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Resumen

La investigacion tuvo por objetivo el desarrollo de una
aplicacion movil que apoye el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la educacion media. Se realiz6 en
dos etapas: la primera consistio en hacer un estudio
exploratorio descriptivo, en el cual se pasaron encuestas a
estudiantes de este nivel para identificar si contaban con
dispositivos moviles, el uso que les dan y si estos pueden
utilizarse como medio de retroalimentacion de sus clases.
A partir de los resultados obtenidos se desarrollo una
aplicacion movil que permita utilizar un dispositivo movil
para retroalimentar el contenido curricular de educacion
media. La asignatura que se tomo como base para el
desarrollo de la aplicacién maovil fue Informatica.
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magquinas de ensefar, ensefianza con ayuda de compu-
tadores, educacion tecnoldgica, medios de ensefanza,
sistemas de almacenamiento y recuperacion de Informa-
cion, tecnologia movil.

Introduccion

Los rapidos avances tecnologicos, el surgimiento de dis-
positivos que facilitan la movilidad de la informacion y co-
municacion, asi como los cambios de paradigmas en las
sociedades permiten descubrir alternativas innovadoras,
que ayudan a eliminar barreras que impiden el desarrollo
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Abstract

The research presented here aims to develop a mobile
application to support the teaching-learning process in
secondary education. It was performed in two stages: The
first was to make an exploratory descriptive study, which
surveys students passed this level to identify whether they
have mobile devices how they use them and if they can be
used as a means of feedback for their classes. From the
results we developed a mobile application that allows the
use of a mobile device for feeding the curricular content
of education. The development of the mobile application
was conducted on the Computer subject course.
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académico y el conocimiento en la poblacion, creando nue-
vos ambientes de aprendizaje que son el fruto del aprove-
chamiento tecnologico de esta nueva era.

En la presente investigacion se hace un estudio, con es-
tudiantes de educacion media para identificar en ellos el
tipo de dispositivo mévil que poseen, asi como el uso que
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le dan, para asi desarrollar una aplicacion que motive a los
estudiantes a utilizar sus dispositivos moviles para retroa-
limentar las clases. El trabajo describe las bases tedricas,
la metodologia de investigacion, asi como los resultados
obtenidos en esta. Posteriormente se presentan las conclu-
siones, que son la base fundamental para el desarrollo de
la aplicacion movil por medio de la cual se podra apoyar el
proceso ensefanza-aprendizaje.

Objetivos
Con esta investigacion se pretende:

a. Identificar el tipo de dispositivos moviles que tienen los
estudiantes de educacioén media para poder asi tener la
base para la seleccién del tipo de dispositivo movil para el
cual se desarrollara la aplicacion.

b. Obtener el listado de los sistemas operativos que utili-
zan los dispositivos méviles que tienen los estudiantes de
educacion media para poder determinar el tipo de siste-
ma operativo que servira de plataforma base para desa-
rrollar la aplicacion movil.

c. Identificar entre los estudiantes de educacion media
cuantos de ellos conectan sus dispositivos moviles a in-
ternet, ya sea de forma parcial o permanente. Con esto se
podra ver si la aplicacion podra ser descargada por parte
de estos desde la web.

d. Desarrollar una aplicacién movil que apoye el proceso de
ensefanza-aprendizaje en la educacion media.

Marco tedrico

La tecnologia movil, para el desarrollo
del conocimiento en la sociedad

Los avances en la ciencia y la tecnologia han traido consigo
un cambio sustancial en las practicas de todas las esferas
de la sociedad. Tal es el caso de la educacion, donde ahora
los procesos de ensefianza-aprendizaje pueden ser guiados
por recursos didacticos que tienen como herramienta base
el uso de tecnologias. La implantacion de estos medios ha
generado el disefno de diversos ambientes, mas alla de los
presenciales, por lo que ahora es comun que se hable de
ambientes e-learning y m-learning (Montoya, 2009).

El e-learning es un proceso de ensefianza-aprendizaje a tra-
vés de una computadora, orientado a adquirir competencias
por parte del estudiante. Se caracteriza por el uso de la tec-
nologia web, la interaccion con la red de estudiantes, tuto-
res y una serie de mecanismos adecuados de evaluacion.
Este conjunto de servicios de valor agregado puede ayudar
a lograr la maxima interaccion entre profesor y alumno, ga-
rantizando de esta forma la mas alta calidad en el proceso
de ensefnanza-aprendizaje (LOpez, 2010).

