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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo principal fortalecer el uso
de los dispositivos méviles como herramientas de aprendizaje colaborativo,
en la asignatura de Computacion en los terceros afios del bachillerato
general unificado del Colegio Universitario UTN, durante el periodo 2014-
2015, entre las principales ventajas que ofrecen los dispositivos méviles en
el ambito educativo es su ubicuidad ya que permiten aprender en cualquier
momento y lugar. En lo que se refiere al marco tedrico se tomaron en cuenta
fundamentaciones como la filoséfica, psicoldgica, pedagogica, social,
tecnologica y legal, en donde se consider6 como fuente primordial a la
teoria humanista pues la investigacion se enfoca principalmente en el ser
humano: docentes y estudiantes, asi mismo la teoria conectivista puesto
gue aportdé con conocimientos tecnolégicos a la investigacion. Dentro de la
metodologia se utilizo la investigacion de campo y documental, la primera
permitio aplicar una encuesta al docente y estudiantes para la recoleccion
de la informacion, la segunda en cambio facilitd la sustentacion teérica de
la investigacion, con la informacion obtenida se realiz6 el analisis e
interpretacion de resultados obteniendo algunas conclusiones vy
recomendaciones tal es asi que el uso de dispositivos moviles lo hacian
para el entretenimiento y no para fines educativos; esto se debe al
desconocimiento y limitada informacion acerca de las ventajas que ofrecen
los dispositivos moviles en el ambito educativo siendo necesario establecer
un plan integral de capacitacion sobre el uso de estos nuevos recursos
didacticos en el aula; por tal motivo se pudo elaborar una propuesta cuyo
objetivo es contribuir con un objeto de aprendizaje mévil en Android Studio,
para fortalecer el aprendizaje de la asignatura de Computacion, el mismo
gue fue expuesto ante los estudiantes y personal docente del Colegio
Universitario “UTN”, teniendo una gran acogida para el uso de esta
herramienta en el aula. La investigacion generd varios impactos como
social, educativo y econémico por tanto este estudio puede servir como
referente para que otras comunidades educativas implementen este tipo de
herramienta como apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje a fin de
mejorar la calidad educativa.
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ABSTRACT

This research has as main objective to strengthen the use of mobile
devices as tools for collaborative learning, in the Computing assignment of
the Senior Year of UTN High School during the period 2014-2015. The main
advantages of mobile devices in education are its ubiquity and allow learn
at anytime and anywhere. The theoretical framework presents the
theoretical, psychological, philosophical, pedagogical, technological and
legal basis, which the humanist theory was the principal, it focuses on
humans, teachers and students. Also the connectivity theory provides with
technological research knowledge. Field and documentary research was
used for the methodology, the first one allowed to apply a survey to teachers
and students to collect information, the second one facilitates the theoretical
basis of the research. With the information obtained, we realize the analysis
and interpretation of the results. The conclusions and recommendations are
that the use of mobile devices did for entertainment and not for educational
purposes; this is due to ignorance and limited information about the
advantages of mobile devices in education. It is necessary to establish a
comprehensive training plan on using these new teaching resources in the
classroom. A proposal has been elaborated to strengthen the learning of
the Computing assignment by the mobile consciousness in the Android
Studio. This was exposed to students and teachers at "UTN" University,
having a great reception for the use of this tool in the classroom. The
research generated several impacts such as social, educational and
economic. Therefore this study can serve as a benchmark for other
educational communities to establish this type of tool as support in the
process of learning. This will improve the educational quality.
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INTRODUCCION

El estudio del uso de los dispositivos moviles en el aprendizaje de la
asignatura de Computacién en los terceros afios del bachillerato general
unificado del Colegio Universitario “UTN”, pretende desarrollar un objeto de
aprendizaje moévil en Android Studio, para fortalecer el aprendizaje de la
asignatura de Computacion con la finalidad de innovar el proceso de

ensefianza aprendizaje.

Mediante la siguiente investigacion se pretendio incentivar el uso de los
dispositivos moviles en el ambito educativo, por o que se han convertido
en herramientas innovadoras de apoyo en el proceso de ensefanza

aprendizaje el cual permite una educacion personalizada.

Los principales beneficiarios de esta investigacion son los estudiantes
del Colegio Universitario “UTN”, permitiendo potenciar las actividades de
aprendizaje dentro y fuera del aula el cual les permitird desempefiar un rol
mas activo en el aprendizaje y mejorar su rendimiento académico a traves

del uso de un objeto de aprendizaje movil.

A continuacion, se presenta una breve descripcion de los capitulos que

son.

Capitulo I.- En el primer capitulo se detalla los antecedentes,
planteamiento del problema, formulacion del problema, delimitacion,

objetivos y justificacion de la investigacion.

Capitulo Il.- En este capitulo esta detallado el marco tedrico, el mismo
gue contiene la informacion sobre las fundamentaciones de la
investigacién, el posicionamiento tedrico personal, el glosario de términos,

las interrogantes de investigacién y por ultimo la matriz categorial.
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Capitulo lIl.- Contiene la metodologia y técnicas que se aplico para la

obtencion de datos, permitiendo dar solucién a las interrogantes.

Capitulo VI. - Se detalla el analisis e interpretaciéon de los datos
obtenidos en las encuestas realizadas a los docentes y estudiantes del

Colegio Universitario UTN.

Capitulo V.- Contiene las conclusiones y recomendaciones obtenidas

luego de realizar el analisis e interpretacion de las encuestas.
Capitulo VI. - En este capitulo se detalla la propuesta de la investigacion

como es el desarrollo de un objeto de aprendizaje movil en Android Studio,

asi como también los impactos que generd con su difusion.
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CAPITULO |

1 EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Antecedentes

El uso de los dispositivos moviles esta creciendo rdpidamente las
iniciativas por un adecuado uso del aprendizaje movil se encuentran aun
en niveles iniciales de desarrollo; sin embargo, la utlizacion de los
dispositivos méviles en la educacion presenta la posibilidad de hacer un
aprendizaje colaborativo y facilitan el conocimiento tanto fuera como dentro

del aula.

“El gran potencial de los teléfonos celulares es que son
actualmente el principal portal de la comunicacién social”. (Ito, 2012,
pag. 2) . Actualmente es muy popular entre los jévenes en edad escolar

para la comunicacion e interaccion con sus amigos.

Los dispositivos méviles se estan volviendo tan esenciales para la vida
cotidiana de un estudiante como, podria decir, el desayuno. De acuerdo
con una encuesta del 2011 a adolescentes del Pew Internet Project
(Proyecto Pew de Internet) el 77%, de los nifios de entre 12 y 17 afios tienen
teléfonos celulares, un salto muy importante comparado con el 45%, en
2004.

Debido al indice alto de personas actualmente poseen dispositivos
moviles, se puede motivar a los estudiantes a que los utilicen en la
educacion, especialmente en una época en la que la capacidad de tener
acceso y de interpretar la informacion es cada vez mas una competencia

esencial para la vida.



En la actualidad los dispositivos moviles ya no son mas que simples
aparatos tecnoldgicos que permiten comunicar se han convertido en un

articulo indispensable en la vida de adultos y jovenes.

El uso de los dispositivos mdviles entre los jovenes puede influir de
varias maneras en sus vidas y mas en el &mbito educativo por ende el 17
de abril de 2014, mediante Acuerdo Ministerial 070-14, se expidio el articulo
1 donde menciona que los teléfonos celulares, al igual que otros recursos
tecnolégicos de informacion y comunicacion, pueden ser empleados dentro
y fuera del aula, como instrumentos opcionales generadores de

aprendizajes.

1.2 Planteamiento del Problema

En el Colegio Universitario UTN anexo a la Facultad de Educacion,
Ciencia y Tecnologia ubicado en la ciudad de Ibarra, se desarrolla las
actividades académico pedagdgico impartido con un sistema de ensefianza
aprendizaje tradicional, manifestado en la limitada utilizacion de
instrumentos, métodos y tecnologia de la informacion, se observé la
utilizacion de instrumentos de escasa tecnologia para la imparticion de

conocimientos de Computacion.

Todas las instituciones educativas, buscan mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes en cada una de las asignaturas, pero en

muchas de ellas hay desconocimiento de los recursos tecnoldgicos.

La investigacion cuyo objetivo principal es fortalecer el uso de los
dispositivos moviles como herramienta de aprendizaje colaborativo, esta
basado especialmente en hechos reales que se dan en el proceso de
educacion a los estudiantes, la desactualizacion profesional y de los

laboratorios es un grave factor que afecta al rendimiento académico,



ademas la desactualizacion de materiales didacticos no permite un buen
entendimiento o recepcion de la clase por parte de los estudiantes, por tal

motivo no se desarrolla un rol activo en los estudiantes.

En algunas aulas se puede evidenciar una escaza motivacion por parte
de los docentes, por lo cual los estudiantes han perdido interés por las
clases, por esta razén se debe tomar en cuenta todos los instrumentos y
factores que intervienen o estan presentes en el medio académico,

especialmente lo tecnoldgico.

“La labor de los maestros en la educacion es disefiar un nuevo
modelo educativo acorde con la realidad socioecondmica del
pais, para de esta manera no enfocar la educacién en los
modelos tradicionales porque en la actualidad existen
docentes que todavia imparten su clase utilizando el formato
PTL (Pizarron Tiza y Lengua)” (Pilataxi Guaman & Tabango

Cacuango, 2011, pag. 16)
1.3 Formulacion del Problema
¢, Como fortalecer el uso de los dispositivos méviles como herramientas
de aprendizaje colaborativo, en la asignatura de Computacién en los
terceros afios del bachillerato general unificado del Colegio Universitario
UTN, durante el periodo 2014-2015?
1.4  Delimitacion del Problema

1.4.1 Unidad de Observacioén

La investigacion se realizé con el docente y estudiantes de los terceros

afnos del bachillerato general unificado del Colegio Universitario UTN.



1.4.2 Delimitacion Espacial

La investigacion se realizo en el Colegio Universitario “UTN” Anexo a la
Facultad de Educacién, Ciencia y Tecnologia ubicado en la ciudad de
Ibarra.
1.4.3 Delimitacion Temporal

La investigacion se realizo en el periodo lectivo 2014-2015

1.4.4 Las Unidades de Observacion

Tabla 1. Unidades de Observacion.

Colegio Universitario “UTN”

Estudiantes 87
Docentes 1
TOTAL 88

Fuente: Elaborado por autor, 2016.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo General

Fortalecer el uso de los dispositivos moviles como herramientas de
aprendizaje colaborativo, en la asignatura de Computacion en los terceros
afios del bachillerato general unificado del Colegio Universitario UTN,
durante el periodo 2014-2015.



1.5.2 Objetivos Especificos

Diagnosticar el uso de dispositivos moéviles en el aprendizaje de la
asignatura de Computacién en los estudiantes de los terceros afios del
bachillerato general unificado del Colegio Universitario UTN.

Fundamentar teéricamente las ventajas y desventajas de los dispositivos
moviles en la educacion a fin de incentivar su uso para fortalecer el
aprendizaje en la asignatura de Computacion en los terceros afios del

bachillerato general unificado del Colegio Universitario UTN.

Elaborar una propuesta alternativa mediante el uso de dispositivos
moviles para fortalecer el aprendizaje en la asignatura de Computacion en
los terceros afos del bachillerato general unificado del Colegio Universitario
UTN.

Socializar la propuesta alternativa a docentes y estudiantes con la
finalidad de emplear los dispositivos moviles en el aprendizaje de la

asignatura de Computacion.

1.6 Justificacion

Siendo el docente formador de juventudes, con bases y miras hacia el
futuro encaminados por los nuevos estandares tecnoldgicos de educacion
entonces la tarea del docente por lo tanto serd lograr estudiantes que se
desenvuelvan en un ambiente de ensefianza aprendizaje acorde a los

avances tecnoldgicos.

Esta investigacién ayudo a dar una alternativa para auxiliar al profesor y
al estudiante en la forma de ensefianza-aprendizaje de ciertos temas de

interés, asi como en los temas en los cuales se detecten problemas en el



aprendizaje tanto en forma individual como en forma colaborativa. No

pretende sustituir al profesor, sino servir de apoyo en el salon de clases.

Como beneficiarios directos de esta investigacion estan los docentes ya
gue contaran con una herramienta de apoyo en su labor a través de la
inclusion de los dispositivos mdviles como instrumento generador de

aprendizaje dentro y fuera del aula.

Otro de los beneficiarios directos son los estudiantes ya que innovaran
Sus conocimientos tecnologicos a través del uso de los dispositivos moviles,
a fin de revisar la informacion de la asignatura dentro y fuera del aula,
propiciando su autoaprendizaje y generando un trabajo participativo y

colaborativo entre sus comparieros y el docente.

La propuesta de investigacion fue factible ya que se conto con el apoyo
de las autoridades del Colegio Universitario UTN, docentes y estudiantes
para su desarrollo, al mismo tiempo se contd con todos los recursos
tecnoldgicos, bibliograficos, econémicos y sobre todo la predisposicion, el
tiempo y la capacidad del investigador para culminar con éxito la realizacion

de la investigacion.



CAPITULO Il

2 MARCO TEORICO

2.1 Fundamentacién Tedrica

2.1.1 Fundamentacién Filoso6fica

2111 Teoria Humanista

La teoria humanista tuvo principal contribucion en este trabajo ya que su
objetivo principal es el estudio de las conductas del “ser humano”, como se
cultiva dia a dia tanto en valores humanos, espirituales y de sociabilidad,
es decir una formacion integral del ser humano puesto que esta teoria
estimula mediante una actividad reforzada la repeticion condicionada y

mecanicista de la compleja accion humana.

De acuerdo con esta perspectiva el humanismo incorpora nociones del
existencialismo como que el ser humano es electivo y por ende capaz de
elegir su propio destino, es libre para establecer sus propias metas de vida
y responsable de sus propias elecciones y en este sentido los postulados
mas comunes son que el ser humano es una totalidad que posee un nucleo

central estructurado.

Desde el punto de vista educativo esta teoria contribuye en el hecho de
ayudar a centrar al estudiante para que reflexionen en lo que son vy lo que
guieren llegar a ser, la educacion humanista, propugna entonces la idea de
gue los estudiantes son diferentes y consecuentemente, los ayuda a ser un

poco mas como ellos mismos y menos como los demas.



En la actualidad a nivel mundial y especificamente en el pais la
estructura y el desarrollo cientifico y tecnolégico se ha vivido en los ultimos
afos una transformacion en aspectos econdmicos, politicos, social y
cultural en la que se han roto las fronteras con muchas consecuencias
benéficas para toda la humanidad y proporcionando gran confort a la
calidad de vida, asi como grandes logros en medicina y salud, potenciando
el desarrollo del hombre para ser cada vez mejor.

La tarea de educar es de todos por eso como docentes y sociedad en
general es aplicar conocimientos tedricos propuestos mediante la practica
especialmente en las aulas, ensefar al estudiante a vivir con valores, actuar
con apego a principios éticos, ser reflexivos y abiertos cambiando la
sociedad tradicionalista y transformarla también con los modelos que
regenta la teoria del desarrollo humana que promulga la Universidad

Técnica del Norte.

2.1.2 Fundamentacion Psicoldgica

2.1.2.1 Teoria Cognitiva

Esta teoria fue muy importante en la investigacion ya que explica porque
el cerebro constituye la red mas increible de procesamiento e interpretacion
de la informacién, y cdmo se va desarrollando a medida que aprende, sus
cambios y modificaciones siendo la que mas se apega puesto que enfatiza
la estructura y el desarrollo de los procesos tanto intrinsecos como

extrinsecos del pensamiento del individuo.

La teoria cognitiva del aprendizaje determina que los diferentes procesos
del aprendizaje pueden ser explicados por medio del andlisis de los
procesos mentales ya que por medio de procesos efectivos de ensefianza

el aprendizaje resulta mas facil y este nuevo conocimiento se almacenara



en la memoria por mucho méas tiempo; por el contrario, los procesos de

ensefianza ineficaces producen dificultades en el aprendizaje.

En la psicologia del desarrollo (Jean Piaget), el pensamiento de las
personas cambia con el pasar del tiempo y las experiencias; este proceso
influye de gran manera en la conducta y se analiza con estudios en un
periodo a largo plazo, separando las etapas y fases por las que atraviesa

el ser humano que van desde la concepcién hasta la vejez.

La psicologia del desarrollo denota diferentes caracteristicas en el actuar
del individuo tanto motriz, intelectual, social y afectivo. Lo que la persona
aprende depende de cada etapa de su crecimiento fisico y de su evolucion

social.

El aprendizaje significativo segun David Ausubel, es aquel en el que el
estudiante relaciona la informacidén nueva con sus conocimientos previos
reconstruyendo y reajustando la informacién, dicho de otra manera, las
estructuras de los conocimientos previos, condiciona las experiencias y los
nuevos conocimientos, los modifica y reconstruye, generando uno nuevo,

este concepto enmarcado en la psicologia constructivista.

El aprendizaje significativo tiene que ver en la practica docente ya que
se manifiesta de diferente manera conforme al contexto del estudiante y las
experiencias que tengan; la forma como las relacione con las nuevas tanto

experiencias como conocimientos que adquiere.

A través del proceso de planificacion y ejecucion de un programa
educativo se debe tomar varias decisiones referentes a las experiencias de
aprendizaje, asi como muchas otras relacionadas con el proceso educativo
ya que dichas decisiones se fundamentan principalmente en la concepcion

gue tiene cada docente de la enseflanza y aprendizaje.



2.1.3 Fundamentacion Pedagdgica

La fundamentacion pedagdgica se presentdé con base en las
caracteristicas de la corriente pedagdgica activa enlazada con el modelo

constructivista y la teoria del procesamiento de la informacion.

2.1.3.1 Pedagogia Activa

La pedagogia activa permite establecer una organizacion docente
dirigida a establecer una conexion encaminada a eliminar la pasividad del
estudiante, la memorizacion utilizando una didactica innovadora
provocando un movimiento de reaccion que facilite la actividad y despierte
el interés resultando clases amenas y divertidas en las que el estudiante

sea un sujeto activo y el profesor un facilitador del conocimiento.

La escuela nueva a partir de nuevas orientaciones cuestiona a la
educacion tradicional ya que ofrece una tendencia denominada reformista
gue nace como una expresion legitima de una nueva alternativa
pedagodgica ya que nace como una confrontacion tedrica y practica que va

en critica de la escuela tradicional.

Este modelo interpreta el aprendizaje como la busqueda de significados,
ser criticos e inventivos, indagadores y en contacto permanente con la
realidad, ademas concede mucha importancia a la motivacion hacia el
estudiante y su relacién con la comunidad, concibe la verdad como un
proyecto que se elabora y no es posesion de unas pocas personas; la
relacion teoria y practica son tomados como procesos complementarios y
la relacion alumno maestro estan relacionados como en un proceso de

dialogo, cooperacion y apertura.
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2.1.3.2 Modelo Constructivista

Modelo basado en el constructivismo planteado por Vigotsky quien
concede al maestro un papel esencial al considerarlo un facilitador del
desarrollo de sus estructuras mentales en el estudiante para que sea capaz
de construir aprendizajes mas complejos; dice que la apropiacion del
conocimiento en los estudiantes se desarrolla naturalmente a través de

varias rutas de descubrimientos.

La teoria constructivista se enfoca en la construccion del conocimiento a
través de actividades basadas en experiencias, el constructivismo ofrece
un nuevo paradigma para esta nueva era de informacion basado motivado
por las nuevas tecnologias que han surgido en los ultimos afios (wikis,
redes sociales, blogs, entre otras), los estudiantes no solo tienen a su
alcance el mundo ilimitado de la informacién y de manera instantanea sino

gue también éste les permite controlar y dirigir su propio aprendizaje.

La investigacion intentd analizar el vinculo entre el uso efectivo de las
nuevas tecnologias y la teoria constructivista explorando como las nuevas
tecnologias de la informacién y comunicacion aportan aplicaciones que al
ser utilizadas en el proceso de aprendizaje dan como resultado una
experiencia excepcional para el individuo en la construccion de su propio

conocimiento.

El esquema tradicional del aula, el papel y el lapiz tienen un
protagonismo que se lo debe cambiar planteando un nuevo estilo en el que
se encuentren estas mismas herramientas, pero afiadiendo las nuevas
tecnologias de la informacién y comunicacién y que tiene que ver con el
punto central de esta investigacion que es analizar las TIC cdémo
herramientas constructivistas que intervienen en el proceso de aprendizaje

de las personas.
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2.1.3.3 Teoria del Procesamiento de la Informaciéon

“Los receptores (6rganos sensoriales), lainformacion pasa al registro
sensorial donde las percepciones de los objetos y eventos con
codificados, luego la informacion pasa a la memoria de corto
alcance donde es nuevamente codificada esta vez de forma

conceptual”. (Gagne, 2012, pag. 124)

Si hay un estimulo adecuado la informacion se repetira internamente un
cierto numero de veces lo que ayudara a que pase a la memoria de largo
alcance aqui es posible que esta informacion se relacione con una ya
existente se registrara pasando al generador de respuestas el cual tiene la

funcion de transformarla en accion.

