan aprender haciendo;
es decir, no se producen cambios tan solo con disponer de estas
herramientas.

Un ejemplo claro de la inclusion de las tecnologias de informacién
y comunicacion son los dispositivos moviles, estos forman parte

12 N
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del convivir diario de cada persona. La mayoria dispone de un
teléfono inteligente o Smartphone, Tablet, o un computador en casa,
lo cual facilita el desarrollo de sus actividades; sin embargo, en el
ambito educativo no se aprovecha las ventajas de esta tecnologia
y se lo considera como un distractor en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

La mayoria de personas adultas jovenes, e incluso los nifos, se han
vuelto dependientes de este tipo de tecnologia, sin darse cuenta
del tiempo que pasan con ellos en contacto directo con sus manos,
ya sea para uso educativo, social, comunicativo, terapéutico,
y entretenimiento; e incluso los dispositivos mdviles estan
reemplazando a los ordenadores de escritorio.

Dispositivos Mdviles

Al pensar en dispositivos moviles, lo primero que se nos viene a
la mente es un teléfono celular; pero en el mercado actual existe
una variedad de dispositivos moviles tales como Tablet, laptops,
iPod entre otros, todos estos con la posibilidad de acceder a internet
desde cualquier lugar y tiempo.

Ramirez (2012:61) define al dispositivo mdvil como un procesador
con memoria con formas de entrada como: teclado, pantalla,
botones, otros y formas de salida (texto, graficas, pantalla, vibracion,
audio, cable). Como dispositivos méviles para el aprendizaje son
las laptops, celulares, teléfonos inteligentes, asistentes personales
digitales Personal Digital Assistant (PDA), reproductores de audio
portatil, iPod, relojes con conexidn, plataforma de juegos, muchos
de estos pueden estar conectados a internet o no.

En estudios recientes Olivares (2014) indica que el acceso a los
dispositivos moéviles ha incrementado; en el 2011, el 8% de los nifios
tenian acceso a iPad, en el 2013 incremento hasta un 40%. El uso de
estos dispositivos también ha aumentado en los ultimos dos anos.
En cuanto a la accesibilidad en el 2013, el 72% de nifilos menores
de ocho afios han utilizado un dispositivo mévil para algtn tipo de

13
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actividad, ya sea en forma lidica, o para videos. En comparacién al
2011, unicamente el 38% uso6 los dispositivos.

El crecimiento del uso de dispositivos moviles sigue extendiéndose
de forma vertiginosa, hay que aprovechar las ventajas que ellos
presentan para incorporar este elemento como herramienta de apoyo
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, estableciendo normativas
de como usar y no usar el dispositivo mévil en el aula, a fin de darle
un uso adecuado al mismo. Tal como lo afirma Shuler, Winters &
West (2013) “a medida que aumentan la potencia, la funcionalidad y
la asequibilidad de esos dispositivos, aumenta también su capacidad
de apoyar el aprendizaje de maneras nuevas” (p.7).

Esto exige nuevas formas de innovacién y competencias para los
docentes ya que los estudiantes tienen un mejor manejo y uso de
los medios digitales a través de los dispositivos moéviles. Tal como
lo menciona Chen (2010) al senalar que este dispositivo constituye
una herramienta eficaz para el cambio cognitivo disponible en
todo momento. Cada componente especifico que se crea para los
estudiantes, representa y exterioriza la capacidad creativa del ser
humano, de tal manera que todo podemos acceder a este dispositivo.

Segun la ultima encuesta de las TIC realizada en Ecuador en el
afno 2013 por el INEC, el 51.3% de la poblacién (de 5 anos y mas)
tiene por lo menos un celular activado, de los cuales el 16.9% de las
personas poseen un teléfono inteligente (Smartphone), 8.5 puntos
mas que en el 2011, tal como se refleja en el siguiente grafico.

Porcentaje de personas que tienen teléfonolinteligente (SMARTPHONE) a nivel nacional

2011 2012 2013

st s si
46,6% 50,4% 513%

Figura 3. Personas que tienen Smartphone a nivel nacional. Tomado de
Encuesta Nacional de Empleo Desempleo y Subempleo — ENEMDU-
INEC (2010-2013).
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La Superintendencia de Telecomunicaciones de Ecuador
(SUPERTEL), monitorea y controla los servicios de
telecomunicaciones y el espectro de radiofrecuencias de Ecuador
publico que el acceso a internet en el ailo 2014 desde dispositivos
moviles (como Tablet, celulares, banda ancha movil) llega hasta el
38.41%. Por tanto, el acceso a internet a través de los dispositivos
moviles crece de manera paulatina (ver figura 4).

Figura 4. Usuarios de internet fijo y mévil —Diciembre 2014. Tomado de
SUPERTEL (2014)

Los dispositivos mdviles estin tomando mucha importancia en
la sociedad; tal es asi, que han incidido en todos los campos,
desde la banca hasta la politica, y se emplean para incrementar la
productividad en varios sectores. Entre las principales caracteristicas
de los dispositivos méviles se pude mencionar a las siguientes:

« Sucosto y peso es reducido.

o Eltamano es pequefo para su transportacion.

« Incorpora camara de fotos y video.

« Alta capacidad de interaccion mediante la pantalla o teclado.

o Es Versatil.

« Permite la sincronizacion con otros dispositivos tecnoldgicos.

« No requiere ser un experto para su uso.

o Modo de uso personal.

« Son disenados para una funcién especifica.

» Esportable, ligero y sin cables.

« Poseen capacidad de procesamiento.
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o Permite la conexion limitada o permanente a una red.
o Tienen memoria limitada

Los dispositivos moéviles se caracterizan asi mismo por la celeridad
con la que nuevos modelos innovan sus prestaciones y sustituyen
a los anteriores en el mercado. A pesar de ello, se destaca algunos
dispositivos que a nivel educativo ofrecen interesantes aportaciones:

Teléfono movil. - son teléfonos maviles simples que se componen de
un teclado, micréfono, altavoz, antena, bateria, placa de circuitos y
una pantalla de cristal liquido o plasma. A través de ellos se pueden
realizar operaciones basicas a gran velocidad, aunque su principal
funcién es la comunicacion de voz; sin embargo, se encuentra
inconvenientes como la limitada capacidad de visualizacién y la
dificil interaccién avanzada.

PDA.- por sus siglas asistente personal digital (Personal digital
assistant) o conocido como organizador personal, ordenador de
bolsillo. Su estructura combina varios elementos de un ordenador,
fax, teléfono, internet, pantalla tactil en un solo dispositivo. Han
sido sustitutos de las agendas personales. Debido a su crecimiento
en el mercado hoy se las conoce como Tablet.

Consolas. - son dispositivos disefiados para jugar. Los dos ejemplos
actualmente son la Sony PlayStation Portable (PSP) y los Nintendos
DS, que no solo se los usa para jugar, sino que incorpora algunas
funciones del PDA como la reproducciéon de archivos multimedia,
navegacion de internet, incorporacion de calendario y agenda.

Tablet PC. - es un tipo de ordenador que tiene una pantalla con la
que se puede interactuar directamente. Se compone de un teclado
que puede ser tactil o externo para facilitar el trabajo de sobremesa.
Su tamano es reducido en relacién a un ordenador e incluso se ha
ejecutado Windows XP como sistema operativo y tienen un conjunto
de periféricos de una portatil. Tiene capacidad de procesamiento y
almacenamiento, y su bateria tiene mayor duracién.
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Tableta. - la actualizacion de las tabletas es continua, sin embargo,
Apple ha tomado liderazgo en la categoria de tabletas. Son ideales
para reproducciéon multimedia, su procesador es rapido, la pantalla
es multitoque, la duracion de la bateria es mayor, posee el App Store,
amplia seleccion de juegos y su costo va desde los 499 dolares. Uno
de los inconvenientes es que los usuarios deben comprar software
exclusivamente a Apple.

Smartphone. - estos combinan elementos del teléfono movil y
ordenadores handhel (similar al ordenador portatil con funcién
para recoger informacién) en un mismo dispositivo. Permiten
guardar informacion, instalar programas, usar el correo electrénico
entre otros, se los puede considerar como un teléfono mévil con
funciones de PDA integradas en el dispositivo.

A medida que los dispositivos mdviles crecen en popularidad,
los sistemas operativos adquieren mayor importancia y segun los
ultimos datos del principal proveedor mundial de inteligencia de
mercado IDC (International Data Corporation), en el segundo
trimestre del 2014, el 96.4% del mercado esta dominado por iOS
y Android mientras que Windows Phone retrocede; sin embargo,
el sistema operativo de Google Android ha aumentado su cuota de
mercado pasando del 79.6% al 84.7%.

Tabla 1. Anadlisis de mercado por sistema operativo movil.

2014 2014 2013 2013

Sisten?a Volumende Cuotade Volumen Cuotade 201%/2.013
Operativo , . Crecimiento
envio mercado de envio mercado
Android 255.3 84.7% 191.5 79.6% 33.3%
i0S 35.2 11.7% 31.2 13.0% 12.7%
Windows 7.4 2.5% 8.2 3.4% -9.4%
Phone
BlackBerry L5 0.5% 6.7 2.8% -78.0%
Others 1.9 0.6% 2.9 1.2% -32.2%
Total 301.3 100% 240.5 100% 25.3%

Nota: Tomado de IDC (International Data Corporation). 2014.
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Android

Es un sistema operativo mévil basado en Linux, abierto
y disponible para cualquier fabricante interesado en
utilizarlo, disefiado principalmente para dispositivos
moviles como Tablet o Smartphone. Fue desarrollado por
Open Handset Alliance, la cual es liderada por Google. Este sistema
maneja aplicaciones como Google Play, la misma que permite a
los usuarios navegar y descargar aplicaciones publicadas por los
desarrolladores. Segtin IDC (International Data Corporation),
Android lidera en el mercado con el 84.7% a nivel mundial.

iOS
Es un sistema operativo movil desarrollado por Apple.
{ ¢ Anteriormente se denominaba como iPhone OS. En
\ inicios se desarrollé para iPhone, pero con el tiempo fue
usado por dispositivos como iPod Touch, iPAad y el Apple

TV. Segun IDC (International Data Corporation), tiene el
11.7% del mercado a nivel mundial.

Windows Phone

Comprende un sistema operativo desarrollado por

Microsoft, se basa en el nucleo del sistema operativo

Windows CE y cuenta con un conjunto de operaciones

basicas. Es similar alas versiones de escritorio de Windows
y su oferta de software esta disponible en Windows Mobile a través
de la tienda en linea Windows Marketplace for Mobile. Segtiin IDC
(International Data Corporation), Windows Phone ocupa el tercer
lugar con el 2.5% del mercado a nivel mundial.

En este contexto los autores Shuler, Winters, & West (2013)
mencionan:

Las innovaciones recientes de las tecnologias moéviles se han
centrado sobre todo en la creaciéon de contenidos digitales,
basicamente en forma de libros de texto digitales alos que se accede
mediante lectores electronicos, y el desarrollo de aplicaciones para
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moviles (apps) y plataformas de software para acceder a recursos

educativos a través de dispositivos moviles (p.15).

Son varias las funcionalidades que se puede dar a un dispositivo
movil dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. En la tabla 2 se
muestra las funcionalidades y las aplicaciones que se pueden instalar

en los dispositivos moéviles para aplicarlas en el ambito educativo:

Tabla 2. Funcionalidades de los dispositivos moviles.

Funcionalidad

Aplicacion en la educacion

Apps

Gestion de la clase

Toma de notas o
apuntes

Creacion de
contenidos

Sirve como libreta del docente
para registrar notas, asistencia,
evaluaciones, evidencias de la clase,
notificaciones y anuncios a padres
y alumnos.

Permite compartir recursos de
estudio, trabajar en proyectos de
grupo e iniciar hilos de discusién y
debates.

Sirve para crear, editar, borrar y
tener acceso rapido a todas las notas
de texto que desee.

Permite la sincronizacion de sus
notas con otros dispositivos, com-
partir, enviar por correo electrénico
y colaborar en equipo.

Puede elaborar y compartir docu-
mentos en procesador de textos,
hojas de célculo, presentaciones,
disefiar mapas mentales, anadir
fotos, poster, gréficos y videos.

Cuaderno del profesor
Idoceo

Homework

Examtime

Remind101
Attendance
Gradebook

Evernote

My notes

Google Keep
FastNote

Photo notes
Quick Notes Free
PhatPad

Sticky Notes 8
Plaintext

Popplet

Skitch

Phoster

Strip Designer
Herramientas Ofimé-
ticas
Omnigraffe
Movenote
Socrative

Blog

Socrative
Keynote
Neard Pod
Video Scribe
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Funcionalidad Aplicacion en la educacion Apps
Aplicacién de realidad ~ Para afadir y obtener informaciéon ~ Aurasma
aumentada a través de objetos o etiquetas Layar
Junaio
Wikitude
Codificacion QR Permite almacenar informacion Qr Droid
a través de una matriz de puntos Beetag Reader
o codigos de barras, escanear, Inigma Reader
decodificar, generar y compartir QuickMark Reader
informacion.
En redes sociales Genera comunidades de aprendizaje Facebook
y fomentar un papel activo en el Twitter
estudiante. GooglePlus
Linkedin
Edmodo
Videoconferencias Realizar videoconferencias, video- Hangouts
llamadas en grupo y mensajeria Skype
instantdnea de videos y fotos. FaceTime

Tomas fotograficas

Grabaciones de audio

Grabaciones de video

Para capturar imégenes, fotos, pre-
sentaciones, y trabajos de campo.

Grabar audio, realizar entrevistas,
podcast y streaming oftline y online.

Grabar video, ver y transmitir
eventos en vivo.

Tango ooVoo

Snapseed
Picsart

Pixlr Express
Colorsplash
Diptic
Instagram
Imore
Soundcloud
Spreaker Studio
Podcast Manager
Spreaker
Donwcast

Ustream
Magisto
Vimeo

Movie

Studio iMovie
We Video

Nota: Tomado de Vicerrectorado de planificacion académica y doctorado.
Universidad Politécnica Madrid
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Aprendizaje Movil

Varios autores definen a m-learning (mobile learning) como
el aprendizaje movil, es decir, el aprendizaje mediado por un
dispositivo mévil a través del cual se puede compartir informacién
concibiendo un aprendizaje auténomo, constructivista, reflexivo a
través de un ambiente de participativo, cooperativo y colaborativo.
De la bibliografia especializada consultada el concepto mas
representativo es propuesto por Herrera & Fennema (2011):

M-learning es la capacidad de cualquier persona de utilizar la
tecnologia de red movil para acceder a informacion relevante
o para almacenar nueva informacién, con independencia de su
ubicacion fisica. Mds precisamente, m-learning es aprendizaje
personalizado que une el contexto del aprendiz con la computacion
en nube (cloud computing) utilizando un dispositivo movil (p. 4).

El aprendizaje movil (m-learning) es una evoluciéon de
e-learning (aprendizaje virtual) que posibilita a los estudiantes el
aprovechamiento de las ventajas de las tecnologias méviles como
herramienta de apoyo o de soporte en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, haciendo énfasis en el aprendizaje del estudiante,
contemplado como una forma de mantener a las personas en
contacto entre siy con las fuentes de informacion actualizadas, sin
importar el tiempo y el espacio donde se encuentre.

Las TIC facilitan este tipo de aprendizaje; sin embargo, existen
algunas limitaciones al momento de implementar este tipo de
tecnologias mdviles en la educaciéon superior; por un lado, esta la
limitada capacitacion docente en el uso y manejo de las nuevas
tecnologias, y, por otro lado, esta la usabilidad de las aplicaciones de
m-learning debido al tamafo de la memoria, pantalla y capacidad
de almacenamiento de los dispositivos.

Lasapp (aplicaciones méviles) para m-learning estan en los teléfonos
hace muchos afios atras, como la calculadora, calendario, alarma
entre otras. Con la aparicion de los Smartphone, se desarrollaron las
app de manera vertiginosa como App Store, Google Play y Windows
Phone Store.
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De la misma manera se cualificaron las herramientas de
desarrollo que tenian los disefiadores y programadores de apps,
proporcionando herramientas sencillas y faciles de usar, inclusive
por cuenta propia sin mayores conocimientos de programacion. Al
respecto, Cuello & Vittone (2013) manifiestan que “las aplicaciones
son para los méviles lo que los programas son para los ordenadores
de escritorio” (p. 1).

Entre las principales caracteristicas del aprendizaje movil (mobile
learning) se puede citar las siguientes de acuerdo a la experiencia
profesional de los autores:

Ubicuo: permite el acceso desde cualquier lugar y momento.
Flexible: se adapta a las necesidades de cada uno.

Portable: debido a su tamaio permite la movilidad con el
usuario.

Accesible: facilidad para acceder a la informacion en cualquier
momento y espacio.

Conectividad a internet: permite el acceso a la informacion en
cualquier momento.

Acceso a App: permite la utilizacion de diversas aplicaciones
moviles.

Costo: su costo es bajo en comparacion a la adquisicién de un
computador personal y la mayoria de usuarios ya los tienen.

Integralidad: proporciona informacién de varias fuentes, lo
que le permite al usuario elegir el formato de preferencia y el
método de aprendizaje.

Personalizacién: Su uso es individual y el usuario puede elegir
los elementos que desea revisar.
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» Colaborativo: permite crear grupos de estudio que se ayuden
mutuamente para lograr un objetivo. Estimulan la participacion
y la creatividad.

« Motivante: su uso potencia la motivacion del usuario.
« Activo: propicia un rol mas activo del estudiante.