Se identifican cuatro etapas en la historia del e-learning: an-
tes de 1983, cuando no se utilizaban computadoras, sola-
mente métodos tradicionales; 1984-1993, cuando los cursos
se entregaban en CD-ROM; 1984-1999, que fue el auge del
correo electronico, donde ahora el maestro se puede comu-
nicar con el alumno por esta via; y finalmente 2000-2005,
cuando la nueva tecnologia convierte al e-learning en lo que
actualmente conocemos (Lopez, 2010).

El e-learning es elegido por las empresas para capacitar a
sus empleados, mas que el método tradicional de lectura.
Esto debido a que, en esta sociedad globalizada, los emplea-
dos tienden a viajar mucho y a movilizarse constantemen-
te de lugar. Ademas, el e-learning representa un ahorro en
costos de capacitacion y mejor aceptacion por parte de los
empleados (Lopez, 2010).

El e-learning ha tenido éxito. Sin embargo, ha llegado a un
punto donde necesita evolucionar y madurar. De aqui surge
el aprendizaje movil, permitiendo nuevas posibilidades, inte-
grando nuevas tecnologias y calidad en la educacion. Puede
definirse que el aprendizaje movil es la capacidad de usar la
tecnologia mavil para lograr una experiencia de aprendizaje
en el alumno. Este tipo de aprendizaje se puede utilizar en
diversos ambitos, no solo en la escuela. Puede utilizarse en
las empresas para capacitar a los empleados, para hacer
labor de campo y para realizar campanas promocionales.
El aprendizaje movil promete apoyar la ensefianza virtual
por medio de nuevos dispositivos portatiles, que fomenten
nuevos sistemas de comunicacion entre el hombre y la tec-
nologia (Lopez, 2010).

Son dispositivos moviles: tablets, iPod, Smartphone, y otros,
los cuales permiten compartir material auditivo, video, tex-
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to, imagenes y archivos con los cuales se facilita el proceso
de ensenanza-aprendizaje (Caffa, 2008).

Para los estudiantes, las herramientas de aprendizaje movil
resultan mas atractivas, ya que logran interactuar con ellas
todo el tiempo. La gran ventaja de estos dispositivos es que
el estudiante puede llevarlos consigo a donde vaya, asi como
puede ayudar a eliminar un poco la formalidad que existe
en un método de aprendizaje tradicional, siendo esto mas
comodo y amigable para los estudiantes, sobre todo para los
jovenes que buscan siempre la oportunidad de aprender en
materia tecnoldgica, ademas, ayuda a combatir la resistencia
al cambio tecnoldgico que los adultos tienen (Lopez, 2010).

Algunos recursos y aplicaciones que se encuentran disponi-
blesy factibles de ser integrados en los ambientes de apren-
dizaje son los siguientes: blogs, sistemas de administracion
de cursos, mensajes instantaneos, wikis, podcast, RSS, es-
pacios sociales y otras herramientas de la web. Estos recur-
s0s tecnoldgicos estan siendo integrados en los ambientes
de aprendizaje a distancia, multimodales, combinados o de
m-learning. El uso y las posibilidades que pueda hacerse con
ellos estan en relacion directa con los aprendizajes que se
quiera promover, y, por ello, la creatividad en el disefio juega
un papel importante, asi como las condiciones de implan-

tacion que se realicen para que sean integrados en estos
ambientes (Lopez, 2010).

Metodologia

La investigacion se realiz6 con el objetivo de identificar el
tipo de dispositivo movil que los estudiantes poseen, asi
como el uso que estos les dan. Se hizo un estudio explo-
ratorio descriptivo por medio del cual se identificaron los
datos necesarios para desarrollar la aplicacion. Con esta
informacion se desarroll6 la aplicacion movil que podra ser
accedida e instalada por los estudiantes en sus dispositivos
moviles, convirtiendo a este dispositivo en un apoyo al pro-
ceso de ensefanza-aprendizaje en la educacion media.

Participantes

El proceso de recoleccion de datos se realiz6 en centros
de estudio de educacion media en el departamento de San
Salvador, en la zona metropolitana del municipio de San Sal-
vador. Se seleccionaron aleatoriamente catorce centros de
estudio; de cada uno se encuestaron veinte estudiantes de
entre 15 a 22 aros, teniendo un total de 280 encuestados.
A continuacion se presenta el listado de las instituciones
encuestadas.