El acto total de aprendizaje debe pasar por este proceso y esto bien
puede ocurrir en pocos segundos o en varios meses, todo depende de los
métodos didacticos que emplea el docente en el proceso de ensefianza

aprendizaje.

“El hombre es un procesador de informacién y cuya actividad
fundamental es recibir informacion elaborada y actuar de
acuerdo a ella, es decir todo ser humano es activo procesador
de la experiencia mediante el complejo sistema en el que la
informacioén es recibida, transformada, acumulada, recuperada

y utilizada”. (Gimeno & Gomez, 1993, pag. 63)

Por ello los avances en la Informatica y la Computacidén que permitieron
la creacion de maquinas programables y las implicaciones para el estudio
del pensamiento humano fueron inmediatas ya que se enfatizaron en el
comportamiento humano de manera similar como los programas que rigen

a las computadoras. Los avances de la cibernética, impulsados desde la
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década de los 30 y 40 tenian objetivos ya que a través de los procesos de
retroalimentacion eran capaces de calcular la diferencia entre el estado

actual y reducir aquella diferencia.

La teoria de la informacion en la que destaca la figura de Shannon, quien
concebia la informacion como una eleccién y reduccion de alternativas de
forma independiente de los contenidos concretos y si se tuviera que
escoger los conceptos sobre lo que se construye la psicologia cognitiva,
sus cimientos, esos serian los conceptos de representaciéon y de

procesamiento de la informacion.

2.1.4 Fundamentacion Social

2.14.1 Teoria Sociocritica

La teoria critica se define porque tiene un discurso de emancipacion y
en la que considera esencial el desarrollo que conduce a una sociedad libre
de injusticias, esto demuestra la dependencia que existe entre el mundo
tedrico del practico, en resumen, la finalidad esencial de esta teoria es

lograr la emancipacion del hombre ante cualquier tipo de esclavitud.

El pensamiento dialéctico como forma de critica funciona conectando el
conocimiento si; el propésito de dominacion debe ser el pensamiento critico
por el interés en el cambio social en la que se someten a critica todas
aquellas consideraciones que estan relacionadas con el proceso de
ensefianza, tomando como validas aquellas que favorecen el aprendizaje y

educacion.

Se presenta como una integracion de todos los factores que influyen
positivamente en una evolucién de la actividad cognoscitiva del ser humano

en la busqueda de la verdad y de aplicabilidad de un proceso de
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transformacion de la realidad en correspondencia con las prioridades
determinadas por los intereses y motivaciones del sujeto cognoscente y del

medio social en el que se desenvuelva.

La teoria critica de la ensefianza reconoce el conocimiento no como un
producto engendrado al cual se accede de forma improvisada, sino que
sigue un proceso de disciplina intelectual en el cual el estudiante se apropia
de la realidad objetiva a través de una serie de caminos y actividades
integradas y reconoce los contenidos de una produccion cientifica y

educativa.

La ensefianza critica es una reflexion permanente en la que el docente
analiza sus propios conocimientos tanto tedricos como practicos por lo
tanto se da una mencion especial a una practica profesional que implica un
compromiso con la transformacion de la educacion y de un analisis critico

de la misma.

La pedagogia critica considera a la educacion tradicional como aquella
gue niega el caracter politico de las relaciones establecidas dentro del aula
y que intentan el todo momento despolitizar el lenguaje escolar
conformandose con la mera transmision y repeticion de conocimientos en

el proceso de ensefianza.

Un elemento fundamental para la pedagogia critica consiste en combinar
el lenguaje de la critica con el de la posibilidad y estos aspectos deben dar
fruto en el desarrollo de toda reforma que requiere la educacién y
fundamentarse en una propuesta teérica para los docentes donde la
enseflanza adquiere sentido desde una nueva perspectiva critica

transformadora.
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2.1.5 Fundamentacion Tecnolégica

2151 Teoria del Conectivismo

George Siemens autor y desarrollador del término lo define como “El
conectivismo provee una mirada alas habilidades de aprendizajey las
tareas necesarias para que los aprendizajes florezcan en una era
digital”. (Brazuelo Grund & Gallego Gil, 2011, pag. 21). Esto basado en las
limitaciones del conductismo y el constructivismo y ello para explicar el
efecto que la tecnologia ha tenido sobre la forma de vida, de comunicar y
de aprender.

El conectivismo es la integracion de los principios explorados por las
teorias de caos, redes neuronales, complejidad y auto organizacion. El
aprendizaje es un proceso que sucede dentro de una gama de ambientes
gue no estan necesariamente bajo el control de las personas o individuos,
es por eso que se puede afirmar que el conocimiento bien puede residir
fuera del ser humano como por ejemplo una organizacion de una base de
datos y se enfoca principalmente en la conexibn de conjuntos
especializados de informacion que permiten aumentar cada vez mas el

estado actual de conocimientos.

El conectivismo es la combinacidbn entre el constructivismo y
cognitivismo para el nuevo aprendizaje digital de esta era globalizada
también llamada teoria del aprendizaje para la era digital y es que trata de
explicar el aprendizaje complejo en un mundo social digital en era de rapida

evolucion.

En el mundo tecnoldgico y en red, los docentes deben considerar la obra

de Siemens y Downes, ya que el aprendizaje se produce a través de las
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conexiones dentro de las redes, este modelo utiliza el concepto de una red

con nodos y conexiones para definir el aprendizaje.

El punto de partida del conectivismo es el individuo y el conocimiento
personal se convierte en una red que alimenta de informacion a
organizaciones e instituciones que a su vez se retroalimentan y para cerrar
el ciclo proveyendo de un nuevo aprendizaje al individuo y este ciclo del
conocimiento permite a los docentes mantenerse actualizados y transmitir
a los estudiantes las nuevas fuentes de informacion para cumplir con el

proceso educativo.

2.1.5.2 Aprendizaje Colaborativo

Los principios del aprendizaje colaborativo parten de los postulados de
Vigotsky y se fundamentan en la teoria Constructivista. ElI aprendizaje
colaborativo se basa en la construccion del conocimiento y se caracteriza
por la interdependencia colectiva a través de la cooperacion mutua a lo

largo del aprendizaje que fomenta valores como la solidaridad.

Este tipo de aprendizaje implica el compartir espacios fijos y/o virtuales,
comunicacion continua y bien puede estar mediado por tecnologias
aplicadas a la educacién, entre ellas las tecnologias moviles. Existen
diversos modos de comunicacion tanto sincronica y asincrénica para el

aprendizaje colaborativo tales como:

& Didlogo individual directo o virtual.

& Debate colectivo directo o virtual.

& Comunicacion via correo electrénico.
8 SMS.

g MMS.

¥ Foros.
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Es necesario también sefialar los beneficios que presenta Mobile
Learning con respecto al aprendizaje colaborativo:

& Apoya en la comprension de los contenidos educativos.

& Estimula e incita al didlogo entre iguales.

& Provee un Feedback inmediato.

& Proporciona herramientas para la evolucién integral del estudiante.
& Establece una cercania emocional docente-estudiante.

& Apoya en la retencion de contenidos.

2.15.3 Aprendizaje Informal

A través de los afos la humanidad ha aprendido y lo sigue haciendo en
sociedad y el ochenta por ciento de lo que se aprende esta basado en
aprendizajes informales que suceden a diario y en contextos no escolares,
por tanto, se entiende como aprendizaje informal a todos aquellos
aprendizajes espontaneos que se realizan fuera del curriculum escolar y
gue ademas se extiende y se amplia gracias a los medios de comunicacion
y de las TIC.

Un alto porcentaje de jovenes actualmente tienen acceso a un teléfono
movil y a través de este dispositivo también se cumple o se construye un
conocimiento de manera informal, autbnoma y ubicua por medio de sus
diversas posibilidades comunicativas, como el acceso a internet, redes

sociales, blogs, wikis, mundos virtuales, chat, entre otros.

Las fronteras entre el aprendizaje formal e informal se estan disolviendo
y es interesante intercalar las dos modalidades de aprendizaje asegurando
el curriculo que en las instituciones educativas se deben cumpliry a la vez
estimular el aprendizaje informal integrando ambas en la educacion del
siglo XXI.
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No se debe dejar de lado el aprendizaje informal y la potencialidad
pedagdgica que entregan los dispositivos moviles como artefactos
socioculturales presentes especialmente en el contexto del aprendizaje,
valorar su potencialidad y explotacion siempre y cuando se los use con fines
educativos positivos.

2.1.6 Fundamentacion Legal

Esta investigacion se fundamenté legalmente ya que en el acuerdo
Ministerial N° 0070-14, expedido por el Ministerio de Educacion a traves de
su representante Augusto X. Espinosa y publicado en el Registro Oficial
con fecha: 17 de abril de 2014; en el Art. 1 menciona que los teléfonos
celulares al igual que otros recursos tecnolégicos de informacion y
comunicacion, pueden ser empleados como instrumentos opcionales

generadores de aprendizaje dentro y fuera del aula.

2.1.7 Dispositivos Moviles

Gracias a la constante evolucién tecnoldgica cuando se habla de
dispositivos moviles no solo se refiere inicamente a teléfonos inteligentes
(Smartphone) ya que existen una gran variedad de dispositivos electrénicos
de consumo como Tablet, videoconsolas portatiles, lectores de libros

electrénicos entre otros.

Dichos dispositivos son relativamente de tamafio pequefio disefiados
para el uso personal ya sea en al ambito de entretenimiento, comunicacion,
trabajo y educacion. Lo que permite se sean faciles de transportar en el

bolsillo del propietario.

Los dispositivos maviles permiten al ser humano una oportunidad de

acceso a la informacion por lo que se han convertido en herramientas
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innovadoras de apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje cuyas

ventajas son:

& Una educacion personalizada.

& Aprendizaje continuo.

& Accesibilidad a la informacién.

& Flexibilidad en el aprendizaje.

& Igualdad de oportunidades educacionales.
& Autoaprendizaje.

& Ubicuidad

2.1.8 Tipos de dispositivos moviles en la educacion

El uso de los dispositivos moviles en la actualidad esta en un constante
crecimiento por ello se han convertido en una herramienta de ensefianza

aprendizaje y los dispositivos que mas se destacan a nivel educativo son:

Teléfono movil: El teléfono movil es un dispositivo movil relativamente
de tamafio pequefio para el uso personal lo que permite que sea facil de
transportar, su funcion primordial es el ofrecer un medio de comunicacion
para recibir y realizar llamadas o mensajes de texto, ademas posee
funciones adicionales como la fotografia digital y video, reproducciéon de
musica o0 correo electronico, sin embargo, tiene inconvenientes como su
limitada capacidad de visualizacion y su dificil interaccién. En el ambito
educativo pueden ser empleados como instrumentos de comunicacion para

estar informados a toda hora en cualquier lugar.

Smartphone: Un Smartphone o también llamado teléfono inteligente es
una evolucion del teléfono movil tradicional el cual cuenta con ciertas
caracteristicas y funciones que lo asemejan mas a un ordenador personal

el cual combina servicios propios de un teléfono con otras funciones como
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la cAmara video o fotos, el poder grabar y reproducir sonidos, la navegacion

por internet entre otros.

Los Smartphone en el campo educativo permite la reproduccién de
contenido educativo de forma ubicua es decir desde cualquier lugar y
momento archivos de sonido, video, flash, navegar por internet e incluso se
puede editar documentos ofiméticos (Word, Excel, PowerPoint), por lo
tanto, facilitan el trabajo colaborativo y el aprendizaje interactivo.

Tablet: Las Tablet son dispositivos moviles que proporcionan las
mismas funciones que un Smartphone poseen una pantalla tactil mas
grande, permitiendo su manejo intuitivo lo que ha permitido prescindir de
otros accesorios complementarios como el teclado y mouse, son
consideradas como una alternativa a un computador, por su costo y su

facilidad de transportar.

Las Tablet en el ambito educativo son ideales para almacenar material
bibliografico en forma digital ademas se las puede usar para registrar
observaciones por medio de voz o texto, y acceder a su contenido en
tiempo real, mejora determinadas competencias de los estudiantes como
la creatividad o referentes a busqueda de informacion al mismo tiempo
favorecen el aprendizaje autbnomo, asi como adquisicion de competencias

digitales.

Lector de libros electrénicos: Los lectores de libros electronicos o
también conocidos como E-Reader (Electronic book reader), su funcién
primordial es permitir la lectura de documentos digitales como libros,
revistas, periodicos entre otros. Poseen tecnologia de tinta electrénica, es
decir, que a diferencia de otros dispositivos moviles no emite luz a fin de
evitar problemas al leer un texto por tiempo prolongado, por consiguiente,

evita el cansancio de la vista.
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Los lectores de libros electronicos en el ambito educativo son ideales
para fomentar la cultura de la lectura ademdas permiten sustituir libros de

texto en formato papel.

2.1.9 Sistemas operativos para dispositivos moviles

En la actualidad el uso de los dispositivos moviles asciende en
popularidad, en consecuencia, los sistemas operativos adquieren mayor
importancia, actualmente los sistemas operativos méviles son simples y
estan orientados a la conectividad inalambrica. Inicialmente fueron
desarrollados para computadoras, pero en la actualidad son utilizados en
dispositivos moviles para tener esa misma interlocucion de hardware
(pantalla, teclado, camara, entre otros) con programas que el usuario desee

utilizar.

En la actualidad existen muchas marcas de dispositivos méviles y sus

sistemas operativos son los siguientes:

& Apple, iOS
¥ Nokia, Windows Phone

& Samsung, Android

2.19.1 Android

Android es el sistema operativo mas utilizado en la actualidad, basado
en Linux y enfocado a distintos dispositivos moviles como (Smartphone,
Tablet, Google TV entre otros). Fue desarrollado por Open Handest
Alliance liderado por Google, una de las caracteristicas de este sistema
operativo es completamente libre ideal y popular entre fabricantes o
desarrolladores interesados en su uso permitiendo la reduccion de costos

para lanzar un teléfono o una aplicacion.
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Este sistema operativo maneja aplicaciones como Google Play,
anteriormente conocida como Android Market misma que es operada por
Google, permitiendo a los usuarios navegar y descargar aplicaciones libres

o de pago.

2.1.9.2 10S

iIOS es un sistema operativo movil creado por la empresa Apple,
exclusivamente para los dispositivos de esta empresa como el iPod Touch,
iPad y el Apple TV. Anteriormente se denominaba iPhone Os, este sistema

operativo no admite su instalacion en hardware de terceros.

Este sistema operativo esta basado en la manipulacion directa, es decir,
permite al usuario interactuar directamente con la pantalla de sus
dispositivos por medio de gestos multitactiies como toques, pellizcos y
deslices. Actualmente su sistema operativo se encuentra en la novena

version conocida como iOS 9.

2.1.9.3 Windows Phone

Windows Phone es un sistema operativo moévil creado por Microsoft.
Anteriormente se denominaba Windows Mobile, este sistema operativo se
basa en el nacleo del sistema operativo Windows CE y fue disefiado para
tener las mismas similitudes a la plataforma del sistema operativo de

Microsoft de escritorio.

Este sistema operativo ofrece varios de sus servicios propios como
OneDrive, Skype y Xbox Live. Actualmente compite directamente contra
otros sistemas operativos como son Android de Google e iOS de Apple. Su
ltima version disponible es Windows Phone 8.1 lanzado el 14 de abril de
2014.
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2.1.10 Aplicacion movil

Una aplicacion movil o también llamada “app” es un software disefiado
para ser ejecutada en dispositivos mdviles, para ayudar al usuario en una
labor concreta, ya sea de caracter profesional, entretenimiento o educativo
entre otras. Las aplicaciones moviles segun su desarrollo son: nativas,

hibridas y web.

Existen aplicaciones moviles segun su distribucion que son gratuitas o
de pago, disponibles a través de tiendas brindadas por cada sistema

operativo movil las cueles son:

Google Play: Servicio de distribucion de aplicaciones perteneciente

Google Inc, para dispositivos Android.

App Store: Servicio de distribucion perteneciente a Apple Inc, exclusiva

pasa sus dispositivos moviles como el iPod Touch, iPad y el Apple TV.

Windows Phone Store: Plataforma perteneciente a Microsoft para los

dispositivos moviles que poseen Windows Phone.

2.1.11 Tipos de aplicaciones segun su desarrollo

Existen tres tipos de aplicaciones segun su desarrollo en el mercado que

son: nativas, Hibridas y web.

Aplicaciones nativas: Esta aplicacion es desarrollada especificamente
para un determinado sistema operativo como Android, iOS o Windows
Phone. Estas aplicaciones se caracterizan que no necesitan de una
conexion permanente de internet para su funcionamiento ya que solo se las
descarga y al momento de instalarlas todo lo necesario se encuentra en el

dispositivo.
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Ventajas

& Acceso completo al dispositivo.

& Distribucion y comercializacién en tiendas App Store.
& Mejor experiencia del usuario.

& Visibilidad en APP Store.

& Envio de notificaciones a usuarios.

& Actualizacion constante.

@ No requiere acceso a internet para su funcionamiento.

Desventajas

& Costo elevado para desarrollar.
& Codigo no es reutilizable para las diferentes plataformas.

& Herramientas para cada plataforma es diferente.

Aplicaciones web: Estas aplicaciones son desarrolladas para que
funcionen desde la nube con lenguajes de programacién como HTML,

Javascript y CSS, conocidas como las webapp.

Las aplicaciones web se ejecutan dentro del navegador del dispositivo
movil a través de un URL, sin la necesidad de instalarse y no tienen
inconveniente en funcionar en las plataformas como Android, iOS y
Windows Phone.

Ventajas

Cadigo reutilizable para las diferentes plataformas.

&)

&

Actualizaciones mas rapidas.

Proceso de desarrollo mas sencillo.

Gl

Gl

Costos bajos para desarrollar.
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& No necesitan una aprobacion de ningun fabricante para ser

publicadas.

Desventajas

& Requiere una conexion a internet.
& Limitado acceso a recursos del dispositivo.

& Requieren una mayor promocion.

Aplicaciones hibridas: Las aplicaciones hibridas como su nombre lo
indica es la combinacion de las aplicaciones nativas y web, por lo cual
recoge lo mejor de cada una de ellas. Las apps hibridas se desarrollan bajo
lenguajes HTML, Javascript y CSS. Ademas, permiten el uso en diferentes

plataformas.

Ventajas

& Distribucion y comercializacion en tiendas App Store.
& Multiplataforma.

& Combinacion de aplicaciones nativas y web.

& Costos razonables para desarrollar.

& Reutilizacion del codigo.

& Faciles de desarrollar.

& Las actualizaciones las hace el desarrollador.
Desventajas
& Disefio visual no siempre se relaciona a cada plataforma.

& Proceso de desarrollo es un poco mas complicado.

& Requieren una mayor promocion en las tiendas App Store.
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2.1.12 Mobile Learning (aprendizaje mévil)

Los dispositivos mdviles electronicos y su uso en la educacion es
reciente por este motivo se ha dado paso a un nuevo modelo educativo al
aprendizaje movil se lo puede considerar como el uso de dispositivos como
reproductores de MP3, una PDA, un Smartphone o teléfono inteligente, un
iPod, una Tablet, una Netbook actualmente su uso al ser tecnologias
educacionales es masivo en centros educativos secundarios, universitarios

e incluso primarios.

Una de las caracteristicas del aprendizaje moévil es la facilidad de
aprender en cualquier momento y lugar, la interaccion educativa sincrénica
y asincronica que son los que favorecen el aprendizaje centrado en el
estudiante y la facilidad del aprendizaje colaborativo a través de todas las
herramientas multimedia en vista de que los dispositivos moviles
actualmente son reconocidos como herramientas estratégicas que facilitan
la creacion de material didactico y ello mejora obviamente la calidad de la

educacion.

La relacion que se establece entre Mobile Learning, las teorias clasicas
de la educacion, las influencias que tienen en el ambito social y cultural y
los mitos que rodean a esta modalidad educativa es que viéndolo desde
todo punto de vista el aprendizaje mévil indudablemente es un elemento
educativo impresionante ya que es capaz de revolucionar los parametros
de competitividad a nivel mundial, los modelos educativos y el perfil de

egreso estudiantil.

Con estos precedentes se puede definir a Mobile Learning como una
nueva modalidad de ensefianza y aprendizaje a distancia, cuya principal
caracteristica es la flexibilidad espacial al poder acceder a los contenidos

desde un dispositivo movil.
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“Mobile Learning nos ofrece una vision como una extension del
aprendizaje informal; una extension del aula presencial; una
versién miniaturizada, pero no imitativa sino adaptada del e-
learning; como un modo de desarrollo educativo en lugares
remotos y rurales como un medio para formacion profesional

continua” (Traxler, 2009, pag. 17).

