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Abstract

The learning context, can be divided into on-site and distance learning, within the distance
learning 15 e-learning, in the last decades mobile learning emerges known as m-learning.
Such learning has had a significant impact on the academic communities derived from the
lower costs of the devices.

However, in our knowledge, many authors focus their research efforts to teach other
languages mobile; Some others have addressed ther research for math learning or leaming
area using games.

Other research has aimed at creating frameworks, architectures, systems or favoring
learning environments using mobile devices: Our research is aimed at an interdisciplinary
learning, mobile devices and programming.

This research 1s limited to the student community educational program of
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion de la Universidad Tecnologica de
Tecamachalco.

As a main result, this research presents a Mobile Learning Environment, also
presents a feasibility study and the selection of a topic to show the operation of that
environment. Adam generically arises, reflecting the guidelines to be followed to
implement with other 1ssues.

3 Introduccion

Esta investigacion inicia con la bdsqueda de alternativas de aprendizaje, que apoyen al
alumno brindindole independencia ademds de motivarle a seguir estudiando, partiendo de
este supuesto se plantea un ambiente de aprendizaje mdvil que nos permita apoyarnos en
dispositivos moaviles que son accesibles por el bajo costo a los alumnos. Por lo tanto ese
documento describe el planteamiento del problema, nos introduce en el estado del arte y
plantea el ambiente aprendizaje movil: ademds de la implementacidn en un caso de estudio,
Se presenta el desarrollo de este trabajo investigacion: primeramente se plantea el
desarrollo del ambiente de aprendizaje movil (AdAM), y posteriormente se implementa un
escenario contextualizado para el programa educativo de Tecnologias de la Informacion vy
Comunicacion de la Universidad Tecnoldgica de Tecamachalco, para la matena de
Metodologias de Programacion, abordando el tema de diagramas de flujo: con la finalidad
de mostrar el uso de AdAM.

Se describen las etapas detalladamente, ademis de graficar el ambiente de desarrollo
de forma genérica para que pueda ser implementado en diferentes contextos dependiendo
del tema, asi como la implementacion de AdAM en la Universidad Tecnologica de
Tecamachalco, dentro del Programa Educativo de Tecnologias de Informacion vy
Comunicacion, para ver el funcionamiento del ambiente.



3.1 Método
Ambiente de Aprendizaje Mdvil (AdAM).

El flujo del ambiente de aprendizaje mdvil se muestra en la
Figura , dicho ambiente top-down consta de tres etapas: Andlisis, Disefio v Construccion.

Figura 3 Ambiente de Aprendizaje Movil (AdAM)
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3.3 Etapa de an:lisis

En esta etapa de andlisis, para el ambiente de aprendizaje movil se requiere determinar el
contexto en el cual se implementard AdAM, es por ello que esta etapa se divide en dos
actividades medulares, la primera es determinar la factubilidad del dispositivo moévil que se
utilizard en dicho ambiente: la segunda es seleccionar el tema que debe estar acorde a las
actividades independientes del alumno interactuando con el dispositivo, particularmente el
saber hacer.

3.4 Factibilidad de dispositivos

Esta etapa de AdAM se centra en conocer el contexto, la primer actividad es realizar un
estudio de factibilidad para la implementacion del ambiente, este estudio de factibilidad
estd enfocado a conocer con qué tipo los dispositivos moviles cuenta la comunidad
estudiantil; para este trabajo de investigacion es deseable que tengan la caracteristica de
teléfonos celulares inteligentes (smartphone) con superficie interactiva de miluple contacto
(pantalla tacul).
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La finalidad de la pantalla tictil es para que el alumno mediante una interaccion
natural (Norman, Natural uvser interfaces are not natural, 2010) (Norman & Nielsen,
Gestural interfaces: a step backward in usability, 2010) se enfoque en la funcionalidad de
la aplicacion y no en la funcionalidad del dispositivo y por lo tanto un objetivo principal de
la aplicacion movil resultante es que sea usable, facil de aprender y facil de usar (Nielsen,

1993).

Para este trabajo de investigacidn, se utiliza el sistema operativo movil Windows
Phone 7.5 también conocido por su codename Mango, porque el programa educativo de
Tecnologias de Informacion y Comunicacion cuenta con un contrato campus agreement v
una alianza estraté gica que nos permite tener acceso a licenciamiento de Microsoft, ademads
de que ya existe el proyecto para adquirir teléfonos celulares con Windows Phone en el
Programa de Estudio.

