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Resumen

Hoy en dia nos enfrentamos ante un nuevo paradigma educativo, la formacion
mediante dispositivos méviles denominada Mobile Learning. En la educacion a nivel
superior resulta muy practica la aplicacion de este nuevo modelo tecnoldgico-
pedagdgico que nos permite aprovechar otros escenarios para ampliar la gama de los

procesos de aprendizaje y a su vez eliminar cualquier dependencia de lugar o espacio.

Por lo anterior la presente investigacion describe el desarrollo de una App que
contiene Quizzes que permitan a los estudiantes de la carrera de Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) de la Universidad Tecnologica de Tecamac,
reforzar sus conocimientos en el area de programacion la cual se considera el eje
principal de la carrera y que presenta continuamente bajo rendimiento entre los
estudiantes, debido a la complejidad que esta materia presenta, aprovechando sobre
todo que los estudiantes actualmente dedican gran parte de su tiempo libre al uso de

dispositivos moviles, por lo que esta App presenta una alternativa que de manera

Publicacion # 01 Enero - Junio 2014 PAG



Revista Iberoamericana de Produccion Académica y Gestion Educativa ISSN 2007 - 8412

ludica les permitira explotar con fines educativos sus dispositivos y ademas reforzar y
medir sus conocimientos en el &rea de programacion.
Palabras Clave: Android, App, Dispositivos mdviles, Lidica, Mobile Learning,

Quizzes.

Introduccidén

La adquisicion y utilizacion de los dispositivos maviles entre los estudiantes va cada dia en
aumento, es comun ver gque en sus ratos libres estan constantemente utilizandolos, es por
ello que se debe aprovechar este tipo de dispositivos para el aprendizaje, lo cual ha dado
pauta para el surgimiento de un nuevo paradigma educativo denominado Mobile Learning

(Sanchez; Saenz; Mufioz; Ramirez & Martin, 2009).

Actualmente el Cuerpo Académico Servicios Tecnoldgicos esta desarrollando proyectos en
torno a este nuevo enfoque educativo, los cuales tienen como finalidad apoyar en el proceso

de ensefianza-aprendizaje de los alumnos de la carrera de TIC.

El presente proyecto se enfoca en la materia de programacion que es parte del eje principal
de la carrera, la cual presenta un alto indice de reprobacion y muy bajo rendimiento escolar,
por lo que esta alternativa permitird a los alumnos aprovechar su tiempo libre, jugando con
esta App, misma que presenta diversos Quizzes con temas de programacion que le

permitirdn a los estudiantes, tanto medir sus conocimientos en la materia como reforzarlos.
Es importante recalcar que la App esta disefiada para utilizarse en dispositivos moviles que

contengan el Sistema Operativo Android debido que hoy en dia ocupa mas del 60% del

mercado en cuanto a dispositivos maviles se refiere.
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Por lo anterior se pretende que los estudiantes al estar jugando con la App, refuercen sus
conocimientos de una manera ludica, y a la vez tratando de cubrir las deficiencias que cada

uno de ellos tiene.

Para desarrollar este proyecto se empled el software adt-bundle, el cual fue disefiado
especialmente para crear aplicaciones moviles, para dispositivos con sistema operativo

Android, usando como gestor de base de datos SQLITE.

La metodologia empleada fue el modelo de disefio instruccional ADDIE el cual es un
proceso en donde los resultados de la evaluacion formativa de cada fase pueden conducir al
disefiador instruccional de regreso a cualquiera de las fases previas. El producto final de
una fase es el producto de inicio de la siguiente fase. Las fases que incluye son las

siguientes: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion, y Evaluacion.

Objetivo
Reforzar los conocimientos de los estudiantes de TIC en el area de programacion de manera

ludica mediante el uso de aplicaciones moviles.

Estado del arte

Mobile Learning
El uso de dispositivos moviles en la educacidon, denominada Mobile Learning (Wills, 2001)
hace que el aprendizaje sea mas flexible, dada la posibilidad de uso en cualquier lugar y

momento.
Segun diversos estudios, el 80% de los jovenes tienen un dispositivo movil y cada vez lo

adquieren a edades mas tempranas, aunque su uso también se diferencia por edades,

mientras los mas jévenes los utilizan para jugar casi exclusivamente, aquellos con edades
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algo mas avanzados los destinan al intercambio de mensajes y conexién a internet y
cuanto mas avanza la edad ya se le da también un uso adecuado como recurso de

comunicacion por voz (Zurita & Nussbaum, 2004).

