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b. RESUMEN

La falta de conocimiento de los docentes y directivos sobre los beneficios de
usar los dispositivos méviles y sus respectivas aplicaciones, no han sido
aprovechadas de manera que permita facilitar, apoyar y mejorar el proceso
de ensefianza-aprendizaje; por tal razén en la ciudad de Loja han optado por
prohibir el uso de estos dispositivos por considerarse elementos distractores

0 de entretenimiento.

Establecimientos educativos como la Unidad Educativa la Inmaculada,
instituciéon donde se realiz6 el estudio, se pudo evidenciar éste tipo
dificultades de que no usan la tecnologia mévil en las aulas, donde permita
qgue el conocimiento se lo adquiera de una forma innovadora y atractiva a la

hora de aprender o generar aprendizajes significativos.

Por ello se proyectd elaborar un libro interactivo movil empleandose la
metodologia iconix para su desarrollo, permitiendo cumplir cada uno de los
objetivos propuestos y sobre todo el de socializar el aplicativo a los docentes
de la institucion a fin de dar a conocer la utilidad y los beneficios de la

tecnologia movil en el campo educativo.

Las herramientas que se utilizé para desarrollar y valorar el libro interactivo
de las “Artesanias de la Provincia de Loja”, fueron las mas favorables.
Ademas una de las técnicas empleadas fue la encuesta con la cual se
obtuvo los datos suficientes para la terminacion del aplicativo; el mismo que
tuvo una gran aceptacion por parte de los docentes y directivos, por la forma

de interactuar y navegar dentro del mismo.

En base a la socializacién y a los resultados expuestos durante el presente
trabajo investigativo se concluye que la incorporacion de éste tipo de
recursos por la interactividad que manejan en el proceso de ensefianza

aprendizaje, apoya y fortalece aprendizajes significativos en los estudiantes.



SUMMARY

The lack of knowledge of the teachers and principals about the benefits of
using mobile devices and their applications have not been exploited so that
can facilitate, support and enhance the teaching-learning process; for that
reason in the city of Loja they have chosen to ban the use of these devices

considered distracting or entertaining elements.

Educational establishments such as the Immaculate Education Unit, an
institution where the study was conducted, it was evident that such difficulties
do not use mobile technology in the classroom, where let it acquire
knowledge in an innovative and attractive way when to learn or generate

significant learning.

Therefore it is planned to elaborate an interactive mobile book being used
methodology Iconix for development, allowing comply with each of the
objectives and especially to socialize the application to teachers of the
institution to disclose the usefulness and benefits of mobile technology in

education.

The tools used to develop and evaluate interactive book of the "Crafts of the
Province of Loja" were the most favorable. Also one of the techniques used
was the survey which sufficient for completion of the application data is
obtained; the same that was widely accepted by teachers and administrators,

by the way people interact and navigate within it.

Based on the socialization and the results presented in this research work it
is concluded that the incorporation of this type of resources that handle
interactivity in the teaching-learning process, supports and strengthens

meaningful learning in students.



c. INTRODUCCION

Los dispositivos y aplicaciones moviles disponibles para la creacion y
distribucion del conocimiento en el ambito mundial académico, proponen un
cambio sustancial de innovacion en todo sentido, pues las nuevas lineas de
investigacion exigen replanteamientos de metodologias y estandares

pedagogicos dentro de las aulas.

El uso de los dispositivos méviles vista desde otros paises como: EE.UU,
Espafia, Reino Unido entre otros, han optado por éste tipo de tecnologia en
sus procesos de formacion, las mismas que han impactado a docentes por
su forma de transmitir, procesar y difundir informacion de manera

instantanea al estar conectado en cualquier sitio y hora.

Hoy en dia han existido muchas controversias, llegando a presentarse
puntos de desacuerdos entre profesores y directivos de usar estos
dispositivos méviles como apoyo o fuente de consulta en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, siendo consideradas elementos de distraccion y
entretenimiento de los alumnos; pero las nuevas tecnologias aluden que
estas herramientas deben incluirse en las aulas educacionales para apoyar
y motivar el aprendizaje, ya que la mescla audio visual refuerza sélidamente
el contenido de unidades y ejercicios que solo por su teoria eran

comprensibles.

Por lo tanto de las observaciones previamente hechas en la Unidad
Educativa la Inmaculada de la ciudad de Loja y comprobadas en sus

respectivas encuestas, se evidencié que el uso de la tecnologia mévil no



esta siendo utilizado para fines educativos, ni para el aprendizaje debido al

desconocimiento por parte de los docentes.

Es por tales razones que el presente trabajo investigativo se inserto en el
campo de la tecnologia movil, la misma que se encamino a este nuevo
escenario generado por las TIC en el campo educativo. Fundamentado en la
perspectiva de estos acontecimientos se reafirma una propuesta de
desarrollar un libro interactivo movil para los docentes de Lengua y Literatura

de la Unidad Educativa la Inmaculada ante la problematica planteada.

Para ello se acudié a conversaciones con el insigne escritor Lojano el Dr.
Gabriel Gonzalo Gomez Gomez, que ademas de ser colaborador de la tesis,
fue una carta referencial para que facilité sus escritos de “Las Artesanias de
la Provincia de Loja”, y ponerla en la tienda de Google Play como fuente de
consulta, ya que en la misma no se encuentra ningun aplicativo que
contenga informacién que hablen sobre aspectos histéricos de la Provincia

de Loja.

Por esta razon surge el presente trabajo de tesis titulado: “Desarrollo de un
libro interactivo basado en la obra de “Las Artesanias de la Provincia de
Loja” del autor Dr. Gabriel Gonzalo Gémez Gémez para dispositivos méviles
con sistema Android como fuente de consulta para los docentes de Lengua y

Literatura en la Unidad Educativa la Inmaculada de la ciudad de Loja.”

Ante las necesidades y dificultades expuestas se analiz6 todos los
requerimientos necesarios del libro desarrollado, para que sea un apoyo

didactico o como fuente de consulta, donde permita ayudar a la Institucion



Educativa la Inmaculada a que no quede al margen de conocer y utilizar

estas nuevas tecnologias dentro del aula.

Considerando tales aspectos se utilizd la metodologia Iconix dando
cumplimiento a los objetivos propuestos durante todo el proceso
investigativo. Para ello se empez6 identificando los requisitos funcionales y
no funcionales como los requerimientos de Hardware y Software, donde se
utilizé las herramientas de Adobe Dreamweaver Cs6, Photoshop e Ilustrador

Cs6 y Intel XDK, las que permitieron cumplir el desarrollo del aplicativo.

Cumpliendo con el objetivo de disefiar las interfaces graficas del usuario se
plasmé el prototipo de las diferentes pantallas de navegacion del libro.
Ademas se utilizé6 Diagramas de Casos de Uso como de secuencia a fin de
concretar e evidenciar el comportamiento de la aplicacién en la forma de

interactuar y navegar por sus distintos temas y capitulos.

Con esto se dio cumplimiento a la fase de implementacion y pruebas que
consisti6 en compilar su aplicacion con la herramienta de Intel XDK,
obteniéndose datos funcionales favorables del libro desarrollado, el mismo
que fue puesto el apk en la tienda Google Play para su respectiva descarga

e instalacion en la Tablet.

Y finalmente el punto méas importante por el cual fue desarrollado el libro
interactivo movil fue la socializacion del aplicativo como un recurso didactico
innovador de apoyo para la ensefianza de la lectura; y se aplico la técnica de
la encuesta a los docentes de Lengua y Literatura de la Unidad Educativa la

Inmaculada, donde se verificd con los resultados obtenidos que los docentes



no utilizan aplicaciones moviles educativas para apoyar el proceso de
ensefianza aprendizaje. Ademas todo esto ayudo para perfeccionar el

funcionamiento del aplicativo.

En si, el desarrollo de libro interactivo movil incentivo tanto a docentes como
directivos, por la cual sienten la necesidad de replantear nuevas
metodologias de trabajo didactico y pedagogico, y sobre todo que vaya en

beneficio del aprendizaje de los estudiantes.



d. REVISION DE LITERATURA

EDUCACION

La educacion en las ultimas décadas ha sido caracterizada por los grandes
avances cientificos y tecnoldgicos; en donde al ser humano lo ha convertido
en un sujeto activo de su trabajo. Es por ello que la educacién tiene un
grado de significacion en el desarrollo de la humanidad, permitiendo

fortalecer la estructura y el desarrollo de un pais.

A continuacién se detalla algunos pensamientos de autores famosos de
como conciben a la educacion de diferentes dmbitos de la vida del ser

humano:

Segun (Freire, 2009) en su obra “La educacién como practica de la libertad
sostiene que la educacién es un arma vital para la concientizacion,
liberacién y transformacion de un pueblo”; pues el autor alude que el ser
humano debe ser liberado e instruido en conocimientos que le permita ser

educado y valorado ante una sociedad.

Por su parte Dewey nos menciona que “La educacion es la suma total de
procesos por medio de los cuales una comunidad o un grupo social pequefio
0 grande transmite su capacidad adquirida y sus propdsitos con el fin de
asegurar la continuidad de su propia existencia y desarrollo”. El autor expone
al igual que Freire que la educacion sera siempre un eje transversal, a fin
que el ser humano perfeccione todas sus cualidades y virtudes para
propiciar su supervivencia, y a la vez generar cambios en un pais. (Cales,

2014)



Segun (Bermudez, 2010, pag. 3) menciona que la educacion “Es una accion
0 un conjunto de acciones destinadas a desarrollar capacidades
intelectuales en una a varias areas del conocimiento”, es decir el autor alude
que el individuo siente la necesita de desarrollarse en una variedad de
conocimientos formales, en donde pueda desenvolverse como ser humano y

sentirse util ante la sociedad.

En si, la educacion vista de distintos espacios geograficos se puede decir
que es término muy amplio y complejo, la cual viabiliza rupturas de cambio
en sus diferentes dimensiones sea de orden social, econémico o politico de
un pais, siendo un instrumento de excelencia, la misma que permite trasmitir
a sus nuevos miembros, una serie de conocimientos, procedimientos,
normas y sobre todo buenas costumbres sea en la familia, en la escuela o

en la sociedad en general.

Otro de los aspectos importantes que toma la importancia de la educacion es
el papel que desempefia la familia, considerada como la primera institucién
socializadora de los procesos afectivos de la vida del individuo. Sin duda el
ambiente familiar influye de manera decisiva en la educacion, ya que las
relaciones y las buenas costumbres que establecen los miembros del hogar
ayuda entre ellos valores, afectos, actitudes y modos de ser del individuo

desde sus primeros afios de vida hasta la muerte.

Por eso, la vida en familia es un eficaz medio educativo al que debemos
dedicar tiempo y esfuerzo a través de una buena comunicacion. La buena
comunicacion familiar de padres a hijos garantiza seguridad, atencion y

enseflanza.



Por otro lado, la escuela se convierte en un complemento de esta tarea, ya
que no puede ser una sustituta de la familia, siendo una institucion de ayuda,
donde se fraguan la mayoria de los valores esenciales para la vida en la
sociedad. Esto implica que la educacién familiar influya enormemente en la
ensefianza formal, para establecer relaciones de comunicacion entre la
escuela y la familia a fin de trabajar por una educacion eficaz y de calidad.

(CASTRO, 2009)

Por lo tanto, la educacion formal actualmente cumple una tarea
fundamental, por aportar un valor agregado de conocimientos, habilidades y
normas de conducta, teniendo siempre un fin social de contribuir a su
sociedad con nuevos conocimientos; ya que hoy por hoy, nos encontramos
inmersos ante una Sociedad del Conocimiento; las mismas que han
facilitado, que la comunicacion y la informacion desempefie un rol

protagénico en la ensefianza de las aulas.

Con estos planteamientos, la educacion es caracterizada como un sistema
educativo abierto en la que se halla interrelacionada por sus demas
componentes, ya que los mismos no pueden funcionar individualmente a
espaldas del medio que lo rodea, sino que necesitan del uno al otro para
trabajar y responder a las exigencias, a las necesidades y a los cambios

sociales que se estan produciendo en la actualidad.

Desde la perspectiva actual, la necesidad de una educaciéon formal e
informal es necesaria e importante, siendo uno de los ejes fundamentales
para que el ser humano pueda encontrar su identidad y dignidad humana;

donde le permita buscar el bienestar individual y social, a fin de prevenir las

10



desigualdades sociales, en vista de la mejora y la transformacion de la

realidad social. (GARRIDO, 2009)

Educacion Interactiva Movil

El conocimiento es el factor clave de la sociedad actual, una sociedad que
es el resultado de las enormes transformaciones tecnoldgicas, denominada
"Sociedad del Conocimiento”, que se encuentra sometida a constantes
cambios y a los avances tecnoldgicos, por lo que se ha creado tendencias

actuales en el uso de los dispositivos moviles en la educacion.