Tabla 1. Alumnos encuestados

Institucion Tipo de institucion MUESTRA
Liceo Cristiano Reverendo Juan Bueno Central Colegio 20
Centro Educativo Joya de Cerén Colegio 20
Queens School Colegio 20
Colegio Cristébal Colon Colegio 20
Colegio Eucaristico Colegio 20
Colegio La Asunci6n Colegio 20
Colegio Guadalupano Colegio 20
Instituto Nacional Francisco Morazan Instituto 20
Instituto Técnico Exsal Instituto 20
Instituto Nacional Técnico Industrial Instituto 20
Instituto Técnico Ricaldone Instituto 20
Instituto Nacional Albert Camus Instituto 20
Instituto Politécnico Nazareth Instituto 20
Instituto Nacional Alberto Masferrer Instituto 20
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Instrumento

El cuestionario busca identificar el tipo de dispositivos mo-
viles que los estudiantes de educacion media tienen; cuales
son los usos que estos le dan al dispositivo; el tipo de sis-

tema operativo movil; si ellos ya han tenido experiencia en
instalacion de aplicaciones en sus dispositivos, entre otros
aspectos que se describiran a lo largo del documento. La en-
cuesta se paso en el afno 2011. Las preguntas se enumeran
a continuacion.

Tabla 2. Preguntas encuesta

No. Preguntas

1 ¢Qué entiende por dispositivo mévil?

2 De los dispositivos méviles que a continuacion se listan, ;cuél es el que posee?

3 De las marcas de dispositivos moviles que se muestran, ;a cual pertenece su dispositivo mévil?

4 De las siguientes definiciones, ;cuél considera que define el término SO?

5 De los nombres de SO que se listan, ¢cual es el que mas ha escuchado mencionar?

6 ¢Qué tipo de SO tiene su dispositivo movil?

7 De los siguientes rangos de precio, ¢ cuanto pagaria por un dispositivo mévil?

8 De la siguiente lista de moviles, ¢cual compraria?

9 ¢ Para qué utiliza el dispositivo movil?

10 ¢Su dispositivo movil tiene conectividad a internet?

11 De los siguientes SO para moéviles, scual considera que es mas flexible con el usuario?

12 ¢Ya ha instalado aplicaciones en un dispositivo mévil?

13 Del siguiente listado, ¢qué tipo de aplicaciones ha instalado?

14 ¢Utilizaria su dispositivo movil para retroalimentar sus clases en la educacion media?

15 Seleccione uno o varios del tipo de aplicacion con la cual le gustaria retroalimentar su clase.

16 Del listado, seleccione en qué asignatura le gustaria que se desarrolle una aplicacién movil que le
permita apoyar su proceso de ensefianza-aprendizaje.

Procedimiento

Lo primero que se hizo fue ir a los centros de estudio a pa-
sar la encuesta. Este proceso se llevo a cabo en la segunda
semana de julio del afno 2011, en los centros de estudio de
educacion media de la zona metropolitana de San Salvador.

Posteriormente, se hace el procesamiento de la informacion
recolectada. Este proceso fue muy significativo, se realizd
entre el mes de julio y agosto del 2011, por medio del cual
se obtienen resultados que permiten hacer un analisis con
el que se establecen conclusiones que describen informa-
cién para el desarrollo de la aplicacion movil.
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Cuando ya se tienen los resultados y el analisis de la in-
formacion, ahora se cuenta con las bases para desarrollar
la aplicacion que permita utilizar los dispositivos moviles
como herramienta de apoyo en la educacién media. En el
afo 2012, entre los meses de marzo y mayo, se obtiene el
plan de estudio de la asignatura de Informatica para educa-
cion media; con base a este plan se desarrolld un test que
incluyé todos los contenidos de la asignatura. Se finalizo la
aplicacion en el mes de octubre de 2012.
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Resultados

A continuacion se presentan los resultados obtenidos de la encuesta.

Pregunta 1. {Qué entiende por dispositivo mdvil?

200
50
30
|| I — 0

Aparato de pequefioAparato de pequefio Aparato de pequefioc  Aparato que no

tamafio, con algunas tamafio con tamafio con permite la movilidad
capacidades de conexion memoria limitada
procesamiento permanente o

intermitente a una
red

Figura 1. Muestra que todos los encuestados pueden definir
qué es un dispositivo movil. Esto permite garantizar que tie-
nen claro el concepto.