« Utilizacién de juegos de apoyo en el proceso de formacion: la
diversidad de juegos creados para méviles impulsa la creatividad
y la colaboracidn.

o Usabilidad: la navegacién es sencilla tomando en cuenta
caracteristicas del procesador y velocidad de conexién de estos
dispositivos.

Segun Talent (2015) “existen tres tipos de aplicaciones moviles:
nativas, web e hibridas” (p.1). La tabla 3 especifica las caracteristicas
de cada uno de los tipos de dichas aplicaciones.

Tabla 3. Tipos y caracteristicas de aplicaciones moviles.

Tipo de Aplicacion Madvil Descripcion- Caracteristicas

Se desarrolla para un determinado sistema
Nativas operativo.

Aplicaciones iOS: lenguaje Objective-C.

Aplicaciones Android: Java.

Aplicaciones Windows Phone: .Net.

Permite acceder al hardware del dispositivo

moévil: camara, GPS, entre otras.

En la mayoria de aplicaciones no requiere de
una conexion a internet para su funcionamien-
to.

Su distribucion y comercializacion a través de
las tiendas de aplicaciones (app store de los
fabricantes).

23




APRENDIZAJE MOVIL EN LA EDUCACION SUPERIOR

Tipo de Aplicacién Movil

Descripcion- Caracteristicas

Web

Hibridas

Se desarrollan independientemente del sistema
operativo en el que se usara la aplicacion.

Es multiplataforma.

Pueden utilizarse sitios responsive ya disefla-
dos.

El dispositivo movil puede ejecutar la aplica-
cion a través del URL.

Su distribucion y comercializacion no es a
través de las tiendas de aplicaciones app store,
ya que no necesita instalacion.

Requiere conexion de internet para su funcio-
namiento.

Acceso limitado al hardware del dispositivo
movil.
Es una combinacion de las dos anteriores.

Distribucion en las tiendas de aplicaciones de
iOS y Android.

Es multiplataforma.

Permite el acceso a parte del hardware del
dispositivo movil.

Su distribucion y comercializacion puede ser a
través de las tiendas de aplicaciones app store.

Nota: Tomado de LanceTalent. 2015. p.1

Los dispositivos méviles para m-learning poseen la mayoria de
personas; es decir los teléfonos méviles (celulares) y PDA (Palm y
PocketPC). No se considera los ordenadores portatiles al no tratarse
de un elemento ubicuo que permita el acceso rapido al entorno de

aprendizaje.

Segun las especificaciones técnicas del dispositivo mdvil, podran
visualizar la informacidn, si el teléfono mavil tiene caracteristicas
limitadas, inicamente podran acceder a modelos de aprendizaje
bésicos, caso contrario, silas caracteristicas del teléfono mévil tienen
mayores prestaciones, facilitando la construcciéon de conocimientos

y el desarrollo de destrezas o habilidades de forma auténoma.
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Los Smartphone, conocidos también como teléfono movil o teléfono
inteligente, ofrecen mas funciones que un celular comun; es decir,
equipos que permiten la conectividad a la web, navegaciéon de
correo electronico, instalaciéon de programas o aplicaciones, con la
funcionalidad completa de un organizador personal.

Los PDA (Personal Digital Asistants) y Tablet son dispositivos
moviles mas recomendados para este paradigma de la educacion,
debido a su tamafio y almacenamiento. El tamafio de la pantalla es
mas grande, lo que permite mejorar la visualizacion, la interaccion
con el usuario, es mas facil por su pantalla tactil, son mas potentes
que los Smartphone; sin embargo, el precio es mayor que los
Smartphone.

El uso de m-learning en la educacion

El aprendizaje mdvil, también llamado m-learning ofrece métodos
modernos de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje mediante
el uso de herramientas moviles. Este aprendizaje presenta
caracteristicas singulares que no posee el aprendizaje tradicional,
brinda la oportunidad de adquirir conocimientos mediante la
tecnologia movil en cualquier momento y lugar.

Si bien, las tecnologias moviles en un inicio se comercializaron
principalmente como  dispositivos de comunicacién y
entretenimiento, ahora surge gran interés de incorporar los mismos
en el aprendizaje, por su ubicuidad. Todo el mundo hace uso
intensivo de la tecnologia mdvil, pero los educadores atin no han
explotado todo su potencial para fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

La disponibilidad de un dispositivo movil con acceso a Internet
genera multiples ventajas pedagdgicas como se menciona a
continuacion:

o Fortalece la capacidad de leer, escribir, criticar, analizar y
reflexionar los diferentes contextos del aprendizaje.
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Favorece la autonomia, el autoaprendizaje y el trabajo en equipo.
Potencia la creacion de comunidades de aprendizaje.

La comunicacién docente-estudiante es mucho mas activa, ya
que los estudiantes reciben la ayuda o respuesta inmediata a sus
inquietudes cuando lo solicitan.

Fomenta la comunicacién sincrona y asincrona.

La comunicacién entre estudiantes genera un ambiente de
colaboracién y cooperacion; en consecuencia, pueden resolver
problemas planteados por el docente de forma dindmica. Se
crean nuevas formas de interaccion de ensefianza-aprendizaje.

Los docentes tienen la oportunidad de enviar a sus estudiantes
notificaciones, recordatorios, mensajes, noticias, mensajes de
motivacién y apoyo en las diferentes actividades académicas, lo
cual facilita la retroalimentacion y guia del docente.

Aumenta la motivacién y la confianza del estudiante en la
medida que la comunicacion del docente sea oportuna y amena.

Permite el acceso a la informacién en cualquier tiempo y lugar.

Potencia la interaccién de la informacidn en distintos formatos
como audio, video, imégenes, texto, animacion entre otros.

Permite compartir la informacion para su edicién o lectura a
través de los repositorios digitales como google drive, box,
Dropbox, OneDrive, entre otros.

Permiten la coevaluacion, heteroevaluacion, la evaluacién
formativa y sumativa.

El proceso de ensefianza-aprendizaje puede ser de forma ludica
o mediante estrategias interactivas.

Puede hacer uso de un mismo objeto de aprendizaje cuantas
veces lo necesite.
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El acceso a los servicios de la web como redes sociales, correo
electrénico, repositorios digitales, entre otros, es mucho mas
rapido.

Es de facil uso y esta integrado en la vida de los estudiantes.

Asi como existen ventajas también hay desventajas en el uso de la
tecnologia movil en la educacidn; se puede mencionar las siguientes:

Las pantallas de algunos dispositivos méviles son pequenas por
lo que dificulta la lectura y provoca cansancio visual al usuario.

Debido a la cantidad de informacion en la web, puede ser
fuente de distraccidn; por lo tanto, es necesario planificar las
actividades que optimicen el uso del dispositivo mévil.

No todos los dispositivos moéviles permiten visualizar la
informacién en formato flash; es necesario estandarizar el
formato de la informacion con la finalidad de que los estudiantes
puedan acceder a la misma.

La duracion de la bateria varia entre dispositivos.

Limitacion en la capacidad de almacenamiento de informacion
por el avance tecnolégico.

La conectividad de los dispositivos méviles depende de la
disponibilidad de las redes locales y satelitales; razon por la cual
no existe estabilidad en la conexioén web, provocando la pérdida
de contacto con el docente.

A pesar de ser los dispositivos econdmicamente asequibles,
el costo de la comunicacién depende de los proveedores de
internet para elevar el costo del servicio m-learning.

Como se puede observar las desventajas hacen referencia a las
limitaciones de las caracteristicas del dispositivo mévil; a pesar de
esto, las ventajas son mayores al momento de insertar este tipo de
tecnologia en el proceso de ensenanza-aprendizaje.
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Objeto de aprendizaje movil

En la actualidad, con el avance vertiginoso de la tecnologia, surgen
nuevas modalidades educativas que de alguna manera han permitido
desarrollar nuevos materiales didacticos que apoyan el proceso
de ensenanza-aprendizaje. Con la evolucion de las tecnologias de
informacién y comunicacién, uno de estos materiales educativos son
los Objetos de Aprendizaje (OA), los cuales facilitan la distribuciéon y
reutilizacién de contenidos.

Varias son las definiciones de un OA, por cuanto existe un amplio
debate respecto al nombre, ya que éste, se ha ido adaptando de
acuerdo a las necesidades educativas y tecnoldgicas conforme
avanza la sociedad en su contexto.

En este orden de ideas, muchos autores coinciden que Wayne
Hodgins en 1992 fue el primero en definir el concepto de un OA,
cuando su hijo jugaba con unas piezas de LEGO; esto permitid
generar mayor necesidad en la creacién de materiales educativos
en pequeias unidades, que a su vez permitieran el aprendizaje de
forma sencilla e interoperable.

Lo antes expresado conduce a una explicacion simplista de uso
pedagdgico; sin embargo, un OA tiene la funcioén de reusabilidad;
es decir, que cada una de las piezas se puede reutilizar cuantas veces
se desee formando diferentes figuras. En este contexto se originaran
nuevos objetos de aprendizaje.

Desde el enfoque tecnoldgico existe otro tipo de definiciones
en las que los OA son unidades de informacion basados en la
programacion orientada a objetos; en este caso los Objetos de
Aprendizaje pueden ser almacenados, distribuidos, reutilizados y
recuperados digitalmente.

En fin, la diversidad de definiciones que se encuentra sobre los OA
es amplia, Willey (2001) los define como un recurso digital para
ser usado en el proceso de ensenanza-aprendizaje considerado con
un instrumento tecnologico que fortalece el sistema educativo-
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pedagogico. Martinez, Bonet, Caceres, Fargueta, & Garcia (2007)
manifiestan que “la utilizacién de objetos de aprendizaje como
recurso diddctico requiere nuevos enfoques en el disefio, en la
metodologia docente y en las estrategias de aprendizaje del alumno”
(p-3).

Sobre la base de las consideraciones anteriores, un Objeto de
Aprendizaje M6vil (OAM) constituye un recurso digital importante
para el aprendizaje interactivo e innovador a través de un dispositivo
movil, sea este un teléfono inteligente o Smartphone, PDA, entre
otros.

El disefio de un OAM, consta de dos fases: (a) el diagndstico que
comprende el andlisis de factores clave, y (b) el disefio instruccional
del objeto de aprendizaje mdvil. Con respecto a la primera fase, el
analisis de factores clave, Laverde (2008) sefiala que esta fase tiene el
objetivo de esta fase es:

La identificacion, estudio y consideracion de aquellos factores
relacionados con el usuario, el contexto, la naturaleza de los
contenidos, las condiciones tecnologicas, las caracteristicas
generales del aprendiz, el tipo de recursos de aprendizaje que se
van a utilizar, algunos antecedentes relacionados y de interés, etc.,
que han de incidir en las decisiones que se deben tomar durante
cada una de las fases posteriores (p.4).

Los aspectos que se definen en esta fase y la informacion extraida
de la misma son necesarios para continuar con la elaboracion del
objeto de aprendizaje movil en la fase del disefio instruccional, ya
que es necesario identificar las caracteristicas del entorno donde
se desenvuelven los estudiantes como objeto de estudio; en este
sentido, se realiza un diagndstico sobre los aspectos contextuales,
pedagdgicos, tecnologicos y de contenidos.

Para una mayor comprension sobre la aplicacion del OAM, se
tomo6 como caso practico la asignatura de Computaciéon VII de la
Carrera de Contabilidad y Computaciéon (CCYC) de la Facultad de
Educacién Ciencia y Tecnologia en la Universidad Técnica del Norte,
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en la provincia de Imbabura-Ecuador. Se considera los aspectos de
contexto, que se indican a continuacion:

Procedencia geogrdfica de los estudiantes. - la mayoria proviene de
las provincias de Cotopaxi, Manabi, Napo, Esmeraldas, Sucumbios,
Carchi, Imbabura, entre otras; considerando que esta informacién
se encuentra publicada en la pagina web de la institucion, conforme
se detalla en la tabla 4, en donde se puede apreciar que el 88,89% de
los estudiantes provienen de la provincia de Imbabura.

Tabla 4. Procedencia geogrdfica estudiantil.

Provincia Femenino = Masculino Total
Imbabura 66.67% 22,22% 88,89%
Carchi 11,11% 0% 11,11%
Total 100%

Nota: Investigacion de capo. Elaborado por autores. 2015

Edad. - el grupo investigado, oscilan entre 22 y 32 afos. Los
resultados expuestos en la tabla 5, demuestran que el 83,34% de
estudiantes se ubican en el rango de 22-25 afios.

Tabla 5. Edades de los estudiantes.

Edades Femenino Masculino Total %

(f) (f) (f)
22-25 12 3 15 83,34%
26-29 0 1 1 5,55%
30-33 2 0 2 11,11%
Total 18 100%

Nota: Investigacion de capo. Elaborado por autores. 2015

Cantidad de participantes. - el numero total de estudiantes en la
asignatura de Computacion VII fueron 18 personas.

Lenguaje. - los estudiantes de la asignatura de Computaciéon VII
son ecuatorianos, de habla hispana. Sin embargo, la Universidad
Técnica del Norte a través de su Proyecto de Universidad Bilingiie
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en el Reglamento de Régimen Académico, Art. 30, establece la
necesidad del aprendizaje de una lengua extranjera: por lo tanto, se
evidencia el 16,66% de estudiantes con la suficiencia en inglés, asi
como también el 11,11% de estudiantes hablan kichwa por su origen
natal (Ver tabla 6).

Tabla 6. Lenguajes de los estudiantes.

Lenguaje Total Estudiantes

Femenino Masculino Total
Espafiol 77,78 22,22 100%
Inglés 5,55% 11,11 16.66%
Quichua 5,55% 5,55% 11,11%

Nota: Investigacion de capo. Elaborado por autores. 2015

Manejo de TIC. - los estudiantes de este estudio reciben clases de
Computacién desde primer semestre hasta finalizar su carrera;
por consiguiente, conocen y manejan las TIC enfocadas al ambito
educativo.

En cuanto a los aspectos pedagogicos, es necesario tener en cuenta
que, segun el plan curricular, los estudiantes de la asignatura
de Computacién VII al finalizar sus estudios, han adquirido las
destrezas y competencias en su formacién. Resulta importante
enfatizar el uso del Objeto de Aprendizaje Mdvil en el plan
curricular, por ser un complemento en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura antes mencionada; mdas no, como un
elemento auténomo.

Con respecto a los referentes tecnoldgicos; es importante considerar
la disponibilidad de los dispositivos moviles por parte de los
estudiantes. En este sentido, el 83,33% de los estudiantes de la
Facultad de Educacién Ciencia y Tecnologia disponen de teléfono
celular y el 16,17% de ellos poseen Tablet.

Otro componente tecnoldgico es el ancho de banda. La institucién
de educacién superior en estudio, dispone de un ancho de banda
de 450 Mbps, los cuales han sido distribuidos para cada una de
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las dependencias segtin el nimero de estudiantes matriculados.
Se puede apreciar que en el periodo marzo-agosto del 2015, se
matricularon 7.723 estudiantes, de los cuales 3.434 son hombres, y
4.289 son mujeres, los mismos que se encuentran distribuidos en las
diferentes facultades de la casona universitaria, tal como se expresa
en la tabla 7:

Tabla 7. Matriculados periodo Marzo-Agosto 2015.

Facultad Hombres Mujeres Total
FACAE 251 1240 1491
FFCCSS 234 715 949

FECYT 1266 1222 2488
FICAYA 653 657 1310
FICA 1030 455 1485
TOTAL 3434 4289 7723

Nota: Tomado del Departamento de Informatica - UTN. 2015

La asignacion del ancho de banda para cada facultad se realiza de
acuerdo al niimero de estudiantes matriculados en cada una de ellas,
conforme se muestra en la tabla 8.

Tabla 8. Distribucion del ancho de banda.

Asignacion Ancho de Banda

Facultad Total % Estudiantes ~ Mbps/Unidad Kbps/estudiante

FACAE 1491 19% 86,88 59,67
FFCCSS 949 12% 55,30 59,67
FECYT 2488 32% 144,97 59,67
FICAYA 1310 17% 76,33 59,67
FICA 1485 19% 86,53 59,67
TOTAL 7723 100% 450,00 59,67

Nota: Tomado del Departamento de Informatica - UTN. 2015

32




APRENDIZAJE MOVIL EN LA EDUCACION SUPERIOR

Para la distribucion del ancho de banda en la red Wireless se extrajo
una media de usuarios conectados entre docentes, estudiantes,
administrativos; obteniendo la siguiente informacion:

Tabla 9. Numero de usuarios Wireless.

Ne Wireless UTN Usuarios

1 Wireless Administrativos 50

2 Wireless Docentes 388

3 Wireless Eventos 350

4 Wireless Estudiantes 2000

5 Eduroam 500
Total Usuarios Wireless 3288

Nota: Tomado del Departamento de Informatica - UTN. 2015

Hay que recalcar que el nimero total de usuarios conectados a la
red de forma simultdnea es de 4861, con estos datos se obtiene la
siguiente distribuciéon de ancho de banda para la Wireless.

Tabla 10. Distribucién del ancho de banda Wireless.

N°  Wireless Usuarios AB %AB  %AB AB

UTN Requerido  UTN Entregado Entregado
1 W. Administrativos 50 4.64 Mbps 1.03 3 13.5 Mbps
2 W.Docentes 388 3599 Mbps  8.00 10 45 Mbps
3 W.Eventos 350 32.47 Mbps  7.22 10 45 Mbps
4 W.Estudiantes 2000 185.53 Mbps  41.23 40 180 Mbps
5  Eduroam 500 46.38 Mbps  10.31 15 67.5 Mbps

Ancho de Banda Utilizado 351 Mbps

Nota: Tomado del Departamento de Informatica - UTN. 2015

El ancho de banda utilizado para las redes Wireless es de 351 Mbps,
los 99 Mbps restantes son distribuidos para las demas subredes y
dependencias de la Universidad.
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Dentro del campus universitario existen 34 access point para
interiores (ver tabla 11) y 14 access point para exteriores (ver tabla
12).