El uso de estas tecnologias comienza a generalizarse a principios del siglo
XXI, cuando los teléfonos y ordenadores que dependian de cables,
comienzan a ser sustituidos por sus homologos inaldmbricos. Pero estas
tecnologias no se han limitado a dar respuestas, sino que su uso extendido

ha revolucionado la forma de entender la comunicacién y la educacion.

La unién de los dispositivos méviles y la educacion se estd escuchando mas
fuerte, y este, se muestra como un método de facilitar el desarrollo del
aprendizaje del individuo. Actualmente se esta utilizando un nuevo método
pedagogico para revolucionar las diferentes formas del aprendizaje del siglo

XXI, que es M-learning.

M-learning (Aprendizaje electrénico mévil) es uno de los nuevos métodos
modernos de apoyo al proceso de aprendizaje formal e informal de los
individuos mediante el uso de pequefios dispositivos moviles, tales como:

teléfonos moéviles, tabletas, y todo dispositivo de mano que tenga alguna

11



forma de conectividad inalambrica, poseyendo un enorme potencial para

transformar diferentes ambitos educativos.

Segun un estudio realizado por Blackboard y Proyect Tomorrow, mencionan
gue cada vez son mas los estudiantes que tienen algun tipo de Smartphone
o dispositivo movil, a través del cual acceden a la red y a los recursos que
ésta ofrece. Tabletas, mini computadores y teléfonos moviles “inteligentes”
son algunas de estas tecnologias que se consideran, puedan tener un

protagonismo importante para docentes y estudiantes.

“Otro estudio enfocado en el desarrollo infantil en sus primeras etapas,
realizado por la compafia AVG, determiné que dos de cada 10 nifios de
entre dos y cinco afios podia jugar con un Smartphone, mientras que sélo
uno de cada 10 podia amarrarse los zapatos sin ayuda. Estudios como éste
nos muestran cuan acoplada estd la tecnologia mévil en nuestras

vidas.”(Padilla, 2013).

En el ambito mundial ya hay paises que le apuestan firmemente al uso de
los dispositivos moviles en los procesos de formacion. Estados Unidos
Canadéa, México son los mercados mas avanzados en el tema, seguidos de
los paises escandinavos y Reino Unido, que trabajan en la formacién mavil

gue hace tiempo le apuestan a ello.

En América Latina, ha comenzado a emplearse con la iniciativa en Chile, las
mismas que han hecho replanteamientos metodoldgicos curriculares vy
estandares de educaciéon y comunicacion, del uso de esta tecnologia para el

fortalecimiento del aprendizaje con sus estudiantes.” (Valero, 2012)
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El mobile learning o m-learning tiene ventajas pedagodgicas sobre otros

modelos educativos, incluso sobre su predecesor e-learning. Entre las

principales ventajas estan:

>

Agiliza y vuelve mas eficiente la distribucion de contenidos y
materiales.

Elimina la barrera geografica en el aprendizaje. Ya no es necesario
que alumnos y maestros estén todo el tiempo en un salon de clases;
ademas, que permite que el aprendizaje llegue a lugares remotos.
Acceso al conocimiento, ya que por instruccidon puede realizarse en
cualquier lugar y en todo momento.

Promueve que los estudiantes sean mas activos durante el proceso
de aprendizaje. Ya sea por medio de realizar investigaciones,
aprender y utilizar nuevas tecnologias, crear documentos Yy
compartirlos, etcétera.

Permite la comunicacion en tiempo real entre alumnos, profesores y
directivos. El uso de redes sociales y aplicaciones de mensajeria
instantanea entre alumnos y profesores agilizan el proceso de

comunicacion y reduce tiempos.

En general, el aprendizaje movil, personalizado, portatil, cooperativo,

interactivo y ubicado en el contexto, presenta caracteristicas singulares que

no posee el aprendizaje tradicional mediante el uso de instrumentos

electronicos (e-learning). Por lo que se deberia fomentar la participacion de

usar este tipo de tecnologia por parte de los docentes y estudiantes en las

aulas.
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En contexto los avances de penetracion del uso de los dispositivos moviles
son prometedores, ya que estan permitiendo mejoras cada vez mas
importantes y se adecuan a las necesidades y nuevos habitos de los jovenes
inmersos en la cultura digital, pues adopta parte de la filosofia de la Web 2.0.
Si bien, es cierto que estos dispositivos pueden convertirse en elementos
distractores en las aulas de clase, también se les puede dar un uso
significativo que aporten al mejoramiento aprendizajes significativos como

ayudando, facilitando y motivando el aprendizaje del alumno.

Por lo tanto, en las instituciones educativas el uso del dispositivo movil,
deberia ser empleado en el aula, como un recurso didactico, dinamico e
interactivo que vaya en servicio de favorecer el trabajo colaborativo,
participativo y creativo del aprendizaje y de la adquisiciébn de conocimientos
del alumnado. De esta manera conseguimos que no so6lo consuman

contenidos, sino que simulen realidades nunca antes vistas.

Educacion en el Ecuador

A lo largo de la historia de la educacién en nuestro pais ha mostrado
sistemas educativos cambiantes en las distintas épocas, lo cual han dado
lugar a la estructura y modelos educativos actuales, de la mayoria de
establecimientos educativos fiscales y privados, los mismos que se
encuentran reglamentados y normalizados hoy por hoy por en la

Constitucion aprobada en el 2008.

Para tal efecto se ha realizado un estudio de los hechos y acontecimientos

suscitados durante la vida republicana del Ecuador en cuanto a los cambios
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educativos que se han venido dando sobre reformas educativas vy el
desarrollo de la primaria en estas épocas, y sobre todo comparar con los

grandes cambios que se han producido en la actualidad.

Comenzando en el afio de 1830 donde promovio y fomento por primera vez
la instruccion publica a indigenas, donde se expusieron planes generales de
la ensefianza, la misma que contribuyo al periodo Garciano a que se
preocupe notablemente por importar al Ecuador modelos pedagogicos desde
Europa, lo cual trajo consigo a los padres jesuitas quienes fueron los
encargados de formar maestros para que difundieran la ensefianza primaria

a cantones y parroquias.

En base a esto el nUmero de escuelas y colegios crecio significativamente,
por lo que en el afio de 1884 durante el periodo progresista se trabajo en
una ley de instruccién publica, por lo que se cre6 el ministerio de instruccion
publica, que segun hoy lo conocemos como el ministerio de Educacion, la

misma que dictaminaba una educacion para todos los sectores del pais.

Pero los hechos mas destacables fueron en periodo alfarista, la cual cumplié
e impuso la ley de instruccién publica y laica, que incluye el laicismo en
forma definitiva y la ensefianza primaria gratuita y obligatoria, favoreciendo a
las clases medias y su acceso a las escuelas, colegios e instituciones
militares. Ademas se elaboraron planes de becas que consistian en enviar al
exterior a estudiantes para que se especialicen en los campos necesarios

para desarrollo del pais.
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Referente a la etapa del periodo bancario se plasmaron y elaboraron
planes, programas y reglamentos de estudio de régimen escolar, de
obtencién de becas, de reparto del material didactico, haciendo efectiva la
gratuidad de la ensefianza en el periodo velasquista, donde unifico la
ensefianza laica con la iglesia, con lo que pretendié la democratizacion y el
acceso universal a la educacion en todos sus niveles, aunque seguian las

revueltas.

Durante este periodo que empieza la gran explotacion petrolera en el pais
por el proceso de industrializacion, surge la llegada de la era tecnoldgica a
nuestro pais, aunque no se evidenciaba en las instituciones educativas, la
implementacion de algun tipo tecnologia para la ensefianza o para la

instruccion de los estudiantes. (Narvaez, 2011) y (Castro, 2005).

Actualmente en el Gobierno del Presidente Rafael Correa segun lo
establecido en la Constitucidén del 2008, declara que la educacion es gratuita
hasta el tercer nivel, la misma que garantiza a todas las familias participar en
todo proceso educativo llevandose en efecto el goce de una ensefianza de

calidad y calidez (Constitucién de la republica del Ecuador, 2008).

Ademas la educaciébn se encuentra regulada y evaluada por dos
instituciones que son el Ministerio de Educacion y la Secretaria Nacional
Senecyt, basandose en un enfoque de derechos, deberes y obligacion del
Estado, a fin de fortalecer la formacion ciudadana y no volver a épocas de

revueltas y paros como se lo hacia en épocas anteriores.
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Entre los actuales y grandes cambios que ha realizado el gobierno de Rafael
Correa, esta la creacion de las escuelas del milenio como de infocentros, las
mismas que son de caracter experimental de innovacion por su modernidad,
para que los estudiantes y la sociedad en general, accedan a una verdadera

educacion de calidad y calidez.

En base a este cambio estan dando cumplimiento a lo estipulado en el
articulo 18 del Estatuto Organico de Gestion Organizacional por Procesos de
Ministerio de Educacién, expedido en el Acuerdo Ministerial 020-12 en el
afio 2012, donde menciona promover las TIC en las aulas e instituciones
educativas para el mejoramiento de la ensefianza —aprendizaje, a través de
programas que incorporen las TIC en la Educacion, como en la elaboracion
de contenidos digitales y dotacion de informatico e Internet (Ministerio de

Educacion, 2012).

En si, se puede decir que a lo largo de los afios el pais ha sufrido grandes
cambios a nivel del sistema educativo, siendo el Gobierno de Rafael Correa
el que se ha preocupado notablemente por mejorar nuestras instituciones
educativas con la incorporacién de las TIC, estableciendo un medio eficaz y
eficiente para el fortalecimiento de nuestros conocimientos, destrezas y

habilidades, a fin del adelanto de nuestro pais.

Educacién en el area de lenguay literatura

La educacion en nuestro pais, en el area de lengua y literatura, su enfoque
comunicativo se basa en que los estudiantes sean capaces de desarrollar

habilidades en la expresion y comprension oral y escrita, usando
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multiplicidad de estilos y registros, mas alld de ser buenos lectores o
escritores; se requiere desarrollar destrezas que sustenten la interaccion

humana desde la comunicacion.

“Por otra parte, es fundamental adentrarse en las transformaciones
vertiginosas de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y
Su incursion en la lectura y escritura, ya que cada dia exigen un manejo de
nuevos recursos (hipertexto, multimedia, blogs, libros digitales, enciclopedias
virtuales, entre otras), que no se agotan en lo instrumental.” (Ministerio de

Educacion, 2013)

Ante estos aspectos, es necesario el desarrollo de las macro destrezas de
hablar, escuchar, leer y escribir ya que se constituyen en elementos
esenciales de la lengua y de las caracteristicas de los textos, esto no quiere
decir que se utilicen los textos literarios para estudiar la lengua, sino que a
partir de la lectura de los textos literarios se promueva buenas practicas de

comunicarnos e interrelacionarnos mejor.

En base a esto se requiere que todos los docentes no solamente de lengua y
literatura, utilicen herramientas tecnoldgicas interactivas, donde le permita
adquirir mayores habilidades linglisticas a la hora de comunicarse con sus
alumnos en un proceso de ensefianza aprendizaje, a fin de que los
conocimientos que se impartan en el aula ayuden de manera explicita a los
alumnos a la comprension y produccion de textos de la vida cotidiana. Como

por ejemplo el uso de los dispositivos moviles y lectores de libros.
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En conclusion, teniendo en cuenta que ninguno es capaz de reemplazar al
otro, es muy posible que en el futuro las mochilas de los alumnos de primaria
y secundaria, en lugar de pesados libros de texto en papel, de carpetas,
cuadernos y estuches de lapices, contengan un teléfono maovil, una tableta y

un lector de libros.

Por lo tanto el profesor actualmente tiene que salir de su rutina tradicional y
entrar en el desafio de educar en nuestro tiempo. Tendra que desarrollar su
imaginacion creadora para atender a las nuevas demandas sociales de
aprendizaje interactivo. El profesor tendra que tomar conciencia del
movimiento de las tecnologias digitales en sintonia y con el perfil

comunicacional de los alumnos, a fin de mejorar la calidad de educacion.

PEDAGOGIA

La palabra pedagogia tiene su origen en el griego antiguo paidagogos. Este
término estaba compuesto por Paidés (“nifo”) y gogia (‘conducir” o
“llevar”).Por lo que hacia referencia al esclavo que llevaba a los nifios a la
escuela. Actualmente a la pedagogia se la considera como una ciencia de
valoracion de la educacion, que tiene por objeto de estudio plantear técnicas,

métodos y solucion de problemas educativos. (Ecured, 2010)

Los términos educacion y pedagogia existe mucha diferencia entre los dos;
donde el primero se refiere a la accion de educar y el segundo a la disciplina
gue se ocupa del ambito educativo. Es decir la una es una actividad practica

y la otra es la actividad tedrica y es aquella que se ocupa de los hechos
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educativos, proporcionando un cierto grado de significacion cientifica sobre

la educacion.