El Mobile Learning aporta una nueva ventaja a la educacion, tanto a distancia como
presencial, y es que se puede interactuar con los contenidos desde cualquier sitio en
cualquier momento y asi aprovechar esos huecos vacios que se tienen, en este caso el

tiempo libre de los estudiantes (Attewel, 2005).

Ahora es posible, y un estudiante puede estar conectado desde cualquier sitio y en
cualquier momento en el entorno de aprendizaje que sea compatible con este tipo de
recursos moviles. De ahi que cada vez mas las empresas desarrolladoras de entornos
personales de aprendizaje, tengan mds en cuenta la adaptacion de las plataformas de

aprendizaje a este tipo de recursos.

Lo ideal para el buen uso de estos recursos méviles seria que el entorno de aprendizaje
virtual, asi como los contenidos y actividades en ella incluidos y todas las herramientas de
colaboracién y comunicacién que la componen, sean accesibles desde este tipo de
dispositivos moviles, de forma que aquellos alumnos que tengan dichos recursos, puedan
seguir su formacién a través de Mobile
Learning. A su vez, los contenidos educativos incluidos en este tipo de recursos deben ser
mas bien contenidos cortos, concisos, claros, sencillos y agiles. Es por ello que en el

presente proyecto se decidid presentar el contenido en forma de Quizzes.

En algunas Comunidades Autdnomas y en algunos Centros Educativos, se ha restringido el

uso del mévil en las aulas, lo que va en contra de este nuevo término Mobile Learning que

se basa en los recursos moviles, entre los que se encuentra el teléfono mavil. En contra de
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estas ideas, se estan comenzando a desarrollar proyectos de desarrollo, implantaciéon e

investigacion de dichos recursos en el ambito educativo.

En Gran Bretafia estd en marcha uno de los proyectos educativos mas importantes a nivel
europeo en m-learning, MolLeNET, un programa fundado por el organismo publico
Learning and Skills Council que funciona desde 2007, donde participan 115 colegios y 29
escuelas. A través de diferentes iniciativas, el proyecto se basa en explorar las
posibilidades de los soportes electrénicos méviles en general, tanto teléfonos como PDAs,
reproductores de mp3 y mp4, videojuegos y netbooks, educando a los profesores en el
potencial de estas herramientas con el fin de ampliar las habilidades del alumnado y
generar mas interés en el aprendizaje a través de actividades interactivas (Chirino; Neri;

Robledo-Rella & Aguilar, 2010).

El uso del teléfono y de otros dispositivos moéviles se ha extendido hasta tal punto que la
Unién Europea ha decidido potenciar sistemas de ensefianza y aprendizaje a través de
estas tecnologias. Partiendo de este planteamiento se ha puesto en marcha varias
iniciativas como el programa M-Learning desarrollado por la Agencia para el Aprendizaje

y Desarrollo de Habilidades.

La Escuela de Organizacién Industrial (EOIl), por su parte, implementd a principios del
curso 2009/2010 el proyecto m-Learning EOI para experimentar con las capacidades de
conectividad, ubicuidad y produccién multimedia que permiten los smartphone de ultima
generacién, proporcionando a cada alumno un teléfono mévil 3G Android como
herramienta de aprendizaje. Desde la EOI destacan varias ventajas pedagdgicas de este
método, por ejemplo que “expande el acceso al conocimiento mas alla de los tiempos y
espacios de las clases” y que “afianza las redes sociales entre sus miembros y hace mas

significativa la experiencia de aprendizaje”.
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El Mobile Learning puede aplicarse no sdlo a la educacién a distancia, sino que facilita

ciertas ventajas a la educacion en sus distintas tipologias:

¢ Presencial: En el aula, se puede aprovechar este tipo de recursos para disefiar un aula
sin cables, pues es una de las limitaciones que se ha tenido siempre, que el profesor debe
estar pegado a la pizarra, o a la computadora. Ahora no, el profesor puede proyectar la
informacién que quiera e interactuar con ella desde cualquier rincon del aula, incluso
hacer trabajos colaborativos con los alumnos intercambiando este tipo de dispositivos
durante la clase. Por ejemplo, una clase con Tablet PC conectados por Bloutooth y Wifi.
e Semipresencial: Las ventajas que aporta a la educacién presencial se amplian aun mas si
se trata de educacidon semipresencial pues el alumno puede llevar los contenidos vy
actividades realizadas en su dispositivo mévil cuando tenga sesiones presenciales, llevarse

las correcciones del tutor en ese mismo dispositivo movil.

e Virtual: Tiene las mismas ventajas pero ademads el estudiante que cursa estudios
virtuales, puede tener acceso a los contenidos, las actividades, e incluso al tutor, a través

de su teléfono movil o cualquier otro dispositivo, en cualquier lugar y a cualquier hora.