Pregunta 2. De los dispositivos méviles que a
continuacién se listan ¢cual es el que posee?

198
67
s . : 2
E— [R— —_—

Tablet Teléfono mévil  SMARTPHONE IPhone Otro

Figura 2. Muestra que los smartphones son los mas popula-
res entre los estudiantes encuestados, lo que permite abrir
amplias posibilidades para la utilizacion de los dispositivos
moviles en la educacion media.

Pregunta 3. De las marcas de equipos méviles que se
muestran, {a cudl pertenece su equipo movil?

82
77
64
24 26
o —

Samsung MNokia  BlackBerry LG IPhone Sony Otros
Ericsson

Figura 3. Las marcas mas posicionadas en los encuestados,
en su orden, son Samsung, BlackBerry, Nokia, LG, Sony Eric-

Sson.

Pregunta 4. De las siguientes definiciones écual
considera que define el termino sistema operativo?

210
35
|| [ i

Capa compleja entre Es el que interactia Es el que determina  No comprendo el

el HARDWARE y el entre elusuarioyel  las capacidades concepto.
usuario. dispositivo. multimedia de los
dispositivos.

Figura 4. La mayor parte de encuestados sabe definir que
es un sistema operativo. Lo que permite tener libertad al

momento de desarrollar la aplicacion movil.
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Pregunta 5. De los nombre de sistemas operativos que
se listan, {cudl es el que mads a escuchado mencionar?

121

36

5 20

H m -
Android Symbian BlackBerry  Windows i0s Linux Mobile

Maobile

Figura 5. Muestra que el sistema operativo para moviles
mas conocido entre los estudiantes encuestados es el sis-
tema Android, le siguen BlackBerry, Symbian, Windows Mo-
bile e i0S.

Pregunta 6. §Qué tipo de sistema operativo tiene su
equipo movil?
121
78
36
o 20
H m -
Android Symbian BlackBerry  Windows ios Linux Mobile

Mobile

Figura 6. Muestra que el sistema operativo que mas tienen
los encuestados es el Android.

Pregunta 7. De los siguiente rangos de precio, ¢ cudnto
pagaria por un dispositivo mévil?
227
25 20
4 a
De 10-25 De 26-50 De 51-75 De 75-100 Mas de 100

Figura 7. Muestra que la mayoria de los estudiantes estarian
dispuestos a pagar entre 51y 75 délares por un dispositivo
movil. Con esto se tiene un parametro que se debe conside-
rar al momento de desarrollar la aplicacion.
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Preg 8. De la sigui: lista de méviles, écudl
compraria?
247
5 = 5
0
Tablet Teléfono SMARTPHONE IPhone Otro

Figura 8. La mayor parte de estudiantes preferirian com-
prar smartphones. Esto es indicador a favor, ya que los
smartphones relinen las caracteristicas necesarias para el
aprendizaje movil.

Pregunta 9. Para qué utiliza el equipo mévil?

280 280
205
168 175
I I )

Uamary Envio de Redes Jugar Internet Otros
recbir  mensajesde  sociales
llamadas texto

Figura 9. Muestra que la mayor parte de estudiantes utiliza
el teléfono para envio y recepcion mensajes, asi como para
recibir y hacer llamadas. Un nimero significativo utiliza in-
ternet, redes sociales y juegos en su dispositivo movil.

Pregunta 10. ¢ Su dispositivo mévil tiene conectividad a
internet?
217
50
O w
|
Si, siempre Si, a veces No

Figura 10. Muestra que la mayoria de los estudiantes en-
cuestados tienen en sus dispositivos méviles conectividad
a internet.
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Pregunta 11. De los siguiente sistemas operativos para
mdviles, écudl consideras que es mds flexible con el
usuario?

202

40
24 3 p
= W - - o

Mobile

Android Symbian BlackBerry  Windows s Linux Mobile

Figura 11. Muestra que los estudiantes encuestados consi-
deran que el sistema operativo mas flexible es Android.

Pregunta 12. ¢Ya ha instalado aplicaciones en un
dispositivo mévil?
18
|
si No

Figura 12. Muestra que la mayor parte de los estudiantes ya
ha instalado aplicaciones en sus dispositivos moviles.