Por tanto, la pedagogia estudia a la educacion como un fendmeno
tipicamente social y especificamente humano, lo que indica que existen
conocimientos provenientes de otras ciencias y disciplinas tales como la
sociologia, antropologia, psicologia, filosofia, entre otras que ayudan a
comprender lo que es la educacién en los distintos ambitos de la vida del

hombre.

Existen muchos autores, que tratan a la pedagogia como como un arte,
como una ciencia y como una técnica, por lo que conciben un concepto
cabal general publico y no especificamente a la educacién en general. En
definitiva, la pedagogia es la ciencia que tiene como objeto de estudio la
Formacion, la misma que le brinda un conjunto de saberes, bases y
pardmetros para analizar y estructurar la educacién y los procesos de
ensefianza aprendizaje que intervienen en un proceso educativo. (Ortiz,

Carlos, 2010)

Modelos Pedagdgicos.

Segun Claret indica que un modelo pedagdgico define “un conjunto de
atributos que caracterizan el proceso de la educacion y formacién, que se
construye y orienta segin un método histéricamente determinado por una

concepcion del hombre, la sociedad y el conocimiento.” (Pinilla, 2011)

En base al planteamiento expuesto el autor menciona que un modelo

pedagogico se debe mucho a su contexto, la misma que esta determinada
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por multiples condiciones sociales que ayudan a modificar y transformar el
accionar educativo, exigiéndose a si misma un cambio de esquemas
curriculares y pedagdgicos apropiados y aptos para la formacion de

profesionales que requiere nuestra sociedad actual.

Por cuanto, los modelos pedagdgicos son muy importantes en un sistema
educativo, ya que simbolizan el estilo o las diversas reformas curriculares
propuestas en las instituciones educativas, permitiendo esquematizar
pensamientos criticos y creativos en la adquisicibn y desarrollo de

conocimientos de los estudiantes en un proceso de ensefianza aprendizaje.

De acuerdo esto a continuacion se enfatiza el modelo pedagdgico tradicional
y el modelo pedagdgico contemporaneo, en el cual se recalca las diferencias
gue existen entre estos dos modelos y la influencia que provocan en nuestra

actualidad.

Modelo Pedagdgico tradicional

El modelo pedagdgico tradicional o la vieja escuela su ensefianza se basa
como un proceso disciplinario y autoritario donde el profesor es considerado
como ser sabio que ensefia y deposita una variedad de informaciéon en
alumno; mientras que el alumno es considerado como un ser pasivo donde
es visto como como un marmol al que hay que modelar o una alcancia al

gue hay que llenar.

Paulo Freire en la Pedagogia del Oprimido califico a este tipo de educacion
tradicional como Bancaria aludiendo que “El educador deposita

conocimientos en la mente del educando, quien es visto como receptaculo y
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depositario de informaciones.”, ante esto el autor alude que este tipo de
modelo tradicional informa pero no forma, dicta ideas pero no las

intercambia. (Kaplun, 2010, pags. 22-25)

Mientras que para John Dewey considerado como el principal precursor de
este movimiento menciona que “la educacion tiene que estar dado por los
intereses ideales, poderes y capacidades de los alumnos con el fin de
asegurar su propia existencia y desarrollo. La tarea del maestro debe
proporcionar el medio que estimule la respuesta necesaria y dirija el
aprendizaje.” En base a estas ideas de Dewey brota la idea de que la
escuela debe ser una institucién social en la cual el individuo llegue a
desarrollar al maximo sus capacidades, para luego proyectarlas en la

sociedad de manera que contribuya a su desarrollo futuro. (JIMENEZ, 2009)

Por lo tanto, en la escuela tradicional el docente es considerado como el
sabelotodo y duefio de la ciencia y su funcion es transmitir los conocimientos
de forma tedrica, para que el estudiante la recepte, la memorice y la repita
en forma de casetera habitudndolo al alumno a que no desarrolle la
capacidad de razonar y criticar, aunque a pesar tiene sus ciertas ventajas
propias para la ensefianza de ciertos temas como en los procesos

matematicos o en los procesos técnicos.

En la actualidad este tipo de modelo tradicional fue reprochada por ser un
sistema rigido, poco dindmico y nada propicio para la innovacion, aunque
este modelo ha dominado muchos establecimientos educativos, donde

docentes siguen aplicando modelos conductistas tradicionales.
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Modelo Pedagdgico Contemporaneo

El modelo pedagdgico contemporaneo tiene sus origenes en la Escuela
Nueva a inicios de siglo XX, la misma que surge de una serie de
transformaciones econdmicas, demograficas, sociales y politicas fruto del
incremento del capitalismo y de sus consecuencias. Por lo que esta nueva
corriente pedagdgica trata de cambiar el modelo pedagogico tradicional

formalista, verbalista y memoristico por un sentido libre y activo.

Es decir, trata de superar la ensefianza autoritaria y disciplinaria que imponia
la escuela vieja, a que se convierta en modelo pedagdgico de gran valor, de
mayor significado y de mayor dignidad para la formacion de los individuos,
donde garantice potenciar actividades, libertades y autonomias propias de

los intereses del ser humano.

Ante esta nueva concepcion, este modelo sienta sus bases en el proceso
educativo de formar al individuo en base a nuevas estrategias y nuevos
procedimientos didacticos, convirtiéndose el docente en un guia de los
aprendizajes activos de los estudiantes que a diario observan vy

experimentan, en la realidad.

Por lo que los nuevos educadores deben despertar mayor interés y
proporcionar temas mucho mas instructivos de los que se hallan en los
libros; ya que la mayor formacion que puede tener un individuo es fuera de
las aulas en base a las interacciones comunicativas que puede tener el

sujeto en la familia o en la sociedad. (Samper, 2011, pags. 105-110)
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En consecuencia, la ensefianza que hoy por hoy requiere la sociedad del
siglo XXI por el gran auge de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién, requiere que los docentes planten una dinamica diferente,
permitiéndoles interactuar entre los educandos la asimilacion del
conocimiento de una manera mas significativa, recreando la mentalidad y la
participacion activa de los alumnos. Es por ello que en algunas instituciones
deben reestructurar sus nuevos modelos y curriculos educativos, a fin de

garantizar una mejor calidad de educacion y el desarrollo del pais.

Teorias Pedagogicas.

Las teorias pedagdgicas son los fundamentos tedricos que explican y
predicen de como el ser humano aprende y adquiere el conocimiento en sus
diferentes esquemas o0 ambientes favorecedores de su aprendizaje, las
mismas que le permiten reflexionar al educador sobre el modelo de

aprendizaje que lleva en un proceso de ensefianza aprendizaje.

Por consiguiente, si un maestro que carezca de una firme orientacién
tedrica, estara solamente cumpliendo con sus obligaciones de trabajo. En
base a esto, algunos educadores operan y emplean una forma
desorganizada de la ensefianza siendo la causa de muchas de las criticas

adversas que se hacen en la actualidad contra la educacion.

Es por eso que el maestro debe conocer las teorias mas importantes qué
han desarrollado los psicologos profesionales a fin de tener bases firmes de
psicologia cientifica que les permitan tomar decisiones y tener mas

probabilidades de producir resultados eficientes en el aula. Ante esto como
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investigador he considerado algunas teorias del aprendizaje que creo que

son fundamentales sus aportes a esta problemética planteada, siendo estas:

Teoria conectivista: es una teoria del aprendizaje promovido por Stephen
Downes y George Siemens (2005), llamada la teoria del aprendizaje para la
era digital, trata de explicar el aprendizaje complejo en un mundo social
digital en rapida evolucion. En teoria, el aprendizaje se produce a través de

las conexiones dentro de las redes.

El aprendizaje es un proceso que ocurre dentro de una amplia gama de
ambientes que no estan necesariamente bajo el control del individuo. Es por
esto que el conocimiento puede residir fuera del ser humano, por ejemplo
dentro de una organizacion o una base de datos, y se enfoca en la conexion
especializada en conjuntos de informacidon que nos permite aumentar cada

vez mas nuestro estado actual de conocimiento. (Carmona, 2008)

Actualmente vivimos ya en una sociedad digital, donde las conexiones y
las conectividades dentro de las redes han conducido a incorporar un nuevo
modelo de aprendizaje sea para bueno o para malo; y es ahi donde entra
con su rol protagonico el docente de actualizarse en el campo tecnoldgico, a
fin de brindarle y motivarle al estudiante a un aprendizaje mas significativo a

la hora de aprender.

Teoria Cognitivista: surge como un modelo computacional de
procesamiento de la informacion a comienzos de los afios sesenta y se
presenta como la teoria que ha de sustituir a las perspectivas conductistas

gue habia dirigido hasta entonces la psicologia.
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El aprendizaje es visto como un proceso de entradas, administradas en la
memoria de corto plazo, y codificadas para su recuperacion a largo plazo. Es
decir, el aprendizaje que adquiere el aprendiz es, en base a
representaciones mentales, donde el alumno almacena la inmensa cantidad
de ideas e informacion, para que luego la procese e interprete en la

memoria. (Prieto, 2008, pags. 3-6)

El cognitivismo parte de la suposicién de que el ser humano es un sistema
autorregulado capaz de buscar, organizar, reorganizar transformar y emplear
informacion con diferentes fines. El estudiante es visto como un participante
activo del proceso de aprendizaje, mientras que el docente se convierte en

un modelador o guia de sus aprendizajes.

Por lo tanto, el docente hoy en dia debe organizar su clase en base a
preguntas, investigaciones, donde le permita al alumno desarrollar todas sus
capacidades cognitivas como son la atencion ,la percepcion, la memoria, y la

inteligencia, asiendo del alumno participe y activo de su propio aprendizaje.

Teoria Constructivista: El constructivismo es una corriente pedagdgica,
basado en la teoria del conocimiento constructivista, en el cual aloja
procesos cognitivistas, llevdndose a cabo como un proceso dinamico,
participativo e interactivo del sujeto, permitiéndole al individuo crear sus
propios procedimientos para resolver una situacion problematica, lo cual
implica que el conocimiento sea una auténtica construccion operada por la

persona que aprende. (Ecured, 2013).
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Para esto se ha considerado a una figura clave del constructivismo que es
Jean Piaget (1896-1980) quien postula que el proceso de construccion del
conocimiento es individual y el desarrollo de la inteligencia del individuo se
da a través de la observacion y formas de abstraccién del conocimiento en
sus diferentes objetos o situaciones de la realidad. Para Piaget el desarrollo
del pensamiento y del aprendizaje se lo adquiere en base a tres

mecanismos: la asimilacion, la acomodacion y la zona equilibrio.

La primera consiste en el proceso de como el alumno toma las experiencias
o informaciones nuevas del medio que lo rodea, para que luego pase por el
mecanismo de la acomodacion donde toda la informacion recibida la
almacene en su memoria, respondiendo eficientemente a las nuevas
situaciones presentadas, produciéndose asi el mecanismo de equilibrio.

(Parra, 2011).

En base a esto enunciado constructivista en el cual menciona que el
conocimiento se lo construye a través de la observacion y la abstraccién del
conocimiento. Ante esto es necesario que incorporemos en el aula
perspectivas linglisticas mentales de los estudiantes, donde los procesos
cognitivos de la mente se activen y constituyan las vias de comunicacion de

los alumnos en adquirir y retener el conocimiento. (Severo, 2012, pags. 2-6)

Teoria de las inteligencias multiples: Otra teoria que ha tenido una
influencia decisiva en la educacion es la teoria de coeficiente intelectual que
surgié a principios del siglo XX. Para esta teoria la inteligencia es algo
innato, determinando la habilidad de la gente para aprender, para alcanzar

un logro académico y para alcanzar un buen puesto social.
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En base a esto Howard Gardner en 1987 propone ocho tipos de inteligencia:
La inteligencia visual-espacial, verbal-linglistica, l6gica-matematica,
corporal, ritmica-musical, interpersonal, intrapersonal y naturalista, las
mismas que forman parte del sujeto de una manera peculiar; unas valoradas
mayores que otras, para la realizacion de cualquier tipo de actividad en los

guehaceres diarios de la vida del hombre.

Por lo tanto la teoria de Gardner ha tenido gran influencia en la educacion,
por lo que la escuela debe tomar en cuenta estos fundamentos, para cultivar
distintas habilidades y capacidades de los alumnos, por lo que el docente
debe conocer las diferentes formas de aprender de cada alumno,
permitiéndole desarrollar en ellos procesos y estilos cognitivos de

autoaprendizaje. (SANTAELLA, 2010, pags. 139-141)

De acuerdo a este postulado, el desarrollo del libro ayudara a fortalecer la
inteligencia verbal-linglistica, donde marcara el ritmo de la informacion a
comunicar, con el Unico fin de lo que se esté transmitiendo, adquiera un
aprendizaje significativamente a la hora de contar o expresar el mensaje en

el individuo.