3.5 Factibilidad de temas

La segunda actividad de la etapa de andlisis de AdAM, se caracteriza por la seleccion del
tema de alguna materia determinada, esta seleccion es 1mportante por la parte prictica
individual para el dispositivo mavil, por el saber hacer se necesita una materia en donde se
pueda relacionar con grificos, por ejemplo: conjuntos, geometria analitica, lenguaje de
modelado  unificado, mapas mentales, etc., y para este trabajo investigacion la
implementacidn de diagramas de flujo.

La limitante de enfocarlos solamente a griaficos, es para beneliciarnos por las
caracteristicas de Windows Phone 7, vy las ventajas de utilizar una superficie interactiva de
maltiples contactos del dispositivo movil, ademds de hacer uso del lenguaje natural
mediante ademanes de la mano (Chamberlain, 2010): para ello se requiere hacer uso de
métodos talkes como manipulationdelta, Scale Ar Translate, etc.

3.6 Etapa de diseno

En esta segunda etapa, se considera el disefio de las actividades que se desarrollarin en el
salon de clases, asi como disenar actividades a desarrollar en el dispositivo movil las cueles
deben estar estrechamente relacionadas para tener un aprendizaje significativo; estas
actividades serdn realizadas por el maestro y son ad hoc al tema seleccionado en la etapa
anterior.



3.7 Actividades del salon de clases

Esta es la primer actividad que se tiene gue elaborar por parte del maestro y para ello en el
modelo educativo de las Universidades Tecnologicas se consideran los tres saberes: saber
conocer, saber hacer y saber ser: para el primer sabe ser deben contemplar aspectos
conceptuales o tedricos: para el segundo saber se deben considerar aspectos pricticos, que
para nuestro ambiente de aprendizaje deben ser aguellos donde se apliquen diagramas; para
el tercer saber el maestro debe elaborar la ribrica correspondiente del saber ser, porque uno
de los objetivos del aprendizaje movil es la independencia, compromiso y responsabilidad
del alumno para realizar las actividades en el dispositivo movil. Por dltimo se requiere la
evaluacion de los dos saberes, por medio de un cuestionario de opcion maltiple (muchas
opciones, una sola respuesta).

3.8 Actividades del dispositivo moévil

La segunda actividad de la etapa de diseno se enfoca a disefar las actividades del
dispositivo movil; el maestro basindose en el modelo educativo de las Universidades
Tecnoldgicas, debe elaborar el material necesario en la parte tedrica (saber conocer),
mediante conceptos, definiciones, contenidos informativos del tema, esto guiere decir que
solamente debe elaborar contenido que sirvan de lectura al alumno.

Como parte de estar segunda actividad, el maestro debe disenar el material
necesario para que ¢l alumno practique (saber hacer), esto quiere decir debe preocuparse
por realizar practicas en donde se aplique la teoria y el alumno pueda realizar un diagrama
o gralico utilizando simbologia correspondiente del tema.

Para finalizar esta segunda actividad, el maestro debe disefar un cuestionario en donde
utilice preguntas con opcidon miltiple y una sola respuesta, evaluando tanto la parte tedrica
como la parte prictica.

3.9 Etapa de Construccion

En esta tercera etapa de AdAM, el maestro se va a preocupar por elaborar los archivos
necesarios que serin utilizados por la aplicacidn en el dispositivo movil, se elaborarin tres
archivos el primero serd para visualizar la informacion correspondiente de saber conocer, el
segundo archivo contendri la estructura final de un diagrama correspondiente a una
prictica determinada vy el tercer archivo contendrd el cuestionario correspondiente para
evaluar el saber hacer y el saber conocer.

Saber conocer: Para la actividad del saber conocer, el docente debe elaborar un
archivo en formato de texto que contenga un conceplo con su respectiva delinicion, este
archivo serd leido por la aplicacion de AdAM, para visualizarse en el dispositivo mévil y
pueda ser leido por el alumno y éste puede interactuar con el por medio de ademanes de la
MATNO.



Saber Hacer: Para esta segunda actividad en docente a partir del diseno realizado en
la etapa anterior debe elaborar un diagrama acorde al tema y solamente brindar las
indicaciones correspondientes al alumno para que realice dicho diagrama con el dispositivo
mavil

Evaluacion: En esta dltima actividad de la etapa de construccion, el docente creard
un archivo en formato de texto que va contener las preguntas con sus respectivas opciones
y la respuesta correspondiente a cada pregunta, este archivo serd leido por la aplicacion de
AdAM, y al alumno podrad visualizar y contestar con el dispositivo movil.

3.10 Implementacion técnica de AdAM

La implementacion técnica de este trabajo de investigacion ad hoc al ambiente de
aprendizaje mdvil se muestra en la Figura: el maestro primero selecciona el tema adecuado,
debe realizar el disefo, después debe implementarlo para poder transferir los archivos
necesarios al dispositivo mdvil de cada alumno y de las indicaciones pertinentes a los
mismos; el alumno de forma independiente debe realizar las actividades y tener la
comunicacion correspondiente con su maestro para que sea retroalimentado.