Tabla 11. Access point interiores y su cobertura.

EDIFICIO N° APS % COBERTURA
FICA 6 60%
FACAE 3 50%
FECYT 3 50%
FICAYA 3 50%
FFCCSS 3 50%
CAI 3 50%
POSGRADO 5 75%
BIENESTAR 4 50%
AGUSTIN CUEVA 1 60%
POLIDEPORTIVO 1 60%
EDIFICIO CENTRAL 2 50%
TOTAL 34 60,50%

Nota: Tomado del Departamento de Informatica — UTN. 2015

Tabla 12. Access point exteriores y su cobertura.

ACCESS POINT EXTERIORES

UBICACION ANTENA N°APS % COBERTURA
Entre FICA - FICAYA Integrada 1 60%
Entre CAI - FICAYA Sectorial 1 60%
Entre FICA - FFCCSS Integrada 1 60%
Este - Instituto Educacion Fisica Sectorial 1 60%
Este Auditorio Agustin Cueva Sectorial 1 60%
Norte-Auditorio Agustin Cueva Integrada 1 60%
Sur - Administracién Central Integrada 1 60%
Norte- Administracién Central Sectorial 1 60%
Terraza CAI Integrada 1 60%
Sur - FACAE Omni 1 60%
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UBICACION ANTENA N°APS % COBERTURA
Norte - FACAE Omni 1 60%
Noreste - FECYT Omni 1 60%
Oeste — Administracion Central Omni 1 60%
Entrada UTN Norte Omni 1 60%
TOTAL 14 60%

Nota: Tomado del Departamento de Informatica — UTN. 2015

Con los access point instalados en todo el campus universitario, se
obtiene la siguiente cobertura:

Tabla 13. Cobertura de los access point.

COBERTURA WIRELESS WUTN

AREAS N°APS %COBERTURA
Internas 34 60,50%
Externas 14 60,00%
Total WUTN 48 60,25%

Nota: Tomado del Departamento de Informatica — UTN. 2015

El acceso para cada una de las Wireless es el siguiente:

Wireless Administrativos. - se accede mediante contrasefia
configurada en el Servidor.

Wireless Docentes. - acceden mediante contrasefia configurada
en el servidor y registro de direccion MAC del dispositivo mévil
con el que trabaja el docente, permitiendo unicamente que el
dispositivo registrado pueda navegar.

Wireless Estudiantes. - acceso Libre.

Wireless Eventos. - el acceso es mediante contrasefa configurada
en el servidor.

Wireless EDUROAM. - la conectividad a esta red se realiza
mediante el correo institucional y la cédula de identidad, ademas
que permitira el acceso en un solo dispositivo de su preferencia.
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Por dltimo, es muy importante tener en cuenta los aspectos
relacionados con los contenidos. Cada asignatura tiene su planificacion
microcurricular que comprende el silabo, instrumento aprobado
por el coordinador de las diferentes carreras. Dicha informacién
es visible para los estudiantes con el fin de evidenciar el avance
programatico de la asignatura.

El silabo es una herramienta de planificacién y organizacién de la
asignatura para desarrollar el proceso de ensefanza-aprendizaje
durante el semestre, y este detalla: informacién general de la
asignatura, la caracterizacion, los objetivos, la bibliografia, los
criterios de evaluacién con niveles de logro, la relacion entre los
resultados de aprendizaje de la asignatura y la carrera, los topicos
o contenidos con temas y subtema, las politicas de evaluacién, y
finalmente los compromisos entre los estudiantes y el docente (ver
figura 5).

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

IBARRA - ECUADOR

T

SYLLABUS DE ASIGNATURA
COMPUTACION VIl
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Cédigo: 00240 Nivel de Formacion: TERCER NIVEL Subirea del Conacimients: FORMACION DE PERSONAL DOCENTE ¥ CIENCIAS
Ciclo: SEP2013-FEB2014
Modalidad: i - CREDITOS Tipo de Cislo: SEMESTRES
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La Carrera de Contablidad y Computacién de la Facuitad de Educacion, Ciendia y Teenologia es una unidad académica gue forma humana, cientifca  feenolégicamente docentes en
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VISION DE LA CARRERA

La Carrera de Contabiidad y Computacion de la Facuitad de Educacion. Ciencia y Tesnologia con bases filoséficas humanistas, hasta el aiio 2020. serd una unidad acadénica.
tecnolégica con esténdares de calidad en el campe educativo. que responda a la ¥ aporie para |a transfe Gn y la sustentabiidad.

i GENERAL DE LA

Nombre Asignatura: COMPUTACION VIl
Cédigo: CLICYC-D0016
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Figura 5. Silabo asignatura Computacion VII. Elaborado por autores.
2015.
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La asignatura de Computacion VII en el silabo expuesta en la figura
5 permite al estudiante crear un espacio virtual para desarrollar
sus actividades académicas e investigativas; dispone elementos
para generar conocimientos y técnicas que permiten la creacion,
administracién y configurar aulas virtuales.

Se plantean contenidos secuenciales que son necesarios para el
mantenimiento preventivo y correctivo del PC tanto en hardware
como en software; los estudiantes se entrenan en el uso y manejo del
software libre; razdn por la cual esta asignatura es tedrica y practica
y su objetivo es formar profesionales con capacidad de comunicacion
de forma oral, escrita y digital utilizando el aula virtual.

El avance programadtico de cada asignatura es registrado de forma
diaria a través del sistema integrado de la institucién, con la finalidad
de seguimiento al silabo por parte del docente y de los estudiantes.

Ademas, el avance programatico es un requisito que acredita la
confiabilidad y la eficiencia académica por parte de organismos
de acreditacion como el CEAACES (Consejo de Evaluacion,
Acreditacién y Aseguramiento de la Calidad de la Educacién
Superior) y CES (Consejo de Educacion Superior).

La segunda fase en el diseio de un Objeto de Aprendizaje Movil,
basado en el disefio instruccional; posibilita la planeacion,
preparacion y disefio de los recursos, actividades y ambientacion
de espacios a fin de que, quién aprende, alcance el conocimiento
necesario durante el proceso de formacion (Belloch, 2013:21).

Dentro de esta fase se definen tres aspectos relevantes para el disefio
del OAM, segtin Laverde (2008 a) menciona los siguientes:

a.El primero se orienta hacia la determinacion del proposito
educativo del Objeto de Aprendizaje Movil (objetivos o
competencias).

b.El segundo se enfoca en el disefio de actividades de aprendizaje
que buscan dicho propdsito.
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c.Finalmente, el tercero se centra en la estructuraciéon de los

contenidos disciplinares requeridos por las actividades de
aprendizaje.

Asi mismo se determinan los propdsitos del OAM, los mismos que
se detallan a continuacidn:

Utilizar el Objeto de Aprendizaje Mdvil como un recurso
complementario en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura de Computacion VII bajo la modalidad b-learning
(aprendizaje mixto o mas conocido como aprendizaje
semipresencial).

Fortalecer el aprendizaje de la asignatura de Computacién VII a
través del uso de un Objeto de Aprendizaje Mévil como fuente
de acceso al conocimiento desde cualquier lugar y tiempo.

Coadyuvar en la comprension de algin concepto o servir como
medio de consulta e investigacion en el proceso de aprendizaje
autéonomo del estudiante.

Desarrollar competencias digitales y el trabajo colaborativo a
fin de promover un aprendizaje integral.

Fomentar la interaccion y la comunicacion entre los estudiantes
y el docente.

Con respecto a los objetivos del OAM, se definen de acuerdo a los
contenidos del silabo de la asignatura de Computacién VII, con la
finalidad de determinar el aprendizaje que se desea generar en el
estudiante cuando interactiia con el OAM.

1.
2.

Entre estos objetivos se destacan los siguientes:

Aplicar los conocimientos de e-learning en el ejercicio
profesional con ética y responsabilidad, a fin de estructurar un
entorno virtual de aprendizaje eficiente.

Determinar una plataforma educativa apta para la instalacion
de un centro educativo que facilite cubrir las necesidades del
proceso de ensefianza- aprendizaje.
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4. Crear un aula virtual para desarrollar actividades académicas
y de investigacion acorde a las exigencias de una sociedad en
constante transformacion y cambio.

5. Aplicar plataformas educativas de software libre en un servidor
local.

6. Identificar los componentes del PC para prevenir, detectar y
corregir fallas, tanto en hardware como en software.

7. Aplicar los conocimientos del mantenimiento preventivo y
correctivo del computador con la finalidad de diagnosticar y
corregir los diferentes problemas técnicos.

Enloreferente al disefio de las actividades de aprendizaje es prioritario
la interaccion con los objetivos planteados en la seccién anterior a
fin de determinar las acciones especificas que se deben realizar para
alcanzar los objetivos. La tabla 14 sintetiza los objetivos, actividades
y recursos necesarios para el disefio del OAM.

Tabla 14. Objetivos, actividades y recursos de aprendizaje.

Objetivos Actividades Recursos
Aplicar los conocimien-  Estructurar un entorno Video, informacion
tos de e-learning enel  virtual de aprendizaje con digital, libro elec-
ejercicio profesional, la metodologia PACIE en  trdnico.

con ética y responsabi-  la modalidad e-learning.
lidad a fin de estructu-

rar un entorno virtual

de aprendizaje.

Implementar un centro ~ Crear un centro edu- Presentacion digi-
educativo que cubra cativo que cubra con tal, enlaces, video.
con todas las necesida-  todas las necesidades del

des del proceso de ense- proceso de ensefianza-

Nanza- aprendizaje. aprendizaje.
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Objetivos Actividades Recursos

Crear un aula virtual Configurar un entorno Internet, enlaces,
para desarrollar activi-  virtual de aprendizaje en  herramientas
dades académicasyde = Moodle con la metodolo-  sincronas, asincro-

investigacion. gia PACIE. nas, presentaciones
digitales, encuestas,
evaluacion.

Aplicar plataformas Instalar Moodle en un Instalador platafor-

educativas de software  servidor local y restaurar ma Moodle, archivo
libre en una plataforma el curso desarrollado en  digital del curso a
de software libre en un  item anterior. restaurar.

servidor local.

Identificar los com- Realizar una evaluaciéon ~ Herramientas de
ponentes del PC para en linea sobre los compo-  evaluacién online,
prevenir, detectar y nentes del PC. informacion digital.

corregir fallas tanto
en hardware como en
software.

Aplicar los conocimien- Elaborar una videoconfe-  Internet, editor de
tos del mantenimiento  rencia sobre el mante- video.

preventivo y correctivo  nimiento preventivo y

del computador a fin de  correctivo del PC. Subir

diagnosticar y corregir el video en YouTube.

los diferentes proble-

mas que se presentan

en el PC.

Nota: Elaborado por autores. 2015.

Con relacion a la estructuracion de contenidos es importante
mencionar lo sefialado por Laverde (2008b:220):

El papel del diseiador instruccional es servir de par al experto, y
no como par de contenidos; aqui el disenador instruccional no es
necesario ser experto en OAM; sino como el experto tematico que
faculta la organizacion del contenido de manera viable y pensada
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coherentemente conforme a la practica docente mediada por las
TIC a través del uso de dispositivos moviles.

Su rol se centra en calidad de acompaifiante, interlocutor del experto
en contenidos, facilita el proceso bidireccional de la informacién
entre el experto en contenidos y el disefiador instruccional,
ajustandose a los criterios seleccionados y evaluados.

En este contexto se puede enfatizar que es necesaria la comunicacion
entre el experto de contenidos y el disefiador instruccional con el
propdsito de alcanzar los objetivos del OAM.

Chiappe (2003:222) describe tres tipos de estructuras de contenido:
la lineal, jerarquizada, y la de red.

« Cuando los contenidos estan estructurados bajo un esquema
lineal, implica que estos se muestran paso a paso, inclusive
puede ser indispensable que se complete una temadtica para
pasar a otro tema.

o La estructura jerarquizada muestra los contenidos sin ninguna
secuenciacion; esto quiere decir que los contenidos pueden
ser revisados sin un orden jerarquico con un tema principal y
contenidos subordinados.

o Laestructura de red permite al usuario revisar los contenidos de
forma hipertextual; por consiguiente, los contenidos pueden ser
revisado de forma distinta a la propuesta del autor.

Los contenidos del OAM estan estructurados bajo el esquema
lineal, es decir que se revisaran los contenidos de forma ordenada
y secuencial conforme consta en el silabo de la asignatura de
Computacion VII.

Con respecto al disefio instruccional, este planea el acto educativo
y se deben considerar algunas normas basadas en las funciones
cognitivas del aprendizaje (Batista, 2010:9), tal como se muestra en
la tabla 15.

41




APRENDIZAJE MOVIL EN LA EDUCACION SUPERIOR

Tabla 15. Normas para el disefio instruccional.

Normas

Actividades

Activacién de los procesos cogni-
tivos: asimilacion y acomodacion.

Proceso de la informacién por
parte del estudiante.

Retos superables para los estu-
diantes.

Interaccion cognitiva.
Desarrollo de habilidades cogni-
tivas

Motivacion del auto-aprendizaje.

Evaluacion ante y expost.

Conocimientos previos, debate, grupos
de discusion.

Busqueda, andlisis, interpretacion para
dar una respuesta apropiada a una situa-
cion o problematica.

Actividades afines al conocimiento pre-
vio en relacion al tiempo, recursos.

Actividades de opinion, retroalimenta-
cién inmediata.

Actividades de observacion, razona-
miento deductivo-inductivo.

Facilitar técnicas didacticas.

Coevaluacidn, heteroevaluacidn, evalua-
cién sumativa y formativa.

Nota: Elaborado por autores. 2015.

Evaluacion del Objeto de Aprendizaje Mévil

La evaluacion del Objeto de Aprendizaje Mévil es fundamental para
el éxito del proceso de ensehanza-aprendizaje. La falta de calidad
puede repercutir en el desarrollo del aprendizaje. Por esta razon,
los estudiantes después de utilizar el OAM contestaran un test que
permitird retroalimentar la calidad del mismo, y si es necesario se

puede realizar mejoras.

En la bibliografia especializada se puede encontrar diferentes
formatos para evaluar la calidad de un OA (Bieliukas, 2013). La
tabla 16 presenta la evaluacion del OAM bajo dos parametros, el

disefio visual y el disefio instruccional.
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Tabla 16. Pardmetros de evaluacion del OAM.

Parametros

a) Disefio Visual Si

Utiliza colores para enfatizar contenidos

Tamano de los elementos de interaccion adecuados

Visibilidad del texto adecuado

Distribucién de recursos (textuales y audiovisuales)
dentro de los contenidos

Utiliza un disefio uniforme

Fomenta la interaccién y el aprendizaje mévil

Facilidad de navegacién (usabilidad)

Es reusable (puede usarse en distintos escenarios del
aprendizaje)

b) Diseiio Instruccional

Objetivos de aprendizaje claros

Coherencia de los objetivos con los contenidos

Estructura logica de los contenidos

Contenidos completos

Contenidos concretos o exactos

Contenidos actualizados

Presenta actividades en relacion a los contenidos

Fomenta la motivacion, interés, creatividad y capaci-
dad de analisis y criticidad

Fomenta el trabajo individual y colaborativo

Pertinencia de los recursos visuales con respecto a los
contenidos

Presenta fuentes bibliogréficas, respeta los derechos
de autor

Nota: Elaborado por autores. 2015.
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Interfaz de usuario

La interfaz de usuario del OAM permite la interacciéon entre la
persona y el dispositivo mévil a través de menus, botones, enlaces,
teclado, entre otros; aunque no todas las interfaces graficas tienen
los mismos elementos.

El usuario no recibe mucha informacién sobre el sistema o software,
ya que, a este, le interesa manipular el Objeto de Aprendizaje Mévil
con la finalidad de lograr el objetivo de aprendizaje para el cual fue
disefiado, tal como afirma Lévy & Levis (1999) al senalar que la
interface es como una red cognitiva de interacciones.

Debido a la variedad de dispositivos mdviles en cuanto a modelos,
marcas y tamaflos por experiencia propia, se deben tomar en cuenta
las siguientes caracteristicas en el disefio de la interfaz de usuario
del OAM:

o Elusuario debe comprender e interactuar con el OAM de forma
intuitiva, sin necesidad de recurrir a un manual de usuario o
tener mayores conocimientos tecnoldgicos.

« Lainformacion debe ser escrita en un lenguaje claro y sencillo,
de facil acceso, concreto y puntual.

o La estructura de navegacion debe ser simple, existir la opcion
de retroceder o avanzar para que el usuario elija la que necesite.

« No debe solicitar el ingreso de simbolos que requieran el acceso
a otras ventanas para poder escribir.

« Se deben crear zonas de comunicacion, por ejemplo, zonas de
trabajo donde los estudiantes puedan revisar la informacion, y
también zonas de soporte o ayuda.

« En cuanto a los aspectos tecnoldgicos se deben considerar las
particularidades de hardware, como el tamafo de la pantalla, la
resolucion y la conectividad de internet.
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Diseno de la interfaz del OAM

Lainterfaz de usuario del Objeto de Aprendizaje Mévil es primordial
para establecer la relacion entre el usuario y el dispositivo mavil;
por esta razon, hay que tomar en cuenta algunas normas basadas
en las funciones cognitivas del aprendizaje. La tabla 17 contiene las
normas que se consideran primordiales en este proceso.

Tabla 17. Normas para el disefio de la interfaz de usuario.