LA DIDACTICA.

La palabra Didactica tiene su origen del griego didasticos, que significa “el
que ensefa” o el que concierne su instruccién a un sujeto; en un principio se
interpretd como “el arte o la ciencia de ensefar o instruir’, hoy en dia es una
disciplina que investiga los métodos mas eficaces para llevar a cabo las

practicas de los docentes en los procesos de ensefianza aprendizaje.
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Wolfang Ratke (1571-1631) educador aleméan, fue uno de los primeros en
acuiar la palabra didactica en su conocido libro “Principales Aforismos
Didacticos" donde manifiesta el principio de lo particular a lo general y de la
lengua materna a las lenguas extranjeras. En base a las ideas que concibio
este autor, basada en breves frases o refranes, lo que produjo que este
término no se consolide como una palabra popular para la educacién, pero

en si fueron los fundamentos que dieron lugar a la didactica.

Juan Amos Comenio (1592-1670), con su libro Didactica Magna, quien
convirtié la palabra didactica en un término mas conocido. En su obra coloca
que el estudiante es el centro del fenbmeno educativo, donde tiene que
concurrir: docentes, textos, aulas y métodos etc., a fin de llevar
adecuadamente el proceso de formacion. A él se atribuye la creacion de la

escuela popular a la que todos sin distincion tienen hoy en dia acceso.

En esta escuela se implanta el método “aprender haciendo” donde el
estudiante es quien crea su propio conocimiento en base a la experiencia
antes que la memoria de las palabras. Ante esto Comenio fue un gran critico
de la ensefianza memoristica y mecanica, donde enuncia que el profesor
debe garantizar que el estudiante no solo recuerde lo que él explica, sino

gue reflexione sobre lo que debe hacer.

Por esta razon Comenio plantea dos elementos fundamentales a la hora de
ejercer su labor el docente y son: la organizacion que significa que debe
tener un meétodo y el segundo un instrumento para llevar a cabo el proceso
de ensefianza, ya que asi ayudara a guiar al estudiante a que asimile por si

mismo el conocimiento. (Carvajal, 2009, pags. 2-5).
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Ante estos planteamientos, la didactica nace con la ensefianza que
simplemente significa la ciencia y el arte de ensefiar ante una practica social,
institucionalizada, en toda acciéon pedagogica de los docentes que van
desarrollando momentos y contextos especificos en base a los distintos
métodos e instrumentos empleados en clase, los mismos que son puestos

en préactica a grupos de estudiantes.

Por lo tanto la didactica es parte de la pedagogia que se interesa por el
saber, la misma que considera seis elementos indispensables en toda accion
pedagogica que son: El estudiante, el docente, los objetivos, los recursos
didacticos, la materia y el medio ambiente, siendo elementos que forman
parte de un contexto determinado, las mismas que contribuyen al proceso de
ensefianza aprendizaje a desarrollar instrumentos tedricos-practicos, que

sirvan para la investigacion y formacion integral del estudiante.

Finalidad de la didactica

La Didactica presenta una doble finalidad. La primera finalidad, como ciencia
descriptivo-explicativa, representa una dimension tedrica, y la segunda
finalidad representa la ciencia practica y normativa, por lo que a continuacion

se detallan sus finalidades de cada una:

Finalidad tedrica

Es una de las ciencias que trata de adquirir y aumentar el conocimiento,
aquello que sabemos sobre su objeto de estudio. Trata de describir y de
explicar e incluso interpretarlo sobre los prejuicios al objeto de estudio, que

es el proceso de ensefianza-aprendizaje, a fin de que la teoria influya
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enormemente sobre una nueva practica reflexiva y mejora de todo proceso

ensefianza-aprendizaje.

Finalidad practica

Trata de regular y dirigir en la practica el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Ademas trata de intervenir para dirigir procesos, mejorar condiciones de
aprendizaje, solucionar problemas, obtener la formacion, la instruccion
formativa, en la linea de conseguir la educacion global y el desarrollo de

facultades.

Por lo tanto, el aspecto tedrico de la didactica esta relacionado con los
conocimientos que elabora sobre los procesos de ensefianza y de
aprendizaje. Mientras que su aspecto practico consiste en la aplicacién de
aquellos conocimientos, en la intervencion efectiva en los procesos reales de

ensefianza—aprendizaje. (Mallart, 2012, pag. 24).

Ante esto queda clara la finalidad de la didactica que no es posible separar
ambas dimensiones. La teoria y la practica se necesitan mutuamente. Seria
inimaginable la una sin la otra, ya que a partir de la practica se construye la
teoria que podra influir a su vez en la nueva practica reflexiva y mejorada,
que a diario los docentes practican en todo proceso de ensefianza-

aprendizaje.

PROCESO DE ENSENANZA- APRENDIZAJE.

El proceso de ensefianza-aprendizaje: "constituye la via mediatizadora

esencial para la apropiacion de conocimientos, habilidades, normas de
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relacion emocional, de comportamiento y valores, legados por la humanidad,
que se expresan en el contenido de ensefianza, el estrecho vinculo con el
resto de las actividades docentes y extradocentes que realizan los

estudiantes”. (Rivero, 2006)

Las nuevas propuestas educativas mencionan que la ensefianza y el
aprendizaje se deberian llevar a cabo mediante un proceso en el cual
interactien y aprendan, escolares y docentes, donde el principal
protagonista es el alumno, mientras que el profesor cumple con una funcion
de facilitador de los procesos de aprendizaje. En este espacio, se pretende
que el alumno disfrute el aprendizaje y se comprometa con un aprendizaje

de por vida.

Ensefianza

La enseflanza es la accion y efecto de ensefiar (instruir, adoctrinar y
amaestrar con reglas o preceptos). Se trata de dar instruccion o trasmitir un
conjunto de conocimientos, principios e ideas que el docente pone de
manifiesto en los alumnos, como parte del proceso educativo formativo y

trasformador del sujeto ante un ente social, como profesional.

“La ensenanza implica la interaccion de tres elementos: el profesor, docente
0 maestro; el alumno o estudiante; y el objeto de conocimiento. Esto supone
gue el profesor es la fuente del conocimiento, y el alumno un simple receptor
ilimitado del mismo. Sin embargo, para las corrientes actuales como la

cognitiva, el docente es un facilitador del conocimiento, actla como nexo
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entre el estudiante a través de un proceso de interaccion de diversos medios

y técnicas.” (PEREZ, 2011)

Ante esto, es necesario que el docente disponga de un amplio repertorio de
herramientas y técnicas de ensefianza que le permitan enfrentar de un modo
amplio y creativo los problemas con los que se encuentra habitualmente en
su quehacer pedagogico, no solamente a la hora de planificar, sino también
cuando debe llevar adelante una clase, una unidad didactica o un programa

de estudios.

Los docentes deben realizar cambios en la forma de ejercer la docencia. El
desempefio de su practica educativa debe ir mas alla del cumplimiento de un
programa o de la formulacibn de una simple pregunta, deben crear las
condiciones necesarias para realizar actividades de aprendizaje cercanas a

nuestra realidad.

De esa forma el docente se exige en actualizar y fortalecer sus
competencias pedagogicas, las cuales incluirdn aplicar nuevas tecnologias
en el aula, (como las clases virtuales, el uso de internet en dispositivos
moviles.), las mismas que ayuden a fomentar el debate, la reflexion y la duda
sin limites de tiempo y espacio, con el Unico fin de modificar y enriquecer
nuevas estructuras cognitivas a partir de aprendizajes significativos en los

estudiantes.

Aprendizaje

Es un proceso que conjuntamente va de la mano con la ensefianza, y puede

ser analizado desde diversas perspectivas, por lo que existen distintas
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teorias del aprendizaje que la describen de acuerdo a su apreciacion. Una
de las consideraciones mas simplista que ha primado en muchos momentos
de la historia son las consideraciones de Shulman (2004), donde considera
al aprendizaje como un proceso de mera adquisicion de conocimientos que

vienen desde afuera y se adentran en el alumno.

El aprendizaje es un proceso fundamental, por el cual adquirimos una serie
de conocimientos, habilidades, actitudes y destrezas, pero no puede
confundirse al aprendizaje como un proceso de mera acumulacion de
contenidos que sean procesados en la mente del alumno y queden dentro de

él, asi como nos planteaba el autor anteriormente.

Por este motivo, el aprendizaje no se puede reducir al planteamiento de
actividades de memorizacion, sino que requiere de la planificacion de
actividades en las que se ejerciten habilidades para el procesamiento de
informacion, la adquisicion y el desarrollo de conceptos en base analisis,
sintesis, interpretaciones y resoluciones de problemas y creacion de nuevas

ideas.

Para que el aprendizaje se pueda considerar como tal, los profesionales de
la educacion deben considerar la planificacién de estas actividades, ya que
asi garantizaran en los estudiantes, a que sean habiles para manejar una
serie de conceptos, habilidades y actitudes ante una sociedad del
conocimiento y por el gran rol que cumple las tecnologias de la informacion y

la comunicacion actualmente.
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Ante esto, al aprendizaje se lo puede definir como un proceso constructivo y
mediatizador de adquisiciéon de conocimientos, donde se ejerciten en los
estudiantes habilidades y actitudes para el procesamiento y no la
acumulacion de informacion, y a la vez sean comprendidos y aplicados por

la experiencia del individuo en la resolucion de problemas reales de la vida.

Aprendizaje Significativo.

El aprendizaje significativo se encuadra dentro de la concepcion
constructivista del aprendizaje. El término “Aprendizaje Significativo” fue
acufiado por Ausubel por el afio de 1963, como oposicion al aprendizaje
repetitivo-memoristico, en su postulado menciona que el individuo desarrolla
sus capacidades a partir de conocimientos previos en relacion con los

conocimientos nuevos.

Ausubel sefala que el aprendizaje significativo se puede conseguir tanto por
descubrimiento como por recepcién; pero, subraya que la principal fuente de
conocimientos proviene del aprendizaje Receptivo, sobre todo en los niveles

educativos superiores como el bachillerato y universitario.

El aprendizaje significativo constituye una forma de aprendizaje consistente
en activar experiencias y conocimientos previos con los que se relaciona e
integra el nuevo conocimiento, es un proceso que implica atribucion de
significado o comprension de conceptos. El aprendiz puede mostrar el
resultado de este tipo de aprendizaje con las mismas palabras, con otras
expresiones verbales, con acciones graficas, con operaciones de

discriminacion, solucion de problemas, etc.
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METODOS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE.

Una metodologia didactica supone una manera concreta de ensefar,
método supone un camino y una herramienta concreta que utilizamos para
transmitir los contenidos, procedimientos y principios al estudiantado en
virtud de que se cumplan los objetivos de aprendizaje propuestos por el

profesor.

Para obtener una panoramica de las metodologias docentes, parto del
modelo de Hernandez (1997). El autor sefiala dos dimensiones cruzadas

para situar las metodologias de ensefianza:

Una dimension es el grado de objetividad del conocimiento, donde se sitian
métodos tradicionales caracterizados por un mayor protagonismo del
docente y menor del alumnado, mientras que en el otro extremo se situarian
los métodos modernos de menor protagonismo del profesor y de mayor

protagonismo del estudiante. A continuacién se detallan cada uno de estos:

Apreciacién de los métodos tradicionales.

Dentro de esta dimension en cuanto a los métodos que utiliza el docente
esta los métodos explicativos y reproductivos, estos se caracterizan por la
exposicién de contenidos al alumnado. El docente tiene un papel directivo. El
alumnado, por su parte, suele ser pasivo y, generalmente se limita a recibir
los contenidos que transmite el docente. Las fuentes de informacién que se

utilizan son indirectas, no provienen de la experiencia directa de los sujetos.
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El docente puede focalizar el aprendizaje sobre los aspectos de la materia
gue considere relevantes. Requiere menos tiempo para que el alumnado
aprenda, al ofrecer la informacion sistematizada y elaborada previamente.
Requiere menor uso y preparacion de materiales del docente y del alumnado

y suele ser util para los niveles superiores de la ensefianza.

Los métodos tradicionales utilizan una variedad de técnicas como la lectura,
la escritura, la expresion oral y el escuchar que han estado desde la
educacioén infantil, siendo utilizados para el reconocimiento de las palabras
del alfabeto, los niumeros etc. En si estos métodos tradicionales no se puede
decir que son malos para utilizarlos a la hora de aprender, sino que

necesitan de una mayor explicacion y utilidad de los mismos.

Didactica moderna.

En esta otra dimensién estan métodos expositivos problematicos, métodos
investigativos e interactivos, que se caracterizan por el vinculo e interacciéon
que hay entre docentes y alumnos, a través del debate o dialogo de un tema,
considerandose como uno de los métodos mas flexibles e enriquecedores de

todas las metodologias, porque estimula la participacion de los estudiantes.