Figura 3.1 Implementacion técnica de AdAM
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Una seccion importante del sistema de informacion de AJAM es la elaboracion de
simbolos que conforman el diagrama de flujo para optimizar la construccion de éstos se
utiliza una técnica de programacion avanzada llamada patrones de diseno en particular
método de Tabricacidn.

Como se puede observar en la siguiente fgura las clases de cada simbolo del
diagrama van a ser los productos concretos y el creador concreto es la clase diagrama que
sirve para crear los diagramas de flujo.
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Figura 1.2 Diagrama de clase
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A continuaciin se presentan las pantallas representativas de AdAM v se describe su

funcionamiento.

Conceptos
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En esta pigina se presenta la parte teoria del tema a presentar, para poder visualizar
mds informacion de los conceptos hay que dar tap sobre los iconos ubicados en la barra de
aplicacion el usuarno podri desplazarse y navegar entre piginas.

En la misma barra de aplicacion se ubica un elemento conformado por tres puntos

B ¢l cual al dar tap sobre éste se muestra un meni contextual como se muestra en la
sigulente pigina.

En la barra de aplicaciones se muestran cuatro iconos a utilizar en el editor de
diagramas de flujo.

Para crear simbolos el procedimiento es el siguiente:

1. Teclee en la caja de texto, la etigueta

[

De tap fuera de la caja para desaparecer el teclado.

3. De tap al simbolo que desea y en automitico éste se ubicari en el centro de la
pagina junto con su etigueta.

4. Mueva el simbolo a la posicidn que desea.

Para unir cada simbolo se emplea las flechas solo bastard con hacer un tap al primer
simbolo y dar otro tap en el segundo simbolo y automédticamente se genera.



Evaluacion

En esta pigina se presenta la parte de evaluacion del tema, solo se muestra en cada
pigina una pregunta con las cuatro posibles respuestas, donde dnicamente una es la
correcta.

Para pasar a la siguiente pregunta hay que hacer tap al icono que se presentan en la

barra de aplicacion

En la misma barra de aplicacion se ubica un elemento conformado por tres puntos
M ¢l cual al dar tap sobre éste se muestra un meni contextual

3.12 Discusion

Enesta primera etapa se realizd un estudio de factibilidad dentro del programa educativo de
TIC y para ello se disend y elabord una encuesta para conocer el tipo de dispositivos
moviles que utilizan los alumnos de la carrera; arrojando los sigulentes resultados: de 249
estudiantes encuestados el 93% (231) cuentan con un teléfono celular, de 231alumnos que
cuentan con celular, el 534% (124) de éstos son teléfonos inteligentes (Smartphone). Sin
embargo con respecto al uso del teléfono se puede observar gue son pocos los alumnos que
lo utilizan para aprender solamente 29 alumnos de 231 lo hacen, representando el 6%.

A partir de estos resultados v del hecho de que en el programa educativo de TIC se
cuenta con un proyecto de investigacidon con el cual se piensan adquirr teléfonos
inteligentes y realizar investigaciones dirigidas al proceso ensenanza aprendizaje utilizando
mdviles se concluye la factibilidad de construir un ambiente aprendizaje movil en la
carrera.

Considerando los antecedentes y el plan de estudios del programa educativo de TIC
del drea de sistemas informdticos, se analiza la materia que se imparte en el primer
cuatrimestre denominada metodologias de la programacion con una duracidn de 90 horas,
y se observa que contiene una unidad destinada exclusivamente a diagramas de flujo, este
tema en particular hace uso de grilicos simples como rectingulos, dvalos, rombos,
romboides y rectas, los cuales representan la simbologia empleada en un diagrama de flujo.
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3.13 Resultados

Conrespecto a los dos primeros objetivos especilicos se realizaron las investigaciones tanto
los ambientes de aprendizaje de programacion para determinar la metodologia del
ambiente, asi como de sistemas orientados al aprendizaje de la programacion. La
investigacion fue implementada en el transcurso del proyecto. Al final de este proyecto han
surgido investigaciones relevantes, entre los cuales se encontraron frameworks que fueron
directriz para crear la metodologia.

Es de suma importancia recalcar que esta linea de investigacion ha tenido avances
significativos en los dltimos meses: siendo el uso de los dispositivos mdviles uno de los
catalizadores en el desarrollo de las investigaciones de ensefianza en diversas dreas del
conocimiento, el uso de estos no es exclusivo de la disciplina de computacion. Mucha
informacion obtenida ha sido un aporte de ideas importantes para la realizacion de este
trabajo. Por lo anterior puedo concluir que s1 se cumplieron los dos primeros objetivos.