Las ventajas del m-learning se fundamentan, segun (lzarra, 2010) en:

e “Mayor libertad y flexibilidad de aprendizaje: el teléfono moévil es un aliado las 24 horas
cuando la inspiracion llega.

e Utilizacion de juegos de apoyo en el proceso de formacién: la variedad de juegos
generados para moviles impulsa la creatividad y la colaboracidn.

¢ Independencia tecnolégica de los contenidos: una leccion no estd hecha para un
dispositivo concreto.

e “Just in time, just for me”: lo que el estudiante quiere, cuando el estudiante lo quiere.

Aprendizaje auto-dirigido o mas comunmente denominado como Aprendizaje a la carta.
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* Todas las actividades online del espacio de formacién (miles) estan disponibles para
dispositivos moviles.

* Navegacion sencilla y adaptacion de contenidos, teniendo en cuenta la navegabilidad,
procesador y velocidad de conexién de estos dispositivos.

e Acceso inmediato a datos y avisos: los usuarios pueden acceder en forma rdpida a
mensajes, correos, recordatorios y noticias generados en tiempo real.

e Uso de auriculares, mds absorbente que un libro o un video.

e Contacto inmediato con los padres y representantes.

e Mayor autonomia: puede personalizar el equipo moévil mas facilmente que una
computadora.

* M-learning comienza a modelarse como la version mas actualizada de la educacién a
distancia, teniendo ya a su favor innumerables beneficios.”

Sin embargo como todo se tienen algunas desventajas al respecto como lo indica (lzarra,

2010):

Los desafios técnicos

e La conectividad y duracién de la bateria

e Seguridad de los contenidos o derechos de autor

e Multiples normas, multiples tamafios de pantalla, varios sistemas operativos.
e Problemas de costos, privacidad, confidencialidad.

e Control de los archivos perdidos.

Problemas de interaccion

e Facil distraerse

¢ Falta de multimedia interactiva.

e La interaccién puede ser agrupada.
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e Limite a la profundidad del pensamiento y el aprendizaje.

Retos sociales y educativos

e Como evaluar el aprendizaje fuera del aula.
e El desarrollo de una teoria adecuada del aprendizaje para la era movil.
e No hay restriccién en el aprendizaje.

e El acceso y uso de la tecnologia en los paises en desarrollo

Como se puede apreciar es una nueva forma de llevar a cabo el proceso de ensefianza y
aprendizaje que aporta beneficios a la educacién en cualquiera de sus modalidades y que
tiene algunas desventajas que debemos solventar. Tampoco hay que olvidar que esto es
s6lo un nuevo dispositivo, un nuevo soporte de la informacién, pero que para que
realmente haya un aprendizaje activo y una adquisicién de conocimiento debe intervenir
adecuadamente el estudiante y el tutor, es decir, tiene que seguir existiendo un buen

disefo instruccional.

Quizzes
Con respecto a los Quizzes, son un tipo de juego mental, concurso o competencia de
preguntas en el cual los jugadores (en forma individual o agrupados en equipos) intentan
responder en forma correcta una serie de preguntas. Generalmente se utilizan para verificar
el avance del aprendizaje adquirido por el estudiante por lo menos cada parcial o al término
de alguna unidad o modulo del curso en cuestion.
Estos materiales pueden ser desarrollados con diversas herramientas y cuyo proceso de
desarrollo consiste de los siguientes pasos:

a) Seleccidn del estilo.- Se debe elegir la presentacion y formato del Quiz.

b) Desarrollo de las preguntas.- Se eligen los tipos de preguntas: opcion multiple,

falso y verdadero y respuesta abierta.

c) Visualizacion y prueba.- Se debe previsualizar y probar el Quiz elaborado.
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d) Publicacion del Quiz.- Permite generar los archivos necesarios para la ejecucion

del Quiz, ya sea de manera local, web o en un dispositivo movil.

Descripcion de la App

La App creada contiene una serie de Quizzes desarrollados para dispositivos moviles con
Sistema Operativo Android a partir de la version 2.2 que corresponde al API 7 en la cual se
incluyen una serie de preguntas de opcion mdultiple las cuales son enfocadas a el area de
programacion, cuenta con 3 niveles de dificultad los cuales son el nivel Basico el nivel
Medio y el nivel Avanzado.

Es importante mencionar que el Gnico requisito que se necesita para utilizar la aplicacion es
contar con un dispositivo movil con S.O Android 2.2 o superior aunque es importante
recordar que la velocidad de la aplicacion dependera del estado del dispositivo en el que se
ejecute.