2.1.12.1 Importancia de Mobile Learning en el contexto de
aprendizaje.

La era digital ha roto las barreras de la educacion tradicional ya que el
acceso a la informacion es universal, el uso de la tecnologia es frecuente y
practicamente acompafia en todo momento y lugar al estudiante lo que
hace que él mismo pueda acceder a su aprendizaje real, virtual y se adapte

con gran facilidad.

El hecho de aprender por si mismo no tiene que ser exclusivo del espacio
escolar hoy en dia los espacios de aprendizaje ya no son fijos y estaticos
sino mas bien moviles y dinamicos; puesto que la educacion tradicional
siempre estuvo limitada a un espacio fisico y a la recepcion pasiva de los

contenidos por parte del profesor y una misma fuente el profesor.

Actualmente el aprendizaje proviene de una infinidad de fuentes,
ademas de la del sitio estatico de construccion de conocimientos que hoy
es una guia para la seleccion y clasificacion de la informacion adecuada del
tema tratado y de acuerdo al disefio curricular del tema de la clase, la
diversidad de contextos en los que se encuentra la informacion debe y es

direccionada por el docente a cargo para su correcta comprension.

Existen algunos aspectos que tienen relacion con la flexibilidad espacial

y temporal que proveen los dispositivos moviles y son:
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J Apoya el aprendizaje social y colaborativo al acceder desde
cualquier lugar y momento.

& Se adapta a las necesidades de los estudiantes por su flexibilidad.

& Facilita el acceso a la informacion en cualquier momento y lugar.

& Se accede a programas educativos a través de diferentes
aplicaciones moviles.

& Informacion desde varias fuentes, el Gnico limite es el propio mundo.

& El aprendizaje es individual ya que el estudiante puede revisar la
informacion de acuerdo a su necesidad y eleccion.

& Costos relativamente accesibles y extremadamente bajos.

2.1.12.2 Ventajas de los dispositivos moviles en educacion

“El aprendizaje moévil, 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 tecnologia mévil en cualquier momento y lugar”
(Basantes & Naranjo, 2015, pag. 25)

El aprendizaje movil permite extender los limites fisicos del aula ya que
hoy en dia la tecnologia y el aprendizaje se lo puede llevar en la mano y se
puede acceder a ella de forma activa y econOmica, esto trae consigo

multiples ventajas de las que se puede destacar las siguientes:

& Facilidad de uso y aprendizaje personalizado a través de diferentes
dispositivos moviles que el estudiante tiene acceso en cualquier
lugar y tiempo, especialmente el tiempo libre.

& Permite la coevaluacion, heteroevaluacion, la evaluacién formativa

y sumativa.
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Acceso a informacion de manera eficaz, tiene la posibilidad de
descargar contenidos académicos que complementen sus clases y
lecciones curriculares.

Crear comunidades de estudiantes a través de las diferentes
plataformas sociales y web, los estudiantes y docentes pueden
crear y acceder a comunidades virtuales de ensefianza que les
permite interactuar e intercambiar conocimientos y experiencias en
tiempo real.

Facilita el vinculo entre el aprendizaje formal e informal, a través de
la comunicacion feedback entre docentes y estudiantes generando
espacios mas dinamicos y una comunicacion bilateral se crea un
puente de formacion integral.

Potencia el aprendizaje centrado en el estudiante, ya que es el
mismo quien busca y accede a la informacién académica que
requiere y es el mismo quien investiga selecciona y clasifica aquella
informacion, el docente se convierte solamente en un guia.
Enriquecimiento multimedia del aprendizaje, a través del uso de las
herramientas TIC, lo que se pretende es que el estudiante sea
capaz de aprovechar y desarrollar ideas de innovacién y con ello se
pretende que la educacion vaya mas alla del acceso al internet.
Favorece la comunicacion entre el estudiante y la institucion
educativa, ya que tiene al alcance de su mano el acceso a la
informacion que requiere para complementar su aprendizaje.
Favorece al aprendizaje colaborativo, por medio de la comunicacién
sincrénica y asincronica y mejora la interaccion didactica.

Empleo productivo del tiempo pasado en el aula y oportunidad de
cultivar las competencias necesarias para colaborar con otra
persona de manera productiva.

Mayor alcance, igualdad de oportunidades educacionales.
Favorece la autonomia, el autoaprendizaje y el trabajo en equipo.

Permite el aprendizaje en cualquier momento y lugar.
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2.1.12.3 Obstaculos para el Mobile Learning

Existen también algunos obstaculos que impiden la integracion de los
dispositivos moviles en el aula, entre otras cosas la resistencia que existe
entre los mismos docentes que los contemplan como medios de
distraccién, entretenimiento mas que como herramientas educativas de
apoyo en el salén de clases; entre los principales obstaculos se puede

mencionar los siguientes:

& Pueden desviar la atencién de las tareas que son de mayor prioridad,
es decir, que los estudiantes no tengan la capacidad de medir el
tiempo que se destina para su uso, llevandolos a una desmedida e
inadecuada gestion del tiempo.

& El control del uso y el acceso a informacién inadecuada o falsa,
desviacion del tema de busqueda.

& Debido al uso de lenguaje abreviado en los mensajes de texto
conlleva a la deformacién de la expresidn escrita, e injerencia en el
desarrollo de esta competencia linguistica.

& Posibles perjuicios a la salud por el exceso de tiempo dedicado a los
dispositivos moviles.

& Peligro de pérdida de informacion y de datos almacenados en los

dispositivos moviles.

2.1.13 Herramientas de desarrollo de aplicaciones moviles

Actualmente existen varios servicios que permiten el desarrollo de
aplicaciones moviles sin la necesidad de tener conocimientos basicos de

programar.

A continuacion, se presentan un andlisis de las ventajas y desventajas

gue presentan, entre las utilizadas comiunmente se tiene:
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App Inventor: Es una plataforma desarrollada por Google Labs, el
sistema es gratuito y se lo puede descargar desde la web, es ideal para
personas gue no tienen mucho conocimiento en programacion la cual esta

basada en bloques.

PhoneGap: Es una herramienta web gratuita como App Inventor es
compatible con todas las plataformas moviles, permite el desarrollo de
aplicaciones en HTML5, CSS y JavaScrip.

Mobincube: Es una herramienta para la elaboracion de apps para
Android, iOS y Windows Phone. Sin la necesidad de saber programar, es
muy sencillo de utilizar cuenta con plantillas asistidas y se las puede

personalizar

Android Studio: Es un entorno de desarrollo integrado para el sistema
operativo Android, su primera version estable al publico fue el 8 de
diciembre de 2014 es el IDE (Integrated Development Environment) oficial
para el desarrollo de aplicaciones en el sistema operativo Android, su
Instalacién es bastante sencilla y no se necesita de mucho conocimiento

de programacion.
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2.1.14 Cuadro comparativo de herramientas de desarrollo de aplicaciones moviles

Tabla 2. Herramientas de desarrollo de aplicaciones moviles

HERRAMIENTA

VENTAJAS

DESVENTAJAS

App Inventor

O VT
N App Inventor

PhoneGap

D PhoneGap

Gratuito

Programacion basada en bloques

No se necesita conocimientos de

programacion

Gratuito

Multiplataforma

Caddigo abierto

No exporta el cédigo de java

Actualizaciones constante

No es multiplataforma

No cuenta con un IDE

Se necesita conocimientos
basicos de HTML5, CSS vy

JavaScrip
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HERRAMIENTA VENTAJA DESVENTAJAS
Mobincube Gratuita Publicidad dentro de la aplicacion
t Multiplataforma
mobincube

Android Studio

Ganar dinero con publicidad

Instalacion es bastante sencilla Ejecucion de IDE y emuladores
muy lenta

No se necesita de mucho conocimiento

de programacion Necesita de 2 GB de RAM en

muestro computador
IDE oficial de Android

Ejecutar las aplicaciones en dispositivos
virtuales

Es gratuito

Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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2.2 Posicionamiento Tedrico Personal

El presente trabajo buscé apoyar y fortalecer por una parte la labor
docente en el proceso de ensefianza y por otro lado el proceso de
aprendizaje de los estudiantes que necesitan un medio de busqueda para
complementar los contenidos impartidos por el docente a través de un

medio como son los dispositivos moviles.

La teoria humanista que concibe al ser humano como un ser Gnico y total
porque es capaz de proporcionar a la persona una educacion formal e

integral.

La teoria cognitiva del aprendizaje que determina los procesos de
aprendizaje y que a través de los metodos de eficaces de ensefianzay que
se observa los cambios de conducta en los individuos y ello de acuerdo al
proceso de adquisicion, interpretacion y almacenamiento de la informacion

en la memoria.

La pedagogia activa permite establecer una organizacion docente
dirigida a establecer una conexion y a eliminar la pasividad del estudiante,
la memorizacion utilizando una didactica innovadora provocando un
movimiento de reaccién que facilite la actividad y despierte el interés
resultando clases amenas y divertidas en las que el estudiante sea un

sujeto activo y el profesor un facilitador del conocimiento.

La nueva escuela a partir de nuevas orientaciones cuestiona a la
educacion tradicional ya que ofrece una tendencia denominada reformista
gue nace como una expresion legitima de una nueva alternativa
pedagdgica asociada con el modelo constructivista que concede al
maestro un papel esencial al considerarlo un facilitador del desarrollo de

sus estructuras mentales en el estudiante para que sea capaz de construir
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aprendizajes mas complejos; dice que la apropiacion del conocimiento en
los estudiantes se desarrollan naturalmente a través de varias rutas de

descubrimientos.

La teoria del conectivismo que es la combinacion entre el
constructivismo y cognitivismo para el nuevo aprendizaje digital de esta era
globalizada también llamada teoria del aprendizaje para la era digital y es
gue trata de explicar el aprendizaje complejo en un en un mundo social

digital en era de rapida evolucion.

En el mundo tecnoldgico y en red, los docentes deben considerar que el
aprendizaje se produce a traves de las conexiones dentro de las redes, es
por ello que tomé esta teoria como la base fundamental para la propuesta

del Trabajo de Grado.

2.3 Glosario de Términos

Para el desarrollo del glosario de términos se utilizé las siguientes

fuentes de consultas:

(Real Academia de la Lengua)
(www.internetglosario.com)

(www.alegsa.com.ar)

Android: Es un sistema operativo movil basado en Linux, para ser
utilizada en dispositivos moviles como en teléfonos inteligentes

(Smartphone), Tablet entre otros.

App Store: Servicio de distribucion perteneciente a Apple Inc, exclusiva

pasa sus dispositivos méviles como el iPod Touch, iPad y el Apple TV.
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Aplicacion Mévil: Una aplicacion movil o también llamada “app” es un
software que se instala en dispositivos moviles o Tablet para ayudar al
usuario en una labor concreta, ya sea de caracter profesional,

entretenimiento o educativo.

Apk: Siglas en inglés de (Android Application Package). Es un formato
de archivo que se usa para empaquetar aplicaciones para el sistema
Android.

Feedback: Palabra en inglés cuya traduccion es retroalimentacion.

Google Play: Es una plataforma de distribucion digital de aplicaciones

moviles para el sistema operativo Android.

Hardware: Son el conjunto de componentes fisicos o materiales que
constituyen una computadora o un sistema informatico es decir los objetos

que se pueden tocar y ver.

HTML: Siglas en inglés de HyperText Markup Language (lenguaje de
marcas de hipertexto). Hace referencia al lenguaje de programacion de

marcado para la elaboracion de paginas web.

JDK: Siglas en inglés de Java SE Development Kit (Kit de desarrollo de
Java). Es un entorno de desarrollo para la creacién de aplicaciones

utilizando el lenguaje de programacién Java.

Mobile Learning: Palabra en inglés que significa aprendizaje movil,
ofrece métodos modernos de apoyo al proceso de aprendizaje mediante el
uso de instrumentos moviles, tales como los ordenadores portatiles y las

Tablet, los lectores MP3, y los teléfonos inteligentes Smartphone.
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MMS: Siglas en inglés de Multimedia Messaging Service (servicio de
mensajeria multimedia). Es un servicio de los teléfonos moviles que

permiten él envié de mensajes multimedia.

Objeto de aprendizaje movil: Recurso digital que puede ser utilizado

para el aprendizaje a través de un dispositivo movil.

Open Handset Alliance: Es la conformacion comercial de 84 compafiias
relacionadas a la tecnologia movil y dispositivos moviles dirigida por

Google.

Software: Es la parte I6gica e intangible de un computador que permiten

ejecutar distintas tareas.

Smartphone: Es un dispositivo movil inteligente generalmente tactil que

tiene como caracteristica acceso a internet con una gran capacidad de

SMS: Siglas en inglés de Short Message Service (servicio de mensajes
cortos o servicios de mensaje simples). Es un servicio de los teléfonos
moviles que permiten él envié de mensajes cortos, también se los conoce

como mensajes de texto.
URL: Siglas en inglés de Uniform Resource Locator (localizador de
recursos uniforme). Es una direccion para acceder a un archivo o recurso

como una pagina web.

Windows Phone Store: Plataforma perteneciente a Microsoft para los

dispositivos moviles que poseen Windows Phone.
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2.4

}'.Z'J‘

Interrogantes de la Investigacion

¢, Cudl es la situacion actual sobre el uso de dispositivos moviles en el
aprendizaje de la asignatura de Computacién en los estudiantes de los
terceros afios del bachillerato general unificado del Colegio Universitario
UTN?

¢ Para qué fundamentar tedricamente las ventajas y desventajas de los
dispositivos mdviles en la educacion a fin de incentivar su uso para
fortalecer el aprendizaje en la asignatura de Computacion en los
terceros afios del bachillerato general unificado del Colegio Universitario
UTN?

¢ La elaboracion adecuada de una propuesta alternativa mediante el uso
de dispositivos moviles permitird fortalecer el aprendizaje en la
asignatura de Computacion en los terceros afios del bachillerato general

unificado del Colegio Universitario UTN?
¢La Socializacion adecuada de la propuesta alternativa a docentes y

estudiantes con la finalidad de emplear los dispositivos moviles en el

aprendizaje en la asignatura de Computacion?
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2.5 Matriz Categorial

Tabla 3. Matriz categorial.

CATEGORIAS DEFINICION DIMENSION INDICADOR
Es el conjunto de conocimientos técnicos, Tipos Uso
cientificamente ordenados, que permiten Ventajas Tipos

DISPOSITIVOS disefiar, crear bienes, servicios que facilitan la Desventajas Marca

MOVILES adaptacion al medio ambiente y satisfacer tanto
las necesidades esenciales como los deseos de

la humanidad.

Proceso de adquisicibn de conocimientos,
APRENDIZAJE habilidades, valores y actitudes, posibilitado

mediante el estudio y la experiencia.

Aprendizaje

movil

Acceso Internet
Sistema operativo de

teléfonos inteligentes

Interactivo
Participativo

Significativo

Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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CAPITULO IlI

3 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 Tipo de Investigacion

3.1.1 Investigacién de Campo

Se fundamenta en la investigacion de campo porque se aplicé encuestas
a los estudiantes y docentes de la institucion educativa para la recopilacion
de informacion permitiendo estar en contacto directo con el problema y la

realidad.

3.1.2 Investigacién documental

La informacion cientifica fue recopilada de material bibliografico como
son: textos, folletos actualizados, enciclopedia e internet los cuales

permitieron sustentar la investigacion.

3.1.3 Investigacidon Propositiva

Es propositiva porque una vez determinado el problema, se formulé una

propuesta alternativa para solucionarlo.

El trabajo se relaciona con la investigacion Tecnoldgica porque tiene
como finalidad solucionar un problema dentro del campo del aprendizaje
valiéndose de la tecnologia ya existente, por lo tanto, no seria descubrir
nuevas leyes, sino de construir procesos en funcién de descubrimiento ya
realizados, tomando en cuenta que la tecnologia proporciona sistemas,

equipos que facilitan la solucion de problemas.
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3.2 Métodos

3.2.1 Método Estadistico

El método estadistico se empled en el analisis cuantitativo de los datos
obtenidos en las encuestas aplicadas a estudiantes y profesores, reportes
gue permitieron su interpretacién y el planteamiento de las conclusiones y
recomendaciones; asi como también, tomar decisiones adecuadas
destinadas a la solucién del problema plasmado en la propuesta de

investigacion.
3.2.2 Método Analitico — Sintético

El método analitico — sintético se utilizé para analizar las variables y
causas del problema en estudio, también permitié establecer una sintesis
con el propaosito de plantear la solucion del mismo.
3.2.3 Método Inductivo — Deductivo

Para la elaboracion del proyecto de investigacion, se aplicé este método
el cual permitié establecer conclusiones validas a la hora de seleccionar los
contenidos y temas para la elaboracion del marco teérico y la propuesta de
investigacion.
3.3 Técnicas e instrumentos

3.3.1 Técnica

La técnica que se utilizé para la investigacion fue la encuesta.
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3.3.2 Encuesta

Para recopilar informacién se utilizo la técnica de la encuesta mediante
un cuestionario dirigido a estudiantes y docente de la institucion educativa,
lo cual sirvié de apoyo para desarrollar la presente investigacion.
3.4 Instrumentos

El instrumento que se utilizé para la investigacion fue el cuestionario.
3.4.1 Cuestionario

Se utilizo este tipo de instrumento en donde se plante6d una serie de
indicaciones y preguntas claras con el proposito de obtener la informacion
del temay el problema de investigacion.
3.5 Poblacion

La poblacién estuvo constituida por estudiantes de los terceros afios del

BGU del Colegio Universitario UTN y docente de la asignatura de

Computacion.

Tabla 4. Poblacion y Muestra.

Colegio Universitario “UTN”

Estudiantes 87
Docentes 1
TOTAL 88

Fuente: Elaborado por autor, 2016.

3.6 Muestra

La investigacion se realizé con toda la poblacion, no fue necesario

aplicar el calculo de la muestra.
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CAPITULO IV

4 ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

4.1 Encuesta aplicada a estudiantes

1 ¢, Qué tipo de dispositivo movil posee?

Tabla 5. Tipo de dispositivo movil, encuesta a estudiantes.

RESPUESTAS f %
Teléfono inteligente(Smartphone) 55 63%
Tablet 26 30%
videoconsola portatil 5 6%
Lector de libros electronicos 1 1%
Ninguno 0 0%
TOTAL 87 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.

§ %
B
. 'e erono videoconsola Lector de libros .
inteligente(Smart Tablet - L Ninguno
portatil electrénicos
phone)
% 63% 30% 6% 1% 0%

Figura 1. Tipo de dispositivo mévil, encuesta a estudiantes.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

De los resultados obtenidos se logré evidenciar que la mayoria de
estudiantes poseen un dispositivo movil, entre ellos se destaca el teléfono
inteligente (Smartphone), seguidos por el uso de Tablet. Por lo que se
puede concluir que hay un notable acceso a la tecnologia movil; por
consiguiente, se desarrollara el Objeto de Aprendizaje Movil para celulares
Smartphone y Tablet con el propésito de aprovechar este recurso

tecnoldégico.
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2 ¢ Sefale la marca del dispositivo movil que usted dispone?

Tabla 6. Marca dispositivo movil, encuesta a estudiantes.

RESPUESTAS f %
Nokia 12 14%
iPhone 4 5%
BlackBerry 5 6%
Huawei 4 5%
Samsung 48 55%
Otro 14 16%
TOTAL 87 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.

60%

50%

40%

30%

20%

- . .
0% | | |

Nokia Iphone Blackberry Huawei Samsung Otro

% 14% 5% 6% 5% 55% 16%

Figura 2. Marca dispositivo mévil, encuesta a estudiantes.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

En la actualidad los dispositivos moéviles gozan de una gran popularidad
por ello también se beneficia su sistema operativo ya que adquieren gran
importancia, por consiguiente, se logrdé evidenciar que la mayoria de
estudiantes prefiere la marca de dispositivos moviles de Samsung cuyo
sistema operativo es Android, lider del mercado movil en sistemas
operativos, por tal motivo el Objeto de Aprendizaje Mévil se desarrollara

para el sistema operativo Android.
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3 ¢Accede ainternet a través de su dispositivo mévil?

Tabla 7. Tiempo que accede a internet, encuesta a estudiantes.

RESPUESTAS f %
Siempre 66 76%
Casi Siempre 21 24%
A Veces 0%
Nunca 0%

TOTAL 87 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Siempre Casi Siempre A Veces Nunca
% 76% 24% 0% 0%

Figura 3. Tiempo que accede a internet, encuesta a estudiantes.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

La pregunta planteada permite destacar que los estudiantes tienen
acceso a internet en sus dispositivos moviles, por consiguiente, se
convierte en una ventaja ya que el Objeto de Aprendizaje MAvil contara con
una seccion que permita la autoevaluacion en linea de los bloques

curriculares de la asignatura de Computacion.
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4 ¢Mediante cual sistema accede a internet a través de su dispositivo

movil?

Tabla 8. Medio que accede a internet, encuesta a estudiantes.