El maestro actia como elemento que estimula, orienta y controla el
aprendizaje de los alumnos, adaptando la enseflanza a su capacidad real y a
sus limitaciones de cada alumno, por eso es importante que el maestro
conozca al alumno, en el pleno desarrollo de sus capacidades sea en lo
cognitivo, afectivo o psicomotriz, para que asi pueda emplear métodos y

material didactico eficientes de un buen aprendizaje significativo.
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TECNICAS DE ENSENANZA- APRENDIZAJE.

Durante el proceso de aprendizaje se pueden usar diversas técnicas de
enseflanza. Una técnica es un conjunto de procedimientos, tacticas o
recursos de los que se vale una ciencia, arte, un oficio o una profesion.
Cuando se habla de educacion una técnica de ensefianza es un tipo de
accion concreta, planificada por el docente y llevada a cabo por el propio
docente a sus estudiantes con la finalidad de alcanzar objetivos de

aprendizaje.

Las técnicas de ensefianza son variadas, se pueden adaptar a cualquier
disciplina o circunstancia de ensefianza-aprendizaje y pueden aplicarse de
modo activo para propiciar la reflexion de los alumnos. Dentro de ellas se

pueden mencionar:

Lectura: La lectura es una de las actividades mas importantes y Utiles que
el ser humano realiza a lo largo de su vida. En primer lugar, la lectura, del
mismo modo que todas las restantes actividades intelectuales, es una
actividad exclusiva de los seres humanos, Unicos seres vivos que han

podido desarrollar un sistema intelectual y racional de avanzada.

La lectura es el principal medio de adquisicién de conocimientos y sabiduria
y es el unico medio a través del cual es posible establecer intimo y silencioso

dialogo entre el lector y el autor.

Por lo tanto, la importancia de la lectura también reside en el hecho de que
el ser humano puede comenzar a recibir conocimientos de manera formal e

insertarse asi en el proceso tan complejo pero Gtil conocido como educacion.
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La lectura supone siempre atencién, concentracion, compromiso, reflexion,

todos elementos que hacen a un mejor desempefo y a mejores resultados.

La lectura puede realizarse de muchas maneras, para cumplir determinado
objetivo educativo o laboral. De cualquier modo, siempre la lectura actuara
como un fendbmeno que nos permite alentar nuestra imaginacion, crear
nuevos mundos en nuestras mentes, reflexionar sobre ideas o conceptos
abstractos, entrar en contacto con nuestro idioma o con otros, mejorar

nuestra ortografia, conocer mas sobre otras realidades, etc. (Aguirre, 2010)

Hoy en dia, se habla mucho de la lectura critica que pretende entender,
decoficar, lo que quiere comunicar el autor del texto y permita constatar
nuestras ideas ya formuladas, es decir pretende formular procesos activos
de reconstruccién, construccion de material leido, para llegar a la valoracion

de un discurso literario.

Por lo tanto los docentes que imparten la asignatura de lengua y Literatura
deben concebir procesos de formacidon permanentes con la integracién del
uso de las Tics, a lo largo de toda su vida, lo cual implique proporcionar en
los jovenes una educacion completa que abarque conocimientos vy
competencias basicas como es el saber leer bien, que resultan necesarias

en la sociedad actual.

Uso del libro interactivo electrénico en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

La lectura es la practica mas importante para el estudio, por lo no podrian

faltar los lectores de libros electrénicos, y una de las primeras empresas que
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hizo realidad esto fue Kindle Amazon en noviembre del 2007 publica por
primera en la Web libros electronicos, para que sean visualizadas por el
usuario a través de un ordenador; hoy en dia por la amplia caracteristicas
que presenta los Smartphone como las Tabletas, se cuenta con un sin

numero de libros electrénicos mdviles.

Una prueba de esto, es que muchas editoriales de libros y tiendas de
desarrolladoras de aplicaciones moviles como Google Play, han comenzado
a ofrecer libros en formato de texto digital en la Web, caracterizandose por
su interactividad de integrar texto, imagenes, recursos multimedia, entre
otros, los mismos que han sido utilizados como materiales de apoyo y de

consulta.

El libro electronico es una publicacion cuyo soporte es un archivo electronico
gue puede almacenarse en distintos soportes digitales y permite incorporar
elementos multimedia e interactivos. En paises desarrollados el uso de esta
herramienta multimedia e interactiva en las asignaturas de letras, la lectura
ocupa el 90 % del tiempo dedicado al estudio personal. Mediante la ayuda
de estos dispositivos moviles, la lectura se adquiere a una mayor velocidad

y comprension influye mucho en la formacion intelectual.

Los teléfonos moviles inteligentes, por sus multiples funcionalidades, y por
su variedad de sistemas operativos moviles como Android, IPod entre otros,
ya cuentan con aplicaciones de libros electronicos, listos de ser
preinstalados en teléfonos inteligentes como Tablet o Smartphone, por lo

cual hace que la aplicacion digital Ebook en dispositivos moviles, cree
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ambientes de aprendizajes cooperativos entre docentes y alumnos, sin la

necesidad de estar a Internet. (Facal, 2011)

En este sentido, los libros digitales representan una herramienta
fundamental para la practica docente en el siglo XXI. Disponen del potencial
para transformarse en una de las herramientas mas eficaces para integrar
las TIC en los procesos de ensefianza-aprendizaje, lo que representaria una
revolucion educativa a escala mundial que permitiria convertir las aulas en

centros de aprendizaje interactivos.

Ante esto el desarrollo del libro interactivo mévil, donde brinde un apoyo para
fortalecer tales capacidades cognitivas como el saber escuchar y hablar
bien, con el unico fin de que el estudiante tenga un aprendizaje motivador y

significativo en su forma de aprender.

MATERIAL DIDACTICO

Los materiales didacticos son todos aquellos recursos auxiliares que facilitan
el proceso de ensefianza-aprendizaje, dentro de un contexto educativo
global, y estimulan la funcion de los sentidos para que los alumnos accedan
con mayor facilidad a la informacién, adquisiciéon de habilidades y destrezas,

y a la formacion de actitudes y valores.

Es necesario sefialar en cuanto a los beneficios que nos ofrecen, los
materiales didacticos educativos por innovadores y completo que sean, no
son capaces de sustituir a un profesor, al contrario, el maestro siempre sera

el elemento mas significativo en el proceso educativo. El maestro es quien
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transmite y estructura la informacion, disefia las situaciones de aprendizaje y

diagnostica las habilidades y necesidades de los estudiantes.

Tratando de apoyar la labor docente, sabemos de antemano que con su
gran experiencia, el maestro tiene perfectamente planeadas sus estrategias
al impartir un tema, sabe el tipo de ejemplos con los que logra atraer la
atencion del alumno, conoce los materiales didacticos a utilizar y con qué

dindmicas promovera la participacion de los alumnos en clase. (Rico, 2010)

Clasificacion de los materiales didacticos

La clasificacion del conjunto de materiales didacticos existentes puede
realizarse teniendo en consideracién diversos criterios: niveles educativos,
areas o materias de ensefianza, coste econdmico. Por lo que a continuacion
se ha clasificado los distintos materiales que el docente puede a ser uso de

para promover una singularidad de estrategias de aprendizaje como:

Materiales impresos (libros de texto y otras publicaciones en papel)

Los materiales o medios impresos de ensefianza (libros de texto,
enciclopedias, cuadernos de lectura, fichas de actividades, comics,
diccionarios, cuentos) son mucho de los recursos mas usados en el sistema

escolar.

Se podria afirmar que los materiales impresos representan la tecnologia
dominante y hegemonica en gran parte de los procesos de ensefanza

aprendizaje que se producen en el contexto escolar.
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Materiales de apoyo gréfico (pizarron, laminas, entre otras)

Estos medios serian el conjunto de recursos y materiales que se
caracterizarian por ofrecer a los sujetos un modo de representacion del
conocimiento de naturaleza inactiva. Es decir, la modalidad de experiencia
de aprendizaje que posibilitan estos medios es contingente. Para ser
pedagogicamente util la misma debe desarrollarse intencionalmente bajo un

contexto de ensefianza.

Materiales audiovisuales (proyector, television y videos)

Son todo ese conjunto de recursos que codifican sus mensajes a través de
representaciones. La imagen es la principal modalidad simbdlica a través de
la cual presentan el conocimiento combinada con el sonido. El sonido como
la modalidad de codificacién exclusiva, La mdusica, la palabra oral, los

sonidos reales, representan los cédigos mas habituales de estos medios.

Materiales tecnolégicos digitales (Computador, Software educativos,

Dispositivos moviles inteligentes)

El desarrollo de libro interactivo movil estd expuesto en este tipo de
materiales tecnologicos digitales, ya que es una herramienta interactiva que
facilita la lectura por la forma de interactuar, causando la impresion ahora de
alojarse en los dispositivos moviles, que anteriormente se lo hacia en

materiales impresos.

La principal caracteristica de los materiales electronicos es que almacenan

una gran cantidad de informacion que apoya significativamente el
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aprendizaje, utilizando interactividad de soporte de textos, sonidos e
imagenes de tal modo que por su teoria eran comprensibles, y gracias al

apoyo sonido-imagen crean una mejor asimilacién de la materia de estudio.

Por lo tanto, las nuevas tecnologias nos han abierto a un sinfin de
facilidades de herramientas digitales, debido a los multiples accesos a
Internet, causando una mayor facilidad de produccion, tratamiento de
Informacién presentada en diferentes contextos, por lo que este tipo de
materiales se presenta como uno de los medios mas factibles para que el
docente lo incorpore en sus acciones educativos y asi fortalezca y mejore los

aprendizajes de los estudiantes.

LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION (TIC)

La tecnologia desde su surgimiento, se ha convertido en uno de los factores
mas relevantes en la actualidad, influyendo de diferentes formas en el
contexto humano, brindando soluciones en la industria, en el comercio, en el
hogar, y como no decirlo en la educacién, los mismos que han facilitado los
quehaceres y necesidades del hombre y de la sociedad en comun, y no ha

sido la exencion las Tecnologias de Informacion y Comunicacion.

Las TIC es un término que contempla toda forma de tecnologia usada para
crear, almacenar, intercambiar y procesar informacion en sus varias formas,
tales como datos, conversaciones de voz, imagenes fijas 0 en movimiento,
presentaciones multimedia y entre otras, donde presentan la informacion de

la mas variada.
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El manejo de la informacion y la comunicacion han sufrido grandes cambios,
primero se cred el teléfono y el telégrafo, ademas del sistema de correo
tradicional (cartas), que durante muchos afios fueron los medios basicos de
comunicaciones efectivas, pero en el siglo XXl en el cual nos encontramos
todos, contamos con una infinidad de aparatos electrénicos tales como:

ordenadores, dispositivos moviles que la hacen facil la comunicacion.

La influencia de la globalizacién tecnoldgica del Internet, en el campo de las
Tecnologias de Informacion y Comunicacién ha alcanzado limites increibles
e inimaginables en la actualidad, teniendo un gran impacto en las
actividades y en las relaciones sociales de la vida del hombre, permitiendo
romper esas barreras de conectividad digital, lo cual lo ha llevado al ser
humano a desarrollarse intelectualmente, ante una sociedad de la

informacion.

Al hablar del concepto de “sociedad de la informacion “hace referencia a un
paradigma que esta produciendo profundos cambios en nuestro mundo del
siglo XXI. Esta trasformacion esta impulsada principalmente por los nuevos
medios disponibles para crear y divulgar informacién mediante tecnologias

digitales, y uno de ellos son los dispositivos méviles.

Los dispositivos moviles como los Smartphone y Tabletas, se han convertido
hoy en dia en una tendencia a nivel mundial por sus compras electrénicas y
el rapido crecimiento en cuanto a la usabilidad que le dan a las mismas, por
las grandes ventajas que ofrece, ya que le ha permitido al ser humano estar
comunicados e informado en cualquier espacio geografico, convirtiendose en

un recurso mas de las TIC.
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Los flujos de informacion, las comunicaciones y los mecanismos de
coordinacion se estan digitalizando en muchos sectores de la sociedad, se
traducen en la aparicién progresiva de nuevas formas de organizacion social
y productiva, modificando las estructuras economicas, el contexto social de

una nacion.

Aunque ha habido muchos cuestionamientos convirtiéndolas en
problematicas y categorias conceptuales referentes al acceso de ‘la
informacion”, “al conocimiento”, y a la “cultura” en un entorno digital, por la
simple cuestién que en familias pobres no ha sido la misma la de ricos, lo

gue ha causado esa separacion de brecha digital de acceso a las TIC.