Pregunta 13 Del siguiente listado, équé tipo de
aplicaciones a instalado?
180 180
108
89
Temas Juegos Aplicaciones para  Aplicaciones varias
redes sociales

Figura 13. Las aplicaciones que mas instalan los estudiantes
en sus dispositivos méviles estan relacionadas con las redes

sociales, 10s juegos y otras.

Pregunta 14.  Utilizaria su dispositivo mévil para
retroalimentar sus clase en la educacion media?

258

22
| —

5i No

Figura 14. La mayor parte de los estudiantes encuestados
estaria de acuerdo con utilizar su dispositivo movil para re-

troalimentar sus clases.

Pregunta 15, Seleccione uno o varios de lost ipos de
aplicacion con la cual le gustaria retroalimentar su dase.

200
170
68
. -

Contenido en linea Otros

luegos Trivias

Figura 15. A la mayor parte de estudiantes encuestados les
gustaria retroalimentar sus clases por medio de trivias o jue-

gos.

Pregunta 16. Del listado, seleccione en qué asignatura le
gustaria que se desarrolle una aplicacion mévil que
permitiera apoyar su proceso de ensefianza-aprendizaje.

222
178
I )
&t itica " ira Lenguaj

Sodiales Otras

56
. °
—

Figura 16. A la mayor parte de los estudiantes les gustaria
recibir clases de informatica utilizando sus dispositivos mo-

viles.
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Discusion de resultados

Después de presentar los resultados a través de la encues-
ta, se hace un analisis de los aspectos que son la base fun-
damental para el desarrollo de la aplicacion movil, que se
convierte en el producto final de esta investigacion. Por lo
que se concluye lo siguiente:

Los smartphones son los dispositivos moéviles mas popula-
res entre los estudiantes de educacion media. Con esto se
amplia la posibilidad de utilizar un dispositivo mévil como
herramienta de apoyo al proceso ensefilanza-aprendizaje.

Las marcas de dispositivos moviles méas posicionadas en
los estudiantes de educacion media son, en su orden, Sam-
sung, BlackBerry, LG, Sony Ericsson, y otros.

El sistema operativo mas utilizado en los dispositivos movi-
les de los estudiantes de educacion media es Android, con-
siderando que es flexible, amigable y sobre todo es de am-
biente libre. Con esta informacion se parte como base para
la creacion de la aplicacion movil, la cual se desarrollé para
el ambiente Android. Adaptando el sistema a dispositivos
no tan sofisticados ni con altos costos, ya que la mayor par-
te de estudiantes estarian dispuestos a pagar por un movil
entre 51 a 75 dolares. Otro dato interesante es que, ante la
diversidad de dispositivos moviles existentes, los estudian-
tes preferirian comprar un smartphone.

Los dispositivos moviles que los estudiantes de educacion
media poseen los conectan a internet, ya sea utilizando un
plan de datos dedicado o a través de suscripcion promocio-
nal. Las aplicaciones que mas utilizan son: redes sociales,
temas para cambiar apariencia al dispositivo mévil, otras
aplicaciones de interés personal. Ademas de tener ya al-
guna experiencia en la instalacion de aplicaciones moviles.
Todo esto abona al proceso de querer implantar m-learning
en la educacion media; hacer uso de dispositivos moviles
como una herramienta para retroalimentar las clases de
educacion media.
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A los estudiantes de educacion media les gustaria utilizar su
dispositivo movil para retroalimentar sus clases. La mayoria
considera que la asignatura de Informatica es la ideal, y en-
tre las aplicaciones que prefieren para aprender sefalan las
trivias y los juegos. Este aspecto se consideré al momento
de desarrollar la aplicacion movil.

Implantacion del proyecto
“Aprendiendo informatica por medio
de dispositivos moviles con sistema Android”

Disefio del prototipo

Actividades

Las actividades son el puente con que el usuario se
comunica; tienen cierta capacidad de jerarquia, pues se van
ejecutando una tras otra y regresan el control, de tal forma

que asi como se van abriendo se iran cerrando, regresando
el control a la actividad que la llam6.

Main A.u'r.-i.-q
Unit Activity q

Question_Activity
Sumary_Activity

Resume Activity

Figura 17. Diagrama de actividades

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 3. Nombre de actividades y su descripcion

Nombre de la actividad

Descripcion

Main
Unit
Question
Summary
Resume

About

Actividad de entrada de la aplicacion.
Lista de unidades.
Manejo de preguntas.
Estado de la prueba, nota final.
Resumen final, detalle en lo que se fallo.