RESPUESTAS f %
De Datos 13 15%
Recargas Mdviles 6 7%
Wifi 68 78%
TOTAL 87 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.

90%

80%

70%

60%

50%

40%

30%

20%

-
0% De Datos Re%es Wifi
% 15% 7% 78%

Figura 4. Medio que accede a internet, encuesta a estudiantes.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

La informacién obtenida en esta pregunta permite destacar que el
sistema que usan para acceder a internet es mediante wifi, por
consiguiente, la Universidad Técnica del Norte al estar en la vanguardia de
acceso a la tecnologia de internet cuenta con cobertura de 450 Mbps
repartida a las instalaciones como el Colegio Universitario, por lo tanto, se
convierte en una fortaleza de tal modo que se puede emplear este recurso

en los dispositivos méviles para la investigacion en el aula.
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5 ¢, Cudl es el tiempo diario de uso del dispositivo movil?

Tabla 9. Tiempo de uso del dispositivo movil, encuesta a estudiantes.

RESPUESTAS f %
1 a 3 horas 36 41%
De 4 a 7 horas 32 37%
De 7 a 10 horas 13 15%
Mas de 11 horas 6 7%
TOTAL 87 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.

45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

0% .
1a3horas De 4 a7 horas De 7 a 10 horas Mas de 11 horas

% 41% 37% 15% 7%

Figura 5. Tiempo de uso del dispositivo mévil, encuesta a estudiantes.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

Analizando los resultados obtenidos se puede evidenciar que los
estudiantes usan los dispositivos moéviles durante periodos prolongados,
por lo tanto, se puede concluir que los encuestados usan la tecnologia, pero
es importante enfocar ese tiempo de uso al autoaprendizaje, por tal motivo
la creacién de un objeto de aprendizaje mévil es esencial ya que permite la
transmision de la informacion, la misma que complementa sus clases y

lecciones curriculares.
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6 ¢ Con qué finalidad utiliza el dispositivo movil?

Tabla 10. Finalidad del dispositivo movil, encuesta a estudiantes.

RESPUESTAS f %
Educacion 23 26%
Entretenimiento 49 56%
Comunicacion 12 14%
Trabajo 3 3%

TOTAL 87 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.

60%
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0% > o o _.
Educacion Entretenimiento Comunicacién Trabajo
% 26% 56% 14% 3%

Figura 6. Finalidad del dispositivo mavil, encuesta a estudiantes.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

Los resultados obtenidos sefialan que uno de los principales usos que
les da el estudiante a los dispositivos mdviles es el entretenimiento seguido
de educacion y como tercera opcidon la comunicacién, lo que se puede
evidenciar que no se aprovecha esta tecnologia para fortalecer la formacion

académica.
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7 ¢ El docente permite el uso de sus dispositivos méviles en clase?

Tabla 11. Docente permite el uso de dispositivos moéviles, encuesta a estudiantes.

RESPUESTAS f %
Mucho 2 2%
Poco 62 71%
Nada 23 26%

TOTAL 87 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.

80%
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50%
40%
30%
20%

10%

0% —
Mucho Poco Nada
% 2% 71% 26%

Figura 7. Docente permite el uso de dispositivos méviles, encuesta a estudiantes.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

De los resultados obtenidos se refleja que la mayoria de encuestados
sefalan que existe poco permiso al usar los dispositivos moviles en el aula,
por lo que existe desconocimiento y limitada informacion acerca de las
ventajas que ofrecen los dispositivos méviles en el ambito educativo por
parte de los docentes de la institucién siendo necesario establecer un plan
integral de capacitacion sobre el uso de estos nuevos recursos didacticos

en el aula.
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8 ¢Eldocente utiliza los dispositivos méviles en el proceso de ensefianza?

Tabla 12. Utilizacién de los dispositivos moviles por el docente, encuesta a estudiantes.

RESPUESTAS f %
Siempre 0 0%
Casi Siempre 5 6%
A Veces 46 53%
Nunca 36 41%

TOTAL 87 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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0% - - -
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Figura 8. Utilizacion de los dispositivos méviles por el docente, encuesta a estudiantes.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

La informacion obtenida en esta pregunta permite destacar que los
docentes no utilizan los dispositivos méviles en el proceso de ensefianza
aprendizaje, por lo que existe una escasa informacion de cémo utilizar
estos recursos tecnolégicos en el &mbito educativo como una herramienta

de apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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9 ¢, Ha recibido usted disposiciones de su profesor por medio de un

dispositivo mévil?

Tabla 13. Recibe disposiciones por medio de un dispositivo movil, encuesta a
estudiantes.

RESPUESTAS f %
Siempre 1 1%
Casi Siempre 9 10%
A Veces 32 37%
Nunca 45 52%

TOTAL 87 100%
Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Siempre Casi Siempre A Veces Nunca
H% 1% 10% 37% 52%

Figura 9. Recibe disposiciones por medio de un dispositivo moévil, encuesta a estudiantes.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

Mediante la pregunta planteada se pudo evidenciar que no existen
disposiciones del docente por medio de un dispositivo movil, lo cual indica
gue no existe una comunicaciéon con el docente para consultar o solicitar
informacion de algun problema a nivel académico, a través de los
dispositivos mdviles, por lo tanto, esta herramienta tecnologica no esta

siendo aprovechada en el ambito educativo.
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10 ¢En qué medida considera el uso de dispositivos mdviles como

herramienta de apoyo a su aprendizaje?

Tabla 14. Consideracion del uso en dispositivo movil, encuesta a estudiantes.

RESPUESTAS f %
Muy necesario 45 52%
Necesario 22 25%
Poco necesario 19 22%
Nada necesario 1 1%
TOTAL 87 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.

60%
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Figura 10. Consideracion del uso en dispositivo movil, encuesta a estudiantes.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

De acuerdo con los resultados obtenidos, se puede afirmar que la
poblacién encuestada indica que para ellos es muy necesario el uso de
dispositivos méviles en su proceso de apoyo en su aprendizaje, por lo tanto,
es gratificante saber que esta herramienta puede ser utilizada como apoyo
en el aprendizaje de Computacion, innovando la metodologia del docente

a fin de generar la interaccion con los estudiantes dentro y fuera del aula.
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11 ¢Le gustaria utilizar una app (aplicacion movil) para el aprendizaje de la

asignatura de Computaciéon?

Tabla 15. Interés para usar una APP, encuesta a estudiantes.

RESPUESTAS f %
Mucho 58 67%
Poco 26 30%
Nada 3 3%

TOTAL 87 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.

70%
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Figura 11. Interés para usar una APP, encuesta a estudiantes.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

De los resultados obtenidos se pudo determinar que los estudiantes
encuestados consideran que una aplicacion mévil sera de mucha ayuda en
el proceso de aprendizaje de Computacion, por tal motivo estan interesados
en la utilizacion de una aplicacion movil ya que les permitird utilizar esta

herramienta como apoyo en su aprendizaje.
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12 ¢,Cree que el uso del dispositivo movil en el proceso de ensefianza

aprendizaje generaria el aprendizaje colaborativo?

Tabla 16. Uso del dispositivo movil en el aprendizaje, encuesta a estudiantes.

RESPUESTAS f %
Mucho 50 57%
Poco 33 38%
Nada 4 5%

TOTAL 87 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Figura 12. Uso del dispositivo mévil en el aprendizaje, encuesta a estudiantes.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

En los resultados obtenidos se puedo determinar que el uso de los
dispositivos moviles en el ambito educativo generard un aprendizaje
colaborativo, por lo tanto, esta herramienta tecnolégica sera de gran

provecho para el ambito educativo de la institucion.
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4.2 Encuesta aplicada a docente

1 ¢Qué tipo de dispositivo movil posee?

Tabla 17. Tipo de dispositivo movil, encuesta a docente.

RESPUESTAS f %
Teléfono inteligente(Smartphone) 1 100%
Tablet 0%
videoconsola portatil 0%
Lector de libros electrénicos 0%
Ninguno 0%
TOTAL 1 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.

120%
100%
80%
60%
40%
20%

0%

Teléfono . .
- videoconsola Lector de libros .
inteligente(Smart Tablet " .. Ninguno
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H% 100% 0% 0% 0% 0%

Figura 13. Tipo de dispositivo moévil, encuesta a docente.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

De los resultados obtenidos se logré evidenciar que el docente posee un
teléfono inteligente Smartphone. Por lo que se puede concluir que hay un
notable acceso a la tecnologia mévil por consiguiente es necesario el
desarrollo de un Objeto de Aprendizaje Movil para celulares y Tablet con el

propdsito de aprovechar este recurso tecnolégico.
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2 ¢ Sefale la marca del dispositivo movil que usted dispone?

Tabla 18. Marca dispositivo movil, encuesta a docente.

RESPUESTAS f %

Nokia 0%
iPhone 0%
BlackBerry 0%
Huawei 0%
Samsung 1 100%
Otro 0%

TOTAL 1 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Figura 14. Marca dispositivo mévil, encuesta a docente.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

En la actualidad los dispositivos mdviles gozan de una gran popularidad
por ello también se beneficia su sistema operativo ya que adquieren gran
importancia, por consiguiente, se logro evidenciar que el docente prefiere
la marca de dispositivos méviles de Samsung cuyo sistema operativo es
Android, lider del mercado mévil en sistemas operativos, por tal motivo el
Objeto de Aprendizaje Movil se desarrollara para el sistema operativo
Android.
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3 ¢Accede a internet a través de su dispositivo moévil?

Tabla 19. Tiempo que accede a internet, encuesta a docente.

RESPUESTAS f %
Siempre 1 100%
Casi Siempre 0%
A Veces 0%
Nunca 0%

TOTAL 1 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Figura 15. Tiempo que accede a internet, encuesta a docente.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

La pregunta planteada permite destacar que el docente siempre accede
a internet en su dispositivo movil, por consiguiente, se convertira es una
ventaja cuando el estudiante realice una evaluacion en linea en el Objeto
de Aprendizaje Movil, permitiendo obtener los resultados automaticos al
docente, por tal motivo le permitira crear un plan de mejora en los temas

gue los estudiantes tengan dificultades de aprendizaje.
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4 ¢Mediante cual sistema accede a internet a través de su dispositivo

movil?

Tabla 20: Medio que accede a internet, encuesta a docente.

RESPUESTAS f %
De Datos 1 100%
Recargas Mdviles 0%
Wifi 0%
TOTAL 1 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Figura 16. Medio que accede a internet, encuesta a docente.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

La informacidén obtenida en esta pregunta permite destacar que el
sistema que usa para acceder a internet es mediante datos por parte del
docente, por lo tanto, se convertira en una fortaleza ya que tendra acceso

inmediato a los resultados de las evaluaciones que realicen los estudiantes.
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5 ¢, Cudl es el tiempo diario de uso del dispositivo movil?

Tabla 21. Tiempo de uso del dispositivo moévil, encuesta a docente.

RESPUESTAS f %

1 a 3 horas 0%
De 4 a 7 horas 1 100%

De 7 a 10 horas 0%

Mas de 11 horas 0%
TOTAL 1 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.

120%
100%
80%
60%
40%
20%

0%
’ 1a3horas De 4 a7 horas De 7 a 10 horas Mas de 11 horas

u% 0% 100% 0% 0%

Figura 17. Tiempo de uso del dispositivo mévil, encuesta a docente.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

Analizando los resultados obtenidos se puede evidenciar que el docente
usa su dispositivo mévil durante periodos prolongados, por lo tanto, se
puede concluir que utiliza dicha tecnologia, pero es importante enfocar ese
tiempo para acceder a comunidades virtuales de ensefianza que permita
interactuar e intercambiar conocimientos y experiencias con los

estudiantes.
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6 ¢ Con qué finalidad utiliza el dispositivo movil?

Tabla 22. Finalidad del dispositivo movil, encuesta a docente.

RESPUESTAS f %
Educacion 1 100%
Entretenimiento 0%
Comunicacion 0%
Trabajo 0%

TOTAL 1 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Figura 18. Finalidad del dispositivo movil, encuesta a docente.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

Los resultados obtenidos sefialan que el principal uso que le da el
docente a los dispositivos moviles es la educacion, lo que se permite
evidenciar que se aprovecha esta tecnologia para fortalecer su formacion

académica.

60



7 ¢Le gustaria utilizar los dispositivos moviles en el proceso de

ensefanza?

Tabla 23. Utilizacién de los dispositivos moviles en el proceso de ensefianza, encuesta a
docente.

RESPUESTAS f %
Siempre 0%
Casi Siempre 0%
A Veces 1 100%
Nunca 0%

TOTAL 1 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Figura 19. Utilizacién de los dispositivos moviles en el proceso de ensefianza, encuesta a

docente.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

De los resultados obtenidos se refleja que al docente a veces le gustaria
utilizar los dispositivos moéviles en el proceso ensefianza, por lo que se
puede inferir que el docente tiene muy poco conocimiento de las ventajas
gue ofrecen los dispositivos méviles como herramienta de apoyo en el

ambito educativo.
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8 ¢Ha realizado disposiciones a los estudiantes por medio de un

dispositivo mévil?

Tabla 24. Disposiciones a estudiantes por medio de un dispositivo mavil, encuesta a
docente.

RESPUESTAS f %
Siempre 0%
Casi Siempre 0%
A Veces 1 100%
Nunca 0%

TOTAL 1 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Figura 20. Disposiciones a estudiantes por medio de un dispositivo mévil, encuesta a
docente.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

Mediante la pregunta planteada se pudo evidenciar que el docente a
veces realiza disposiciones por medio de un dispositivo mévil, lo cual indica
gue no existe un uso constante de esta herramienta tecnolégica, por lo
tanto, no esta siendo aprovechada las bondades que ofrecen los

dispositivos moviles en el ambito educativo.
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9 ¢En qué medida considera el uso de dispositivos moviles como

herramienta de apoyo en el aprendizaje?

Tabla 25. Consideracion del uso en dispositivo mévil como herramienta de apoyo,
encuesta a docente.

RESPUESTAS f %
Muy necesario 1 100%
Necesario 0%
Poco necesario 0%
Nada necesario 0%
TOTAL 1 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Figura 21. Consideracion del uso en dispositivo mévil como herramienta de apoyo,
encuesta a docente.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

De acuerdo con los resultados obtenidos, se puede afirmar que el
docente indica que es muy necesario el uso de dispositivos méviles como
una herramienta de apoyo en el proceso de aprendizaje, por lo tanto, es
gratificante saber que esta herramienta puede ser utilizada por parte del

docente como una herramienta de apoyo en el aprendizaje.
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10 ¢Le gustaria contar con una app (aplicacion movil) como material de

apoyo en la asignatura de Computacién?

Tabla 26. Interés para usar una APP, encuesta a docente.

RESPUESTAS f %
Mucho 1 100%
Poco 0%
Nada 0%

TOTAL 1 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Figura 22. Interés para usar una APP, encuesta a docente.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

De los resultados obtenidos se pudo determinar que el docente
considera que una aplicacion movil sera de mucha ayuda en el proceso de
ensefianza en la asignatura de Computacion, por tal motivo esta interesado
en la utilizaciébn de una aplicacibn movil ya que le permitird utilizar esta

herramienta en el proceso ensefianza hacia los estudiantes.
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11 ¢,Cree que el uso del dispositivo movil en el proceso de ensefianza

aprendizaje generaria el aprendizaje colaborativo?

Tabla 27. Uso del dispositivo mévil en el aprendizaje, encuesta a docente.

RESPUESTAS f %
Mucho 1 100%
Poco 0%
Nada 0%

TOTAL 1 100%

Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Figura 23. Uso del dispositivo moévil en el aprendizaje, encuesta a docente.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Interpretacion:

En los resultados obtenidos se puedo determinar que el docente esta de
acuerdo que el uso de los dispositivos méviles en el ambito educativo
generard un aprendizaje colaborativo, por lo tanto, esta herramienta
tecnolégica sera de gran provecho para el ambito educativo de la

institucion.
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CAPITULO V

5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Tanto docente como estudiantes poseen un dispositivo movil, y el
principal uso de este recurso tecnoldgico es para el entretenimiento, por
consiguiente, se evidencia que no se aprovecha esta herramienta en el

ambito educativo.

La escasa informacion de las ventajas que ofrecen los dispositivos
moviles no permiten su utilizacion dentro de las aulas, por consiguiente, el
docente no incorpora este tipo de tecnologia para generar una
comunicacion interactiva entre sus estudiantes, limitando el acceso a la
informacion en cualquier momento y espacio, sin embargo, si no se usan

adecuadamente pueden convertirse en un distractor del aprendizaje.

Se puede concluir también que al docente le gustaria incorporar en su
asignatura un Objeto de Aprendizaje Movil como una herramienta didactica
para la asignatura de Computacién permitiendo la interaccion y acceso con
la informacién en cualquier tiempo y espacio por parte de los estudiantes y

docentes.

El uso de un Objeto de Aprendizaje Mévil permite innovar el proceso de
ensefianza aprendizaje en la asignatura de Computacion, ya que brinda la
oportunidad de interactuar con sus compafieros y profesor y a su vez usar
internet a fin de realizar las diferentes actividades planificadas en la

asignatura.
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5.2 Recomendaciones

Se recomienda al docente de la asignatura de Computacion aprovechar
el uso de dispositivos méviles en el aula; ya que la mayoria de estudiantes
posee un Smartphone o Tablet, que al momento lo subutilizan y lo usan
solamente para el &rea de entretenimiento y comunicacion. Estos
dispositivos permiten fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje como

una herramienta de apoyo dentro y fuera del aula.

Se recomienda a las autoridades del Colegio Universitario UTN, apoyar
y gestionar un plan integral de capacitacion para estudiantes y docentes,
sobre el correcto uso de la tecnologia moévil en el aula y las nuevas
tecnologias de informacion y comunicacion, con la finalidad de incluir este
tipo de herramientas en el proceso de ensefianza-aprendizaje e innovar las
estrategias metodoldgicas y estar al dia en cuanto a la vanguardia
tecnoldégica para cumplir con las exigencias de la sociedad y del Plan

Nacional del Buen Vivir.

Se recomienda al investigador desarrollar una aplicaciéon mévil, asi como
un manual de instalacion y uso de la misma, con un lenguaje sencillo e
intuitivo que permita al estudiante interactuar con la aplicacion de manera
facil, apoyando de esta manera a lograr un aprendizaje significativo

mediante el trabajo interactivo, colaborativo y cooperativo.

Se recomienda a los estudiantes del Colegio Universitario “UTN”, que
instalen la aplicacion Educamdvil con el propdsito de hacer uso de sus
dispositivos moviles con fines educativos dentro de la asignatura de
Computacion, recurso que puede ser utilizado tanto en la institucion como

fuera de ella.
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5.3 Interrogantes de la Investigacion

¢Cual es la situacién actual sobre el uso de dispositivos moviles en
el aprendizaje de la asignatura de Computacion en los estudiantes de
los terceros afios del bachillerato general unificado del Colegio
Universitario UTN?

La situacion actual del uso de los dispositivos moviles por parte de los
estudiantes es para el entretenimiento, por consiguiente, no existe una
adecuada guia de como utilizar estas tecnologias como material de apoyo

en el proceso de ensefianza aprendizaje.

¢Para qué fundamentar teGricamente las ventajas y desventajas de
los dispositivos moviles en la educacion a fin de mejorar el
aprendizaje en la asignatura de Computacion en los terceros afios del

bachillerato general unificado del Colegio Universitario UTN?

Fue necesario fundamentar teéricamente las ventajas y desventajas de
los dispositivos moéviles en la educacion a fin de dar un correcto uso dentro
del aula; como una herramienta de apoyo en el proceso ensefianza
aprendizaje permitiendo al estudiante acceder a la informacién en cualquier
momento y espacio, fortaleciendo su formacién académica dentro y fuera

del aula.

¢Laelaboracion adecuada de una propuesta alternativa mediante el
uso de dispositivos méviles permitira fortalecer el aprendizaje en la
asignatura de Computacién en los terceros afios del bachillerato

general unificado del Colegio Universitario UTN?

La creacion de un Objeto de Aprendizaje Mévil permite innovar las

estrategias de ensefianza, ya que motiva al estudiante el acceso a la
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informacion de la asignatura en cualquier momento y espacio para

fortalecer su aprendizaje.

¢La Socializacion adecuada de la propuesta alternativa a docentes
y estudiantes sobre el uso de los dispositivos moviles permitiré

fortalecer el aprendizaje en la asighatura de Computacion?

Al conocer las ventajas que ofrecen los dispositivos méviles en la
educacion contribuye a acceder a la informacién en cualquier lugar y
momento, promueve el aprendizaje individual ya que el estudiante puede

revisar la informacion de acuerdo a su necesidad y eleccion.