“Segun la Unesco nos sefiala: que el conocimiento ha llegado a ser ya un
recurso de los mas valiosos en muchos ambitos, y en el siglo XXI abrira
cada vez mas las puertas de acceso al poder y los beneficios econémicos.”
Es decir el conocimiento y la informacion generado por las TIC, hoy en dia
se constituyen en fuentes fundamentales de bienestar y progreso para

nuestros paises y sociedades. (Edgar Tello Leal, 2008, pags. 2-5)

Por lo tanto, es necesario realizar compromisos comunes de construir una
sociedad de la informacién centrada en la persona, integradora y orientada
en al desarrollo, donde todas las personas, las comunidades y los pueblos
empleen plenamente la utilizacién de las TIC, para crear, utilizar y compartir
informacion en virtud de su desarrollo sostenible y sobre todo de la mejora
de su calidad de vida, donde se elimine esas brechas digitales que existe en

las sociedades, y asi no se cree paradigmas de alfabetizacion tecnolégica.
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Por esta razon las TIC han incursionado facilmente en diversos ambitos de
la vida, siendo un factor de vital importancia en la transformacion de la nueva
economia global y de los rapidos cambios que estdn tomando lugar en la

sociedad y entre ellos, el de la educacion.

Las tics en la educacion.

Las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién (TIC) han cambiado
nuestra forma de vida, impactando en muchas areas del conocimiento. En el
area educativa, las TIC, estan transformando notablemente, ha cambiado
tanto la forma de ensefiar como la forma de aprender y por supuesto el rol

del maestro y el estudiante.

Las TIC nos ofrecen diversidad de recursos de apoyo a la ensefanza
(material didactico, entornos virtuales, internet, blogs, wikis, foros, chat,
mensajerias, videos conferencias, y otros canales de comunicacion y manejo
de informacioén), siendo instrumentos y materiales de construccion que
facilitan el aprendizaje, desarrollando creatividad, innovacién, entornos de
trabajo colaborativo, promoviendo el aprendizaje significativo, activo y

flexible.

Las nuevas generaciones desde que nacen, ya crecen en un entorno “digital”
desconocido que ha poco a poco va descubriendo nuevas dimensiones
comunicativas de navegar por el inmenso mar de la Red, o estar en
permanente conexién con su entorno mediante el teléfono movil. Por eso
existe una relacion entre los cambios de la cultura juvenil con los

movimientos tecnoldgicos.
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Nifios y Jovenes hoy en dia presenta una gran dependencia a la telefonia
movil sea para informarse, comunicarse o entretenerse, las mismas que han
marcado un modelo y un estilo de vida, lo cual viene ocasionando grandes
cambios culturales y sociales dentro de la sociedad, y sobre cambios que

deben hacerse dentro del campo educativo.

La inmensa cantidad de informacion disponible en medios digitales, el
alcance y penetracion de la television educativa, el uso de la computadora y
los dispositivos moviles, ayudan a realizar simulaciones y ejercicios
interactivos y sobre todo la vastedad e inmediatez del Internet, son claros
ejemplos de las bondades de la tecnologia que hacen posible mejorar el

proceso ensefianza-aprendizaje.

En el caso del tradicional sistema escolarizado, vale la pena reflexionar que
la incorporacién de la tecnologia, por si sola no es garantia de un
aprendizaje significativo, y que su uso no sustituye la importante labor del

docente, sino que la complementan.

De este modo, debemos considerar a las TIC como medios alternativos que
enriguecen y apoyan el quehacer docente, pero que de ninguna manera son
el unico o mejor medio de lograr que nuestros estudiantes aprendan, sino
que pretende ayudarlo para que tenga mas elementos (visuales y auditivos)

para enriquecer el proceso de ensefianza aprendizaje.

“El conocimiento, el saber y la comprensién son alcanzados en procesos
constructivos del sujeto que se activan en la negociaciéon e interaccién con

los otros sujetos, y gracias a las TIC, permiten al educando construir activa
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y permanentemente su aprendizaje, gracias a los sistemas de acceso a
medios y recursos de aparatos electronicos que apoyan el aprendizaje y lo

hace mas significativo.” (Lic. Maria Alejandra Batista, 2007).

Es por ello que en el sistema educativo y, dentro de él, el docente debe
reflexionar sobre su practica educativa, y debe tomar mas en cuenta las
diferencias individuales de los estudiantes, haciendo su papel de mediador
del aprendizaje, que promueva la participacidon activa y reflexiva del

educando.

Importancia de las TIC en la educacion

Las TIC cumple actualmente un rol importantisimo en todos los ambitos
educativos, por forma de comunicarse y de transmitir, a espacios
geograficos que anteriormente todavia no llegaba la TIC, pero ante este
grandes rupturas que ha generado la misma, ha exigido al campo educativo
replantar modelos y esquemas pedagodgicos, para que se ensefie y se

adapten a una sociedad de la informacion.

Ademas, las TIC intenta generar competencias en docentes de forma
pedagogica; la incorporacién de las TIC en los procesos educativos plantean
nuevos horizontes y modelos educativos, donde las tecnologias pueden ser
concebidas como apoyo o complemento para que enriquezca los procesos

de interaccion y las innovaciones en la practica educativa.

Es necesario que los docentes precisen modificar sus procesos de
ensefianza-aprendizaje en sus curriculos académicos, por nuevos planes de

estudio y el uso de nuevas metodologias docentes, y sobre todo con la
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incorporacion de las TIC, donde permita al docente salir de sus rutinas
diarias, y hagan de sus exposiciones de trabajo dindmicos, atractivos e

interactivos a la hora de aprender.

Las TIC en la educacion se convierten en un recurso didactico, en un objeto
de estudio, como elemento de la comunicaciéon y como instrumento para la
investigacion. Que el docente aprenda como, dénde y cuando emplear las
TIC, ayudaria a que las actividades se lleven a cabo en base a

conocimientos disciplinares y pedagdégicos. (NERI, 2011)

La formacién de docentes en una sociedad que se encuentra en constante
cambio es de vital importancia principalmente en el uso de la tecnologia de
la informacion y la comunicacion. Ante esto es necesario que el docente
apligue nuevos modelos y metodologias de ensefianza con la incorporacion
de las TIC, con el propésito de que el aprendizaje sea realmente

significativo y participativo.

Por lo tanto los docentes tienen que enfrentar los nuevos desafios que el
siglo XXI plantea, ante la incursion de la TIC, ya hoy por hoy representan un
papel importantisimo para la construccién y renovacion del conocimiento,
donde oriente de forma decisiva hacia el perfeccionamiento de habilidades
de autoaprendizaje, de busqueda de informacion y construccion de
conocimientos relevantes, y asi se rompa ese circulo de exclusion social de

acceso al conocimiento.

50



Ventajas del uso de las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las TIC se han convertido en un recurso nuevo para la educacion, para
poder beneficiar de todo su potencial en el proceso de aprendizaje, es
necesario reflexionar, para aprovecharlo de la mejor manera. Para esto es
necesario que el docente tome en cuenta las ventajas y desventajas de

utilizar estas tecnologias:

Ventajas

Los beneficios que tanto para el alumno como para el profesor tiene la

aplicacion de las TIC son las siguientes:

Interés y motivaciéon: El alumno se encontrard mas motivado si la materia
es atractiva, amena, divertida, permitiéndole investigar de una forma sencilla
utilizando las herramientas de las TIC. El docente puede ser muy buen
comunicador pero si no tiene la motivacion del grupo sera muy dificil que

consiga sus objetivos.

Interaccién y actividad continta: Los usuarios de las TIC, jovenes, adultos
y asesores, se mantienen de manera constante en actividad intelectual y
ademas pueden estar en comunicacion con una gran cantidad de personas,
lo que les permite intercambiar experiencias y conocimientos sobre un tema,
aspecto que representara la construccion del aprendizaje de manera mas

sélida y significativa.

Gran diversidad de informacion: El uso de las TIC en los procesos de

aprendizaje da la oportunidad a las personas y a sus asesores de tener
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acceso a gran cantidad de informacion, aspecto que permite que el
aprendizaje no se limite a los temas tratados solo en los libros de texto y

que, ademas, no pierda actualidad.

Programacién del aprendizaje: Los usuarios pueden trabajar a su propio
ritmo, por lo que no existe presion para avanzar a la velocidad de los demas.
Cada persona puede programar los tiempos que dedicara para estudiar y los

horarios en los que lo hara.

Desarrollo de la iniciativa: La constante participacién en actividades que
requieren tomar decisiones para avanzar en el estudio, propicia el desarrollo

de su iniciativa.

Desarrollo de la habilidad para la busqueda y selecciéon de informacién. Al
realizar una busqueda y obtener un mar de informacion, el usuario adquiere
la habilidad de buscar, discriminar y seleccionar sélo lo que necesita, o0 lo

que le puede ayudar en su proceso de aprendizaje.

Aprendizaje a partir de los errores. La realimentacion inmediata para sus
ejercicios y préacticas, permite a la persona conocer los errores en el

momento en que se producen, lo cual ayuda para su correccion.

Aprendizaje cooperativo. Los instrumentos que proporcionan las TIC
pueden apoyar el trabajo en grupo y el cultivo de actitudes sociales, el

intercambio de ideas, la cooperacion, etcétera.

Desarrollo de habilidades para el uso de la tecnologia. Se obtienen

capacidades y competencias para el manejo de las maquinas relacionadas
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con la electrénica, aspecto que da valor agregado a los procesos de

ensefianza aprendizaje de los jovenes y adultos.

Desventajas

Pero usar las nuevas tecnologias en las aulas con los alumnos también

conlleva una serie de inconvenientes a tener en cuenta tales como:

Distracciones: Los usuarios a veces se dedican a jugar en vez de trabajar.

Dispersidn: La navegacion por los atractivos espacios de Internet, inclinan a

los usuarios a desviarse de los objetivos de su busqueda.

Aprendizajes incompletos y superficiales: Los materiales que se
encuentran en la Red no siempre son de calidad, aspecto que puede

proporcionar aprendizajes incompletos, simplistas y poco profundos.

Fiabilidad de la informacion: Muchas de las informaciones que aparecen
en internet no son fiables, o no son licitas. Debemos ensefiar a nuestros
alumnos a distinguir qué se entiende por informacién fiable. Para ello es
importante que ensefiemos cuales son las fuentes que dan garantia de la

validez del conocimiento que se transmite.

Aislamiento: La utilizacién constante de las herramientas informaticas en el
dia a dia del alumno lo aisla de otras formas comunicativas, que son
fundamentales en su desarrollo social y formativo. No podemos anteponer la
relacion virtual a la relacion personal, por tanto debemos educar y ensefiar a
nuestros alumnos que tan importante es la utilizacién de las TIC como el

aprendizaje y la sociabilidad con los que lo rodean. (Cobos, 2009)
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Dentro de las ventajas y desventajas de las TIC aplicadas al proceso de
ensefianza-aprendizaje, aportan un caracter innovador y creativo, haciéndola
mas dindmica y accesible; gracias a lo que nos brinda el uso de Internety la
informatica, aunque para algunos docentes lo tomen el uso de estas

herramientas como distractores.

Por lo tanto los docentes tienen que cambiar su mentalidad y tomar
conciencia predicando con el ejemplo a hacia sus alumnos, sobre el uso
adecuado de las herramientas tecnolégicas en el campo educativo, para que
de esta forma no se considere como un elemento distractor o
entretenimiento dentro del aula, sino que ayude a resolver o visualizar
realidades nunca antes vistas, con el Unico fin de que sus niveles cognitivos,
psicomotrices y afectivos del alumno sean significativamente buenos a la

hora de aprender.

DISPOSITIVOS Y SISTEMAS OPERATIVOS MOVILES.

Telefonia movil

La telefonia movil se remontan hacia el siglo XIX o afios 80, cuando el
cientifico e inventor escocés Alexander Graham Bell da origen al aparato
qgue revolucionaria la comunicacién, haciendo posible que esta se diera a
distancia y en tiempo real; pues desde su creacion el teléfono mévil ha
evolucionado, ofreciendo hoy en dia muchos posibilidades y servicios

electrénicos al usuario. (Tiziana Priede Bergamini, 2007)

Una de las lineas en la evolucion de la tecnologia a lo largo de afios ha

consistido en la fabricacion de dispositivos méviles cada vez mas pequenios.
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Desde los primeros computadores de los afios cuarenta, que requerian de
grandes salas donde alojarse, a los ordenadores personales, que cualquiera
podia tener en su escritorio y posteriormente los ordenadores portétiles, ultra
portatiles como los Smartphone y Tabletas. Sin lugar a duda el avance de la

tecnologia ha sido enorme.

Ante las necesidades del hombre, las empresas de telefonia mévil se han
encargado de reducir, tanto los costos de los aparatos y los planes de datos,
lo cual han generado muchas ventas de teléfonos celulares sobre todo de
teléfonos inteligentes (Smartphone y Tabletas), causando particularmente en
los adolescentes de nuestra actualidad a acceder a este tipo de tecnologia
personalizada, por su miniaturizacion y movilidad de llevarlos a cualquier

lado.