Breve informacion de la aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia

La tabla anterior muestra los nombres de las actividades que participan en la ejecucion de la aplicacion.

Caodigo fuente (soporte de las actividades, clases Java)

Se detalla a continuacion un listado de las clases Java que dan soporte y control de datos a las actividades que intervienen

en la aplicacion.

Tabla 4. Clases Java que dan soporte a la aplicacion

Actividad Descripcion
II?) MainActivity Cadigo fuente para el manejo de acceso a la aplicacion.
I!? UnitActivity Listado de unidades que se deben evaluar.
II?) QuestionActivity Control de preguntas aleatorias que se deben mostrar y evaluar.
I!% SummaryActivity Mostrar resultado de aprobado 0 no aprobado y nota final.
II?) ResumeActivity Detalle de preguntas falladas.
II?’ AboutActivity Informacion de aplicacion.
II?) Matters Clase constructora para definir objeto de unidades.
I!?) Questions Clase constructora para definir objeto de preguntas.
I!? Responses Clase constructora para definir objeto de respuestas.
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Content Clase constructora para definir objeto de contenido que se debe estudiar.

|{fAE'

(

Clase para definir la creacion, apertura y control de la base de datos de la

|{faE'

X TriviaSQLHelper L o . .
= aplicacion. El acceso a tablas, consultas y actualizacién de informacion.
m?;i, UnitListAdapter Clase ad hoc para definir un listado de unidades personalizado.
m?;j ConvertCharacter Clase para convertir caracteres. Charset 1ISO-8859-1.

E{

Fuente: Elaboracion propia

El anterior listado muestra una descripcion general de la funcion principal de cada clase Java. Sin embargo, el funcionamiento
de algunas clases es mas amplio. Es necesario, entonces, definir un diagrama que explique de mejor manera como cada clase
Java se comunica con la otra. ES necesario mostrar el escenario de control de flujo de datos que interacttia entre cada una
de ellas. A continuacion se presenta en esquema que muestra tal comunicacion.

Triviadb

Figura 18. Estructura de trabajo de la aplicacion y conexion a la base de datos SQLite

Fuente: Elaboracion propia

VSQLite

Figura 19. Logo base de datos SQLite

Fuente: Sitio web de Sqlite http://www.sglite.org
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Se ha utilizado la base de datos por defecto que maneja los sistemas operativos Android, en este caso SQLite, que es una
pequefa base de datos capaz de manejar cierta cantidad de informacion.

La informacion se compone de unidades, preguntas con sus respectivas respuestas y contenido de estudio. Todo esto con-

forma las tablas que definen la base de datos Trivia.db.

Matters

id_grade: INTEGER
nm_grade: TEXT
aprobate: INTEGER
id_requisite: INTEGER
gradenote: INTEGER

fk_Matters_Questions

Questions
id_grade: NUMERIC

fk_Questions_Content

Content

id_grade: NUMERIC
i id_question: NUMERIC

id_question: INTEGER
nm_gquestion: TEXT

fk_Questions_Responses

Responses
id_grade: NUMERIC
id_question: NUMERIC
id_response: TEXT
nm_response: TEXT
rp_comrect NUMERIC

"3 Temary: TEXT
the_url: TEXT

Figura 20. Disefio de la base de datos

Fuente: Elaboracion propia

Dificultades que se tuvieron a la hora del di-
sefo del prototipo

Contenido estatico

En el disefio actual de la aplicacion Trivia para sistemas An-
droid, la aplicacion es capaz de ejecutarse tanto en disposi-
tivos moviles que posean un sistema operativo Android 2.3
Gingerbread como en tablets con sistema operativo Android
3 0 Honeycomb.

En un principio se detect6 el problema de contenido esta-
tico; es decir, se encontrd que en dispositivos que posean
una pantalla de dimensiones pequefas el contenido queda-
ba oculto, por lo que se investigd este problema y se obtu-
vo como solucion implantar ScrollViews, que permite tener

control de movimiento de contenido, por lo que este proble-
ma fue superado.