Normas Elementos requeridos
Acceso a entor- Asincronicas: correo electrdnico, foros, cartelera de
nos de comuni- noticias.
cacién Sincroénicas: chat, videoconferencia.

Acceso al entorno Imadgenes, simuladores, animaciones, realidad virtual,
natural textos y simbolos.

Acceso al entorno  Hipertexto, bases de informacion, internet, documenta-
documental cion electronica.

Gestion de recur-  Resaltar aspectos importantes, dosificar la informacion,
sos atencionales  eliminar informacion innecesaria, presentacion de tex-
tos, audio, video y animaciones.

Gestion de recur-  Diversificacion de medios digitales, evitar elementos

s0s motivacio- muy llamativos (decorativos), planificacion de elementos
nales textuales, visuales y auditivos. Eliminar distractores de
atencion.

Evaluacion piloto  Retroalimentacién del prototipo.

Nota: Elaborado por autores. 2015.

Igualmente, es importante tener en cuenta una serie de
consideraciones en el desarrollo de la interfaz, tales como:

« Enla parte superior de la pantalla del dispositivo movil, se debe
agregar las opciones de menor uso, o los elementos auxiliares
de la aplicacion, ya que al usuario se le dificulta hacer clic en
esta zona, y agregar los elementos principales u opciones de
navegacion en la parte inferior de la pantalla (Ver Figura 6).
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Asi mismo cuando el usuario usa el dispositivo mévil de forma
horizontal, la zona principal de navegacion se debe colocar en
la parte lateral derecha tal como se muestra en la misma figura
antes mencionada.

Zona de interaccién
Elementos Auxiliares

Elementos principales

de navegacién
Elementos principales

Figura 6. Zonas verticales y horizontales de interaccion en el dispositivo
mévil. Elaborado por autores. 2015.

« Lasaplicaciones desarrolladas en iOS incorporan la navegacion
en la parte inferior de la pantalla, mientras que, en Android,
incorporan la navegacion en la parte superior.

o Los usuarios prefieren pulsar el centro de la pantalla por
comodidad al manejar el dispositivo mévil con su mano; por
tanto, se recomienda colocar las acciones principales del OAM
en el centro de la pantalla y las acciones secundarias arriba y
abajo. Evite colocar controles en el centro superior.

Figura 7. Zonas centrales de interaccion en el dispositivo movil. Elaborado
por autores. 2015.
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o DPara el disefio se debe tomar en cuenta la forma de sostener
el dispositivo mdvil, con la finalidad de que el OAM sea
comodo vy facil de usar. La figura 8 muestra algunas formas de
manipulacién de una Tablet y un teléfono inteligente.

l Tablet Smartphone

' L " -

Figura 8. Manipulacion de los dispositivos moviles. Elaborado por
autores. 2015.

Los tamaifios de los elementos de la interfaz no deben ser inferiores
al tamano del pulpejo superior del dedo que oscila entre 8 a 10 mm,
mientras que el pulpejo medio es 10 a 14 mm, con esto se evita

acceder a otra informacion por error, o que no se seleccione nada
del todo.

Pulpejo superior
8-10mm

Pulpejo medio
10-14 mm

Figura 9. Tamafio de los elementos de la interfaz de usuario. Elaborado
por autores. 2015.
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Elespacio entre los elementos de la interfaz debe ser porlo menos
de 2mm, con esto se reduce el peligro de pulsar otro botén por
equivocacion; por consiguiente, la zona de interaccion debe ser
igual o mayor al tamafo visual real del botén.

Figura 10. Espacio entre los elementos de la interfaz de usuario. Elaborado
por autores. 2015.

Los iconos de la aplicacion moévil deben ser sencillos, y
representar de forma grafica la accidén que ejecutara el usuario.

Se debe manipular directamente el contenido; por tanto, no
se debe incorporar controles adicionales para su revision. La
presentacion de la informacién debe ser inmediata al clic del
usuario.

La informacién o contenidos pueden ser visuales, auditivos o
tactiles. Evitar agregar mucha informacion, ya que el espacio
es limitado y puede ocasionar desmotivacion o cansancio en el
usuario.

Las transiciones deben ser suaves y sutiles para no llamar la
atencion hacia si mismas, hay que tener cuidado con excesivas
animaciones.

Se debe resaltar con color o tipografia las acciones principales
de las secundarias.

Para el disefio de la interfaz del OAM, se considerd el andlisis de
los factores clave, asi como también los elementos del diseno
instruccional con la finalidad de que la interfaz sea sencilla, amigable,
intuitiva e interactiva, con la finalidad de que los estudiantes puedan
utilizar el OAM sin mayores inconvenientes.
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En este sentido, se consider6 los siguientes aspectos:

Colores. - estos deben guardar armonia con la imagen corporativa
de la Universidad Técnica del Norte, en este sentido, se empled el
rojo, gris y blanco.

Pantone CMYK Pantone RGB

B co MI00 Y100 KO B :2i0GoB0 #: 020000
B co mo vo kso B ierce7 Bss # 575756
j C:0 MO Y0 KD ’_| R: 255 G: 255 B: 255 #: FFFFF

Figura 11. Patrones de los colores institucionales UTN. Tomado del
departamento de relaciones publicas UTN

Logo e imdgenes. - constituyen un elemento importante dentro del
disenio del OAM; atraen la atencion de los estudiantes, su resolucién
no debe ser muy alta; con 72 dpi sera suficiente para mostrar en
pantalla. Los formatos que se emplean son: .jpg, .png y .gif. Los
siguientes logos ilustran lo antes expresado:

ACREDITADA

Creando ciencia...
Construyendo suefios

Figura 12. Logos institucionales UTN. Tomado del departamento de
relaciones publicas UTN

Tipografia. - la tipografia que emplea la Universidad Técnica del
Norte es “futura’; para el texto del OAM se utilizo la fuente arial, ya
que es mas clara para la lectura a través de la pantalla.

Wireframes. - es la representacion simplificada de una pantalla,
permite tener una idea inicial de los elementos que conforma la
app, estructurando los componentes informativos e interactivos del
OAM.
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La forma mas sencilla, 4gil y rapida para realizar un wireframe es
mediante una hoja de papel y dibujar las pantallas y componentes
de interaccidn; es decir, plasmar en el papel la estructura de la app.
Otra forma de realizar wireframe es utilizar software de escritorio
y online; estos presentan una variedad de plantillas, botones, listas,
cabeceras entre otros. A continuacion, se muestran los programas
mas conocidos, aunque existen otras opciones:

Tabla 18. Software para crear Wireframes

Wireframe URL

UXPin http://www.uxpin.com/

Balsamiq http://www.balsamiq.com/

Mockflow http://www.mockflow.com/

Omnigroup http://www.omnigroup.com/products/omnigraftle/
Axure http://www.axure.com/

Nota: Elaborado por autores. 2015.

La pantalla inicial del OAM presenta la portada con el logo de
la Universidad Técnica del Norte, el nombre de la asignatura, el
numero de créditos y un botdn a través del cual se puede acceder a
los contenidos.

El software a utilizarse para el disefio del wireframe de la app es el
UXPin que se evidencia en la figura 13.

Bienvenidos a la Asignatura de

COMPUTACION VI

= @ -
Figura 13. Disefio interfaz usuario, pantalla inicial. Elaborado por autores.
2015.
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De igual forma se deben elaborar las pantallas secundarias que
complementan el OAM, tal como se muestra en la figura 14.

or—1m0Q or—300
=D =D

Informacion

Gnemio
Mantenimiento  Mantenimients
Hardware

= @ =

Figura 14. Disefio interfaz usuario, pantallas secundarias. Elaborado por
autores. 2015.

Implementacion del OAM

El desarrollo de aplicaciones moviles sigue ascendiendo; no
solamente por profesionales que se dedican a crear sistemas de
informacién modvil; sino también, los usuarios interesados en
aprender el manejo de esta nueva tecnologia para uso personal,
educativo, social o comercial.

Sin embargo, a la hora de elegir el software de desarrollo de la app,
es importante realizar un analisis de las caracteristicas, ventajas
y desventajas que presentan a fin de seleccionar la mas idonea de
acuerdo al tipo de aplicacion que se desee desarrollar.

Para este andlisis, se considerd las herramientas de desarrollo del
sistema operativo Android por dos razones: (a) el sistema operativo
Android es lider en el mercado mundial, y (b) la mayoria usuarios
cuentan con este sistema operativo en sus dispositivos moviles.

Latabla 19 muestra un breve resumen de las ventajas y desventajas de
algunas herramientas mds usadas para el desarrollo de aplicaciones
moviles.
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App Inventor es una aplicaciéon web gratuita, facil de usar, se puede
acceder desde cualquier navegador de internet a través de una cuenta
de Google; ademas, los servidores de esta plataforma almacenan y
registran todas las aplicaciones creadas a través de esta herramienta;
sin embargo, no es multiplataforma y presenta limitacion visual; a
pesar de estas limitaciones las ventajas son mayores al momento
de desarrollar un OAM, ya que no es necesario ser experto en
programacion para crear una app.

PhoneGap al igual que App Inventor es una aplicacién web gratuita
que permite desarrollar app en HTML5, CSS y Javascript y puede
ser ejecutada de forma nativa en las distintas plataformas; pese a
las ventajas esta aplicacion no cuenta con IDE propio y requiere
conocimientos en los lenguajes HTMLS5, CSS y JavaSript.

Otra delasaplicaciones para crear aplicaciones moviles es Rhomobile
Rodas, pero al igual que PhoneGap requiere conocimientos en los
lenguajes HTMLS5, CSS, JavaSript y Ruby.

El jQuery Mobile framework se basa en el core de jQuery y
proporciona una serie de herramientas, incluyendo el manejo del
DOM de HTML y XML, el control de evento, la comunicacién con
el servidor a través de Ajax, asi como los efectos de animacion y
de imagenes para paginas web. Sin embargo, no cuenta con su IDE

propio.
Apache Cordova es una aplicaciéon con caracteristicas similares a

PhoneGap, las aplicaciones pueden ser portables y se empaquetan
a través de SDK.
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Tabla 19. Herramientas de desarrollo app.

Herramienta

Ventajas

Desventajas

App Inventor

MIT
{ App Inventor

http://appinventor.mit.
edu

Gratuito.

Aplicacion web, se puede
acceder sin necesidad de
instalarlo.

Programacion basada en
bloques.

El IDE puede correr en
cualquier sistema opera-
tivo con Java.

Codigo abierto.

Facil de usar, no es
necesario ser experto en
programacion.

Cuenta con su propia
herramienta para elabo-
rar la interfaz grafica de
manera sencilla.

El disefio no necesita
codificacion.

El compilador traduce el
lenguaje visual.

Incluye emulador de
dispositivos Android, sin
necesidad de poseer un
teléfono.

Permite conectar dispo-
sitivos mdviles mediante
Wi-fi o cable.

No es multiplataforma.
Limitacion visual.

No exporta el codigo
de Java.

Actualizaciones cons-
tantes.

No es multiplataforma.
Limitacion visual.

No exporta el codigo
de Java.

Actualizaciones cons-
tantes.
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Herramienta

Ventajas

Desventajas

PhoneGap

D PhoneGap

http://phonegap.com

Rhomobile Rodas

obile

http://rhomobile.com

JQuery Mobile

& jauery

mobile framework.

https://jquerymobile.
com

Cordova

APACHE

CORDOVA"

http://cordova.apache.
org

Gratuito.

Codigo abierto.
Compatible con todas las
plataformas.

Acceso al hardware
(cdmara, GPS) del dis-
positivo mévil mediante
JavaScript.

Gratis.

Cédigo abierto.
Multiplataforma.
Acceso al hardware
(camara, GPS) del dis-
positivo mévil mediante
JavaScript.

Gratuito.

Cddigo abierto.
Compatible con multiples
plataformas.

Cuenta con libreria de
diseno.

Facil uso.

Acceso al hardware
(cdmara, GPS) del dis-
positivo mévil mediante
JavaScript.

Interfaz combinada con
JQuery Mobile.

Utiliza tecnologia weby,
se aloja en la propia apli-
cacién a nivel local. Las
aplicaciones pueden ser
portables, se empaquetan
a través de SDK.

No cuenta con IDE
propio.

Requiere conocimien-
tos en los lenguajes
HTMLS5, CSSy
JavaSript.

Construido sobre
Ruby.

No genera el codigo
Autor.

No tiene IDE propio.

Requiere conocimien-
tos en los lenguajes
HTML5, CSSy
JavaSript.

Requiere librerias de
PhoneGap para tener
acceso al hardware del
dispositivo mévil.
Requiere conocimien-
tos en los lenguajes
HTML, CSSy JavaS-
ript.

Nota: Elaborado por autores. 2015.
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Para el desarrollo e implementaciéon del Objeto de Aprendizaje
Movil de la asignatura de Computaciéon VII se selecciond App
Inventor, ya que la mayoria de estudiantes poseen un teléfono
inteligente, y ademds no requiere de mayores conocimientos para
su programacion.

La aplicacion se empieza a crear desde la interfaz de usuario a
través del diseniador de App Inventor, en donde se selecciona los
componentes que contendra la aplicacidn, y luego a través del editor
de bloques de App Inventor se ensamblan los médulos del programa,
los mismos que especifican la acciéon que realizan los componentes
agregados en el disefo.

Segun Herrera (2015) el editor de bloques consiste en que:

La aplicacién utiliza la libreria Open Bloks de Java para crear un
lenguaje visual a partir de bloques. Estas librerias estan distribuidas
por Massachusetts Intitute of Technology (MIT) bajo la licencia
libre (MIT License). El compilador que traduce el lenguaje visual
de los bloques para la aplicacion en Android utiliza Kawa como
lenguaje de programacion, distribuido como parte del sistema
operativo GNU de la Free Software Fundation.

Una vez finalizada la construccion de la aplicacion se puede
empaquetar e instalar en cualquier dispositivo que soporte el sistema
operativo Android. La aplicacién empaquetada puede visualizarse
en el emulador de App Inventor, o a través del dispositivo mévil por
medio de una conexion Wi-fi.

En la figura 15 se muestra el proceso de la construcciéon de una
aplicacion en App Inventor:
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Google App Inventor Servers

App Inventor Designer App Inventor Blocks Editor Android Emulator

' )

Android Phone

Figura 15. Proceso de la construccion de una aplicacion en App Inventor.
Tomado del Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y Formacion
del Profesorado

Para el correcto funcionamiento de la aplicacion mavil hibrida es
necesario tener en cuenta los siguientes requerimientos:

o Disponer de un dispositivo mévil, Smartphone o una Tablet,
con sistema operativo Android.

o Tener una conexion de red inaldambrica WI-FI o plan de datos
de internet.

« Un escaner de codigos QR para leer el cddigo del Objeto de
Aprendizaje Movil y proceder con la instalacion del mismo, o
instalar la app MIT App Inventor Companion.

Diseiio visual del OAM en App Inventor

El esquema de la interfaz del Objeto de Aprendizaje Mévil realizado
anteriormente se transfiere al software mencionado a fin de que el
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usuario pueda comunicarse con el OAM. Para iniciar App Inventor
es necesario tener una cuenta de google y no necesita de ningun
instalador para su funcionamiento.

1. Ingrese en cualquier navegador de internet y escriba la siguiente
direcciéon URL: http://ai2.appinventor.mit.edu/.

2. En la parte superior derecha de la pagina haga clic en el botén
Create apps! inmediatamente solicita la autorizacién para
acceder a su cuenta de google; registre sus credenciales: correo
electrénico y la contraseia.

3. Se muestra el cuadro de didlogo Welcome to App Inventor!
(Bienvenido a App Inventor), pulse continuar y se abre la
aplicacion; al inicio se situara en la pagina Mis proyectos desde
donde es posible gestionar todos los proyectos de aplicaciones
creadas con su usuario. Ver Figura 16.

Figura 16. Pagina inicial de App Inventor. Elaborado por autores. 2015.

4. Para cambiar el idioma de la interfaz, haga clic en el mentd
superior derecho English y de la lista desplegable, elija el idioma
Espariol.

Guide Report an Issue English -

o J Frangais

ltaliano

Screen1 TH2Y
Portugués do Brasil
Pyccrnin

Svenska

Figura 17. 1dioma App Inventor. Elaborado por autores. 2015
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Para crear un nuevo proyecto siga los siguientes pasos:

1.

Haga clic en el menu Proyectos y seleccione la opcion Comenzar
un proyecto nuevo.

El entorno solicita el nombre del proyecto, ingrese el mismo:
Objeto_Aprendizaje. Se recomienda que empiece con una letra.
seguido de éste puede contener caracteres numéricos, no debe
tener espacios en blanco; si desea separar palabras use el guion
bajo “_”; también no admite el uso de caracteres especiales,
tildes o la letra f.

D proyecto d

Nombre del
proyecto:

Cancelar

Figura 18. Nombre del proyecto. Elaborado por autores. 2015.
3.

Pulse Aceptar.

A continuacién, muestra el entorno de la aplicacion. El mismo
que consta de las siguientes secciones: barra de menus, gestor de
pantallas, disenador-bloques, paleta de componentes, propiedades
y medios, tal como se muestra en la Figura 19.

Figura 19. Entorno App Inventor. Elaborado por autores. 2015.
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1. Barra de menuis. Permite acceder al gestor de proyectos, conectar
con el emulador, teléfono Smartphone o Tablet, generar el
instalador de la aplicacion .apk, entre otros.

2. Gestor de pantallas. Desde esta seccion se puede editar, afiadir
o eliminar un Screen (ventana o pantalla).

3. Diseniador-Bloques. A través del botdn Diseniador puede crear
las pantallas de la aplicacion, es decir crear el disefio visual de
la app incorporando los elementos necesarios como textos,
imagenes, botones, tablas y otros. Con el Editor de bloques se
programa la accién que debe realizar cada elemento insertado
en el disefo.