Concordando con (Hernandez Sampier, Fernindez Collado, & Baptista Lucio,
1997), investigacidn deja un aspecto metodoldgico importante, ya que su aportacion es la
creacion de una metodologia para el proceso de ensenanza y aprendizaje de programacion
empleando dispositivos mdviles que se traduce en un ambiente de aprendizaje movil. En
dicho ambiente el docente hace uso de tecnologias alternativas y las aplica al proceso,
apoyando y motivando al alumno en su independencia en el aprendizaje. Como resultado
final podemos concluir que esta metodologia es aplicable a cualguier tema que cumpla con
los requisitos establecidos de nuestro ambiente de aprendizaje movil,

En cuanto al desarrollo de la tecnologia para llegar a la version final de AdAM,
existieron diversos prototipos, se inicio el proyecto con Java Edicion compacta (J2ZME);
posteriormente con la llegada de Windows Phone se optd por esta tecnologia de desarrollo,
sin embargo la decision de esta tecnologia origind el atraso en tiempos de investigacion y
construccion, Ademds en un lapso corto de tiempo fue liberada una nueva versidn con un
codename “Mango™ dando como resultado realizar modificaciones a los avances que se
tenian. Un resultado colateral al utilizar la nweva version de Windows Phone, es el
almacenamiento persistente, que permite acceder archivos y bases de datos en el dispositivo
movil, propiciando un aprendizaje “donde sea”.
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3.14 Conclusiones y trabajo a futuro

En este trabajo se desarrollo un ambiente de aprendizaje de programacidn, para ello se cred
en primer 1nstancia el modelo (AdAM) a utilizar, cabe mencionar gque se cred con base a la
forma de trabajar de la comunidad de TIC de la UTT orientado hacia tres saberes: el saber
conocer, saber hacer y saber ser . por lo cual el modelo se conforméd por tres etapas:
andlisis, disefio y construccion, cada una de éstos se realizan diversas actividades que van
desde hacer un estudio de factibilidad, pasando por el diseno de actividades tanto para el
salon de clase como para el teléfono celular de pantalla tactil, todas esta actividades recaen
directamente en el maestro, el cual es encargado del matenal didictico, por dltimo se crean
los archivos en formato XML para sean empleados desde el teléfono celular para que el
alumnos pueda visualizar los conceptos y posteriormente realicen una serie de ejercicios de
diagramas de flujo empleando el ambiente, por dltimo para la evaluacion el maestro crea un
archivo en formato XML para que el alumnos responda a preguntas de confusion miltiple,
en donde solo una respuesta es la correcta.

Este provecto de investigacion es producto del deseo de apovar en el proceso
ensefanza-aprendizaje en cuanto al aprendizaje de la programacion, aun no se ha
implementado, por tal motivo como trabajo a futuro es la de su implementacion en la
carrera de TIC de la UTT con un estudio de casos para poder corroborar si1 efectivamente el
modelo junto con el ambiente contribuyen a mejorar el proceso, ya que como sabemos en
los ambientes virtuales de aprendizaje son necesario los recursos materiales que apoven a
los estudiantes en la construccion del conocimiento, afortunadamente en la carrera se
encuentra en el proceso de adquisicion de los teléfonos celulares inteligentes para continuar
con la implementacion de la metodologia con el caso de estudio y de esta manera poder
evaluar los resultados obtemidos y observar si efectivamente hay un impacto en los
estudiantes.Como hemos visto a lo largo de este trabajo el aprendizaje mdvil en las
instituciones estd pasando de ser una educacion de masas a una individualizada. La forma
de impartir clase estd cambiando de una sola direccion en donde dnicamente se transmite
informacion por parte del maestro que es el experto del tema y donde el alumno es un
espectador pasivo, a una bidireccional y multidireccional donde todos los participantes
hacen uso activo de los dispositivos moviles para interactuar con otros o enviar informacion
dindose un aprendizaje colaborativo. A continuacion una serie de futuras mejoras que se le
pueden realizar a este trabajo como los es que el ambiente tenga la oportunidad de que los
estudiantes interactien entre ellos v con el profesor a fin de que les de la retroalimentacion
oportuna de las dificultades y las soluciones encontradas en la resolucion de los problemas
propuestos, por medio del ambiente.Otra mejora que se podria implementar para esta
investigacion es el uso del ambiente en otro contexto en donde interactien estudiantes
adultos vy por medio de un caso de estudio investigar s1 el ambiente responde a las
expectativas vy evaluar s1 el ambiente es bien recibido y aprobado por los estudiantes
adultos. Este trabajo podria sentar las bases para la creacion de redes sociales y
comunidade s moviles.
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