Con la socializacion del Objeto de Aprendizaje Mévil a docentes y
estudiante a través de sus criterios se pudo determinar el interés que
despertd en ellos, al manifestar que esta herramienta es novedosa,

interactiva y didactica que fomenta y facilita su autoaprendizaje.
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CAPITULO VI

6 PROPUESTA ALTERNATIVA

6.1 Titulo de la propuesta

OBJETO DE APRENDIZAJE MOVIL EN ANDROID STUDIO, PARA
FORTALECER EL APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE
COMPUTACION

6.2 Justificacion e importancia

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
ensefianza aprendizaje y con la evolucion de las tecnologias de informacion
y comunicacion uno de estos materiales educativos son los Objetos de
Aprendizaje (OA), los cuales facilitan la distribucidon y reutilizacion de

contenidos.

El uso de dispositivos modviles en educacién es un elemento
fundamental en la construccion de conocimiento, ya que con la utilizacion
de estas tecnologias se incrementan las posibilidades de interactuar con
los miembros de un grupo, se mejora la comunicacion; por lo tanto, se

difumina la barrera que separa a docentes y estudiantes.
La tendencia actual hacia el uso de dispositivos méviles en la educaciéon

estd enfocada a que, en el futuro, cada vez mas se utilicen estos aparatos

en las aulas y en los centros educativos.
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El conocimiento es el factor clave de la sociedad actual, una sociedad
gue es el resultado de las enormes transformaciones tecnolégicas

sucedidas desde finales de los afos setenta del siglo pasado.

Esta sociedad denominada, no sin controversia, "Sociedad del
Conocimiento”, se encuentra sometida a constantes cambios vy
modificaciones debido a la celeridad de los avances tecnolégicos. Se trata
de una sociedad en constante cambio, una sociedad que se mueve a gran
velocidad, y que exige a los individuos un proceso de aprendizaje continuo
no solo para su desempefio profesional sino para el pleno desarrollo de su

vida cotidiana.

Los individuos se ven obligados a adaptarse a situaciones cambiantes
en todos los ambitos de actuacion humana y a adoptar nuevos
conocimientos y competencias para hacer frente a dichos cambios. En
definitiva, se trata de una sociedad del conocimiento que exige a los

individuos gran capacidad de aprendizaje, adaptabilidad y flexibilidad.

Pero estas tecnologias no se han limitado a dar respuestas, sino que su
uso extendido ha revolucionado la forma de entender la comunicacion y la
educacion. Es por ello importante que los estudiantes tengan un
instrumento de consulta para la asignatura de Computacion ya que de
acuerdo al analisis realizado esto contribuird al proceso de aprendizaje
enfocado en la asignatura y en el propio avance tecnoldgico que se vive y

es palpable en la actualidad.

Con la aplicacion de esta propuesta el estudiante estara en la capacidad
de generar sus propias apps que en fin seran las encargadas de generar
conocimiento ya que el estudiante aprende cuando es capaz de generar si

propio conocimiento de acuerdo a su entorno.
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6.3 Fundamentacion de la propuesta

6.3.1 Fundamentacion Psicoldgica

6.3.1.1 Teoria Cognitiva

La teoria cognitiva sefiala que el principal objetivo del educador es crear
o transformar las estructuras mentales del estudiante para implantar en
ellos los conocimientos que se requiera impartir, construyendo procesos

mentales que ayuden a captar con facilidad los temas impartidos en clase.

Esta teoria estudia el sistema cognitivo como: la curiosidad, la atencion,
la memoria, la comprension y las diferentes habilidades motrices,
pretendiendo de esta manera conocer cOmo conseguir un aprendizaje

efectivo en el estudiante.

La teoria cognitiva contribuye a la investigacion puesto que su principal
objeto de estudio es el “aprendizaje” donde se sefala que, por medio de

procesos cognitivos efectivos, el aprendizaje resulta mas facil.

6.3.2 Fundamentacion Pedagogica

6.3.2.1 Pedagogia Social

Esta teoria contribuyo a la investigacién puesto que su principal eje de
estudio es la “Educacion para vivir en sociedad”, en donde el desarrollo de
los diferentes valores permite que el hombre o individuo se integre a la
sociedad. La pedagogia social sefiala que el principal objeto del educador
es de educar en valores tanto como en tolerancia y respeto, asi como
convertirse en un guia inquebrantable que sepa encaminar a sus

estudiantes.
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6.3.3 Fundamentacion Tecnolbgica

6.3.3.1 Teoria del Conectivismo

La teoria conectivista contribuyé a la investigacion puesto que su
principal objeto de estudio se centra en el nuevo aprendizaje con
tecnologias en donde sefala que el aprendizaje es un proceso que ocurre

al interior de ambientes difusos.

Esta teoria sefiala que no existe una determinacion de como se
adquieren diferentes conocimientos ya que la tecnologia es un tema muy
complejo y confuso, pero es un hecho que el uso de las nuevas tecnologias

de informacidén y comunicacion colaboran adquirir nuevos conocimientos.

6.3.4 Fundamentacién Legal

Esta investigacion se fundamenté legalmente ya que en el acuerdo
Ministerial N° 0070-14, expedido por el Ministerio de Educacion a traves de
su representante Augusto X. Espinosa y publicado en el Registro Oficial
con fecha: 17 de abril de 2014; en el Art. 1 menciona que los teléfonos
celulares al igual que otros recursos tecnolégicos de informacion y
comunicacion, pueden ser empleados como instrumentos opcionales

generadores de aprendizaje dentro y fuera del aula.

6.4 Objetivos

6.4.1 Objetivo general

Contribuir con un objeto de aprendizaje mévil en Android Studio, para

fortalecer el aprendizaje de la asignatura de Computacion.
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6.4.2 Objetivo especifico

Utilizar el objeto de aprendizaje movil (app) para mejorar el aprendizaje
de la asignatura de Computacion en los terceros afios del bachillerato
general unificado del Colegio Universitario UTN, durante el periodo 2014-

2015.

Demostrar a la comunidad educativa las ventajas que ofrece el uso de

un objeto de aprendizaje movil (app).

Difundir el objeto de aprendizaje movil (app) desarrollada en la

comunidad educativa a fin que se haga uso del mismo.

6.5 Ubicacion sectorial y fisica

Datos Informativos:

Tabla 28. Ubicacién sectorial y fisica,. )
UBICACION SECTORIAL Y FISICA

Nombre del centro educativo: Colegio Universitario “UTN”

Provincia: Imbabura

Canton: Ibarra

Parroquia Alpachaca

Direccion: Arsenio Torres y Luis Ulpiano
de la Torre

Teléfono: 062-546-004

Direccion electronica: colegio_utn@hotmail.com

Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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6.6 Desarrollo de la propuesta

r Educa

MOVl

OBJETO DE APRENDIZAJE MOVIL EN
ANDROID STUDIO, PARA FORTALECER
EL APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE
COMPUTACION.

Edison Herrera
Autor:

MSc. Basantes Andrea
Directora:
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ESTRUCTURA DE LA GUIA

===l Android Studio

* Ventajas de Android Studio
* Requerimientos para ejecutar Android Studio

Instalacion de las herramientas necesarias

para programar en Android Studio

» Descarga del JDK (Java SE Development Kit)
* Instalacion del JDK (Java SE Development Kit)
+ Configurar la variable de entorno JAVA_HOME

=l INStalacion y descarga de Android Studio

» Descargar el Android Studio
* Instalacion del Android Studio

mmal Objeto de aprendizaje movil

» Ventajas del objeto de aprendizaje movil

== Iniciando Android Studio

 Crear un nuevo proyecto

* Insertar una imagen en el proyecto

* Insertar un cuadro de texto en el proyecto
* Insertar un botén

» Lanzar una segunda Activity

* Llamar a una actividad

* Abrir un link externo

s SuUbir una aplicacion Google Play

» Creacion de una cuenta desarrollador en Google Play
» Generar ela archivo AKP
 Subir un archivo AKP

e Manual de usuario

* Ingreso a la aplicacion
» Menu principal
* Ingreso a los contenidos
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Android
Studio

. Ventajas de Android Studio

Requerimientos para ¢jecutar
Android Studio
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1. Android Studio

Android Studio es un entorno de desarrollo integrado para el sistema
operativo Android, su primera version estable al publico fue el 8 de
diciembre de 2014 y reemplazo a Eclipse como el IDE (Integrated
Development Environment) oficial para el desarrollo de aplicaciones en el
sistema operativo Android. El cual ofrece nuevas herramientas para el
desarrollo de aplicaciones permitiéndolas adaptarse a cualquier dispositivo
gue utilice el sistema operativo Android.

Android Studio esta disponible para multiples plataformas como las de
Microsoft Windows, Mac OSX y Linux de forma gratuita bajo la licencia
Apache 2.0.

1.1. Ventajas de Android Studio

& Instalacién sencilla.

& No se necesita de mucho conocimiento de programacion.

& IDE oficial de Android.

& Para multiples plataformas Microsoft Windows, Mac OSXy Linux.

@ Ejecutar las aplicaciones en dispositivos virtuales.

1.2. Requerimientos para ejecutar Android Studio

Para ejecutar Android Studio es necesario que cuente con el siguiente

equipo:

Windows, Mac OSX o Linux.
2GB de RAM, recomendable 4 GB de RAM.

Disco duro como minimo de 1.5 GB de espacio disponible.

{c'g'-' ﬁc'g'-'

Gl

Java Development Kit (JDK) 7 o superior.

Gl
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Instalacion de las herramientas
NECESaNIas para programar
en Andioid Studio

. Descarga del IDK (Java SE Development Kit)

. Instalacion del IDH (Java SE Development Kif)

. Gonfigurar 2 variable de entoino JAVA HOME
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2. Instalacion de las herramientas necesarias para programar en
Android Studio

2.1. Descargadel JDK (Java SE Development Kit)

Para descargar el JDK (Java SE Development Kit), abra el navegador de
internet y escriba la siguiente direccién URL:

http://www.oracle.com/technetwork/es/javal/javase/downloads/index.html

/ Elava SE - Downloads | Orz x "\ -0
€ - C | [) wwworacle.comytechnetwork/es/java/javase/downloads/indexhtml By Q] % 0=
i Aplicaciones @) Juegos Friv & Google H Facebook v+ PowerRangers Meg., & juegosdepowerran., ¥ janet (7 Otros marcadores

a

Inicie sesion/Registrese Ayuda Pais v Comunidades~ Soyun .. v Necesito..~  Search Q

ORACLE

Productos Soluciones Descargas Tienda Soporte Capacitacién Socios Acercade |@\

Oracle Technalogy Network > Java > JavaSE > Descargas

Java SE |m‘ Descargas ‘ Documentacion H Comunidad H Tecnologia H Formacion ‘ { }
Java SE for Business = la\laone
Java Embedded Junio 23-25, 2015
JavaEE Sio Paulo, Brasil
Hasonsbx

o .
JavaDB @ Nﬂmans i) W
Web Tier
Comunidad

NetBeans with JOK &

[ Java Platform, Standard Edition |

Java SE 8u65 [ 8u66

Java SE 8u65 includes impertant security fixes. Oracle strongly recommends that all Java SE 8
users upgrade to this release. Java SE 866is a paich-set update, incluing al of Su5 pius
additional features (deseribed in the release notes)

Leam more »

+ Installation Instructions JOK

DOWNLOAD ¢
+ Release Notes

+ Oracle License

+ Java SE Products Server JRE

1 Third Party Licenses

e

Figura 24. Descarga del JDK (Java SE Development Kit).
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Clic en uno de los iconos que se ha rodeado con un circulo rojo (ambos
apuntan al mismo destino), de forma que aparecerd otra pagina que
contiene los enlaces de descarga.
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http://www.oracle.com/technetwork/es/java/javase/downloads/index.html

/ Ehvlsillevdupmm( Kite x \ - s IEE

« C | [ www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-213315 1.html?ssSourceSiteld=otnes By Q@O =
Aplicaciones ) Juegos Friv G Google 3 Facebook v« PowerRengers Meg.. G juegos de powerran.. & janet (21 Otros marcadores
N T JDK'8u66 Checksum T e s =1
& Javanet
Development Kit 8u6!
You must accep conse Agroement for Java SE to downioad this
Decline License Agreement
Prod Download
Linux ARM v6/v7 Fig BOMB  jdk-8u65-inux-arm32-vip-nfit.tar gz
Linux ARM v8 Hard Floal 7466 MB  jdk-8u65-Iinux-arm64-vip-nfit tar gz
Linux x86 15467 MB _ jdk-8uB5-iinux-1586 rpm
Linux x86 17484 MB  jdk-Bu65-linux-i586 tar gz
Linux x64 15269 MB  jdk-8uB5-1
Linux x64 17286 MB  jdk-8u65-
Mac OS X x64 227.14MB J0K-8U65-macosx-x64.dmg
Solaris SPARC 64-bit (SVR4 package) 139.71MB  jdk-8u65-solans-sparcvd.tar.Z
Solans SPARC 64-bit 99.01 MB__ jdk-8u65-solans-sparcvd tar gz
Solanis x64 (SVR4 package) 14022 MB  jdk-Bu65-solaris-x64 tar Z October 25 - 29, 2015
Solaris x64 9674 MB  jdk-BubS-solaris-x64 tar gz San Francisco, US.
Windows x86 181.24 MB  jdk-BuB5-windows-1586 exe
Windows x64 186.57 MB  [gk-8u65-windows-x64.exe Register Now >
Java SE Development Kit 8u66

‘You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to downioad this Duke’s
software.

Accept License Agreement ® Decline License Agreement

Product/ File Description Flle Size Download

Linux x86 15467 MB |OK-8U66-Hnux-1586.1pm

Linux x86 174.83MB  |OK-8u66-inux-1586.tar g2

Linux x64 152,69 MB__jok-BuG6-inux-x64.rom

Linux x64 17280 MB__ jok-BuB6-inux-x64 tar gz

Mac OS X x64 22712MB  jdk-BuB6-macosx-x64 dmg Java

Solaris SPARC 84-bit (SVR4 package) 139.65MB  jdk-8uB6-solaris-sparcvd tar Z

Solaris SPARC 64-bit 99.05MB  OKk-8u66-s0laris-sparcvd tar gz

Solaris x64 (SVR4 package) 140MB  [Ok-8uB6-Solaris.x54 tar 2 Wabcast

Solans x64 962MB__jok-8u66-50lans-x64 tar gz Virtual

Windows x86 18133MB__ jok-Bub6-windows-1586 exe

Windows x64 186,65 MB  jdk-Bub6-windows-x64 exe Technology

) Summit
Java SE Development Kit 8u65 Demos and Samples Content Now OnDemand
Downloads

249

20/12/2015

Figura 25. Aceptacion de términos y licencia de Oracle.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Acepté los términos de licencia de Oracle para que los enlaces se

activen.

/ SE Development Kit ¢ x \ & Descarges x - s IEE
C | [ www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html By Q@O =
* Aplicaciones @) JuegosFriv G Google [ Facebook v« PowerRengersMeg.. G juegos de power ran.. & janet (3 Otros marcadores
W T language and running on the Java platiorm. P t— =
e sa0 s S
« Java Developer Newsietter From your Oracle account. select Subscriptions, expand & Java APls
JavaTv Technology, and subscribe to Java
New to Java « Java Developer Day hands-on workshops (free) and other events
Community « Java Magazine
SaenMagache JDK 8u65 Checksum
JDK 8066 Checksum
Java SE Development Kit 8u65
You must accept the Oracte Binary Code License Agrsement for Java SE to download this
re.
Thank you for accepting y Code License for Java SE; you may
‘now downioad this software.
File iz Download
Linux ARM v6//7 Hard Float ABI 77.69MB  jok-8uB5-linux-arm32-vip-hit tar gz
Linux ARM v8 Hard Fioat ABI 7466 MB |0K-8U65-linux-arme4-vip-nfit tar gz
Linux x86 15467 MB__ jdk-8u65-lnux-1586 rpm
Linux x86 17484 MB__ jOk-BuB5-inu-i586 tar gz
Linux x64 15260 MB _ jdk-BuB5-linux-x64 rpm
Linux x64 17286 MB  jdk-8u65-inux-x64 tar g2
Mac OS X x64 22714 MB  jdk-8u65-macosx-x64.dmg
Sofaris SPARC 64-Dit (SVR4 package)  139.71MB _jdk-8u65-Solanis-sparcvd tar. 2
Solans SPARC 64-bit 99.01MB__jdk-8u65-solans-sparcy tar gz
Solanis x64 (SVR4 package) 14022 MB_ _ jdk-Bu65-s0lans-x64 tar 2.
Solaris x64 9674 MB _ jdk-8u65-solaris-x64 tar gz
VTR TY AL 20N kB o e
[Windows x64 18657 MB__|k-BUG5-WIndOws-164 exe ]
————
Java SE Development Kit 8u66
You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this
software.
Accept License Agreement  ® Decline License Agreement
Product/ File Description File Size Download
Linux 186 15467 MB__ jok-BUB6-inUX-i586.0pm
T — i 96 174.83MB  jok-8US6-inux-1586 1ar.g2
{ ke : 152.69 MB__{0K-8u66-Inux-x64.rom >

jok-8uS-windows-x6hexe .
6/187 M8, Queden 7 m.

251

20/12/2015

Figura 26. Descarga del JDK acorde al sistema operativo.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Elija la opcion adecuada en funcion a su sistema operativo de 32 o 64
bits.
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2.2. Instalacion del JDK (Java SE Development Kit)

Para instalar el JDK (Java SE Development Kit), abra la péagina

descargas del explorador, luego pulse con un clic sobre el instalador

& 2> C [Qch
I Aplicaciones ) Juegos Friv. G Google [ Facebook wis Power Rangers Meg.. G juegos depowerran.. & janet

< )

Figura 27. Instalacion del JDK (Java SE Development Kit).
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

welcome to the Installation Wizard for Jawva SE Development Kit 8 Update 66

This wizard will guide yvou through the installation process for the Java SE Dewvelopment

Kit & Update &665.

descargado JDK.
dvome//downloads ** S — 0.0 0 =

2018
07/01/2016

The Jawva Mission Control profiling and diagnostics tools suite is now awvailable as part of

the JDK.

Figura 28. Proceso de instalacion del JDK.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Clic sobre el botdn “Next”.
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Select optional features to install from the list below. You can change your choice of features after
installation by using the Add/Remowve Programs utility in the Control Panel

Feature Description

- hd | Development Tools Java SE Development Kit &
Sour::et:ode Update 65, induding the JavaFX

. SDK, a private JRE, and the Java
- =2~ | Public JRE Mission Control tools suite. This
will require 180ME on your hard
drive.

Install to:

C:'Program Files\Javaljdk1.8.0_58%

| < Back I Mext = |I| Cancel |

Figura 29. Seleccién de las caracteristicas del JDK.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Seleccione las 3 opciones y luego clic en el boton “Next”.

Copying new files

Figura 30. Instalacion del JDK.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

A continuacion, el JDK comenzaré a instalarse.
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Carpeta de Destino

Haga clic en "Cambiar" para instalar Java en otra carpeta.

Instalar en:
C:hProgram Files‘\Java'yrel.8.0_66

= Atras Siguiente =

Figura 31. Configuracién de destino del JDK.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Elija la carpeta de destino del JDK es recomendable dejarlo por defecto

y clic en el botdn “Siguiente”.

Estado: Instalacién de Java

3 Billion

Devices Run Java

#1 Development Platform m

Figura 32. Proceso de instalacion del JDK.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Jawva SE Development Kit 8 Update 66 Successfully Installed

Click Mext Steps to access tutorials, API documentation, developer guides, release notes
and more to help you get started with the JDK.

Mext Steps

Figura 33. Finalizacién de la instalacion del JDK.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Ahora el JDK se instal6 con éxito, clic en el botén “Close”, para cerrar la

ventana.

2.3. Configurar la variable de entorno JAVA_HOME

Para configurar la variable de entorno JAVA HOME, ingrese a mi
Equipo.

[N = | Equipo = =
Equipo Vista - e
e - = == [ Desinstalar o cambiar un programa
=] " : i o
(& [4 =D %z ¥ =

- ne;l Propiedades del sistema
Propiedades Abrir Cambiar Acceso a Conectar a Agregar una Abrir el Panel

nombre  multimedia ~ unidad de red ~ ubicacion de red de control Q}\dministrar
Ubicacion Red Sistema
@ ~ 1 (™ » Equipo YR ) Buscar en Equipo F-
-~ : B -~
) 4 Unidades de disco duro (1)
4 Bibliotecas
- jane (C:)
[ @ Documentos [ P— ™
> [ Imagenes 246 GB disponibles de 931 GB
*3 si - P -
o) Msica 4 Dispositivos con almacenamiento extraible (2)
i B videos
MASH (G:)
- Unidad de DVD RW (D:) _—— I
> @@y Grupo en el hogar @ v 5,59 GB disponibles de 7,43 GB

4 Ubicacion de red (1)
I > /M Equipo |I

!'3 nash (nash-pc)

- € Red Windows  Servidor multimedia

w 4 Otros (1) o

5 elementos = =

Figura 34. Configuracion de la variable entorno JAVA_HOME.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

85



&= [ Desinstalar o cambiar un programa
-

(& [4 =F 4 =

B4l Propiedades del sistema

Propiedades Abrir Cambiar Acceso a Conectar a Agregar una Abrir el Panel )
nombre  multimedia » unidad de red ~ ubicacidn de red de control % Administrar
Ubicacidn Red Sistema
(] - T 1% » Equipe vle Buscar en Equipo o

4 Unidades de disco duro (1)
jane (C:)

4 5 Bibliotecas
> [55] Documentos - ]
> =] Imdgenes J 846 GB disponibles de 931 GB
I @ Musica
- B videos

- MASH (G:)
_ Unidad de DVD RW (D} —— I
> @@ Grupo en el hogar $ v 5.59 GE disponibles de 7,43 GE
< Ubicacion de red (1)
- /% Equi

Expandir
> € Red | @y | Administrar

Abrir en una ventana nueva

= Dispositivos con almacenamiento extraible (2)

5 element] Anclar a Inicio

Conectar a unidad de red...
Desconectar unidad de red...