4. Paleta de componentes. Se encuentran todos los elementos
que se pueden utilizar en la creacion de una aplicacion, estos se
encuentran organizados por categorias.

5. Visor. Muestra una vista previa del disefio que se esté creando;
es decir, permite visualizar los componentes insertados en la
pantalla actual.

6. Componentes. Mediante una estructura de arbol presenta todos
los componentes colocados en el Screen (pantalla); ademas al
seleccionar el componente puede modificar los parametros a
través del panel de propiedades o pulsar sobre el boton Cambiar
nombre o Borrar.

7. Propiedades. Permite la configuracion de los valores de cada
componente insertado en el Screen.

8. Medios. A través de esta seccion es posible Subir o Eliminar los
archivos de imagen, audio entre otros.

La categorizacién de los controles en la paleta componentes, se
encuentra estructurada de la siguiente manera.

Interfaz de usuario: muestra elementos relacionados con la interfaz
de usuario como botones, etiquetas, lista de opciones, imagenes,
webviewer, entre otros.
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Disposicion: permite la organizaciéon de los elementos graficos;
es decir se puede incorporar tablas, o espacios para agregar los
elementos en forma vertical u horizontal.

Medios: se encuentran elementos de sonido, texto a voz, cdmara,
grabador de sonidos, reproductor de video, reconocimiento de voz
entre otros.

Sensores: se ubican elementos como el lector de cddigo de barras,
acelerémetro, reloj, sensor de orientacion, sensor de ubicacion y
otros.

Social: contiene todo lo relacionado con llamadas de teléfono,
mensajes, twitter, entre otros.

Almacenamiento: elementos para trabajar con base de datos.

Conectividad: permite la conectividad con otras webs, contiene el
activity starter, servido y cliente bluetooth.

Una vez que ha diseniado y configurado las propiedades de los
controles que conforman la interfaz visual del OAM, la figura 20
es la primera pantalla a la que el usuario accederia cuando abra
la aplicacion, donde encontrara el botdn principal para iniciar la
navegacion del Objeto de Aprendizaje Movil.

Ademas, visualizara el boton de Facebook, a través del cual podra
contactarse con el docente de la asignatura, a fin de solventar
cualquier inquietud durante el desarrollo del aprendizaje.
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A Y LE
Computacion Vil

Bienvenidos a la Asignatura de

> COMPUTACION VII

(>

Figura 20. Disefio visual del OAM en App Inventor — Pantalla inicial.
Elaborado por autores. 2015.

El menui principal se encuentra dividido en dos secciones: la primera
es la seccion de informacién y la segunda comprende las unidades o
contenidos de la asignatura de Computacién VII.

AP D@

MenuPrincpal

Informacion
Presentacion ~ Silabo  Acerca de..
Unidades
2 X
= =A
= =

E-learning Edu2.0 Gnomio

Figura 21. Diseio visual del OAM en App Inventor — Ment Principal.
Elaborado por autores. 2015.

A través de esta opcidn muestra la presentacién de la
asignatura de Computaciéon VII; es decir, la descripcion y la
Presentacian  contribucion de la asignatura en la formacion profesional.
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Computaciw

Dese o In Asignaturn:

Mediante esta opcion se visualiza el silabo de la asignatura en
donde el estudiante podra conocer la planificacién respectiva.

B https://drive.google.com

Figura 23. Silabo de la asignatura. Elaborado por autores. 2015.

Esta opcion presenta los derechos de autor del Objeto de

Aprendizaje M6vil, asi como su version y sistema operativo.
= :

Autora:
Versian 1.0

Andrea Basantes
Sisterna Operativo: Android
2018 Autora

. Q [

regresar Inicia

Figura 24. Derechos de autor. Elaborado por autores. 2015.
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La segunda seccion de unidades del ment principal se conforma por
seis unidades, las mismas que se encuentran estructuradas por dos
areas. La primera presenta el objetivo de la unidad conjuntamente
con el contenido de la misma, y en la segunda area se presentan las
opciones de navegacion donde el estudiante podra regresar al ment
principal, revisar el recurso de ensefianza, la actividad a desarrollar,
la evaluacion para fortalecer su aprendizaje y finalmente un botén

que le permite ir a la pantalla principal del Objeto de Aprendizaje
Movil.

Modulo Elearning

Objetiva:

Apliear Iog eonocimientos de eleaming en el jercicio
H profesional, con ética y responsabilidad 2 fin de

estructurar un entamo virtual de aprendizaje.

Contenido:
Edearning Eleaming es ol proceso de ensefianza
aprendizaje a lravés de Inlemel, o més canogido omo

educacién online a educaci on virtual, caracterizada por
la separacion fisica entre docente y estudiante, pero
a con Ia caracteristica principal de comunicacian tanto
E-learn Ing sinerona coma asinoron, a traves de [a cual 52 llevs la
} teraccien did i continuada, Ademds, e
estudiante pasa a ser el centro de la formacién, al tener
que autogestionar su aprendizaje, con ayuda de tutores
¥ compaiieros. Brennan en el 2004 define a Elerarming
come: "Una idea clave es la de seleccion de los medios
adecuados para cada necosiiad educative £n
téminas deformacien e 2 empresa, Brennar, al

Navegacion

Ces®

Regresar Recurso Actividad Evaluacion  Inicio

Figura 25. Modulo E-learning. Elaborado por autores. 2015.

Objetivo:

|mplementar un centro educativa que eubra con todas
las necesidades del procesn de enseAanza-
aprendizaje.

L
Contenido:

EDU 2.0 e5 un Sistema de Gestion de Aprendizaje, LMS
(Leaming Management System) por su siglas en inglés
Este sistema es ulilizado para fadilitar y administrar
cursos presenciales, hibridos (b-learing) y enlinea. En
EDU 2.0 se puede publicar mateniales para los
estudiantes tales como texto, imagenes, graficas,
presentaciones, videos, articulas y enlaces a recursos.
dela Internet, También se pueden crear prucbas
chietivas coma parte de a evaluacion o el avalis,
estrateqias para crear tareas enlinea y fuere de la
Internet, ribricas para las mismas, y tiene disponiale
herramientas de administrazion de los cursas como

calendario, libreta de asistencia v libreta de
Navegacion

L EE

Regresar Recurso Actividad Evaluacion Inicio

Figura 26. Modulo Edu20. Elaborado por autores. 2015.
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Objetiva:

Crear un aula virtual para desarrallar actividades
académicas y de investigacian.

! ‘ Contenido:
. Gnomio es un sitio web de alojamiento para
C— Moodle con tedas las caracteristicas dela

+ plataforma para crear aulas virtuales de
aprendizaje, una de las ventajas es que el sitio
de activara inmediatamente y con privilegios de
administrador, cuya finalidad es conocery
descubrir las ventajas y caracteristicas de
Moodle, Para iniciar ingresa a httpsi//
www.gnomio.com o a hitps://
www.milaulas.com/

Regresar Recurso Actividad Evaluacion Inicio

Figura 27. Modulo Gnomio. Elaborado por autores. 2015.

Objetivo:

Aplicar plataformas educativas de software
libre en una plataforma de software libre en un
| servidor local |

Contenido:

Moodle es una plataforma de aprendizaje
disefiada para proporcionarles a educadores,
administradores y estudiantes un sistema
integrado anico, robuslo y seguro para crear
ambientes de aprendizaje personalizados,
también se conoce como LCMS (Learning
Content Management System). (Moadle™,
2018). Para descargar el instalador de Moodle
ingrese a: https://moodle.org

L1

Q88

Regresar Recurso Actividad Evaluacion  Inicio

Figura 28. Modulo Moodle. Elaborado por autores. 2015.
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At WE

MantenimientoS

Mantenimiento Software PC
Objetiva:

|dentificar los companentes del PC para prevenir,
detectar y correqir fallas tanto en hardware como en
software.

Contenido:

El mantenimiento de software es la modificacion de un
producto de sofltware después de la entrega, para
carregir eores, mejorar el rendimiento, u otros
atributos. El mantenimiento de sotrware es una
actividad muy amplia que incluye la correccidn de
errores, mejoras de |as capacidades, eliminacion de

- funcianes ohsoletas y optimizacion. Debido a que el

w cambio es inevitable, se debe desarrollar mecanismos

para la evaluacidn, controlar y hacer modificaciones.
(Wikipedia, 2015)

Regresar Recurso Actividad Evaluacion  Inicio

Figura 29. Modulo Moodle. Elaborado por autores. 2015.

Mantenimiento Hardware PC

Objetivo:

Aplicsr los conacimientns del mantenimients
preventive y corectiva del cemputadar a fin de
diagnozticar y carregir los diferentes problemsas que se

| presentan en el PC.

Contenido:

El mantenimiente es un conjurle de actividades gue se
requisne realizar perodicsmente para mantener la PG
e | ‘ en dptima estade de funcionamiento, y pader detectar
e a Liernpo cuslguier indicio de lallas o danos en sus
componentes {PCPCSalutions, 2015}, es decr, permite

prewenir fallas dlectiicas en los perifércos del PG
{teclado, monitor, CPL, mouse entre atroz).

Regresar Recurso Actividad Evaluacién  Inicio

Figura 30. Modulo Moodle. Elaborado por autores. 2015.
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Recursos del OAM

Se puede definir a un recurso movil como el material o herramienta
con contenidos educativos, producidos en forma de multimedios;
los mismos que constituyen un recurso didactico para enriquecer
y desarrollar el proceso de ensenanza-aprendizaje. Es importante
resaltar que los recursos didacticos no solo facilitan la tarea del
docente, sino que también los alumnos aprovechan estos recursos
para afianzar sus conocimientos.

Al momento de diseniar o seleccionar un recurso movil es necesario
determinar algunas especificaciones importantes como:

a) Objetivo del recurso, cada recurso didactico mévil debe cumplir
con un objetivo de aprendizaje; el mismo que debe tener relacién
con los objetivos de la asignatura o especificamente con el tema
a desarrollar. En este contexto los contenidos del recurso mévil
deben responder a las siguientes interrogantes ;qué queremos
que el estudiante aprenda?, ;qué voy a ensefiar? ;cuando? ;cémo
voy a lograr que el estudiante aprenda? ;a quiénes esta dirigido?
;qué y como voy a evaluar?. En este sentido, los recursos
didacticos moviles cumplen la funcidn de facilitar la interaccion
entre docentes y estudiantes con el fin de alcanzar los objetivos
educativos.

b) Diseiio del recurso, debe ser agradable y también desafiante
para causar en el estudiante la sensacion de reto, confrontaciéon
y superacion. Ademas, es importante considerar la apariencia
del diseno del recurso movil; este debe ser atractivo, ameno
para el usuario, guardar armonia entre los colores e imagenes
incorporadas, la interaccion debe ser intuitiva; es decir que el
usuario conozca el recurso y cdmo manejarlo.

¢) Duracién del recurso, la capacidad méxima de concentracion en
las personas es alrededor de 20 minuto; sin embargo, en 1995
Burns comprobé que durante los 5 primeros minutos de una
clase o presentacion se conseguia el nivel de atenciéon mas alto,
y que en los diez minutos siguientes el nivel, aunque algo mas
bajo, se mantenia constante. Por tanto con el fin de mantener la
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atencion de los estudiantes cada recurso movil no debe exceder
de 5 minutos.

d) Estilos de aprendizaje, no todas las personas aprendemos
de la misma forma, ni a la misma velocidad; cada uno de
nosotros utilizamos varias estrategias o métodos para receptar
el conocimiento, esto depende muchos factores como la
motivacion, el extracto geografico, social, cultural, econémico y
la edad. Segtin Gentry (1999), el término estilos de aprendizaje
se refiere a esas estrategias preferidas que son, de manera mas
especifica, formas de recopilar, interpretar, organizar y pensar
sobre la nueva informacion.

Existen recursos que sirven de sustento teérico, metodolégico
y operativo, permiten la interaccion, motivan la comunicacion,
la reflexion y la evaluacion. Actualmente se ha establecido
que tenemos tres sistemas para representar mentalmente la
informacion: visual, auditivo y kinestésico; si desea determinar
el estilo de aprendizaje de los estudiantes puede aplicar el Anexo
D.

La innovacidén de los recursos mdviles no es suficiente si el docente
no cambia su metodologia en el proceso de enseflanza aprendizaje,
este debe facilitar al estudiante la comprension de la teoria y
propiciar el desarrollo de habilidades a través de la practica

En este contexto, los recursos educativos constituyen un elemento
que permite vincular los elementos de disefio instruccional descritos
anteriormente con los estilos de aprendizaje de los alumnos, lo que
impacta en la personalizacion del aprendizaje (Aguilar, G., Chirino,
V., Neri, L., Noguez, J., & Robledo-Rella, V, 2010, p. 3).

En el Objeto de Aprendizaje Movil de Computaciéon VII, se
integran algunos recursos didacticos que ofrece el internet a
través de las herramientas de la web 2.0 y 3.0; la tecnologia puede
incorporarse de diferentes maneras y cumplir varios propdsitos en
el proceso de ensenanza-aprendizaje; pueden fortalecer el manejo
de la informacién, promover el desarrollo del pensamiento critico
y reflexivo, solucionar problemas, mediar la comunicacién entre
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docentes y estudiantes; por tanto, la seleccion de los recursos
o herramientas tecnologicas se deben realizar en funcion de
los objetivos educativos; a continuacién, se detallan algunas
herramientas utilizadas en el OAM.

a) Redes sociales, el desarrollo de la comunicacion a través de redes
sociales es sorprendente, los estudiantes las usan constantemente
para diferentes fines. Con el uso adecuado de las mismas
permite potenciar la comunicacion y el aprendizaje de forma
interactiva sin importar el tiempo y espacio donde se encuentre
el estudiante. En el OAM se utiliza Facebook como una de las
herramientas mas conocida y utilizada para establecer grupos
de aprendizaje que permitan el intercambio de ideas y genere
conocimientos.

b) Google Drive, esta herramienta permite el almacenamiento de
documentos o archivos, los mismos que pueden ser revisados
desde cualquier dispositivo a través de una conexidon de internet,
ademds del almacenamiento permite compartir y trabajar de
forma colaborativa con otros usuarios de la red.

c) Slideshare, permite la publicacion de presentaciones en
PowerPoint, Word, Open Office, Pdf.

d) Prezi, consiste en elaborar presentaciones en la nube con un
disefio en 3D, permite compartir la creacion realizada y trabajar
de forma colaborativa.

e) Video, es un sistema de grabacion, almacenamiento y
reproduccion de imdgenes; en este se debe mostrar objetivos
y procedimientos claros mediante palabras, figuras y simbolos
especificos que permitan captar el interés de los estudiantes
hacia las ideas centrales de lo que debe comprender.

t) Mapas mentales, permiten sintetizar la informacion a través
de un diagrama representado por texto, ideas principales y
secundarias, imagenes e incluso en algunos casos admiten
la insercién de videos, facilitan la asimilacién de conceptos y
mejoran el aprendizaje.
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g) Blog, o bitacora digital es un sitio web en el que se puede incluir
informacién sobre la asignatura o cualquier tema especifico;
a través de este medio se incentiva la comunicaciéon mediante
el registro de comentarios sobre los contenidos expuestos;
constituye una herramienta de colaboracién asincrona.

h) Calaméo, ofrece la posibilidad de crear publicaciones interactivas
como un documento que se puede leer pasando las hojas como
en un libro, admite y convierte una gran variedad de tipos de
archivos tales como PDF, Word, PowerPoint, Open Office, entre
otros; ademas permite la configuracion del documento para
insertar videos, imdagenes, enlaces internos y externos.

El OAM se usara en las modalidades b-learning, m-learningm;
por lo tanto, en el desarrollo de cada unidad se muestra un recurso
especifico por tema, como video, mapa mental, presentaciones,
blog entre otros; los mismos que facilitan el proceso de ensefianza
con la finalidad de motivar y complementar el aprendizaje de los
estudiantes. La figura 31 muestra un ejemplo de la utilizacién de los
recursos:

tps//docs google com/pre:  [8] i ww.mindomo.com/es/ (m|

PACIE y las aulas

virtuales

Ing. Andrea Basantes

Figura 31. Disefio visual del OAM en App Inventor — Ejemplo de
Recursos. Elaborado por autores. 2015.
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Actividades

Las actividades permiten alcanzar los objetivos planteados a través
del aprender haciendo; por tal razon, en cada unidad del OAM se
encuentra la opcion de Actividad, la misma que permite consolidar
el conocimiento del usuario. En esta seccién se utiliza herramientas
de la web 2.0 como:

a) Educaplay, es un sitio web que permite crear actividades
interactivas de aprendizaje y ser visualizadas desde cualquier
dispositivo a través de internet; ademas tiene la opcién de
compartir sus creaciones con usuarios de la red como también
hacer uso de un amplio bagaje de recursos desarrollados por
otros usuarios. Entre las actividades que se pueden crear estan
los crucigramas, sopas de letras, test de evaluacién, ordenar
letras, mapa interactivo, presentaciones, completar entre otros.

b) Hot potatoes, es una herramienta de autor que brinda la
posibilidad de crear ejercicios educativos de refuerzo o repaso
para los estudiantes. Las diferentes actividades pueden ser
visualizados a través de la web; los ejercicios que se pueden
desarrollar son crucigramas, emparejamiento, preguntas de
seleccion multiple, respuesta corta, rellenar huecos y otros.