El avance de la tecnologia estd cambiando el significado de movilidad, y si
hace unos pocos afios solamente se lo utilizaba para realizar llamadas, hoy
se lo aplica a la trasmision de datos, por la posibilidad de movilidad de quien
lo emplea y la conexion a Internet, lo que ha generado que el uso del

teléfono movil se convierta una herramienta mas de las TIC.

En base a esto se ha hecho hincapié a continuacion dos tipos de celulares
qgue hoy en dia se encuentran revolucionando el mercado por sus grandes
ventas que estan teniendo, y las distintas funcionalidades que presentan los
mismos, y que al emplearlos en el campo educativo, favorecen mucho a la

practica docente y al aprendizaje de los estudiantes.
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Apple en el afio del 2010 se convierte en la primera empresa que
revoluciono al mundo de los negocios por la creacién y el surgimiento de

estos dispositivos moéviles las mismas que presentan caracteristicas como:

SMARTPHONE: Este dispositivo fue el
primero que revoluciono el mercado con un
87.2% en ventas, fue y es considerado como

un teléfono inteligente, construido sobre una

plataforma informatica, que tiene una mayor
capacidad de almacenamiento donde se pueden realizar actividades

parecidas a una minicomputadora.

Su nombre es Unicamente de caracter comercial. Tienen una pantalla tactil,
un soporte completo al correo electronico y se puede descargar programas
adicionales, es decir, se dispone de muchas y variadas aplicaciones en
diferentes terrenos. También desempefia una funcion de multitarea,
conexién a internet por WI-Fi o por 3G, funcibn multimedia (camara y
reproduccion de videosenmp3) programas de agenda, administracion de
contactos, acelerémetros, GPS y algunos programas de navegacion, asi
como ocasionalmente la habilidad de leer documentos en variedad de
formatos como PDF y Microsoft Office, siendo una herramienta eficaz para

emplearse en un proceso de enseflanza aprendizaje.

TABLET: Una de las segundas
revoluciones mencionadas son las

tabletas que da su lanzamiento a finales
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del aflo 2010. Su nombre se debe a la forma de tablilla. Estos dispositivos
moviles fueron hechos pensados para la navegacion Web, incluyendo
reproduccion y captura de sonido video e imagen y detecciones de

localizacion geogréfica.

Entre sus caracteristicas se sitla una computadora portatil de mayor tamafio
gue un Smartphone, tiene una pantalla tactil, la cual emplea los dedos o un
lapiz especial para Tablet y no necesita de un teclado o un ratén, ya que
estan sustituidos por un teclado virtual. Ademas posee una variedad de
aplicaciones de servicio educativo electronico como de entretenimiento. En
la actualidad todos los fabricantes de equipos electrénicos tienen en el

mercado Tablet de todos los estilos y formas. (Vazquez, 2011, pags. 14-19)

SISTEMAS OPERATIVOS MOVILES

Partiendo de la definicion de sistema operativo: Capa compleja entre el
hardware y el usuario, a manera de una maquina virtual, que facilita al
programador las herramientas e interfaces adecuadas para realizar sus
tareas informaticas 6sea realizan una interaccion real. Es decir los sistemas
operativos moviles son plataformas virtuales, donde interpreta lo que el

usuario realiza.

“Un sistema operativo movil es un sistema operativo que controla un
dispositivo mavil al igual que las Computadoras mas grandes, utilizan
Windows, Linux o Mac OS entre otros. Sin embargo, los sistemas operativos

moviles son mucho méas simples y estdn mas orientados a la conectividad

57



inalambrica, y a una diversidad de formatos multimedia para méviles donde

permite introducir informacion en ellos.” (Morales, 2012)

Los Sistemas Operativos para teléfonos moviles se vuelven cada dia mas
importantes, pues la tecnologia avanza y en materia de comunicaciones aun
mas, la telefonia celular cada vez se convierte mas en una parte importante
de nuestras vidas, y en una sociedad que exige mas y mas, es importante
disefiar sistemas que soporten las aplicaciones que se demandan, que sean

faciles, accesibles y hasta divertidos.

Es por eso que las compafias moviles han desarrollado una competencia
bastante refiida en cuanto al desarrollo de las multiples aplicaciones moviles
se refiere y por sus grandes ventas en el mercado, y sobre todo de los

sistemas operativos mas avanzados, sofisticados y los mas usados como

son:
i0S

IOS (anteriormente denominado iPhone 0s) es un sistema

/ operativo mévil de Apple, que anteriormente habia ganado

o N o terreno en el mundo de los negocios, pero tras el

surgimiento de Android, es el segundo sistema operativo
mas usados en el mundo. Originalmente desarrollado para el iPhone, siendo
después usado en dispositivos como el iPod touch, iPad y el Apple tv. Apple,

inc. No permite la instalacion de ios en hardware de terceros.

La interfaz de usuario de iOS esta basada en el concepto de manipulacion

directa, usando gestos multitactiles. Los elementos de control consisten de
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deslizadores, interruptores y botones. La respuesta a las érdenes del usuario
es inmediata y provee de una interfaz fluida. Se utilizan acelerometros
internos para hacer que algunas aplicaciones respondan a sacudir el
dispositivo (por ejemplo, para el comando deshacer) o rotarlo en tres
dimensiones (un resultado comdn es cambiar de modo vertical al apaisado u

horizontal).

WINDOWS PHONE

Anteriormente llamado Windows Mobile es un sistema operativo movil
compacto desarrollado por Microsoft, y disefiado para su uso en teléfonos
inteligentes (Smartphones) y otros dispositivos moviles. Windows Phone
hace parte de los sistemas operativos con interfaz natural de usuario. Se
basa en el nucleo del sistema operativo Windows CE y cuenta con un
conjunto de aplicaciones basicas utilizando las APl de Microsoft Windows.
Esta disefiado para ser similar a las versiones de escritorio de Windows

estéticamente.

SYMBIAN

Symbian es un sistema operativo que fue producto de la alianza de varias
empresas de telefonia mévil, entre las que se encuentran Nokia, Psion,
Samsung, Arima, Benq, Fujitsu, Len ovo, LG, Motorola, etc. Sus origenes
provienen de su antepasado. El objetivo de Symbian fue crear un sistema
operativo para terminales méviles que pudiera competir con el de Palm o el
Windows Phone de Microsoft y ahora Android de Google Inc. Y iOS de Apple

Inc.
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ANDROID

7 ~\ Es un sistema operativo movil basado en Linux que ha
superado el numero de ventas IPhone, por considerarse

un sistema de codigo abierto, basado en Linux disefiado

\ ) originalmente para dispositivos moviles, tales como

teléfonos inteligentes, tabletas, pero que actualmente se encuentra en

desarrollo para usarse en notebooks, PCs.

Las aplicaciones de Android se desarrollan habitualmente en el lenguaje
Java con Android Software Development Kit (Android SDK), pero estan
disponibles otras herramientas de desarrollo, incluyendo un Kit de Desarrollo

Nativo para aplicaciones o extensiones en C 0 C++.

En el afio 2007 se crea el consorcio Handset Alliance, con el objetivo de
desarrollar estdndares abiertos para moviles. Esta formado por Google, Intel,
Texas Instruments, Motorola, T- Mobile, Samsung, Toshiba, entre otros, que
hacen una pieza clave de promover el disefio y la difusion de la plataforma
Android. Comprometiéndose sus miembros de compartir cédigo abierto bajo

la licencia Apache 2.0

En noviembre de 2007 se lanza una primera version del Android SDK. En
Septiembre de 2008 aparece el primer mévil con Android inicialmente para
teléfonos T-Mobile G1. En el mismo mes se abre Android Marquet, para la
descarga de aplicaciones. En abril de 2009 Google lanza la versién 1.5 del

SDK que incorpora nuevas caracteristicas como el teclado en pantalla. A
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finales de 2009 se lanza la version 2.0 y durante el 2010 las versiones 2.1.

22y2.3.

Luego en Febrero de 2011 aparecio Android 3.0 para tabletas, y en Octubre
de 2011 aparecio Android 4.0 que unifico los dos sistemas (teléfonos y
tabletas) en uno solo. En el 2012 Google cambia el nombre de su tienda de
descargas online, por Google Play Store, consolidandose hasta la actualidad
una de las plataformas mas importantes del mercado alcanzando cuotas del
75%, por lo se ha convertido la empresa lider en el mercado hoy por hoy.

(Gironés, 2013)

La principal ventaja de utilizar uno de estos sistemas operativos es que
dispone de una gran cantidad de aplicaciones en la tienda de Google Play.
Este sistema por lo general maneja aplicaciones de entretenimiento, de
servicios comerciales o educativos. A la fecha, se han sobrepasado las

700.000 aplicaciones para todo de las cuales, dos tercios son gratuitas.

Por lo tanto, el lanzamiento de Android como nueva plataforma para el
desarrollo de aplicaciones moéviles ha causado grandes expectativas y esta
teniendo una importante aceptacion como parte de los usuarios como de la
industria. Estos dispositivos no sé6lo se han vuelto importantes, sino que
forman parte de nuestra vida e incluso han modificado nuestros habitos en

ciertas tareas.

Un claro ejemplo es el correo electronico; antes era necesario tener una
computadora, un cliente de correo en la misma para leer los correos o en su

defecto una péagina web; hoy en dia el teléfono nos avisa que tenemos un
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nuevo mensaje, nos permite leerlo y contestarlo en ese mismo instante,

agilizando de esta forma los tiempos de respuesta.

HERRAMIENTAS Y LENGUAJES DE PROGRAMACION PARA EL

DESARROLLO DE DISPOSITIVOS ANDROID.

Disefio de la aplicacion.

La imparable expansion de los teléfonos inteligentes, ha generado un mapa
de oportunidades sin precedentes para el mercado de las aplicaciones
moviles. Esta situacion ha hecho que muchos disefiadores y desarrolladores,
tengan la vista puesta, en crear aplicaciones gratuitas o de pago, con el

unico fin de obtener beneficios o ganancias sobre sus productos.

Las aplicaciones maviles a lo largo de los afios han estado presentes en los
teléfonos con pantallas reducidas y no tactiles, incluyendo sistemas
operativos de Nokia; pero con el pasar el tiempo, el teléfono mévil ha
evolucionado convirtiéndose en una herramienta de gran usabilidad y
utiidad, por el simple hecho de que los software o programas de
computadores, se han optimizado a una escala de menor tamario, lo que ha
hecho que actualmente se cuente una variedad de sistemas operativos
moviles y una infinidad de aplicaciones que han permitido facilitar y reducir

tiempos en distintas actividades que el hombre desarrolla a diario.

Disefiar aplicaciones moviles no es una tarea facil, pero tampoco imposible,
y no tiene comparacion con disefiar o desarrollar solamente para la web.
Hoy en dia gracias a la aparicion de los dispositivos moviles inteligentes

como Smartphone y Tablet, muchos de los desarrolladores han optado por
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cambiar esta situacion de disefar tanto para web como para dispositivos

moviles, dando lugar a las web responsivas

Las Web Responsivas son aquellas que son programadas en HimI5 y Css3 y
utiliza “media queries” que cubre toda la resolucion de pantalla, donde los
distintos elementos como imagenes y contenido se adaptan a la anchura o
tamafo del dispositivo movil, sin perder su posicion dentro del mismo, ya
gue con este sistema se adapta la navegacion, interaccion y lectura a cada

dispositivo que manipule el usuario.

De este modo, cuando se vaya desarrollar o disefiar una aplicacion movil se
deben considerar que la aplicacion tenga un funcionamiento éptimo y cumpla
con las funciones para las que se ha desarrollado, su apariencia es un factor
importante y determinante para el usuario pueda interactuar cuidadosamente
con la aplicacion. Por lo que a continuacion se repasa algunas
recomendaciones que se deben tomar en cuenta en el disefio y

funcionalidad de la aplicacion. (Sei, 2013)

Disefio de la interfaz

e Tipografia adecuada.
e Uso de colores adecuados que contrasten de forma agradable en
todas las pantallas de la aplicacion.

e Animaciones atractivas, cuando sean necesarias

Funcionalidad

e La aplicacion debe ofrecer su contenido inmediatamente al abrirla.
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e Proveer informacion necesaria y Util en cada pantalla.
e Centrarse y pensar en las necesidades que puede tener el usuario.

e Los controles deben brindar dominio total de la aplicacion al usuario.

Ante esto se hace mencidn a una serie de etapas que determinan los
procesos y metodologias necesarias como la de Iconix, siendo utilizada por
programadores que ayudan a determinar la funcionalidad de la aplicacion

tales como:

1. Conceptualizacion: Determina el resultado de la idea de la aplicacion, la

cual responde a la ideacidn, investigacion y formulacion de la idea.