Agregar una ubicacién de red
Eliminar

Cambiar nombre

Propiedades

Figura 35. Ingreso a las propiedades del sistema.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Pulse clic derecho en equipo y dirijase a propiedades.

- =
1 1™ b Panel decontrol » Sistemay seguridad b Sisterna v & Buscar en el Panel de contrel @
o ~
Ventana principal del Panel de . s .
control Ver informacion basica acerca del equipo
# Administrador de dispositivos Edicién de Windews
B Configuracian de Acceso Windews & Pre -- .
remoto © 2012 Microsoft Corporation. Todos los - WI n OWS ) 8
B Proteccién del sistema derechos reservados. -...
Conflautecion avancada del Obtener mds caracteristicas con una
Configuracién avanzada del :
etema nueva edicién de Windows
Sisterna
Evaluacion: m Evaluacién de la experiencia en Windows
Procesador: Intel(R) Core(TM) i3-3220 CPU @ 3.30GHz 3.30 GHz
Memoria instalada (RAM): 8,00 GEB (3,41 GE utilizable)
Tipe de sistemna: Sisterna operative de 32 bits, procesador x64
Lépiz y entrada tactil: La entrada téctil o manuscrita ne estd dispenible para esta pantalla
Configuracién de nombre, dominio y grupe de trabajo del equipo.
Membre de equipo: Jhanet & Cambiar
Nombre completo de Jhanet configuracién
Vea también squipe:
Centro de actividades Descripcion del equipo:
Windows Update Grupo de trabajo: WORKGROUP
Informacion y herramientas de Activacian de Windows
rendimiento
Windows esté activado  Ver los detalles en Activacion de Windows o

Figura 36. Configuracién avanzada del sistema.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Clic en “Configuracion avanzada del sistema” que esta rodeado con un
recuadro rojo, de forma que aparecera otra ventana llamada propiedades
del sistema.
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[ Mombre de cguipao | Hardwware |

Opciones avanzadas | Proteccidn del sistema | Aocceso remoto |

Pars realizar la mayoria de estos cambios, inicie sesidn como administrador.
Rendimisnto

Efectos wisuales. programacidn del procesador. uso de memoria »
memoria wirtual

| configuracian. .. |

Perfiles de usuaric
Comfiguracian del ecscritoro comespondients al inicio de sesidn

| Configuracien... |

Inicio ¥ recupsracidnr

Imicio del sistema. emores del sistema & infomacidn de depuracidrm

| configuracian. .. |

I| Warnables de crtomo. .. |I

| Acoeptar | | cancelar | Aplicar

Figura 37. Ingreso de Variables de entorno.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Clic sobre el botdn “Variables de entorno”, de forma que aparecera otra

ventana con dos listas.

Wariables de usuario para Jameth

wariable walor
SRl SERPROFILE 2 WippData W ocal \Temp
e SRUSERPROFILE 25 WappData ocal Y Temp
I | Muewa. .. ] ' Editar. .. | | Eliminar

wariables del sistema

Wariable wWalor =
ComSpec CoiINndoves sy sthem 3 2 homd L erce
FFRP_MNO_HOST_C... MO
s wilimndoves_ T st
I ruewa . .. I I Editar. .. I I Elimimnar I
I Aceptarr I I Carncelar I

Figura 38. Creacion de la variable JAVA_HOME.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Clic en el botén Nueva de la lista “variables de usuario” que esta rodeado
con un recuadro rojo, de forma que aparecera otra donde tendra que llenar

los siguientes datos:

% Nombre de la variable.
¥ Valor de la variable.
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Mombre de la variable: JAVA HOME

Valor de |z variable: C:\Proagram FilesVavaljdk1.8.0 66

Aceptar Cancelar

Figura 39. Datos de la variable JAVA_ HOME.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

A continuacion, llene los datos con las siguientes indicaciones:

& Nombre de la variable: JAVA_HOME.
£ Valor de la variable: C:\Program Files\Java\jdk1.7.0_79.

En nombre de valor de la variable escriba la direccidon donde instalo su
JDK: C:\Program Files\Java\jdk1.7.0_79.
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Instalacion y destarga de
Android Studio

. Descargar el Android Studio

. Instalacion del Android Studio



3. Instalacion y descarga de Android Studio
3.1. Descargar el Android Studio
El primer paso que debe hacer para descargar Android Studio, abra el

navegador de internet y escriba la siguiente direccion URL:
http://developer.android.com/intl/es/sdk/index.html

e = RG]
Figura 40. Descarga de Android Studio.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

i

Clic en el icono que esta rodeado con un recuadro rojo, de forma que

aparecera otra pagina que contiene los enlaces de descarga.

Terms and Conditions

1. Introduction

ave read and agree with the above tarms & Adition
I DOWNLOAD ANDROID STUDIO FOR WINDOWS I

Fe NES = o5

==

Figura 41. Aceptacion de términos y condiciones para la descarga.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Acepte los términos y condiciones para activar la descarga.
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http://developer.android.com/intl/es/sdk/index.html

3.2. Instalacion del Android Studio

Para instalar el Android Studio, abra la pagina descargas del explorador,
haga clic sobre el instalador descargado de Android Studio.

c e://downloads

#* Aplicaciones ¥ JuegosFriv G Google [ Facebook Power Rangers Meg.. G juegos depowerran.. & janet
a
Descargas Eiiminar todo
2012 I ? an
&
E B BB & « € 2O g
Figura 42. Instalacion de Android Studio.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.
Android Studio Setup = =

Welcome to Android Studio Setup

Setup will guide you through the installation of Android
Studio.

It is recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot yvour
computber.

Click Mext to continue.

ya\gleigelle
Studio

Figura 43. Proceso de instalacion de Android Studio.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Clic sobre el boton “Next”.
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Choose Components
Choose which features of Android Studio you want to install.

Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to
install. Click Mext to continue.

Select componients to install: Android studio E=EE E5T
. Fosition wour mouse
Android SDK over a component ko
Android Virtual Device see ks description.

Space reguired: 4.3GB

= Ganesi

Figura 44. Seleccién de los componentes de Android Studio.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Seleccione las 3 opciones y luego clic en el boton “Next”.

License Agreement
Please review the license terms before installing Android Studio.

Press Page Down to see the rest of the agreement.

O o  EE L N LR

14.7 The License Agreement, and your relationship with Google under the License
Agreement, shall be governed by the laws of the State of California without regard to its
conflict of laws provisions. You and Google agree to submit to the exdusive jurisdiction
of the courts located within the county of Santa Clara, California to resolve any legal
matter arising from the License Agreement. Motwithstanding this, yvou agree that Google
|shall still be allowed to apply for injunctive remedies (or an equivalent type of urgent
legal relief) in any jurisdiction.

June 2014,

If vou accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install Android Studio.

l I Agree I | Cancel

Figura 45. Aceptacion de la licencia de Android Studio.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Clic en el botdn “I Agree”.
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Configuration Settings
Install Locations

Android Studio Installation Location

The location specified must have at least S00ME of free space.
Click Browse to customize:

| C:\Program Filesandroid\Android Studio

Android SDK Installation Locaton

The location specified must have at least 3. 2GE of free space.
Click Browse to customize:

| C:\Users\Janeth\AppData\Local\Androidsdk

|  <Back I Mext =

Figura 46. Configuracion del destino de Android Studio.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Elija la carpeta de destino del Android Studio es recomendable dejarla
por defecto y clic en el boton “Next”.

Choose Start Menu Folder
Choose a Start Menu folder for the Android Studio shortouts.

Select the Start Menu folder in which you would like to create the program's shortcuts. You
can also enter a name to create a new folder.

|

1stBrowser ~
Accessibility

Accessories

Administrative Tools

Angry Birds Breakfast 1

Angry Birds Breakfast 2

AVAST Software

doPDF &8

Google Chrome

Java

Java Development Kit h

[ ] Do not create shortcuts

< Back l Install I| Cancel

Figura 47. Seleccioén carpeta del menu.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Clic en el botén “Install”.
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In=talling
Please wait while Android Studio is being installed.

Extracting Android SDEK... 68% (2490 / 3548 ME)

Cancel

Figura 48. Extraccion de archivos para la instalacion de Android Studio.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

A continuacion, el Android Studio comenzard a instalarse.

Installation Complete
Setup was completed successfully.

Completed

Figura 49. Instalacion completa de Android Studio.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Clic en el botén “Next”.
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Android Studio Setup

Completing Android Studio Setup

Android Studio has been installed on your computer.

Click Finish to dose Setup.

Start Android Studio

Android
Studio

Figura 50. Finalizacion de la instalacion de Android Studio.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

A continuacion, Android Studio se instal6é con éxito, clic en el botdn

“Finish” para cerrar la ventana de instalacion.
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Objeto de
aprendizaje movil

. Ventajas del objeto de
aprendizaje movil



4. Objeto de aprendizaje mévil

Un Objeto de aprendizaje movil (OAM) es un conjunto de recursos de
forma digital que puede ser utilizada, compartida y reutilizada, para el
aprendizaje interactivo con el propésito de facilitar la interaccion académica
entre educando y el contenido de aprendizaje por adquirir afin de construir

Su propio conocimiento a través de un dispositivo movil.

4.1. Ventajas del objeto de aprendizaje movil

Un OAM genera multiples ventajas en el ambito de ensefianza

aprendizaje en el educador y educando como se mencionan a continuacion:

Educador

@

Ofrecer un camino de aprendizaje alternativo.

& Optimizar el proceso de ensefianza — aprendizaje.

(i

Fortalece el sistema educativo pedagdgico.

@

Facilitar la busqueda de informacion.

Educando

@

Individualizacién del aprendizaje.

@

Acceso en cualquier momento a los objetos de aprendizaje.

s

Acorde al ritmo de aprendizaje del educando.

(i

Genera el autoaprendizaje.
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Iniciando
Android Studio

. Crear un nuevo proyecto

Insertar un cuadro de texto en
el proyecto

. Insertar una imagen en el
proyecto

Insertar un boton
'I.anzar una segunda Activity

. Llamar a una actividad

.Abrir un link externo

98



5.1.

Iniciando Android Studio

Crear un nuevo proyecto

Para crear un proyecto en Android Studio sigue los siguientes pasos:

Haga clic en el programa para ejecutar Android Studio.

Ao

Windows Update
Xperia Link

Accesorios

Adobe

Adobe Design Premium CSS
Android Studic

e Android Studio

ArcSoft WwebCarnm Companion =3
DARCLE
Dropbox

nash
Documentos
Imagenes

Mdasica

GOMM Player Er T
Google Chrome
Inicic

Intel

Jawva

Panel de control

Dispositivos € impresoras

Jawva Develcpment Kit
Juegos
Mantenimiento
PMicrosoft Office 2013
Samsung

Programas predeterminados

Ayuda y soporte técnico

B B el e Bl B e e e B B e

Axras

Figura 51. Ejecucién de Android Studio.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Android Studi

Q Welcome to Android Studio
.

Recent Projects Quick Start

Start a new Android Studic project I

&

Open an existing Andreid Studic project

Mo Project Open Yet

<
N
7]

Check out project from Version Control

Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)

Import an Android code sample

Cenfigure =

b EH

rE’? Decs and How-Tos s

Android Studio 151 Build 141 2956560 Check for updates now.

Figura 52. Creacion de un nuevo proyecto.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Clic en el icono que esta rodeado con un recuadro rojo, de forma que

aparecera otra donde tendra que llenar los siguientes datos:

& Application name.
2 Company Domain.

& Project location.

¥ Create New Proj

New Project
H Android Studio

Configure your new project

Application name: IEducaMovi\ I

Lompany Domain: Inash I

Package name: nash.educamovil Edit

Project location: IC:\Users‘\nash\AndroldStudloProJects\EducaMowI I ‘
Previous m Cancel Finish

Figura 53. Configuracién del nuevo proyecto.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

A continuacién, llene los datos con las siguientes indicaciones y clic en
el botén “NEXT”.

£ Application name: Nombre como se llamara la aplicacion.
& Company Domain: Nombre de dominio.
& Project location: Lugar donde se guardara la aplicacion.
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7_,( Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate SDKs

Phone and Tablet

Minimum SDK | API14: Andreid 4.0 (IceCreamSandwich)

API14: Android 4.0 (IceCreamSandwich)

AP115: Android 4.0.3 (IceCreamSandwich)
API16: Android 4.1 (Jelly Bean)
API17: Android 4.2 Uelly Bean)
AP118: Android 4.3 (Jelly Bean)

] wear AP119: Android 4.4 (KitKat)

AP121: Android 5.0 (Lollipop)

AP122: Android 5.1 (Lollipop)

Minimum SDK
v

Minimum SDK | AP121: Android 5.0 (Lollipop) -

[_] Android Auto
[ Glass

Minimum SDK | Glass Development Kit Preview (Google Inc.) (AP119) B

#¢ Looking for SDKs available for download...

= =

Figura 54. Version de Androide.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Seleccione el requerimiento desde que version de Android desea que

arranque la aplicacion y clic en el boton “NEXT”.

7* Add an activity to Mobile

Add Mo Activity

<« ra
La

Empty Activity Fullscreen Activity Google AdMob Ads Activity

Google Maps Activity Login Activity Master/Detail Flow Navigation Drawer Activity Serolling Activity

Brevious Cancel Finisn

Figura 55. Seleccién de una actividad.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Seleccione una actividad en blanco y clic en el boton “NEXT”.
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A Customize the Activity

Creates a new blank activity with an app bar.

Activity Name: | CaratulaActivity 1
Layout Name: [ activity_caratula |
Title: [ Caratulahctivity |

Menu Resource Name: | menu_caratula

[] Use a Fragment

Blank Activity

The name of the activity class to create

Previous | [ Next | | Cancel

Figura 56. Nombre de la actividad.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Ponga un nombre a la actividad y clic en el botén “FINISH”.

£ EducaMovl - (CAUsers\nash\AndraidSiudioProjects Edieaoii] - [app] = \appen
Fle Edt View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tooks
5 EducaMovil ) (3 app » [ src ) [51 main » (3 res ) [ layout ) & content_caratula.xm Y]
i Android  ~ Q%8 1-| ©C ivi % | B content_coratulaaml x ‘

(e > ¥ % B & Q

=1 Palette 2 1= [Le Tinewsss - @Noadiondar Caratular @ 1§iz3- Component Tree I X%

» [ manifests -
s 5 e @81 B ccoo o EETT—

[]FrameLayout
[[7] LinearLayout (Herizontal)
[] LinearLayout (Vertical)
[T TableLayout
= TableRow
[1] GridLayout
[F1] Relativel ayout
) Widgets
&b Plain TextView
(4t Large Text
5] Medium Text
[A8] Small Text

& Captures

sPafoxd uane 3

v Ghires
[ drawable
v [Ellayout
® activity_caratula.xml
o content_caratulaxml
» Elmenu
> B mipmep
> [Elvalues
Vs @ cradie scripts

sy

aprID 5

Structure

Properties DY

% Button

2t/ Small Button
© RadioButton
/] CheckBox

o Switch

= ToggleButton
& ImageButton
W imegeview
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Normal)
== ProgressBar (Small)
== ProgressBar (Horizontal)
0 SeekBar

& DatinnRar

| Tet | vesign |

# Build Variants % 2: Favorites

19001 PIOIDUY 4x

i Terminal o & Android Monitor 15/ 0: Messages 2 TODO “ Eventlog =] Gradie Console
(2] €) Gradle build finished in 285 855ms (10 minutes ago) a [ no context » 8
¥ —

P

Figura 57. Estructura del proyecto.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

A continuacion, se muestra el entorno del proyecto.
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5.2. Insertar una imagen en el proyecto

Para insertar una imagen debe seguir los siguientes pasos.

£ Cambie el modo de vista Androide a Project

Arrastre una imagen a la carpeta drawable

¥ EducaMovil - [C:

- lappl - - Android Studic 151

= -
File Edit View Nevigate Code Anelyze Refactor Buld Run Tools VCS Window Help
53 EducaMovil ) £3 app ) £ src ) [ main > 5 res ) [£3 drawable
O+ B cc % | & content_ x|
8 o Palette #- 1~ [L- Bynexwssa- [Ti- @noacionsar ™ Caratula~
(=]
[ Frametayout
([ LinearL ayout (Herizontd @E | » TESIS » archivos para la propuesta » imagenes
[ I LinearLayout (Vertical)
[ TableLayout Orgonizar v [&] Vistaprevia v Comparticcon Presentscién  Imprimir  Comreo clectrénico » o~ A @
¥t Favoritos = S
s v | Fra
[F RelativeLoyout 8 Descarg g o Y
1 Widgets B Escirorio L LN~
{Ab] Plain TextView X Sitios recientes 3 | 4 m
5] Large Text & OneDrive bout bot | logoutn
aboutme otoncomenzar regresar
o 35] Medium Test 22 Dropbox
Bl ) Small Tet
> Em:pmapv :l © Button 4 Bibliotecas
s 5 s ’::I 4/ Small Button i Documentes | &
o E:”::"';ﬁ:’ © RadioButton | Imagenes
- PP h:‘ [] CheckBox & Misica
> Bl il =i s
3 ol I ToggleButton
H a8 imogton P
A B AndroidManifestxmi S ey
E = .
o > Cltest - ”'“’5" i::’g” " 8 Equipo
% itignore e &, Disce local (C)
£ == ProgressBar (Small)
5 pp.ml A (s RESPALDOS (D)
5 == ProgressBar (Horizontall
2 2 build.gradle
H & =3 o ScekBar -
3 proguard-rules.pro + PatinaRer i >
& > Dlanmdie Text | Design | i -
- - logoutn Fecha ds Especificar la fecha de c... Tamadfio: 27.3 KB
& Terminal “# & Android Monitor 5 0: Messages  “B TODO. Imagen PNG Dimes 361 x363 Fecha de creacion: 19/01/2016 22:29
[ Gradle build finished in 285 855ms (23 minutes ago)

Figura 58. Mover una imagen a la carpeta de drawable.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

P Rl X Pl At 23] N I =
= S S SFSe e e N NS — N —
Edit View Novigate Code Anslyze Refactor Build Run Jools VCS Window Help
3 EducaMovil ) (3 app ) [ src ) 1 main ) U7 res ) 51 drawable W Repp- /P w2 B Gt QO
o Gleojea > O+ w1 cc % | & content_caratulaxmi x | e
G:‘“W C:\Users\nash\AndroidStudioProjects\ i agizi %- 1~ [~ B Nexss~ | D+ | @NoActionBae | ™ Caratu Component Tree -1 5
> [.gradie = x 3
> O Bd- (4 3 & ES
s ok e = E
_' i (7] LinearLayout (Horizontal) &
i N | LinearLayout (Vertical) M
B g | TableLayout b
‘ v Clsec 2
» [ androidTest =
¥ .
a v [ main
o - Cive
=l v Cires
V| [ drawable] e\ nash\AndroidStudioPr EducaMovil\app\sre
> Ellayout Use Ctri-Espacio for path completion
b B me Search for references. BEpatie ? 57 ‘
> B mipmep-hdpi -
» EJ mipmap-mdpi (] Open moved files in editor layout:height match_parent
1 mipmap-»hdpi
> B mipmap-chdpi style
> B mipmap-sahdpi accessibilityLiveRegion
“ > Elvalues ORI accessibility TraversalAfte
i > Elvaluesv2l B ImageButton sccessibility TraversalBefc
i > Bl values-wé20dp — gl slpha
= AndroidManifestxml
* = ProgressBar (Large) background
. — :-ug:mn.r (Normal) backgroundTint -
£ == Progres<Bar (Small) T T x
] == ProgressBar (Horizontal) e i g
= (& build.gradle o Sk Clickable o s
a B proguard-rulespro + Datinias rontertoscrintinn g
& » Claredie Text | Design =
Terminal

4 § Androld Monitor

nished i

™ Eventlog  [¥] Gradie Console

Figura 59. Copiar archivos.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Clic en el botén “OK”.
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¥ EducaMowil - [C: ~fappl - ularm - Andraid Studio 15.1 = e = A )
Hle Edit View Navigete Code Analyze Refactor Build Run Tooks VCS Window Help
Exbocaion, Ea s/ C1 2c) M ory ey B fie . Wilkenr)> k3 b |8 QOB
(Grae 0% #r|ec x| B conten. oo | m
= G:“"‘;‘" CAUsers\nash\AndroidStudioProjects\IH i orecte 1 [L- TNewsd- [+ DNoAdionBar ~ Caratula- @- |23+ Component Tree TE %
» .gradle 1 s
- D;“ 1 Layouts B-m2E3 . RRARY & £ Shown in @layout/activity_caratula %
. (| Framelayout | RelativeLayout i3
EE Epmm LinearLayout (Horizontal) : &
O ibs # Non-Project Files Acc @
a
&) v O These files do not belong to the project g
» [ androidTest I — ~
g L [T GridLayol | | logoutn.png (C:\Users\nash\Desktop\TESIS\archivos para la propuestalimagenes)
H v Elmein
& B (] Relativel{
& . r" 7 Widgets
{;" = 58] Plain Tead
185 Large Tey
> [Ellayout
1A Medium
Properti ?
: Emmu i 5] Small Te ik 57
Elmlpmip- o e ion
> E1 mipmap-mdpi 2t/ Small But layout:height match_parent
» 1 mipmap-xhdpi ® RadioBut} © Iwant to edit these files anyway
» 1 mipmep-xchdpi =
» 1 mipmap-sahdgi ﬂ-:::':’“ O Twantto edit any non-project il in the current session
o > Elvalues Togghtd accessibiltyTraversalafte
H » Bl values2t @/ ImageBd m Help accessibiltyTraversalBefc
= » ] values-w820dp -
e o TR Bl imagevie - . elpha
& AndroidManifest.mi
* o ] == ProgressBar (Large) background
" B .gitignore = ::9:::: :?r:a"::n backgroundTint -
£ Il app.iml % backgroundTintMode H
3 #4 == ProgressBar (Horzontal) g
H @ build.gradle g dlickable O g
@ Bl proguard-rules.pro + DatinnBer rontantacrrintinn z
& > Clgade Text Design‘ 3
[ Terminal 0 6 Android Monitor %/ 0: Messages 52 TODO (&) Gradle Console

2] Gradle build finished in 285 855ms (23 minutes

Figura 60. Acceso a la imagen copiada.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

A continuacion, clic en el boton “OK”.