¢) Jelic, facilita la creacidon de actividades didécticas educativas e
interactivas, entrelas principalesactividadesestan rompecabezas,
ejercicios de texto, asociaciones, palabras cruzadas entre otras.

d) Ardora, permite crear contenidos web de forma sencilla, posee
mas de 45 tipos de actividades, crucigramas, sopas de letras,
paneles graficos y otros.

e) Constructor, admite la creacion de contenidos educativos
digitales, cuenta con mas de 50 actividades que permiten la
incorporacion de elementos multimedia como sonido, video,
imdgenes.
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f) eXeLearning. Es un programa de creaciéon de actividades
de codigo abierto de forma sencilla e intuitiva, es uno de los
programas mas usado para crear recursos didacticos.

A continuacion, en la figura 32 se muestra un ejemplo las actividades
desarrolladas para el OAM.

[ 1. dropboxusercontent.com E i [ ldropboxusercontent.com ©

ACTIVIDADES EN HOTPOTATOES

Actividad: E-learning

Estructurar en Microsoft Word un .

entorno virtual de aprendizaje con la
metodologia PACIE en la modalidad 1
e-learning. .

Figura 32. Disefio visual del OAM en App Inventor — Ejemplo de
Actividades. Elaborado por autores. 2015.

Evaluacion

La evaluacién permite evidenciar el proceso de ensefianza-
aprendizaje; por lo tanto, en cada unidad del OAM se incluye una
evaluacion online que permite retroalimentar el conocimiento del
usuario, ya que la evaluacién indica el porcentaje o calificacion
obtenida; ademads puede revisar las respuestas correctas e incorrectas.
De igual forma en la elaboracién de las evaluaciones en linea se
utilizaron algunas herramientas como:

a) Flubaroo, es un componente de google drive que permite calificar
de manera automatica test o evaluaciones realizadas por medio
de formularios de GoogleDocs, proporciona datos estadisticos y
los resultados pueden ser enviados al correo electronico de cada
estudiante.

b) Examtime, es una herramienta que facilita la creacion de
materiales educativos tales como mapas conceptuales,
cuestionarios, apuntes con contenido multimedia, fichas,
diapositivas las mismas que pueden ser compartidas en la red;
ademas se puede hacer usos de recursos desarrollados por otros
usuarios.
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¢) Quiz Creator Online, permite crear cuestionarios en linea
con archivos multimedia, posee algunas alternativas para
formular preguntas; por ejemplo, seleccion mdltiple una o
varias respuestas, rellenar hueco, zonas interactivas, relacionar,
verdadero o falso, respuesta corta.

d) Quiz revolution, es una herramienta facil e intuitiva de manejar
permite crear evaluaciones en linea.

En la figura 33 se muestra un ejemplo de las evaluaciones insertadas
en el OAM

21 ocs google.com H A ww.gocongr.com (B

Manten

Mantenimieni software

Evaluacion E-
learning

*Gbligatoria
£ AN et e e

3 Nombrey apellido

£Gomo se llama el tipo de contenido
formative cuyo documento esta en
formato de texto donde se realiza una
tarea de autoestudio por parte del
alumnado? * [ - ]

Creading

E-leaming

;Cules son los elementos e-leaming?

Figura 33. Ejemplo de evaluaciones en el OAM. Elaborado por autores.
2015.

Contenidos de la asignatura

Para completar el disefio del OAM es necesario definir y estructurar
los contenidos de la asignatura, tal como se muestra en la tabla
20. Cada unidad tematica especifica el objetivo a alcanzar, los
contenidos a tratar, los recursos que se usaran para el desarrollo de
los contenidos, las actividades que los estudiantes deben realizar, y
finalmente la evaluacion de cada unidad.
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Tabla 20. Contenidos del Objetos de Aprendizaje Moévil — app.

Unidad I: E-learning

Objetivo

Aplicar los conocimientos de e-learning en el ejercicio pro-
fesional, con ética y responsabilidad a fin de estructurar un
entorno virtual de aprendizaje.

Contenido:
E-learning

Elearning es el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de
Internet, 0 mas conocido como educacién online o educacidén
virtual, caracterizado por la separacion fisica entre docente y
estudiante, pero con la caracteristica principal de comunicacion
tanto sincrona como asincrona, a través de la cual se lleva la
interaccion didactica continuada. Ademas, el estudiante pasa
a ser el centro de la formacion, al tener que autogestionar su
aprendizaje, con ayuda de tutores y compaieros.

Brennan en el 2004 define a E-lerarning como: “Una idea clave
es la de seleccion de los medios adecuados para cada necesidad
educativa. En términos de formacién en la empresa, Brennan, al
tiempo que sefala que el término tiene diferentes significados
para diferentes personas, como “cualquier posible combinacion
de un amplio abanico de medios para el aprendizaje disefiados
para resolver problemas especificos”

Metodologia PACIE

PACIE, es una metodologia de trabajo en linea, a través del
campus virtual que facilita la introduccién del e-learning
en los procesos educativos evitando el fracaso clasico de la
preocupacion tecnolégica y el descuido pedagogico en el uso
de los recursos.

PACIE, busca incluir las TIC en la educacién, pensando en el
docente como motor esencial del proceso de aprendizaje, toma
como elementos esenciales a la motivacion y al acompafiamiento
del estudiante.
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PACIE es el resultado de las iniciales de cada una de las fases en
las cuales se basa la metodologia, cuyo significado es Presencia,
Alcance, Capacitacion, Interaccion y E-learning.

Recursos

Video:

https://youtu.be/29gzSnwWsdE
http://photopeach.com/album/Ip86g8

Libro electrénico:
http://www.calameo.com/read/002762708e1baeb52aa39
Documento web:
http://www.telecentros.info/pdfs/plataformas_elearning libre.pdf

Actividad

Estructurar en Microsoft Word un entorno virtual de aprendizaje
con la metodologia PACIE en la modalidad e-learning.

Evaluacion

1. ;Cémo se llama el tipo de contenido formativo cuyo
documento esta en formato de texto donde se realiza una
tarea de autoestudio por parte del alumnado?

a. E-reading
b. E-learning

2. ;Cuales son los elementos e-learning?
a. LMS
b. CMS
c. Sistemas de comunicacién asincrona y sincrona
d. Contenidos
e. Foros
f. Recursos interactivos

3. ;Qué factores inciden en la educacion e-learning?
a. Seguimiento
b. Contenido
c. Comunicacion
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4. ;El chat es una herramienta asincrona?
a. Verdadero
b. Falso

5. ;En el bloque de cierre, qué secciones existen?
a. Despedida
b. Negociacion
c. Retroalimentacion
d. Graduacién

Unidad II: Edu 2.0

Objetivo
Implementar un centro educativo que cubra con todas las
necesidades del proceso de ensenanza- aprendizaje.

Contenido
Edu 2.0

EDU 2.0 es un Sistema de Gestion de Aprendizaje, LMS
(Learning Management System) por sus siglas en inglés.
Este sistema es utilizado para facilitar y administrar cursos
presenciales, hibridos (b-learning) y en linea.

En EDU 2.0 se puede publicar materiales para los estudiantes
tales como texto, imagenes, graficas, presentaciones, videos,
articulos y enlaces a recursos de la Internet. También se pueden
crear pruebas objetivas como parte de la evaluacion o el avaluo,
estrategias para crear tareas en linea y fuera de la Internet,
rubricas para las mismas, y tiene disponibles herramientas
de administracion de los cursos como calendario, libreta de
asistencia y libreta de calificaciones. Para iniciar ingrese a:
www.edu20.org
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Recursos

Mapa mental:

https://www.mindomo.com/es/mindmap/map_df48ce-
0c87e143a5bce2b1d809348759

Libro electrénico:

http://www.calameo.com/read/0014238583365cabe319c¢
Video:

https://youtu.be/dglsYrnXvtE

Actividad
Crear un centro educativo que cubra con todas las necesidades
del proceso de ensefianza- aprendizaje. (Aula virtual de la
asignatura que imparte)
Evaluacién
1. ;Edu 2.0 es sistema de gestion de aprendizaje?

a. Offline

b. Online

c. Mixto

2. ;Qué servicios de colaboracion de la web 2.0 posee Edu2.0?

a. Chat
b. Foro
c. Wiki
d. Facebook
e. Blogs

3. ;Edu 2.0 permite incrustar videos de YouTube?
a. Si
b. No
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4. ;Edu 2.0 permite la creacion de evaluaciones en linea?
a.Si
b. No
5. ;Se puede duplicar un curso en Edu 2.0?
a. Verdadero
b. Falso

Unidad III: Gnomio

Objetivo
Crear un aula virtual para desarrollar actividades académicas y
de investigacion.

Contenido

Gnomio

Gnomio es un sitio web de alojamiento para Moodle con todas
las caracteristicas de la plataforma para crear aulas virtuales
de aprendizaje, una de las ventajas es que el sitio de activara
inmediatamente y con privilegios de administrador, cuya
finalidad es conocer y descubrir las ventajas y caracteristicas de
Moodle. Para iniciar ingrese a https:// www.gnomio.com o a

https://www.milaulas.com/
Recursos

Enlaces:

https://www.milaulas.com
http://www.ite.educacion.es/formacion/materiales/184/cd/
M8 gnomio/index.html

Presentacion digital:
http://moodle.mejorqueperdereltiempo.es/index.html

Actividad

Configurar un entorno virtual de aprendizaje en Moodle con la
metodologia PACIE de la asignatura que imparta.
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Evaluacion

1. ;Gnomio es un sitio web pagado?
a. Pagado
b. Gratuito

2. ;Moodle maneja sistema operativo?
a. Verdadero
b. Falso

3. ;Para cambiar la fachada principal del aula en Moodle elije?
a. Apariencia
b. Administrar sitio
c. Configuraciones sitio

4. ;Para instalar el idioma espanol en Moodle, es mediante?
a. Ajustes de idioma
b. Paquete de Idioma
c. Idioma

5. ;Para la matriculacién de estudiantes en un curso, es obliga-
torio entregar el codigo de acceso al curso?

a. Verdadero

b. Falso

Unidad I'V: Moodle

Objetivo

Aplicar plataformas educativas de software libre en una plata-
forma de software libre en un servidor local.

Contenido

Moodle

Moodle es una plataforma de aprendizaje disefiada para
proporcionarles a educadores, administradores y estudiantes un
sistema integrado unico, robusto y seguro para crear ambientes

78




APRENDIZAJE MOVIL EN LA EDUCACION SUPERIOR

de aprendizaje personalizados, también se conoce como LCMS
(Learning Content Management System). (Moodle™, 2015).
Para descargar el instalador de Moodle ingrese a: https://

moodle.org
Recursos

Video:

https://www.youtube.com/watch?v=NCOM23JAkSM
Informacioén digital:
https://docs.moodle.org/all/es/Instalaci%C3%B3n_de Moodle
Actividad

Instalar Moodle en un servidor local y restaurar el curso desa-
rrollado en gnomio.

Evaluacion

1. ;Moodle es un sistema de gestion de curso de codigo?
a. Abierto
b. Cerrado

2. ;Cual es la licencia en la que esta basado Moodle?
a. GNU GPL
b. OPEN OFFICE
c. FREE BSD

3. ;Quién es el creador de Moodle?
a. Steve Jobs
b. Martin Dougiamas
c. Ward Cunnigham

4. ;Bajo qué paradigma esta basado Moodle?
a. Cognitivo
b. Constructivista
c. Aprender- Aprender
d. Significativo

79




APRENDIZAJE MOVIL EN LA EDUCACION SUPERIOR

5. ;El rol de profesor, puede cambiar el contenido del curso?
a. Verdadero
b. Falso

Unidad V: Mantenimiento de Software

Objetivo
Identificar los componentes del PC para prevenir, detectar y
corregir fallas tanto en hardware como en software.

Contenido

Mantenimiento de Software

El mantenimiento de software es la modificacion de un producto
de software después de la entrega, para corregir errores, mejorar
el rendimiento, u otros atributos. El mantenimiento de software
es una actividad muy amplia que incluye la correccién de
errores, mejoras de las capacidades, eliminacion de funciones
obsoletas y optimizacion. Debido a que el cambio es inevitable,
se debe desarrollar mecanismos para la evaluacion, controlar y
hacer modificaciones. (Wikipedia, 2015)

Recursos

Videos:

https://youtu.be/K6ZkjqlYc8 A https://youtu.be/TobXGX-
66H8M

Blog:

http://mantenimientokatherine.blogspot.com/ http://en-
samble321.blogspot.com/2012/10/mantenimiento-preventi-
vo-hardware-y. html

Informacién digit@s:// swcb37.files.wordpress.
com/2013/08/man! iento-de-software.pdf

Actividad

Realizar una evaluacién en linea sobre los componentes del PC
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Evaluacion

1. ;El mantenimiento correctivo tiene por objetivo localizar y
eliminar los posibles defectos de los programas?

a. Verdadero.

b. Falso.

2. ;En qué consiste el mantenimiento preventivo de computa-
dores? Elija dos opciones

a. Eliminacién de archivos temporales.

b. En reinstalar el sistema operativo.

c. En aumentar la capacidad de la memoria RAM.

d. En formatear el disco duro.

e. Limpieza interna y externa de la PC.

3. ;En qué consiste la desfragmentacion del Disco Duro?

a. En eliminar los archivos temporales para mejorar el
rendimiento del PC.

b. Reordenar los datos de una unidad, no hace que el
ordenador trabaje mas rapido, sino que agiliza el proceso
de la navegacioén por los archivos.

c. Reordenar los datos de una unidad, hace que el ordenador
trabaje mas rapido.

d. Realizar particiones al disco duro, analizar y recuperar
datos.

4. ;Cuales son las extensiones de los archivos que se puede
eliminar sin ningun problema de la PC?

a..tmp, .bak, .old

b. tmp, temp

c..tmp, .temp

5. ;Cuales son las principales funciones del mantenimiento?

a. Desfragmentar el disco, realizar copias de seguridad y
formatear el PC.

b. Actualizar antivirus, liberar el espacio en disco y
desfragmentar el disco.

c. Desfragmentar el disco, liberar el espacio en disco y
realizar copias de seguridad
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Unidad VI: Mantenimiento de Hardware

Objetivo

Aplicar los conocimientos del mantenimiento preventivo y
correctivo del computador a fin de diagnosticar y corregir los
diferentes problemas que se presentan en el PC

Contenido

El mantenimiento es un conjunto de actividades que se requiere
realizar periddicamente para mantener la PC en éptimo estado
de funcionamiento, y poder detectar a tiempo cualquier indicio
de fallas o dafos en sus componentes (PCSolutions, 2015), es
decir, permite prevenir fallas eléctricas en los periféricos del PC
(teclado, monitor, CPU, mouse entre otros).

Recursos

Video:
https://youtu.be/iNvjqRZcxXI

Presentacién:
https://prezi.com/izyfpiczggen/mantenimiento-preventivo-y-correc-

tivo/?utm_source=prezi-view&utm medium=ending-bar&utm
content=Title-link&utm campaign=ending-bar-tryout
Actividad

Elaborar un video sobre el mantenimiento preventivo y correc-
tivo del PC. Subir el video en YouTube.

Evaluacion

1. ;El mantenimiento preventivo consiste en la revision periodica
del PC?

a. Verdadero

b. Falso

2. El conector IDE sirve para:
a. Una grabadora DVD SATA
b. Una grabadora DVD
c. Una tarjeta de red
d. Un disco duro SATA
e. Un disco duro ATA
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3. ;Qué tipo de cable se usa para una conexion de red?
a. UTP
b. Firewire
c.IDE
d. PS/2

4. La velocidad de un procesador se representa como:
a. GHz
b. GB
c. MB
d. GBz

5.;Cudl es el nombre de la memoria temporal?
a. ROM
b. IBM
c. RAM
d. ALU

Nota: Elaborado por autores. 2015

Programacion del OAM en App Inventor

En la programacién del OAM se emplean varios elementos; tales
como sentencias, condiciones, bucles, variables y eventos.

a) Sentencias. En App Inventor se distinguen por su accién y dos
colores: azul para modificar variables o propiedades del objeto
y naranja para llamar a funciones; los bloques son sentencias de
programacion.

b) Condiciones. Son necesarias para determinar si una
instruccion es verdadera o falsa; es decir, si ocurre algo o no.
Para establecer una condiciéon App Inventor usa las siguientes
estructuras: if — then, if — then — else, while y choose, esta ultima
es practicamente similar al if — then — else, con la diferencia
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de que permite devolver una variable cuando cumpla o no la
pregunta. En todos los bloques existe un espacio superior donde
encajar la pregunta o test que hace el programa para decidir por
donde debe continuar el proceso.

¢) Bucles. Un bucle o ciclo es la ejecucion repetida de varias
sentencias hasta cumplir con la condicién asignada en dicho
bucle. El uso de este elemento en programacion permite ahorrar
tiempo, procesos, muestra el cddigo de manera clara, sencilla y
facil de interpretar para futuros cambios. App Inventor dispone
de los bucles while, for range y foreach, el primero ejecuta el
bloque de sentencias mientras cumple la condicidn, el segundo
tiene las mismas caracteristicas de un for en cualquier otro
programa debe especificar el nombre de la variable, el inicio, fin
y el tamafio de los saltos de iteraccion. Finalmente, foreach es
un iterador sobre los elementos de una lista.

d) Variables. Se las puede definir o modificar de acuerdo a
la necesidad del programa, estas pueden ser de tipo texto,
numéricas. Se declaran al asignarle un valor de inicio.

e) Eventos. Son importantes para responder de acuerdo a la
interaccion del usuario con la interfaz, por consiguiente, ejecuta
una o mds acciones en respuesta a los eventos que se produzcan
en el Smartphone o Tablet; por ejemplo, un botén avisa cuando
el usuario hizo clic sobre él, la mensajeria cuando se recibe un
mensaje.