Figura 21.
Fuente: Elaboracion propia
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Orientacion

También se detect6 un problema mucho mas complejo. Este
radica en el control de orientacion de los dispositivos. En
los dispositivos méviles este problema no requiere mucha
atencion, pues el sistema operativo no reinicia las variables
ni componentes de control de datos, ni los de flujo de datos,
por lo que, al estar en una orientacion vertical y pasarse a
una orientacion horizontal, los datos que se muestran son
los mismos. Este problema lo tienen en su mayoria los sis-
temas operativos mas recientes de las tablets. Al intentar
cambiarse entre orientaciones, la informacion es reinicia-
da, por lo que se pierde el flujo de control de datos y de la
aplicacion en si. Este problema fue detectado al estarse de-
sarrollando la prueba, por ejemplo, en el simulacro de pre-
guntas contestadas. Si se tenian contestadas dos preguntas
de las cinco que se muestran, al cambiar la orientacion de
la tablet, se volvia a reiniciar el proceso de preguntas; es
decir, se iniciaba desde la pregunta 1, quedando el proceso
de contestacion anterior perdido.

La solucién mas proxima fue bloquear la orientacion de los
dispositivos en la actividad de las preguntas. En este caso, la
orientacion se establece de manera rigida a una orientacién
vertical, con lo que este problema queda solucionado.

En la actualidad, la aplicacion esta trabajando de esta ma-
nera rigida; pero existe un par de soluciones. En el disefio
de la aplicacion, en la actualidad, el proceso que genera las
preguntas aleatorias se encuentra ubicado en la actividad
QuestionActivity, con lo que cada vez que se cambia de
orientacion este proceso es reiniciado.

La primera solucion seria la de manejar una variable global
que controle, en esta actividad, tal proceso; que dé paso a
la generacion del proceso una sola vez. Otra solucion seria
la de reubicar el proceso en una actividad anterior, en la
UnitActivity. Esta actividad es la encargada de mostrar las
unidades en evaluacion. Cuando el usuario desee entrar en
alguna de esas actividades, se debe lanzar el proceso de
creacion de las preguntas aleatorias, para que la siguiente
actividad solo las reciba.
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Figura 22. Orientacion vertical y horizontal
Fuente: Elaboracion propia

Se desarrolla la aplicacion movil utilizando el sistema An-
droid. A continuacion se muestran las diferentes pantallas
que tiene el sistema.

Captura de pantallas

Pantalla de Bienvenida

Bienvenido

En esta aplicacion tendras la oportunidad de retro alimentar tus conocimientos en la materia.

Figura 23. Pantalla de Bienvenida

Retroalimentar

En esta pantalla, el usuario tendra que presionar el botén
Acceder para entrar a la aplicacion.
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Presentacion de niveles

° Trivia

# Inicio ? Acercade
Unidades a Estudiar
) Naturalezadc las TIC y Elaboracidn de Proyectos
¥ LasTIC como herramienta para la productividad
9 Las TIC como fuente de informacion y difusion de informacidn

) Utilizacion de otras herramientas tecnoldgicas

Figura 24. Presentacion de niveles
Elaboracion de proyectos

En esta pantalla aparecen las distintas unidades de la asig-
natura. El usuario debe seleccionar la unidad correspon-
diente. Cada unidad es dependiente de la anterior, es de-
cir, funciona como si fueran niveles. La unidad 1 no tiene
prerrequisitos; pero para acceder a las demas unidades, el
usuario debe haber cumplido el nimero de puntos minimos
para avanzar a la siguiente unidad. Los puntos minimos para
pasar a otro nivel son 8.

B O EEATMAL]

Wo has aprobada ta unidad snterior, apruebs s Lnidad
para acceder 3 esta

Figura 25.
Para avanzar a otro nivel debe pasarse el anterior

Elaboracion de proyectos

A continuacion se presentan capturas de pantallas con las
preguntas que son parte del nivel uno de la trivia.

mTu-.-'ia # Inicio ' Acercade

Naturaleza de las TIC y Elaboracidn de Proyectos

2| software?

Parte de el son las Memornia ROM Y RAM
Son todos los componentes
Son todos los componentes logicos

Son componente y logicos

Siguiente

Figura 26.
Pantallas que muestran las 5 preguntas de la trivia
que aparecen por cada nivel memoria

m Trivia

Naturaleza de las TIC y Elaboracion d

# Inicio * Acercade

alores tiene?

Define unidad de informacion. Sus valores sonFo V
Sus valor son 1y 2,y representan una unidad de informacion
Sus valores son 0y 1y se representan por medio de dos unidades

La unidad de informacidn elegida en un alfabeto de 2 simbolos (binario
valores son 0o 1

Siguiente

. Trivia

Naturaleza de las TIC y Elaboracion de Proyectos

# Inicio ' Acercade

3) {Qué es el Hardware?