= Eventlog

a

File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Iools VCS Window Help
"3 EducaMovil ' "3 app ) [ src ) 1 main ) Ca res ) 1 drawable

o> %2 R @ Q0

5 O % 1| ©c % | B content x| 'm
g G:‘""“"‘" Users\nash\AndroidStudioProjects\igiatiife #e1" [ BNewsss D @NoAdionbar ™ Canstula- D+ {3~ Component Tree I "lw;!
v > .grad|
® .5 3:.! Extapouts &+ (=l (@ Bae «aapo v Shown in @layout/activity_caratula %
. | FrameLayout [T7] RelativeLayout 1S
v e
R ;"b i |1 LinearLayout (Horizontal) &
r:n:; [ I LinearLayout (Vertical) @
& . [T TableLayout i
-
B o 56 TableRow = g
% » [ androidTest [ GridLayout centerHorizontal S
g vo ';'f‘ [T RelativeLayout
»
] m,m B
¢ -
\; J '; . [A5) Plain TextView
Eldl & I; (b Large Text
» Ellayo = |
[AB] Medium Text
P
r B e (A Small Text il il
» B mipmep-hdpi =
> B m!pmlpﬂ"dm. 0 Sall Button layout:height match_parent
> 1 mipmep-shdpi ® i o
: il ®
: Z:::::::::;, [+7] CheckBox accessibilityLiveRegion
= Switch
- > Elvalues accessibilityTraversalAfte
i = ToggleButton
£ » Elvaluesv2l P accessibility TraversalBefc
& » [l values-w820dp alpha
£ @ An |
& . D; droldasifestm = ProgressBar (Large) background
== Progres:Bar (Norma) -

- backgroundTint =
£ 5’]'9“'?“'" = ProgressBar (Small PR >
3 N sppi == ProgressBar (Horizontal) s Sabobbsiivesd 18
e @ build.gradle v clickable [ ] &
2 [) proguard-rules. pro & ParinaRar rontentfecrrintinn £
#| > Dgrade ] Tet \ Design £

Terminal & & Android Monitor  0:Messages B TODO % Eventlog (%) Gradle Console
Bak it o ortet> | B @

Figura 61. Insertar un control de tipo ImageView.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Seleccione de la pestafia "Widgets" y arrastre u

“ImageView ".

n control de tipo
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™ EducaMovil - [C: TS tUdiEPTG ] - [8pp] - i X - Andrcid Studio 151 E=Tmacyem

File Edit View Nevigate Code Anslyze Refactor Bulld Run Tools VCS_Window. el
3 EducaMovil ) [ app ) £ src ) £ main ) [ res ) B drawable ) 45 [Hepp = P> ¥ 2 B an
© Glprojea v OB | ©C System | Color | m
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V- 1] TableRow 8] abe_btn_check to_on_mtr 000 g
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> B mipmap-hdpi o Button @ . _mte_alpha
> B3 mipmap-mdpi a1/ Small Buttof 8] abc_btn_switch_to_on_mtrl 00001 S
> Elmpmepaien @ RadicButton ) sbe_btn_switch_to_on_mtrl 00012 yLiveReg
> 3 mipmap-nhipi Blchse Db b becgrind el g accessibility Traversalafte
> B3 mipmap-ohdpi = Switch  abc_cab_background_top_material sccessibilty Traversalefc
= > Bl values = [§] abc_cab_backqround_top_mirl_sipha adjustViewBounds (]
£ > B values2l B
Ipha
& > [ values-w820dp 1 5 i i
: Imegeview 5655y
5 B AndroidManifestami ket I ]
%* = - & —
> Cltest o é’| % backgroundTint
= [ gitignore = 7 Ak /7 backgroundTintMode *
2 N app.imi o ¢ baseline i
= & build.gradle s
3 : o SeekBar baselineligngottom (] :
H [l proguard-rules.pro e n 9 =
Sk Bassoyy ~ New Resource Cancel — g
® > Clamdie e ol lazatven Bersureny) (Loncet ] S
 Terminal @ &: Android Monitor [/ 0: Messages 2 TODO. % eventlog [ Gradie Console

in 285 855ms (24 minut ) =

Figura 62. Configuracién propiedad background.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Seguidamente seleccione la propiedad "background" del objeto
ImageView que acaba de colocar y en dicho dialogo busqué el nombre de

la imagen que copio en la carpeta drawable.

5.3. Insertar un cuadro de texto en el proyecto

Para insertar un cuadro de texto debe seguir los siguientes pasos.

De la pestafia "Widgets" arrastre un control de tipo "Large Text".

File Edit View Nevigate Code Anelyze Refactor Buld Run Tools VCS Window Help

3 ExducaMovit ) B3 app ) £ stc ) £ main 3 B3 res ) B3 layout ) B content_camstulazent ) W Eepe~ /> ¥ 2 B @ QO
- O & B [ iwityjava % | & content_caratulaxmi x | m
Y f‘gn-m s\AndeoidstudioProjects\ (Ve #-1- [L- Bneusa- - @noadionsar Tcamtua- @ Fi3- Component Tree I F
» 3 gradie . 5
» [l.idea 1 Layouts = EE- - O @@ B @ v Eshowm - @layout/activity_caratula z
v Cowep ] FrameLayout v [ RelativeLayout E
» Clbuid | LinearLayout (Herizontal) W imageview 2
e ] LinearLayout (Vertical) o4
ibs ©
v Bsec g
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v D3 main below-imageView,
» Dljava -
2 i £ Widgets
<) ’" ot i b Plain TextView
! - E-::-: B9 Large Text
85] Medium Text
P
> Elmenu T S T Poperties ? 5Y
» I mipmap-hdpi e
» 3 mipmap-mdpi *e
» B mipmap-shdpi i sccessibilityLiveRegion
© RadioButton
> B3 mipmap-xhdpi P accessibility TraversalAfte
> g milpmw-mdo- - Switch sccessibility TraversalBefe
£ 5 EI::K::-VZI | ToggleButton adjustViewBounds [}
H & imageButton slpha
& > Bl values-we20dp Bl imageView
A B AndroidManifestxm! .
* ~= ProgressBar (Large)
> Cltest backgroundTint
i Bioie == ProgressBar (Normal) =
£ = "9 9"“' == ProgressBar (Small) backgroundTintMode 3
H pes :‘f’l;’ e == ProgressBar (Horizontal) baseline g
= 2 build, s
& [ proguard-rules.pro baselineAlignBottom |:1 H
#| > Dlauadie g
9 Terminal 4 & Android Monitor 5l 0: Messages < TODO  eventlog il Gradie Console

in 285 855ms (28 minut

Figura 63. Insertar un control de tipo Large Text.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

105
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[ Terminal 4 6: Android Monitor %/ 0: Messages %8 TODO

in 285 855ms (33 minut )

4 EventLog

(%] Gradie Console

et a

Figura 64. Configuracion propiedad text.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

A continuacion, haga un doble clic en el objeto de texto y en la parte de

text podra asignarle cualquier texto en tiempo de disefio o ejecucion.
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@ build.gradle 10 SeekBar
3 [ proguard-rules.pro BurinaRar
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[ Terminal 4 6 Android Monitor %) 0: Messages % TODO

in 285 855ms (35 minut )

“ Eventlog (%] Gradie Console
Context: <no contest w8

Figura 65. Configuracién propiedad formato de texto.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Seguidamente seleccione la propiedad:

ity
(&)

textColor: Permite cambiar el color.

m

textSize: Permite cambiar el tamarfio del texto.

@

textStyle: Permite estilo de letra.
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5.4.

Insertar un botén

Para insertar un ImageButton debe seguir los siguientes pasos.

 EducaMovil - ¢

Android Studio 151

- [eppl - i te

De la pestaiia "Widgets" arrastre un control de tipo "ImageButton”
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Figura 66. Insertar un control de tipo ImageButton.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

® EducaMovil - [C: - [app] - . ¢ la.xml - Android Studio 1.5.1 S| W
Flle Edit View Nevigate Code Anaslyze Refactor Buld Run Tools VCS.\Window..Helo.
3 EducaMovil ) £ app » £ src ) £ main ) 5 res ) B3 layout ) 8 content_cf /20 Resources E‘ ¥ [Bepp =] P ¥ ¥ R an
Froes - O+ @] Ec m
v £3 EducaMowil (C:\Uzers\nash\AndroidStudioProject\| | puette = Componeriine TE ef
» B3 gradic - . 3
o= v B @ % v ¥ shownin@layout/activity_caratula E
v Cooep ' design_fab_background v [HRelativelayout b
> O buid & design_snackbar_background &l imageView =
D tibs B legoutn (8] textView - “BIENVENIDOS A ESTA GUL.CIOf &y
) notification_template_icon_t P o
v Dlsrc - ‘: plate_ bg . imageButton g
» [ androidTest A D <
v [ main [ GridLayout @ actiond
[ Relativel
» Cljava {8 action_bar
e = w 8 action br_sctvity_content
R 0] Plain TextVid| 8 action_bar_container
> Ellayont bl Large Text {8 action_bar_root
> Do ) Medium Tef| 8 scion_bar. piomer P S
> B mipmap. hdei At small Tea 8 action_bar_sublitie e
» B3 mipmap-mdpi &/ Button (8 action_bar_title
> B mipmap-xhdpi o8] Small Butt g {B) action_context_bar accessibilityLiveRegion
: . © RadioButtoq {8 action_divider
> 1 mipmap-xchdpi ] cness, . accessibilityTraversalAfte
B s 7] CheckBox 18 action_menu_divider
¥ E3mipmep: i @ Switch Bt ks accessibility TraversalBefc
8 ¥ Bdahous = - adjustViewBounds (]
£ > B values2l B
= » Bl values-w820dp sipha
& < Bl ImageView -
* & AndroidManifestaxml T ‘ I l
> Cltest o backgroundTint
£ [ .gitignore — backgroundTintMode g
H & ohem = bastnn H
2 build.gradle = = S
E 0 SeekBor basciincAlignBottom | s
E [l proguard-rules.pro e, 2 z
& > S e | [ BT =N £
| Text Desig) =
%] Gradie Console

4 Eventlog
. w B

Figura 67. Configuracién propiedad background.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

del

ImageButton que acaba de colocar y en dicho didlogo busque el nombre de

Seguidamente seleccione la propiedad "background" objeto

la imagen en la carpeta drawable.
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5.5. Lanzar una segunda Activity

Para insertar una nueva actividad debe seguir los siguientes pasos.

£ Para esto haga clic con el botén derecho del mouse en la ventana

de Project en la carpeta de java.

=5l Project --—| £ % | - p~
w = EducaMowil (' sers nash’ AndromdStudicProjectssl
b 3 .gradle
[ 1 .idea
v CE app
e 3 build
3 libs
v [ src
= I3 androidTest
[ main

w1 jawa

e e Caratulaluctineity

Figura 68. Crear una nueva actividad.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Figura 69. Pasos para crear una nueva actividad.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Seleccione New - Activity - Blank Activity.
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2 g
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Figura 70. Nombre a la nueva actividad.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Ponga un nombre a la actividad y clic en el botén “FINISH”.

5.6. Llamar a una actividad

Para insertar un método que permita llamar a una actividad debe seguir

los siguientes pasos.

£ Dirijase a la clase “CaratulaActivity” y escriba el siguiente método

gue permitira al hacer clic ir a una actividad

Tabla 29. Método para llamar a una actividad.

/I Creacion de un método que permita ira a otra ventana
public void irinicioOnClick(View v ) {

Intent i =new Intent(this, nash.educamovil.InicioActivity.class);
startActivity(i);

}

Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Figura 71. Creacion del método.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Figura 72. Llamar a la actividad creada.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Seguidamente seleccione la propiedad del “ImageButton”:

& OnClick: Seleccione el método creado.
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5.7. Abrir un link externo

Para crear un método que permita abrir un link externo debe seguir los

siguientes pasos.

£ Dirijase a la clase “InicioActivity” y escriba el siguiente método que

permitird al hacer clic abrir un link externo.

Tabla 30. Creacion de un método para abrir un link externo.

/I Creacion de un meétodo que permita Abrir un link externo a la aplicacion

public void abrirplananual( View button3) throws Exception {

String link =
"https://drive.google.com/open?id=0B2PM93scOfInSkpxM3MONE4xen
M

Intent = null;

intent = new Intent(intent. ACTION_VIEW, Uri.parse(link));

startActivity(intent);
}

Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Figura 73. Creacion del método para abrir un link externo.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Figura 74. Llamar un método creado para abrir un link externo.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Seguidamente seleccione la propiedad del “ImageButton”:

OnClick: Seleccione el método creado.
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6. Subir una aplicacion Google Play

6.1. Creacion de una cuenta desarrollador en Google Play

Para crear una cuenta en google play, abra el navegador de internet y

escriba la siguiente direcciéon URL:

£ https://play.google.com/apps/publish/signup/

! & cuenta desamollador gooc J(, ) Google Play Developer (e X ‘_J i Fdison ) ("= X

C f & https:/play.google.com/apps/publish/signup/ “w®0® =
i Adlicaciones [} W http/fwwwargentin.. S Qué es Seribd EConvenirCalsiusaFm D. G AnimelD: Ver Anime... [ Facebook Blesisislapmovilver [ El Tedlas.com - Las ... » (] Otros marcadores

B Google Play Developer Console

a

Accede con tu cuenta de Aceptacion del Acuerdo Pagar tarifa de registro Completa los datos de tu
Google. para desarrolladores cuenta

ACCEDISTE COMO...

Edison Herrera
@ edisonherera24@gmail.com

ANTES DE CONTINUAR...

Consulta y acepta el A

1) Acepto las condiciones y quiero asociar el
registro de mi cuenta con el Acuerdo de
distribucidn para programadores de Google
Play

Esta es la cuenta de Google que se asociard a tu consola del programador.

Si quieres utilizar ofra cuenta, puedes seleccicnaria en las opciones que aparecen a continuacion. Si eres Una
organizacion, considera la posibilidad de registrar una nueva cuenta de Google en lugar de utilizar una cuenta
personal.

Acceder con ofra cuenta  Crear una nuev

69 = 525

npara  Revisalalista con los paises de distribucion donde puedes Aseqrate de tener tu tarjeta de crédito

distribuiry vender aplicaciones preparada para pagar |a tarifa de registro (USD

Si fu intencién es vender aplicaciones o productos integrados ) enel sigiente paso

en aplicaciones, aseqirate de disponer de una cuenta del
comerciante en fu pais

2 @ TSP

Figura 75. Creacidn de cuenta desarrollador en Google Play.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Una vez ingresado a la pagina debe hacer un pago de $25,00 dolares,

una unica vez, con lo que ya podréa ser desarrollador que distribuya apps

en Google Play.
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https://play.google.com/apps/publish/signup/

| CEDTr T g
€ 5 C @ hups//play

sl

B+ Google Play Developer Console

YA CASI TERMINAS,

PERFIL DEL PROGRAMADOR

Ediscn Herrera

I

RECURSOS UTILES PARA ANDROID NECESITAS AYUDA?

Figura 76. Registro de informacion en la cuenta.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

A continuacion, llene los datos con su informacion personal y clic en el
botdn del recuadro rojo para completar el registro.

6.2. Generar el archivo APK
Para afadir una aplicacién a Google Play, primero se debe generar el

archivo APK, para ello se ingrese al programa Android Studio y en la barra

de menu Build, Generate Signed APK.

oo s

Figura 77. Generar Signed APK.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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-
¥ Generate Signed APK u
Key store path: Chlsershelegantetllave_desarrollader_osa.jks

| Create new... I | Choose existing... ‘

Key store password:

Key alias: osa_llave

Key password:

|:| Remember passwords

| Previous | Cancel ] | Help ‘

Figura 78. Creacion de clave, alias y contrasefia
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

A continuacion, cree su propia clave, alias y contrasefa. Esto permite
identificar al programador.

i -
¥ Generate Signed APK u

Mote: Proguard settings are specified using the Project Structure Dialog

APE Destination Folder: |U5er5\e|EgantE\DEsktup\EducaMDviI\app || |

Build Type: | release

Flavors:

Mo product flavors defined

[

Previous m | Cancel I | Help

Figura 79. Terminacién de Generar signed APK.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Clic en el botén “Finish”.
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Figura 80. Creacion del APK
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

A continuacién, el archivo APK se generara en la carpeta del proyecto

con el nombre de “app-release.apk”.

6.3. Subir un archivo APK

Para afiadir una nueva aplicacion a Google Play, haga clic al boton Add

new application.

E &> R T o 455 sl
0¢ v @G =
B+ Google Play Developer Consol 2 =
B Google Play Developer Console a
& Tus apicaciones
o i Pagina 1de 1
=
NOMEBRE DE LAARL TALAGIONES LoRACIEN ERR " esTAD
£ Conf
- Music Game - - - - — Borrad
111 Granita ” 00 /1 w2016 Publicada
F a1de
RECURSOS UTILES PARA ANDROID HERRAMIENTAS UTILES {NECESITAS AVUDA?

Figura 81. Subir un APK a Google Play
Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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ANADIR NUEVA APLICACION

Idioma predeterminado *

I Espafiol (Latincameérica) — es-419 v I

Nombre *

9 de 30 caracteres

¢ Como te gustaria empezar?

Preparar ficha de Play Store Cancelar

Figura 82. Proceso de subir una APK.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

A continuacién, debera escoger el idioma de la aplicacion, nombre o el
titulo como se llamara la aplicacién y en la parte de subir APK suba el APK

generado anteriormente.

Educamovil

& no se puede publicar a aplicacion?

BORRADOR

BETA TESTING ALPHA TESTING

‘Subir tu primer archivo APK en fase de produccion

zNecesitas una clave de licencia para tu aplicacion?

Obtener clave de licencia

Figura 83. Informacién sobre la APK
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Una vez completado los anteriores pasos, se abrira toda la informacion
sobre la aplicacion gue lo debe llenar para que sea mas factible buscar la

aplicacion en Play Store.
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1. Manual de Usuario

La aplicacion Educamovil brinda informacion sobre los contenidos de la
asignatura de Computacion mediante la visualizacion de guias, permitiendo
mejorar el aprendizaje. La aplicacion es gratuita y se la puede descargar

desde Play Store.
1.1. Ingreso ala aplicacion

Para poder descargar e instalar la aplicacién se debe ingresar a Play

Store y buscar con el nombre de: Educamavil.