Una vez realizado el disefio visual del Objeto de Aprendizaje Movil
se procede a programar, a fin de que el usuario pueda gestionar los
contenidos sin inconvenientes. La programacion en App inventor
es a través de un entorno de desarrollo visual basado en bloques, en
donde se eligen los componentes del disefio visual como botones,
etiquetas, tablas, imagenes, sonidos, texto, entre otros; se modifican
sus propiedades y se procede a la programacion de los mismos a
través del editor de bloques, conforme se presenta en la figura 34.
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Gfssmpmmms;

Figura 34. Programacion en bloques OAM — App Inventor. Elaborado por
autores. 2015.

Para las personas que no tienen conocimiento de programacion se
recomienda cambiar el idioma de App Inventor; en la parte superior
derecha y seleccione espafiol; a continuacion, se presenta algunos
ejemplos de la programacion en bloques:

a) Para cambiar el color de un botén cuando el usuario haga clic
sobre €l realice los siguientes pasos.

+ Inserte en el disefiador de App Inventor el objeto botdn.

o En el editor de bloques haga clic en el objeto insertado (se
encuentra en la barra lateral izquierda, situado en Screenl) y
aparecera el catalogo de bloques.

o Seleccione el siguiente, cuando-Botonl.Clic — ejecutar.

o Escriba en la pantalla la palabra poner y busque en la lista
desplegable la accién poner-Botonl-ColorDeFondo-como 'y
encaje en el bloque anterior.

o Finalmente elija del panel izquierdo la opcion Colores y
seleccione el color que desee utilizar.

El codigo quedaria representado tal como se muestra en la figura 35.
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cuando (LNIYY Clic

gjecular poner (:XTTIRD - (SITAELRD como
S -

Figura 35. Codigo del cambio de color de un boton cuando haga clic el
usuario. Elaborado por autores. 2015.

b) Realice el siguiente procedimiento para escuchar un mensaje
cuando el usuario agite el teléfono.

« En el diseio de la aplicaciéon incorpore dos objetos
AccelerometerSensorl y TextToSpeech.

o Dentro del editor de bloques haga clic en el objeto
AccelerometerSensorl y elija el siguiente bloque cuando-
AccelerometerSensorl-. Agitar-ejecutar; esto significa que
cuando el usuario agite el teléfono el sensor detecta el evento y
ejecuta una accion especifica, en este ejemplo se escuchara un
mensaje.

o  Escribir en la pantalla llamar y seleccionar de la lista desplegable
la siguiente sentencia llamar-TextToSpeechl-. Hablar-mensaje.

« Finalmente agregar el bloque de texto y escribir el mensaje
que desee reproducir; por ejemplo, “Estoy temblando” A
continuacion, se visualiza el cddigo en App Inventor.

P AccelerometerSensord -
CE=TELA FY ETl TextToSpeech! - [GEVVET

mensaje

-

Figura 36. Cédigo escuchar audio cuando agite el movil. Elaborado por
autores. 2015.
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c) Para reproducir un archivo de audio a través de un boton siga los
siguientes pasos:

Agregue dos objetos, un botéon y uno de sonido en el disehador
de App Inventor.

Modifique las propiedades del objeto sonido, en Origen suba el
archivo de audio mp3 que desea reproducir.

En el editor de bloques haga clic en el objeto botén vy elija el
siguiente evento cuando-Botonl-. Clic-ejecutar.

Escriba llamar y elija la accién llamar-Sonido 1. Reproducir.

El cédigo quedara de la siguiente manera.

cuando [EEITIYIES Clic

ejecutar llamar EIGTEES -Reproducir
S

Figura 37.Codigo reproducir audio. Elaborado por autores. 2015.

d) Para pasar de una ventanaa otrarealice el siguiente procedimiento.

En el Gestor de pantallas pulse sobre el boton Ariadir ventana.

Escriba el nombre de la nueva pantalla o pulse aceptar si desea el
nombre por defecto Screen2. Esta accion situa el Screen2 como
pantalla actual, si desea regresar al Screen! despliegue el combo
de pantallas disponibles y elija Screenl. Mediante el panel de
propiedades puede modificar el nombre de cada pantalla, Titulo
e ingrese el nombre.

En el Screenl realice la portada o caratula para presentar su
aplicacion, inserte un botén que diga Siguiente. En el Screen?2
inserte una imagen y un botén que diga Atrds.

Una vez listo el Screenl vaya al Editor de bloques, en el panel
Bloques, haga clic en el control Boton1 situado en Screenl de la
barra lateral izquierda.
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» Del catalogo de bloques seleccione el bloque cuando-BotonI-.
Clic-ejecutar.

o Escriba en el visor, abrir otra pantalla Nombre de la pantalla e
inserte dentro del bloque anterior.

o Inserte el bloque Texto, en el area vacia escriba el nombre
Screen? y arrastre al bloque anterior de tal manera que encaje
uno con otro.

« Realizamos el mismo proceso con el Screen2, pero esta vez en
texto colocamos el nombre Screen|.

ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla

cuando (LTI -Clic
ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla  * 251D

Figura 38. Codigo movimiento de ventanas. Elaborado por autores. 2015.

e) Para abrir una direccion URL en el navegador de internet
es necesario afadir en la pantalla un componente invisible
ActivityStarter. Realice los siguientes pasos:

o Inserte en la pantalla un botén, cambie el nombre como
Btnevalua.

« Agregue otro componente ActivityStarter, el mismo que se
encuentra en la categoria Conectividad.

« A continuacion, haga clic en el botén Blogues para acceder al
Editor de Bloques.

« En el panel Blogues pulse en Scrrenl y elija Botonl.

o Del catalogo de bloques seleccione el evento cuando-BotonI-.
Clic-ejecutar.

o Nuevamente, en el panel Blogues pulse en el componente
ActivityStarterl, desde el catalogo elija poner-ActivityStarterl-
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UriDelDato-como, inserte un bloque de texto en el que debe
pegar la direccién que desea visualizar. Este bloque asigna una
direccién de internet la misma que se abrira cuando el usuario
pulse el Botonl.

o Del panel Blogues pulse en el componente ActivityStarterl, y
elija del catalogo el bloque poner-ActivityStarter1-Accion-como,
inserte un bloque de texto y escriba android.intent.action. VIEW.
Este bloque indica la accion que ejecutara el sistema Android.

» Escribaenel Visorllamaryelija el bloque llamar ActivityStarter1.
IniciarActividad. Este bloque ejecutard lo programado para
ese componente.

o Arrastre los bloques de tal manera que encaje uno con otro, tal
como se muestra en la siguiente figura.

cando Gic
L T ActivityStarter! - M UriDelD (20 T hitps://docs. google.
el ctivityStarter - I Accion - JECL LR android intent action VIEW Jg
llamar IniciarActividad

Figura 39. Codigo enlace a la web. Elaborado por autores. 2015.

La configuracién de App inventor es sencilla y facil de realizar;
el diseador y el editor de bloques se ejecutan directamente en el
navegador (nube), se puede visualizar la aplicacion en el dispositivo
movil mientras se construye el mismo. Para configurar las pruebas
en vivo existen tres opciones:

1. Si se tiene una conexion a internet inalambrica (Wi-fi) y si se usa
un dispositivo Android, no es necesario descargar ningun software
adicional en el computador para empezar a crear la aplicacion, los
paso para establecer este tipo de conexién son:

a) Ingrese en el navegador web del computador la siguiente
direccion URL: http://appinventor.mit.edu/.

b) Descargue e instale la aplicaciéon Mit AI2 Companion en el
dispositivo Android (Smartphone o Tablet).
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c) Conecte el computador y el dispositivo Android a la misma
red Wi-fi.

d) Abra un proyecto en App inventor o cree uno nuevo.

e) En App inventor del computador haga clic en el menu
Connect y seleccione la opcion Al Companion (Ver Figura 40),
se abre una ventana de didlogo con una imagen de codigo Qry
un codigo de texto.

f) En el dispositivo Android abra la aplicacion Mit App
Companion, pulse el boton “Scan OR code” y escanee el cddigo
(imagen codigo QR), caso contrario pulse el boton “Connect
with code” e ingrese el cddigo de texto de forma manual;
inmediatamente visualizara la aplicacién que esté creando y se
ira actualizando conforme realice cambios en el disefio como en
el comportamiento de los componentes.

Connect ~

[Ty Your code is:

L ]

1

1

’ - liggjd

Cancel

Hard Reset

Figura 40. Conexién del computador con el dispositivo Android.
Elaborado por autores. 2015.

2. Sino tiene un dispositivo Android es necesario instalar el software
en un ordenador para poder usar el emulador de Android en la
pantalla del mismo; este emulador funciona igual que un Android,
pero aparece en la pantalla del computador. Para configurar este
tipo de conexidn realice los siguientes pasos:

a) Descargue y ejecute el programa de instalacion del software
App inventor de acuerdo al sistema operativo que use Windows,
Mac OS X, GNU/Linux, en la siguiente pagina web puede
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descargar el software: http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/
windows.html.

b) Al instala el software se crea un acceso directo del programa
aiStarter, haga clic sobre este icono para iniciar la aplicacion, el
emulador requiere el uso de este programa para establecer la
comunicacion con el navegador. Los usuarios de Mac no tienen
que realizar este paso, aiStarter se inicia automaticamente. Al
inicio el emulador aparecera con una pantalla de color negro,
espere unos minutos para que se cargue completamente hasta
mostrar la aplicacion que tenga abierta en App inventor.

3. Si no tiene una conexion de internet inalambrica (Wi-fi), debe
instalar el software en el computador para conectar el dispositivo
Android a través de USB. A continuacion, se detalla los pasos para
establecer la conexion:

a) Ejecute el programa de instalacion del software App inventor.

b) Descargue e instale la aplicaciéon MIT AI2 Companion en el
dispositivo Android.

¢) Inicie el programa aiStarter.

d) Configure el dispositivo para USB; es decir, en el dispositivo
Android elija la opcidon Ajustes seleccione la opcion de
desarrollador, activelas y verifique que esté en modo depuracion
USB.

e) Conecte el computador con el dispositivo Android mediante
el cable USB.

Finalmente, para garantizar el correcto funcionamiento y la calidad
de la aplicacion movil se debe realizar algunas pruebas de usabilidad
con la finalidad de corregir los errores existentes. Estas pruebas se
pueden aplicar con los estudiantes o usuarios a los que esta dirigido
el OAM con la finalidad de conocer sus opiniones en cuanto a la
usabilidad y accesibilidad.
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Una vez que se realice las correcciones respectivas si las hubiere
y esta terminada la aplicacion movil (app) puede ser descargada
mediante dos opciones:

a) App (provide QR code for .apk): Esta opciéon de descarga
genera un co6digo QR, el mismo que a través de una matriz de
puntos almacena la informaciéon del Objeto de Aprendizaje
Moévil. Una vez finalizada la descarga se presenta el codigo QR,
posteriormente se procede a escanear la imagen del cédigo QR
con el Smartphone o Tablet y el lector instala automaticamente
la aplicacion para su uso y navegacion.

oK

Note: this barcode is only valid for 2
hours. See the FAQ for info on how to
share your app with others.

Figura 41. Descarga del Codigo Qr - Objeto de Aprendizaje Movil.
Elaborado por autores. 2015.

App (save .apk to my computer): Esta opcion de descarga de
la aplicacion movil, baja al equipo o computador el Objeto de
Aprendizaje Mvil a través de un archivo con la extension .apk para
ser instalado a través de un gestor de descargas como Play Store.

7 W ActivityStartert - i Dataur - BCIUMB htips //docs google.co
EY AciviyStarter - Acion - NG
| col CENEEIEIRD StariAcviy

Ao Ao @
ObjetoAprendizaje (1).apk

Figura 42. Descarga del Objeto de Aprendizaje Mévil .apk. Elaborado por
autores. 2015.
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Si los usuarios no poseen un teléfono inteligente o Tablet con
sistema operativo Android para instalar y ejecutar la aplicacion
movil, pueden importar el archivo .apk del Objeto de Aprendizaje
Movil en App Inventor desde cualquier computador, recuerde que
App Inventor proporciona un emulador Android, de tal forma
que aparece en la pantalla del computador el OAM listo para ser
utilizado.

Con la informacién mencionada anteriormente conlleva a la
planificaciéon de un programa innovador de capacitacién con
la finalidad de enfatizar la ensefianza y el aprendizaje de manera
practica, oportuna, acorde al espacio y recursos requeridos para
un conocimiento significativo en la utilizacién de las tecnologias
moviles.

Programa Innovador de capacitacion

Independientemente de la actividad que realice el ser humano,
siempre se debe considerar a la capacitacion como un factor
indispensable para el desarrollo personal y profesional. Tal es asi que
esta actividad permite desarrollar habilidades, destrezas, actitudes y
competencias para un mejor desempefio laboral, permitiendo que
las instituciones u organizaciones publicas o privadas alcancen sus
metas.

La UTN, siempre estd pendiente en fortalecer el talento humano
mediante la capacitaciéon permanente, continua y coherente de
acuerdo a las funciones en las que se desempefe; con mayor razén
en el personal docente porque de ellos depende el crecimiento
personal y profesional de los estudiantes; por ende, deben estar
a la vanguardia de la tecnologia, capacitarse y actualizar sus
conocimientos constantemente, a fin de alcanzar la calidad educativa
en el ambito académico.
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La planificacién de un programa innovador de capacitacién para
los docentes tiene la finalidad de incrementar sus habilidades
y destrezas en el manejo de las tecnologias de informacién y
comunicacion a través de aplicaciones moviles (app), posibilitando
que la metodologia de ensefianza sea innovadora y congruente con
los nuevos tiempos, mediante la interaccién con los estudiantes
dentro y fuera del aula. Con este fin, se ha disefiado y organizado
una serie de eventos que se presenta en la tabla 21.

Tabla 21. Eventos de capacitacion

Evento Tema Duracion | Beneficiarios
Seminario “Desarrollo de un Objeto 40 horas Docentes
taller de Aprendizaje Mévil para
Android”
Conferencia “Uso de los dispositivos 4 horas Estudiantes
moviles en el aula”
Conversatorio | “Uso educativo de teléfo- 3 horas Docentes
nos inteligentes Estudiantes
(Smartphone) y Tablet”

Nota: Elaborado por autores. 2015.
Seminario-Taller

El seminario-taller debe potenciar el uso de los dispositivos mdviles
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, tal es asi, que el tema de
este evento se puede titular “Desarrollo de un Objeto de Aprendizaje
Moévil (OAM) para Android”, el mismo que debe dirigirse a los
docentes, con una duracion no menor a 40 horas con la finalidad de
alcanzar los siguientes objetivos:

o Desarrollar un OAM para Android con la finalidad de
incorporar este recurso como una herramienta de apoyo en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

o Aprovechar la tecnologia movil existente en el aula para
dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

» Motivar la interaccion entre docente-estudiantes, generando un
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ambiente de trabajo reflexivo, critico, cooperativo y colaborativo,
con la finalidad de lograr los objetivos de ensefianza.

Es importante destacar que los participantes del seminario-taller
lograran las siguientes competencias:

o Identificar los factores claves del disefio del OAM.

« Realizar el diseio instruccional del Objeto de Aprendizaje Mévil
de acuerdo a la planificacién microcurricular, con la finalidad
de alcanzar los objetivos planteados en la asignatura.

o Implementar el OAM a través de App Inventor como una
herramienta sencilla e intuitiva de manejar.

« Incorporar los dispositivos méviles en el proceso de ensenanza-
aprendizaje innovando su metodologia tradicional.

La tabla 22 muestra una propuesta para la programacion del
seminario-taller, en donde se detalla el plan de trabajo, las actividades
y el nimero de horas utilizado por tema.

Tabla 22. Contenidos capacitacion-seminario taller

Plan de trabajo Actividades Duracién
(horas)
Introduccion de2 tema. Ejemplos de la 4

Ventajas-desventajas, funcionalidades y su  vida practica
aplicacién en la educacion.
M-learning (aprendizaje movil).

;Qué es un objeto de aprendizaje mévil?. Manipular un 1
Caracteristicas, ventajas y desventajas. OAM
Andlisis de factores clave y disefio instruc- Identificar las 7
cional del Objeto de Aprendizaje M6vil.  necesidades

del contexto
Disefio visual del Objeto de Aprendizaje  Ejercicios 4
Moévil. ladicos en

papel y en

software

wireframe
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Disefio visual del Objeto de Aprendizaje ~ Crear una 4
Movil e incorporacion de contenidos. cuenta en
google para

App Inventor
y disenar el

OAM.
Programacion del Objeto de Aprendizaje  Modificar las 4
Movil. propiedades de

los elementos
0 componentes

del OAM.
Programacion del Objeto de Aprendizaje  Configurar la 4
Movil. conexién del

dispositivo

movil con App

Inventor.
Programacion del Objeto de Aprendizaje  Realizar la 8
Movil e incorporacién de herramientas interaccion
web con cada
2.0. componente.
Depuracion de errores, evaluacion, des- Realizar las 4
carga e instalacion de la aplicaciéon mévil ~ pruebas de
en el celular o Tablet. depuracién

de errores.

Descargar

e instalar la

aplicacion

movil.
Total horas 40

Nota: Elaborado por autores. 2015.

Con el fin de conocer el grado de satisfaccion de los participantes
en el seminario-taller, es necesario realizar una encuesta online
para evaluar el desarrollo del evento y del docente. En el anexo A se
muestra un ejemplo del instrumento de investigacion para evaluar
este evento.
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Conferencia

El tema de la conferencia debe evidenciar de manera concreta el
conocimiento tecnoldgico en temas como: “el uso de los dispositivos
moviles en el aula” La duraciéon depende del espacio y tiempo
requerido; por lo general de 4 horas.