Esta App consta de dos moédulos principales el modulo de Administrador y el de
Estudiante, el primero fue disefiado para poder alimentar la base de datos con las preguntas
de los Quizzes y configurar de forma dinamica la aplicacién, el segundo es la parte que los

estudiantes utilizan.

Modulo del Administrador

Este modulo se cre6 con la finalidad de tener un App dindmica que permita ir
enriqueciendo la base de datos con reactivos para los Quizzes.

Al iniciar el médulo de administrador la App solicita que se identifique el usuario con un

nombre y una contrasefia como se muestra en la Figura 1.
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Figura 1 Pantalla Identificate

Una vez que el administrador proporciona los datos correctos le aparece una Pantalla para
que elija el Quiz que quiere actualizar y posteriormente le muestra la pantalla de Gestidn
segun el nivel de Quiz seleccionado, en donde se muestra un mend con las opciones;
Registrar, Eliminar, Consultar, Modificar, Seguridad y Cerrar sesion tal como se muestra

en la Figura 2.

‘:“u Gestson Nivel 1

Figura 2 Pantalla Gestion Nivel 1
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La figura 3 muestra una pantalla de ejemplo para para registrar las preguntas del Quiz.

Regan de Preguivtas

Figura 3 Pantalla de registro de preguntas

Modulo del Estudiante

El estudiante debe cargar la aplicacién al dispositivo movil y esto es muy sencillo, basta
con descargar el archivo desde un sitio web o solo pasandolo por bluetooth.

El estudiante al instalar la aplicacion en su dispositivo mévil puede cambiar la apariencia
de la aplicacion y configurarla segun sus preferencias.

La aplicacion presenta una interfaz facil e intuitiva, la pantalla principal del estudiante se

muestra en la Figura 4.

3 o
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Comuonzar

Ayuda f Salie

Figura 4 Pantalla principal
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Puntajes: Permite consultar los 5 mejores puntajes registrados en la aplicacion. Esto con
la finalidad de que el alumno trate de mejorar el record de sus compafieros o el propio.
Acerca: Muestra informacion acerca de la aplicacion.

Comenzar: Muestra el menu de Seleccion de nivel para empezar con los Quizzes.

Ayuda: Proporciona las instrucciones para empezar a jugar el Mobile Quiz asi como
también explica como esta estructurado.

Temas: Permite configurar los colores de la aplicacion.

Cuando se elige la opcién comenzar la App solicita el nombre del estudiante, esto con la
finalidad de ir almacenando sus puntajes y hacer un registro de los mejores records,
posteriormente muestra la pantalla de niveles de los Quizzes que para este caso son 3 tal

como se muestra en la Figura 5.

""‘“ Menu de Opcidnes

Figura5 Menu de opciones

Una vez que el estudiante elige el nivel del Quiz de programacién que quiere utilizar la
aplicacion le muestra 10 preguntas generadas de manera aleatoria que estan previamente
cargadas en la base de datos, todas las preguntas son de opcion multiple y se las muestra
una por una, el estudiante elige la respuesta y hace clic en la opcion verificar. La Figura 6

muestra un ejemplo de las preguntas.
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MR nivel 1 - Quissez

¢Qué significa instanciar una clase?

¥ Duplicar una clsse
Ebminar una clase

! Crear un objeto @ partir de la clese

2% Completado
dada

Figura 6 Ejemplo Quiz
La App inmediatamente que el estudiante elige Verificar le indica si es correcto o no, en
caso de no serlo le da una retroalimentacion sobre la opcion correcta. Ademas le indica el

Score que lleva y al finalizar lo anexa en el lugar de puntajes que le corresponda.

Conclusiones

Como se ha podido observar el Mobile Learning es una tendencia que se debe aprovechar
en la actualidad como una metodologia innovadora aplicada al proceso de ensefianza-
aprendizaje, una metodologia que no depende del espacio y el tiempo para poder ser

llevada a cabo.

A nivel superior es indispensable su utilizacién ya que en su mayoria el estudiante de este
nivel tiene a la mano los dispositivos moviles. Sin embargo es necesario cubrir aspectos
funcionales, técnicos, estéticos y sobre todo pedagdgicos, para poder garantizar que la
ensefianza impartida a través de este medio y estos recursos es de calidad y que aporta

beneficios al proceso de ensefianza-aprendizaje.
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En lo que respecta a este proyecto, aun se encuentra en la etapa de Implementacién ya
que actualmente esta siendo piloteado con un grupo de estudiantes de 20 cuatrimestre
que llevan la materia de programacion, esto nos permitird comparar y medir el
desempefiio del grupo con respecto al otro grupo que no utiliza la App y poder determinar

en qué grado estd impactando a los estudiantes.
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