Son todos los componentes ldgicos
] Son todos los componentes fisicos
Son componentes fisicos y logicos

Son memorias y programas
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. Trivia

Naturaleza de las TIC y Elaboracidn de Proyectos

# Inicio v Acercade

4) (Oué comprende la informatica?
[T Disponibilidad de bits
[7[ Los medios de tratamiento, los métodos a seguir y el estudio de direas de

7] capacidad para descubrir la informacién binaria
71 Estudios de casos

. Trivia

Maturaleza de las TIC y Elaboracion de Proyectos

# Inicio ' Acercade

5) ¢A que se le denomina tratamiento de la informacion?

[T] Al proceso de elaboracion de informacién a partic de datos.
[7?. A los datos procesados y convertidos en informacion
71 Alainformacién que se convertird en dato

71 Alainformacién y los datos en proceso

Al enviar la pregunta nimero 5, inmediatamente el sistema
realizard un resumen de la nota obtenida. Si fue acertada,
felicitara al usuario y le permitird avanzar al siguiente nivel.
De lo contrario, le indicara las preguntas en las cuales fallo,
ubicandole un URL en donde estan alojados los materiales
bibliograficos que debera leer para superar la prueba.

# Inicio ? Acercade

34

Figura 27.
Pantalla que muestra el resultado obtenido
al realizar cada nivel

# Inicio * Acercade

Progunta Errones:
A que we Bama BIT? ;Oud valores tiene?
ido a eatudiar

a :
U faifa la pregunta. para reforar Su COnOCIMmienta presions agul

Ot sogrefica la mm-m
@ "
Camterade s sstuchar
. fao a pregunta.

El usuario debera estudiar el contenido relacionado con la
pregunta que no respondid correctamente y después volver
a iniciar la prueba.

Al aprobar el nivel, al usuario le aparecerd una pantalla
como la siguiente:

# Inicio * Acercade

Nota Obtenida

10

Has aprobado el nivel

Figura 28.
Pantalla que aparece al aprobar un nivel obtenida

Ahora, el usuario de la aplicacion puede continuar con las
demas unidades.
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Requisitos recomendados para instalar
la aplicacién

El dispositivo movil, para que pueda ejecutar la aplicacion,
debe cumplir con lo siguiente:

. Sistema operativo Android version 2.0 en adelante.

. Procesador de 550 MHz.

. Memoria RAM 256 MB.

. Duracion de la bateria (mAh = miliamperio-hora).

. Posibilidad de conexién a internet o intercambio de archi-
vos por medio de Bluetooth o infrarrojo.

v b W N

Dispositivos moviles en los que se probo
la aplicacion
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Figura 29. Motorola Verizon Wireles

Fuente: http://www.talkandroid.com/1824.verizon-motorola-droid

Motorola Verizon Wireles. Costo: 150 dolares. Caracteris-
ticas: Android 2.0, procesador 550 MHz, tamafio de pantalla
3.7 pulgadas, conexion a internet por medio de Wi-Fi, capa-
cidad de la bateria 1400 MHz.

) tecno-logica.utec.edusv X

€& 5 C f [ tecno-logicautecedu.sv/aprende-movilfindexhtml
3 Peliculas (] Series [ Software ([ Videos Cristianos - ([ Ingles sin bameras (] activar wir

Aprendiendo desde mi equipo movil

D Jicaci

—_—

SAMIUND

Figura 30. Samsung Galaxy Tab 2

Fuente: http://www.inodeé4.com

Samsung Galaxy Tab 2. Costo: 750 délares. Caracteristicas:
Android version 4.0, capacidad de la bateria: 7.000 mAh,
procesador 1,0 GHz, conexion a internet por medio de Wi-Fi,
tamano de pantalla 10.1 pulgadas.

Donde descargar la aplicacion

La aplicacion puede ser descargada desde el URL: http://
tecno-logica.utec.edu.sv/aprende-movil/index.html.

Luego de bajar el archivo a su dispositivo movil, debera pro-
ceder a instalar la aplicacion. Este proceso es muy facil, por
lo que rapidamente podrd comenzar a disfrutar de la trivia
desde su dispositivo movil.

Figura 31. Pasos para descargar trivia

Fuente: Elaboracion propia
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