La conferencia tiene como objetivos los siguientes:

Aprovechar los recursos que ofrecen los dispositivos moviles
para fortalecer el proceso de aprendizaje dentro y fuera del aula.

Establecer normas para el uso adecuado de los dispositivos
moviles en el ambito educativo con la finalidad de optimizar su
aplicabilidad.

Ademds, los participantes alcanzaran las siguientes competencias:

Construir su propio aprendizaje aprovechando los recursos que
ofrecen los dispositivos méviles.

Adoptar normas de uso adecuado y responsable en el ambito
educativo.

Crear y compartir informacién a través de los dispositivos
moviles.

Desarrollar su capacidad de interaccidon social, comunicativa,
cooperativa y colaborativa con sus comparieros y docentes.

Explorar aplicaciones méviles educativas que facilitan el proceso
de aprendizaje.

Crear comunidades de aprendizaje a través de los dispositivos
moviles empleando herramientas web 2.0.

La tabla 23 muestra la programacién de la conferencia, en donde se
detalla el plan de trabajo, el tiempo y el material de apoyo utilizado
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Tabla 23. Contenidos y desarrollo de la conferencia

Plan de trabajo Duraciéon Material de
(minutos) apoyo
Presentacion y objetivos. 5 Presentacion
Emaze.
Introduccién: uso de los Video.
dispositivos moviles en la 10
educacion.
Ventajas y desventajas del Mapa mental:
uso de los dispositivos 10 Examtime.
moviles en la educacion.
Funcionalidad de los dis- 20 Presentacion
positivos méviles. Emaze.
Recursos que ofrecen los 135 Presentacion
dispositivos moviles para Emaze.
fortalecer el proceso de Internet:
aprendizaje dentro y fuera Aplicaciones
del aula. Aplicaciones y moviles educati-
herramientas educativas vas (app).
de internet.
Normas de uso adecuado
uso de los dispositivos 15 Presentacion
moviles en la educacion. Emaze.
Conclusiones y Recomen- PowerPoint.
daciones. 10
Preguntas y respuestas. Ninguno.
15
Evaluacion de la conferen- Enlace de en-
cia a través de los disposi- cuesta online o
tivos moviles. 15 cddigo QR.
Cierre y despedida. Ninguno.
5

Nota: Elaborado por autores. 2015.
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La conferencia debe promover la interacciéon de los recursos que
ofrecen los dispositivos moviles para fortalecer el proceso de
aprendizaje dentro y fuera del aula. Inclusive se puede evaluar
la conferencia y el desempefio del conferencista a través de los
dispositivos moviles, de forma similar al evento seminario-taller
se debe desarrollar una encuesta online y proporcionar el enlace
a los participantes para su validacion. En el anexo B muestra un
formato de encuesta para el evento de la conferencia, tomando
como referencia los aspectos més relevantes como el uso adecuado
de recursos y medios didacticos, la metodologia del docente, el
contenido cientifico, la innovacién académica entre otros.

Conversatorio

Para potenciar el uso de la tecnologia mévil en el aula se puede
establecer un conversatorio entre docentes, expertos en el area tecno
pedagdgica y estudiantes, cuyo tema puede titularse “Uso educativo
de teléfonos inteligentes (Smartphone) y Tablet”, con una duracién
aproximadamente de 3 horas.

Los objetivos de esta actividad se concretan en:

o Intercambiar ideas, experiencias y saberes para reflexionar
sobre el uso de teléfonos inteligentes y Tablet en el rol docente
universitario.

o Contribuir a la capacitacién profesional y académica de los
docentes a fin de promover una transformacién metodolégica
en su labor.

Las competencias que conseguiran los participantes en este evento
son:

« Diagnosticar el rol de la innovaciéon educativa en la educacién
superior.

o Identificar los procesos de innovaciéon en el rol docente
universitario.

« Proponer proyectos innovadores de investigacion educativa.
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En la tabla 24 se presenta el programa del conversatorio, en donde
se especifica el plan de trabajo, el tiempo y el material de apoyo que
podria emplear para su desarrollo.

Tabla 24. Contenidos capacitacion-conversatorio

Plan de trabajo Duraciéon (minutos) Material de
apoyo
Bienvenida - Objetivos 10 Presentacion
— Presentacidn invitados Prezi.
especiales.
Introduccion del tema 10 Video.

“Uso educativo de teléfonos
inteligentes (Smartphone) y

Tablet.

Desarrollo del conversatorio. Ninguno.
100

Preguntas y 30 Ninguno.

respuestas.

Debate entre los invitados.

Conclusiones finales. 10 Ninguno

Evaluacion del conversatorio 15 Enlace de

a través de los dispositivos encuesta online o

moviles. codigo QR.

Despedida 5 Ninguno

Nota: Elaborado por autores. 2015.

Para el debate entre invitados especiales y auditorio asistente se
puede incorporar herramientas de comunicacion sincronas (chat,
videoconferencia) y asincronas (foro, correo electrénico) con la
finalidad de establecer la interaccion adecuada con los participantes.

De forma similar a los dos eventos anteriores, es necesario realizar
una encuesta en linea para determinar la satisfaccion de los
participantes a este evento. El formato de la encuesta para evaluar
este evento se encuentra en el Anexo C.
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Aspectos relevantes del aprendizaje movil

Las TIC abarcan diferentes ambitos del quehacer cotidiano,
transformandose en herramientas fundamentales para el
desarrollo individual o colectivo de la sociedad. A través de la
integracion de las TIC se elimina la brecha digital geografica,
social, econémica y cultural. Por tanto, su aprovechamiento es
oportuno para los diferentes usuarios.

El uso de dispositivos mdviles en la educacion superior exige
que los docentes actualicen sus conocimientos, a fin de innovar
sus estrategias de ensefianza desarrollando sus habilidades
y destrezas para captar el interés de los estudiantes. Ademas,
permite valorar su imagen profesional.

Los usuarios disponen de un dispositivo movil (teléfono
inteligente (Smartphone), Tablet que permite corroborar y
enriquecer la investigacion cientifica y tecnologica la cual es
registrada en las estadisticas nacionales e internacionales de
cada pais.

El aprendizaje mdvil (m-learning) potencia las actividades
de ensefianza sin tener que limitar su interaccion en el aula,
estimulando la exploracién, la comunicacidén, el pensamiento
reflexivo y critico, la inventiva, la cooperacion y colaboracién.
Sin embargo, se debe motivar el uso del aprendizaje mévil
(m-learning) en la modalidad b-learning ya que permite
potenciar la interaccién del ser humano con su entorno, la
ciencia y la tecnologia.

La insercién de nuevos recursos tecnoldgicos en el proceso
de ensenanza-aprendizaje no auguran el éxito o el logro del
aprendizaje significativo; por lo tanto, los usuarios deben
realizar un disefo instruccional de los elementos o componentes
necesarios para alcanzar los objetivos planteados en su
planificacién microcurricular, motivando a los estudiantes a
generar la construccién de su propio conocimiento acorde a las
necesidades de la sociedad contemporanea.
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El disefio del objeto de aprendizaje movil sera efectivo siempre
y cuando el docente realice el analisis de los factores clave y el
disefio instruccional para el grupo u objeto de estudio al cual va
a ser dirigido el OAM.

El disefio de la interfaz de usuario del Objeto de Aprendizaje
Movil es primordial para establecer la relacion entre el usuario
y el dispositivo mévil, a fin de que los usuarios no tengan
complicaciones en el acceso, uso y navegacion del Objeto de
Aprendizaje Mévil a través del Smartphone o Tablet.

El desarrollo de aplicaciones mdviles crece de forma ascendente,
ya que no solamente profesionales que se dedican a la creacién
de sistemas de informaciéon movil lo usan, sino también los
usuarios interesados en aprender cdmo funciona esta nueva
tecnologia para satisfaccion personal, educativo, social o
comercial. Sin embargo, a la hora de elegir el software para la
creacion de la app es importante revisar las caracteristicas del
contexto, requerimientos y necesidades de la aplicaciéon que se
desea desarrollar.

La capacitacion no debe ser mondtona y aburrida, depende de
una buena planificacion fundamentada en la realidad del grupo
meta y el objetivo que se requiere alcanzar.

Es necesario promover eventos de capacitacion peramente para
el desarrollo de aplicaciones méviles dirigido a principiantes
mediante el uso de la plataforma App Inventor como una
herramienta facil de utilizar e implementar. Ademas las app
se pueden distribuir entre usuarios a fin de contar con un
repositorio de objetos de aprendizaje mdviles, permitiendo
cubrir todas las expectativas que la comunidad universitaria y
la sociedad requieren.
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Anexo A

Encuesta seminario-taller

Seminario Taller: Desarrollo de un Objeto de Aprendizaje Movil
(OAM) para Android”

Instrucciones:

* Lea detenidamente la pregunta antes de contestarla.

+ Seleccione con un clic seguln corresponda su respuesta.

* La encuesta es anénima para garantizar la veracidad de las

respuestas.

1. ¢Coémo califica usted el evento en los siguientes items? *

Contenidos
Novedad e
innovacion
Utilidad para
la docencia y
profesién
Metodologia
dela
profesora
Medios
didacticos
utilizados
Contenido
cientifico

Excelente

O

O

Muy Bueno

o

o

Bueno

C

C

Malo

'

O
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Excelente Muy Bueno Bueno Malo
Innovacién
) s o) s (@

académica
Informacién

g e @ c £
recibida
Herramientas
en linea 's c s o
utilizadas
Recursos:
internet, o (o ‘s o
audio, video

2. Elvocabulario de la facilitadora fue: *
Técnico

“  Poco Técnico

3. ¢Coémo calificaria usted el evento? *
Excelente
Muy Bueno
Bueno

Regular

4. Considera que este seminario-taller se debe ampliar *

£ g

FNo

5. Enla escala del 1 al 104 cudl seria su calificacién sobre el
desempefio de la facilitadora? *
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Malo ~ ¢~ ~ ¢~ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ r Excelente

6. ¢Qué temas recomendaria abordar en un préximo evento? *

Gracias por su colaboracién
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Anexo B
Encuesta Conferencia

Conferencia: “Uso de los dispositivos méviles en el aula”
Instrucciones:

* Lea detenidamente la pregunta antes de contestarla.
* Seleccione con un clic segln corresponda su respuesta.
* La encuesta es andénima para garantizar la veracidad de las

respuestas.

1. ¢Como califica usted el evento en los siguientes items? *

Excelente Muy Bueno Bueno Malo
Contenidos s o o C
Novedad e
innovacién W - B <
Utilidad para
la docencia y (o o c o
profesién
Metodologia
de la - o s (8]
profesora
Medios
didacticos c O c o
utilizados
Contenido
cientifico = & o i
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Excelente Muy Bueno Bueno Malo
Innovacién
: (e o o o

académica
Informacién

2 C e o C
recibida
Herramientas
en linea e s - s
utilizadas
Recursos:
internet, - e o -~
audio,video

2. El vocabulario de la conferencista fue: *
Técnico

“ Poco Técnico

3. ¢Como calificaria usted el evento? *

© Excelente
2 Muy Bueno
“ Bueno

“ Regular

4. Considera que se debe ampliar ésta conferencia*
= 5

l'-No

5. En la escala del 1 al 10 cual seria su calificacion sobre el

desempefio de la conferencista? *
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Malo ' e ‘e c c o ol o R o B @ Excelente

6. ¢Qué temas recomendaria abordar en un préximo evento? *

7. Sugerencias y recomendaciones *

Gracias por su colaboracién
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Anexo C
Encuesta Conversatorio

Seminario Taller: Uso educativo de teléfonos inteligentes (smartphone)
y tablet

Instrucciones:

* Lea detenidamente la pregunta antes de contestarla.
* Seleccione con un clic segln corresponda su respuesta.
* La encuesta es andnima para garantizar la veracidad de las

respuestas.

1. ¢Cémo califica usted el evento en los siguientes items? *

Excelente Muy Bueno Bueno Malo
Contenidos o e I -
Novedad e
innovacién . : e a
Utilidad para
la docencia y - e - -
profesion
Metodologia
de la [ '») s, -
profesora
Medios
didacticos I C o c
utilizados
Contenido s e -~ -~
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Excelente Muy Bueno Bueno Malo
cientifico
Innovacién
’ & ' o O

académica
Informacién

R O 0 '8 C
recibida
Conocimiento
de los - - o o
invitados
Debate entre

S e e o
los invitados

2. El vocabulario de la coordinadora fue: *
Técnico

Poco Técnico

3. ¢Coémo calificaria usted el evento? *

C

Excelente
e Muy Bueno
“ Bueno

Regular

4, Considera que este conversatorio se debe ampliar *
£ s

“ No

5. En la escala del 1 al 104 cudl seria su calificacion del desempefio

de la coordinadora? *
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Malo - ~ ¢ ¢~ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ Excelente

6. ¢Qué temas recomendaria abordar en un préximo evento? "

Gracias por su colaboracion
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Anexo D
Instrumento Estilo de Aprendizaje

En la siguiente tabla podra determinar su estilo de aprendizaje, de
acuerdo con la forma en que prefiere adquirir la informacién. Se
basa mas en cudles son sus “sentidos favoritos”.

Para cada pregunta busque la columna que mds se aproxima a su
forma de hacer las cosas. Cuente las respuestas de cada columna y

esto le indicard su principal estilo de aprendizaje.

Tabla 25. Estilo de Aprendizaje

Interrogantes | Visual Auditivo Kinestésico
;Cuando dudo | ...trato dever |...digola ...escribo la
de la ortografia | la palabra? palabra o trato | palabra para
de una pala- de resolverlo | darme cuenta
bra... fonéticamen- | si me parece
te? bien?
[] [ ] []
;Cuando en- ...me cuesta ...me gusta ...uso gestos y
tablo una con- | trabajo escu- | escuchar pero | movimientos
versacion... char durante | me muero por | muy expresi-
un tiempo hablar? vos?
largo?
[] [ ] []
;Cuando ha- ...utilizo con | ...utilizo con | ...utilizo con
blo... frecuencia frecuencia frecuencia
palabras como | palabras como | palabras como
“ver”, “lucir”, “oir”, “sonar”, | “tocar’, “sen-
“imaginar”? “pensar”? tir”, “hacer”™?
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Interrogantes

Visual

Auditivo

Kinestésico

[]

[]

[]

;Cudndo trato
de concentrar-

...me distrae el
desorden o el

...me distraen
los sonidos o

...me distrae
la actividad a

me... movimiento? | los ruidos? mi alrededor?
[ ] [] []
;Cudndo ...me olvido ...olvido las ...recuerdo
conozco auna | de los nombres | caras pero sobre todo lo
persona... pero recuerdo | recuerdo los | que hice con
las caras o los | nombresylas | esa persona?
lugares? conversacio-
nes?
[ ] [] []
;Cuando con- | ...prefiero ...prefiero ha- | ...prefiero ha-
tacto a alguien | el contacto cerlo através | cerlo mientras
por motivos de | directo, cara del teléfono? caminamos

negocios... a cara, en una o realizamos
reunion? alguna activi-
dad?
[] [] []
;Cudndo estoy |...me gustan | ...me gus- ...me gusta
en clase... las exposicio- | ta que haya que se orga-
nes con fotos y | debates y nicen activi-
diagramas? didlogo? dades y poder
moverme?
[] [] []
;Cuandoleo... |...megustan |...megustael |...prefierolas
los parrafos didlogo yme | historias de
descriptivos imagino las accion?

y me detengo
para imaginar
la accién?

voces de los
personajes?
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Interrogantes | Visual Auditivo Kinestésico
[] [] []
;Cudndo tengo | ...prefiero ver | ...prefiero ...prefiero
que hacer algo | demostracio- | recibir ins- intentarlo di-
nuevo en el nes, diagra- trucciones rectamente y
trabajo... mas, graficos | verbales o aprenderlo en
en manuales | preguntarlea |la marcha?
de instruc- alguien como
cion? se hace?
[] [] []
;Cuéndo nece- | ...busco las ...llamo a ...intento
sito ayuda con | ayudas en un centro de | todas las
un programa | linea o en el ayudaoaun | posibilidades
de computa- manual? colega? y trato de
dor... resolverlo por
mi cuenta?
[ ] [] []
TOTAL

Nota: Tomado de Ramirez, G. Estilos de Aprendizaje. 2005.

Probablemente ya detectd su estilo de aprendizaje. Revise la des-
cripcidn general de cada estilo.

Los aprendices visuales

e Se relacionan con mas efectividad con la informacion escrita,
notas, diagramas y dibujos.

« Estdn inconformes en una presentacion si no pueden tomar no-
tas detalladas.

o Consideran que una informacion no existe si no la han visto
escrita en alguna parte.

« Toman notas adicionales, aunque les entreguen los materiales
del curso.
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Tienden a ser mds efectivos en las comunicaciones escritas, en

la manipulacién de simbolos, etc.

Los aprendices auditivos

Se relacionan con mas facilidad con la palabra hablada.
Tienden a escuchar una conferencia y luego toman apuntes o
revisan el material entregado.

Dan mas importancia a lo que les dicen que a lo que ven escrito.
A menudo repiten en voz alta los textos para entenderlos o re-
cordarlos.

Pueden ser buenos oradores o conferencistas.

Los aprendices kinestésicos

Aprenden mas efectivamente a través de tocar, del movimiento
y del espacio.

Prefieren imitar y practicar.

Pueden parecer lentos debido a que la informacién no se les
presenta en forma adecuada a sus métodos de aprendizaje.
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