’ Google Play  Busca [Fe|

E Apps Categorias v Pagina principal Listas de éxitos ~ Estrenos

Mis aplicaciones

Comprar
p Educamovil
Juegos JCBolito Educacion 02
Familia € Todos
Eleccion del editor Esta aplicacion es compatible con todos tus dispositivos
Mi cuenta Instalada

Mi actividad de Play

Mi lista de deseos

Canjear EducaMovil H InicloActivity E
Guia para padres INFORMACION
Plan
A
— — ~ & b
e - e DEFINICION
P 71 : At:;cA - A
by , A
'WVENTAJAS
BLOQUES o
»
»DES
>

Figura 84. Aplicacién subida en Google Play
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Una vez instalada la aplicacion Educamovil se debe presionar en el icono

de la aplicacion.
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1.1.1. icono de la aplicacién

Figura 85. Icono de la aplicacién Educamouvil
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

1.1.2. Pantalla inicial de la aplicacion

EducaMovil

BIENVENIDOS A ESTA GUIA DE

___COMPUTACION
B —

(/‘”' ~N
¢ COMENZAR AHORA )

[

Figura 86. Pantalla inicial de la aplicacion
Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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1.2.  Menu principal

Al iniciar la aplicacion se muestra la siguiente informacién que esta
dividida por dos secciones: la seccién de informacion y la segunda es la
seccién de contenidos de la asignatura de Computacion.

E = © .l 4% @ 7:57 AM

InicioActivity

INFORMACION

Plan
Anual

4 -
" ACERCA
& DE

I )

& N

BLOQUES

u

il

/A apnegnaing

=

Figura 87. Menu principal de la aplicacién
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

1.3. Ingreso alos contenidos

Para el ingreso de los contenidos simplemente se debe presionar el

icono al que corresponda la aplicacion cuenta con los siguientes

contenidos:
Plan A través de esta opcion se visualiza el plan anual de la
asignatura de Computacién donde el estudiante podra

conocer la planificacion de la asignatura.

Anual
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Figura 88. Plan anual

18 @ F .l 5% E 922 AM

PLAN ANUAL COM... g5 &

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA
COLEGIO UNIVERSITARIO “UTN"

SRR
5 aany
o [N | ©

R
N2

PLANIFICACION ANUAL

ASIGHATURA.

Ao  Tercer aiv do Bachillroio Guneral Urificada "A" y /8"
DOCENTE + M. Qmar Gusdis

ESTUBIANTE MAESTROS : Sr. Edinge Herrmen

ARNO LECTIVO : 2014-2015

Fuente: Elaborado por autor, 2016.

ACERCA
DELA 5 |
GUlA\v

'

el Objeto de Aprendizaje Movil en la educacion.

=

Lt F il 14%[2 10:57 AM

AboutguideActivity

INTRODUCCON

Como [3s persanas levan consiyo los dlsposives
movies la meyor pare del tempo, & aprendzaje
puede ocurr en momenlos y lugares oue

anleromente no eran pIopids para s enseianz.
racias & esta lerblidad es posioe estudiar urenle
Una pausa laga o durante un coro ayeclo en
CUeluier ugar por eso s necesariy  Conirulr con
Unobjet de aprendzse movl e Andro Studn, para
forleser ¢ aprendzag de fa asipnaura de
computacon’

Figura 89. Informacién acerca de la guia.
Fuente: Elaborado por autor, 2016.

Mediante de esta opcidbn muestra cOmo va a contribuir
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' ACERCA
® DE

7 \
— ~—

nE =

AboutmeActivity

AUTOR: HERRERA EDISON
DIRECTORA: MSC. BASANTES
ANDRADE ANDREA
VERSION 1.1

Figura 90. Autor del objeto de aprendizaje mévil
Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Esta opcion muestra al autor del objeto de aprendizaje

movil como a su directora, asi como su version.

A través de esta opcion se visualiza el contenido de las
TIC que contiene definicion, ventajas, desventajas una

actividad y por ultimo una evaluacion sobre el contenido.

www.educaplay.com

Responde & estas preguntas.
La Sociedad de la informacian se
caracteriza por.

Rebat Iformacidn

Indice de

contenidos

Contenido de las
TIC

Actividad sobre
las TIC

Evaluacion sobre
la TIC

Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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Tabla 32. Bloque Blog

Esta opcion visualiza el contenido de los blogs que

contiene definicion, tipos, guia para elaborar un blog en

blogger una actividad y por ultimo una evaluacion

sobre el contenido.

]
]

]

> A
a(+( | (

]

)

N
ACTIVIDAD

> N
EVALUACION

(AR}

DefinicionBlog

[

DEFIICON

U1 b, en excay fa g kv, 5 n i veh
g afa i gl condganes s
s de e 0 v s et i o i
st i o e S ot g
e s e, E i g e
oelstehy o o en s

Fl i R, 2 el € s s s 8
Sl e s e o
s b 30 4 e o ol i w0 g, oo
latos et ez

O Regresar

5 AM

oo
O\ oo ‘;

Responde a eslas pregutas

Coma cambiar el nombre de la
cuenta de blog

Editar cuenta, perfil, cambiar nambre:
Cambiar nombre, perl, edilar nombre

Peri, editar cuenta, cambiar nombre

Indice de

contenidos

Contenido sobre

el Blog

Actividad sobre el

blog

Evaluacion sobre

blog

Fuente: Elaborado por autor, 2016.

A través de esta opcion visualiza el contenido de Go-

il

dYOananin,

contenido.

Animate que contiene definicion, tipos, guia de como

utilizar una actividad y por ultimo una evaluacion sobre el
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Tabla 33. Bloque Go-Animate

@ © T 48 839PM B Bw

Goanimate DefinicionGoanimate

Actividad 3 sobreg.. O www.educaplay.com
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§ m""ﬂ"?' ¥ 00 b 20 3 e e a2 e s s
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W imarz 5 ‘Tels comersiinde el & oz b ruesa g sia fy o

g 60’ 8 A dolaoisbicad it cs,.
W2 i »

r,

> N
m -EVALUACION O Regresar

Indice de Intoduccion a Actividad sobre Evaluacion sobre

contenidos Go- Animate Go- Animate Go- Animate

Fuente: Elaborado por autor, 2016.

6.7 Impactos

Educativo

El impacto que generd el Objeto de Aprendizaje Movil fue excelente,
beneficiando a la comunidad educativa del Colegio Universitario UTN, el
mismo que sirve como referente para que otras comunidades educativas
implementen este tipo de herramienta en el proceso de ensefianza

aprendizaje a fin de mejorar la calidad educativa.

Social

El impacto que generd ante la sociedad es muy importante ya que no
solo sirve a la comunidad educativa del Colegio Universitario “UTN”, sino
para las personas que desee actualizar sus conocimientos sobre

Computacion mediante su dispositivo movil; ya que al instalar la app
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Educamévil desde Play Store tendra acceso a los contenidos de esta
asignatura. Por lo tanto, ya no subutiliza las caracteristicas del dispositivo
movil uséndolo solo para el area de entretenimiento, comunicacion, sino

gue ahora lo pueden usar para el ambito educativo.

Econdmico

La utilizacion de los dispositivos mdviles requiere mucho menos
infraestructura y costos de mantenimiento que una computadora, otro
aspecto importante es con este proyecto coadyuva al desarrollo sostenible
de la UTN, ya que permite el reemplazo de hojas para llevar los apuntes de
forma digital; es decir, no necesitan cuadernos, todo se trabaja mediante el

uso de dispositivos moviles (Smartphone, Tablet).

6.8 Difusion

El Objeto de Aprendizaje Movil en Android Studio, fue expuesto ante los
estudiantes y personal docente del Colegio Universitario “UTN”, donde se
logro incentivar el aprendizaje de la asignatura de Computacion, mediante
el uso de los dispositivos moéviles, obteniendo gran acogida por parte de los
estudiantes; ya que este Objeto de Aprendizaje Movil es un modo
interesante y novedoso para generar la participacion activa, colaborativa y
cooperativa entre estudiantes y profesor, segun criterios vertidos por los
involucrados. Con esto se ha logrado cumplir los objetivos planteados en

un inicio de la investigacion.
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ANEXO N° 1: ARBOL DE PROBLEMAS

Estudiantes con escasa

innovacion tecnoldégica.

Uso frecuente de dispositivos
moviles para entretenimiento y no

al aprendizaje.

Escasa informacién sobre los

avances de la Tecnologia

educativa.

periodo 2014-2015?

¢Inadecuado uso de los dispositivos moviles como herramientas de
aprendizaje colaborativo en la asignatura de Computacion en los terceros afos

del bachillerato general unificado del Colegio Universitario UTN, durante el

|

|

Limitada capacitacién docente en

el uso de dispositivos méviles.

Desconocimiento de aplicaciones

educativas para  dispositivos

moviles.

Limitado apoyo de autoridades de la
Instituciones en la capacitacion
docente sobre el uso de los

dispositivos moviles en la educacion.




ANEXO N° 2: MATRIZ DE COHERENCIA

Tabla 34. Matriz de Coherencia.

Formulacién del Problema

Objetivo General

¢, Cémo fortalecer el uso de los dispositivos
méviles como herramientas de aprendizaje
colaborativo, en la asignatura de Computacion en
los terceros afos del bachillerato general unificado
del Colegio Universitario UTN, durante el periodo
2014-2015?

Preguntas de Investigacion
. ¢,Cudl es la situacion actual sobre el uso
de dispositivos moviles en el aprendizaje de la
asignatura de Computacion en los estudiantes de
los terceros afios del bachillerato general unificado
del Colegio Universitario UTN?

. ¢Para qué fundamentar teéricamente las
ventajas y desventajas de los dispositivos mdviles
en la educacién a fin de incentivar su uso para
fortalecer el aprendizaje en la asignatura de
Computacion en los terceros afios del bachillerato
general unificado del Colegio Universitario UTN?

. ¢cLa elaboracion adecuada de una
propuesta alternativa mediante el uso de

dispositivos modviles permitira fortalecer el
aprendizaje en la asignatura de Computacion en
los terceros afios del bachillerato general unificado
del Colegio Universitario UTN??

. ¢;La Socializacion adecuada de la
propuesta alternativa a docentes y estudiantes con
la finalidad de emplear los dispositivos moviles en

el aprendizaje en la asignatura de Computacion?

Fortalecer el uso de los dispositivos
moviles como herramientas de aprendizaje
colaborativo, en la asignatura de
Computaciéon en los terceros afos del
bachillerato general unificado del Colegio
Universitario UTN, durante el periodo 2014-

2015

Objetivos Especificos
Diagnosticar el uso de dispositivos
moéviles en el aprendizaje de la asignatura
de Computacion en los estudiantes de los
terceros afios del bachillerato general

unificado del Colegio Universitario UTN.

Fundamentar teéricamente las ventajas
y desventajas de los dispositivos mdviles en
la educacién a fin de incentivar su uso para
fortalecer el aprendizaje en la asignatura de
Computaciéon en los terceros afios del
bachillerato general unificado del Colegio
Universitario UTN.

Elaborar una propuesta alternativa
mediante el uso de dispositivos méviles
para fortalecer el aprendizaje en la
asignatura de Computacion en los terceros
afios del bachillerato general unificado del
Colegio Universitario UTN.

Socializar la propuesta alternativa a
docentes y estudiantes con la finalidad de
emplear los dispositivos mdviles en el
aprendizaje de la asignatura de

Computacion.

Fuente: Elaborado por autor, 2016.
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ANEXO N° 3: ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA
CARRERA DE CONTABILIDAD Y COMPUTACION

Estimado Estudiante.

Sirvase contestar de forma clara a las siguientes preguntas, mismas que

seran de mucha utilidad para la investigacion de trabajo de grado con el
tema: “ESTUDIO DEL USO DE LOS DISPOSITIVOS MOVILES EN EL
APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE COMPUTACION EN LOS
TERCEROS ANOS DEL BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO DEL
COLEGIO UNIVERSITARIO UTN, DURANTE EL PERIODO 2014-2015"

Orientaciones Didacticas

e Lea detenidamente cada pregunta antes de contestarla.

e Marque con un X en cada pregunta para registrar su respuesta.

e La encuesta es anonima para garantizar la confidencialidad de la

informacion.

Cuestionario:

1. ¢, Qué tipo de dispositivo moévil posee?
Teléfono Lector de
inteligente Videoconsola libros

(Smartphone)

Tablet

portatil

electrénicos

Ninguno
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2. ¢ Sefale la marca del dispositivo movil que usted dispone?

Nokia iPhone

BlackBerry Huawei

Samsung Otro

3. ¢Accede a internet a traves de su dispositivo movil?

Siempre Casi Siempre A Veces Nunca
4, ¢ Mediante cual sistema accede a internet a través de su dispositivo
movil?
De datos Recargas moviles Wifi
5. ¢,Cudl es el tiempo diario de uso del dispositivo movil?
la3horas | De4a7horas |De7al0horas | Masde 11 horas
6. ¢,Con qué finalidad utiliza el dispositivo mévil?
Educacion Entretenimiento Comunicacion Trabajo
7. ¢ El docente permite el uso de sus dispositivos moviles en clase?
Mucho Poco Nada
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8. ¢El docente utiliza los dispositivos moviles en el proceso de

ensefianza?
Siempre Casi Siempre A Veces Nunca
9. ¢, Ha recibido usted disposiciones de su profesor por medio de un

dispositivo mévil?

Siempre Casi Siempre A Veces Nunca

10. ¢En qué medida considera el uso de dispositivos moéviles como

herramienta de apoyo a su aprendizaje?

Muy necesario Necesario Poco necesario | Nada necesario

11. ¢Le gustaria utilizar una APP (aplicacion maovil) para el aprendizaje

de la asignatura de Computacion?

Mucho Poco Nada

12. ¢Cree que el uso del dispositivo movil en el proceso de ensefianza

aprendizaje generaria el aprendizaje colaborativo?

Mucho Poco Nada
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ANEXO N° 4: ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA
CARRERA DE CONTABILIDAD Y COMPUTACION

Estimado Docente.

Sirvase contestar de forma clara a las siguientes preguntas, mismas que

seran de mucha utilidad para la investigacion de trabajo de grado con el
tema: “ESTUDIO DEL USO DE LOS DISPOSITIVOS MOVILES EN EL
APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE COMPUTACION EN LOS
TERCEROS ANOS DEL BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO DEL
COLEGIO UNIVERSITARIO UTN, DURANTE EL PERIODO 2014-2015”

Orientaciones Didacticas

e Lea detenidamente cada pregunta antes de contestarla.

e Marque con un X en cada pregunta para registrar su respuesta.

e La encuesta es anonima para garantizar la confidencialidad de la

informacion.

Cuestionario:

1. ¢Qué tipo de dispositivo movil posee?

Teléfono

inteligente

(Smartphone)

Tablet

Videoconsola

portatil

Lector de
libros

electrénicos

Ninguno
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2. ¢ Sefale la marca del dispositivo movil que usted dispone?

Nokia iPhone

BlackBerry Huawei

Samsung Otro

3. ¢Accede a internet a traves de su dispositivo movil?

Siempre Casi Siempre A Veces Nunca
4, ¢ Mediante cual sistema accede a internet a través de su dispositivo
movil?
De datos Recargas moviles Wifi
5. ¢,Cudl es el tiempo diario de uso del dispositivo movil?
la3horas | De4a7horas |De7al0horas | Masde 11 horas
6. ¢,Con qué finalidad utiliza el dispositivo moévil?
Educacion Entretenimiento Comunicacion Trabajo
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7. ¢Le gustaria utilizar los dispositivos moviles en el proceso de

ensefianza?
Siempre Casi Siempre A Veces Nunca
8. ¢Ha realizado disposiciones a los estudiantes por medio de un

dispositivo mévil?

Siempre Casi Siempre A Veces Nunca

9. ¢En qué medida considera el uso de dispositivos moviles como

herramienta de apoyo en el aprendizaje?

Muy necesario Necesario Poco necesario | Nada necesario

10. ¢Le gustaria contar con una APP (aplicacion movil) como material

de apoyo en la asignatura de Computacion?

Mucho Poco Nada

11. ¢Cree que el uso del dispositivo movil en el proceso de ensefianza

aprendizaje generaria el aprendizaje colaborativo?

Mucho Poco Nada
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ANEXO N° 4: APLICACION DE ENCUESTAS
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ANEXO N° 5: DIFUSION DE LA PROPUESTA
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ANEXO N° 6: CERTIFICADO DE DIFUSION

COLEGIO UNIVERSITARIO “UTN”

Anexo a la Facultad de Educacién, Ciencia y Tecnologia
Ibarra — Ecuador

Ibarra, 01 de Abril del 2016

CERTIFICADO

Certifico que el seiior HERRERA ALVAREZ EDISON RAFAEL con ndimero de
cédula 1003227699, socializd la propuesta con el tema “OBJETO DE
APRENDIZAJE MOVIL EN ANDROID STUDIO, PARA EL APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA DE COMPUTACION" dirigida a docentes y estudiantes de los
terceros del bachillerato general unificado del colegio universitario “UTN",
como parte del desarrollo de su Trabajo de Grado titulado: “ESTUDIO DEL
USO DE LOS DISPOSITIVOS MOVILES EN EL APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA
DE COMPUTACION EN LOS TERCEROS ANOS DEL BACHILLERATO GENERAL
UNIFICADO DEL COLEGIO UNIVERSITARIO UTN, DURANTE EL PERIODO 2014-
2015". Accién que se llevéd a cabo el dia 01 de Abril del 2016.

Particular que informo para los fines legales pertinentes.

Atentamente,
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ANEXO N° 7: SOLICITUD QUE EL TEMA NO SE REPITA

SOLICITUD: gue el tema no se repite

Fecha: 28 de noviembre de 2014

Dirigido a: COORDINACION DE INVESTIGACION
Solicitante: Herrera Alvarez Edison Rafael

Facultad: FECYT

Carrera: Lic. Contabilidad y Computacién

Asunto: Solicito muy comedidamente, una certificacion que el tema del
plan de trabajo de grado titulada: “ESTUDIO DEL USO DE
LOS DISPOSITIVOS MOVILES EN EL APRENDIZAJE
DE LA ASIGNATURA DE COMPUTACION EN LOS
TERCEROS ANOS DEL BACHILLERATO GENERAL
UNIFICADO DEL COLEGIO UNIVERSITARIO UTN,
DURANTE EL PERIODO 2014-2015”, no se encuentre
investigado

C.1.100322769-9

CONSTANCIA DE PRESENTACION: B S s

CQORDINACION DE INVESTIGACION.- Ibarra, 28 de noviembre/2014.-
Vista la solicitud que antecede CERTIFICO que revisado el Tema del Plan de
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ANEXO N° 8: REVISION DEL ABSTRACT

ABSTRACT

This research aims to strengthen the use of mobile devices as tools for
collaborative learning, in the computing subject matter in the third years of
Bachillerato General Unificado of Universitario UTN high school, during the
school year 2014-2015, the main advantages offered by mobile devices in the
field of education are its ubiquity allowing you to learn at any time and place.
According to the theoretical framework foundations were taken into account as
the philosophical, psychological, pedagogical, social, technological and legal, the
humanistic theory was considered as primary source because the research
focuses primarily on the human being: teachers and students, the connectivist
theory provided with technological knowledge to the research. The methodology
used was the field research and documentary, the first one allowed to apply a
survey to the teacher and students for the collection of information, the second
one facilitated the theoretical support of the research, the analysis and
interpretation of results were performed with the information obtained, getting
some conclusions and recommendations, so the use of mobile devices students
used for entertainment and not for educational purposes; this is due to the lack
of knowledge and limited information about the advantages offered by mobile
devices in the field of education so it is necessary to establish a comprehensive
training plan on the use of these new teaching resources in the classroom; for
this reason, a proposal was made which learning objective is to contribute with a
Mobile Android Studio, to strengthen the learning of the computing subject, that
was presented to the students and teaching staff of the Universitario "UTN" High
School, having a great reception for the use of this tool in the classroom. The
research generated several impacts such as social, educational and economic,
so this study can serve as a reference for other educational communities to
implement this type of tool to support the teaching and learning process in order

to improve the quality of education.
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ANEXO N° 9: ANALISIS DE URKUND

&URKUND

Urkund Analysis Result
Analysed Document: UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE TESIS EDISON HERRERA

Submitted:
Submitted By:
Significance:

Al 31 DE MAYO.docx (D20599337)
2016-06-01 03:54:00
erherrera@utn.edu.ec

3%

Sources included in the report:

http:/Awww.educoas.org/portal/la_educacion_digital/147/pdf/ART_UNNED_EN.pdf
https://explorable.com/es/printpdfiteoria-cognitiva-del-aprendizaje
http://unesdoc.unesco.orglimages/0021/002196/219662s.pdf
http//repositorio.utn.edu.ec/bitstream/123456789/1300/1/02%20ICA%20266%20TRABAJO%20DE%

20GRADO pdf

Instances where selected sources appear:

7

2

MSc. Andrea Basantes Andrade
DIRECTORA DEL TRABAJO DE GRADO.
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