2. Definicion: Describe con detalle los usuarios para quienes se disefiara la
aplicacion usando metodologias como la de Iconix, donde sientan las bases

para la funcionalidad.

3. Diseiio: lleva a cabo un plano tangible de los conceptos y definiciones
anteriores plasmados en los primeros prototipos para ser plasmados por los

usuarios.

4. Desarrollo: Se encarga que el programador de vida y cree los disefios

sobre la estructura, la cual funcionaré la aplicacion.

5. Publicacion: La aplicacion finalmente es puesta a disposicion de los
usuarios en las tiendas, la misma que es puesta en seguimiento para
corregir errores y realizar mejoras futuras. Por lo tanto el disefio y desarrollo
de una aplicacion, abarca desde la concepcion de la idea hasta el analisis y

publicacion en sus tiendas. (Javier Cuello, 2013, pags. 17-19).
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UML (Lenguaje Unificado de Modelado)

El Lenguaje de Modelamiento Unificado es un lenguaje grafico para
visualizar, especificar y documentar cada una de las partes que comprende
el desarrollo de software orientado a objetos. UML se ha convertido en el
estandar de la industria Racional de Software, participado empresas como
Microsoft, Oracle, y IBM, quienes de fusionan a finales de 80 y a principios
de los 90, para entregar al disefiador y desarrollador una forma de modelar
cosas conceptuales como lo son procesos de negocio y funciones de
sistema, concibiendo asegurar que el lenguaje maneje adecuadamente todo

los dominios del sistema.

UML también intenta solucionar el problema de propiedad de cédigo que se
da con los desarrolladores, al implementar un lenguaje de modelado comun
para todos los desarrollos se crea una documentacion también comuan, que
cualquier desarrollador con conocimientos de UML sera capaz de entender,

independientemente del lenguaje utilizado para el desarrollo.

UML es ahora un estandar, no existe otra especificacion de disefio orientado
a objetos, ya que es el resultado de las tres opciones existentes en el
mercado. Su utilizacion es independiente del lenguaje de programacion y de
las caracteristicas de los proyectos, ya que UML ha sido disefiado para
modelar cualquier tipo de proyectos, tanto informaticos como de arquitectura,

o de cualquier otro ramo.

Una de las metas principales de UML es avanzar en el estado de la

integracion institucional proporcionando herramientas de interoperabilidad
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para el modelado visual de objetos. Sin embargo para lograr un intercambio
exitoso de modelos de informacion entre herramientas, se requirié definir a
UML una semantica y una notacion, definidos en modelos o diagramas de
orientaciéon a objetos tales como: Casos de Uso, Diagrama de clase,

Diagrama de secuencia y entre otros.

La finalidad de los diagramas es presentar diversas perspectivas de un
sistema, a las cuales se les conoce como modelo. Recordemos que un
modelo es una representacion simplificada de la realidad; el modelo UML
describe lo que supuestamente hard un sistema, pero no dice cémo
implementar dicho sistema. Por lo que a continuacion se describiran los

diagramas mas comunes del UML y los conceptos que representan:

Casos de uso

Los diagramas de caso de uso describen las acciones desde el punto de
vista del usuario. Se emplean para visualizar el comportamiento del sistema,
una parte de él o de una sola clase, siendo muy util, ya que solo especifica
como deben comportarse y no como estan implementadas las partes que
define. Por ello es un buen sistema de documentar partes del codigo que
deban ser reutilizables por otros desarrolladores. El diagrama también puede
ser utilizado para que los expertos de dominio se comuniguen con los

informaticos sin llegar a niveles de complejidad.

Diagramas de secuencia.

El diagrama de secuencia forma parte del modelado dinamico del sistema.

Se modelan las llamadas entre clases desde un punto concreto del sistema.
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Es til para observar la vida de los objetos en sistema, identificar llamadas a
realizar o posibles errores del modelado estatico, que imposibiliten el flujo de
informacion o de llamadas entre los componentes del sistema. Las lineas se

convierten en llamadas o mensajes del sistema.

Existen dos tipos de llamadas o mensajes: sincrénicos y asincronicos. Los
mensajes sincronicos se corresponden con llamadas a métodos del objeto
que recibe el mensaje. Este tipo de mensajes se representan con flechas
con la cabeza llena. Los mensajes asincrénicos terminan inmediatamente, y
crean un nuevo hilo de ejecucién dentro de la secuencia. Se representan con

flechas con la cabeza abierta. (Cosio, 2011)

Por lo tanto un diagrama de secuencia muestra la interaccion de un conjunto
de objetos en una aplicacion a través del tiempo y se modela para cada caso

de uso, siendo muy util para evidenciar como va a correr nuestro sistema.

Herramienta de disefio Enterprise Architect

Enterprise Architect es una herramienta comprensible de disefio y analisis
UML, incluyendo los 13 diagramas de UML para modelar conceptos a
niveles estratégicos y de negocio, cubriendo el desarrollo de software desde
la captura de requerimientos a través de las etapas del andlisis, modelos de
disefio, pruebas y mantenimiento. Ademas, ofrece salida de documentacién

flexible y de alta calidad.

Enterprise Architect provee trazabilidad completa desde el analisis de
requerimientos y los artefactos de disefio, a través de la implementacién y el

despliegue. Es asi, EA es de gran uso y ayuda para que se visualice la
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mayoria de aplicaciones soportando un amplio rango de lenguajes de

desarrollo de software.

LENGUAJES DE PROGRAMACION PARA EL DESARROLLO DE

APLICACIONES MOVILES

Los lenguajes de programacion fueron disefiados para describir el conjunto
de acciones consecutivas que un equipo debe ejecutar. Actualmente existen
diferentes lenguajes de programacion para desarrollar, no solamente en la
web, sino a nivel de dispositivos moviles, debido a las tendencias y

necesidades de las de adaptar las web en estas plataformas moviles.

Desde este aspecto surge la necesidad de programar, ya no solo para la
web sino para ambos lados, como para web, como para que se adapten a
dispositivos moviles, por el hecho de que el uso de los dispositivos méviles
hoy en dia, se ha vuelto una gran tendencia a nivel mundial, generando que
muchos desarrolladores opten por este gran mercado del desarrollo de
aplicaciones moviles para que satisfaga la necesidad de la empresa, como

de la persona.

Al hablar de lenguajes de programacion, existen varias formas de desarrollar
una aplicacion, debido a sus diversas caracteristicas y limitaciones
especialmente vistas desde el punto técnico. Es por eso que el programador,
debe tomar ciertas consideraciones para que tipo de aplicacion se esta
desarrollando y sobre todo que lenguaje se estd empleando para el

desarrollo de aplicaciones.
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Por lo que a continuacion se especifica cada una de estas aplicaciones
condicionadas al disefio visual y el tipo de lenguaje de programacion que

utilizan las mismas:

APLICACIONES NATIVAS: son aquellas que han sido desarrolladas con el
software que ofrece cada sistema operativo, llamado generalmente Software
Development Kit o SDK. Asi, Android, IOS tienen uno diferente y las
aplicaciones nativas se disefian y programan especificamente para cada

plataforma.

Este tipo de App se descarga e instala desde las tiendas de aplicaciones.
Las desventajas de estas aplicaciones nativas es que se actualizan
frecuentemente y en estos casos el usuario debe volver a descargarlas para
obtener la ultima version, que a veces corrige errores o0 afiade mejoras. A
nivel de disefio, esta clase de aplicaciones tiene una interfaz basada en las
guias de cada sistema operativo, logrando mayor coherencia y consistencia

con el resto de aplicaciones y con el propio SO.

A continuacion se hace mencion el lenguaje nativos que emplea este tipo de

aplicaciones:

Java: es un lenguaje nativo de programacion orientado a objetos
desarrollado por James Gosling de Sun Microsystems (la cual fue adquirida
por la compafiia Oracle) y publicado en 1995 como un componente
fundamental de la plataforma Java de Sun Microsystems. Su sintaxis deriva
en gran medida de C y C++, pero tiene menos utilidades de bajo nivel que

cualquiera de ellos.
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Gracias a que Sun licencio la mayoria de sus tecnologias de java bajo la
licencia Publica General de GNU, actualmente ayudado a proveer al
desarrollador una coleccién certificada de APIs de desarrollo de software
como compiladores de Java, maquinas virtuales, y librerias de clases entre
otros, lo que ha dado lugar en la actualidad a convertirse en un lenguaje
muy extendido, y no ha sido para menos en el &mbito de desarrollar

aplicaciones moviles para diferentes plataformas como Android o IOS.

Android, sin lugar a duda es una plataforma libre para el desarrollo de
aplicativos moviles, por considerarse una plataforma de cédigo abierto y
basado en el ndcleo de Linux, para que terceros lo puedan modificar, reusar
y den lugar a una nueva aplicacién, lo cual ha generado que hoy por hoy
existan multiples aplicaciones Android para ser encapsuladas en los

teléfonos inteligentes como Smartphone o Tablet.

Dentro del desarrollo de aplicaciones Android, se encuentran un programa
en particular que es Eclipse. Eclipse es un entorno de desarrollo de
aplicaciones moviles muy potentes y que dispone de plugins para la
mayoria de los lenguajes de programacion entre ellos para la plataforma
Android; siendo una fabulosa herramienta, porque posee SDK o librerias de
Android que le permiten al programador crear aplicaciones moviles
completas basados particularmente en la programacién Java. Ademas posee
un emulador de Android donde permite visualizar su desarrollo antes de

subirla a las tiendas o de instalarlas en dispositivos moviles.

Por lo tanto Java, es uno de los segundos lenguajes después de C++, que

se ha convertido en una excelente opcion para desarrollar aplicaciones
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nativas como por ejemplo juegos para méviles, las mismas que se pueden

desarrollar desde un PC y luego ser pasado facilmente al dispositivo movil.

APLICACIONES WEB: no necesitan instalarse, ya que se visualiza usando
el navegador del teléfono o como un sitio web normal. Por esta razén, no se
distribuyen en una tienda de aplicaciones, sino que se comercializan y
proporcionan de forma independiente. Una ventaja de usar este tipo de
aplicaciones es que no se actualizan, y ademas con un mismo cédigo se
puede obtener diferentes aplicaciones, para diferentes plataformas como

Android, IOS u otras.

La forma de desarrollarlas es parecida a la de una web usando HTML, CSS
Y JavaScript, y una vez terminada se compila o empaqueta de tal forma que
el resultado final es como si se tratara de una aplicacion nativa. Para
compilar este tipo de aplicaciones existen algunas herramientas como

Apache Cérdova o PhoneGap.

A continuacion se hacen mencion los lenguajes de programacion web que

emplea este tipo de aplicaciones:

Html5: no es una nueva version del antiguo lenguaje de etiquetas, ni
siguiera una mejora de esta, sino un nuevo concepto para la construccion de

sitios web y aplicaciones méviles.

Todo esto comenz6 desde el surgimiento de internet, con una simple version
de HTML, en forma de «etiquetas» propuesta Tim Berners Lee en el afio de
1989, crea la estructura basica de paginas web. HTML fue desarrollado

principalmente como un estandar de comunicar informaciéon por medio de
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texto, y para que tanto los programadores web como los navegadores
pudieran basarse en unas mismas normas para escribir HTML, con el Gnico

fin de organizar su contenido y compartir informacion.

A lo largo de la historia los estandares HTML o versiones han sido varias, las
mismas que han definido pequefias etiquetas para imagenes, tablas y
formularios ente otros, pero que no consiguieron convertirse en un estandar

oficial.

La dltima especificacion oficial de HTML desde aquel entonces, se publicé
en diciembre de 1999 y se denomina HTML 4.0. Entre sus novedades se
encuentran las hojas de estilo CSS y la posibilidad de incluir pequefios
scripts. Aunque la actividad de estandarizacion de HTML se detuvo por un
tiempo y el W3C se centr6 en el desarrollo del estandar XHTML. Por el

motivo de que HTML ya no tenia futuro.

En el afio 2004, las empresas Apple, Mozilla y Opera mostraron su
preocupacion por la falta de interés del W3C en HTML y decidieron
organizarse en una nueva asociacion llamada WHATWG (Web Hypertext
Application Technology Working Group), lo que dan lugar al futuro estandar

de HTML 5, cuyo primer borrador oficial se publicé en enero de 2008.

HTML5 establece una serie de nuevos elementos y atributos que reflejan el
uso tipico de los sitios web modernos. Algunos de ellos son técnicamente
similares a las etiquetas <div> y <span>, pero tienen un significado

semantico, como por ejemplo <nav> (bloque de navegacion del sitio web) y
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<footer>. Otros elementos proporcionan nuevas funcionalidades a través de

una interfaz estandarizada, como los elementos <audio> y <video>.

HTML desde sus inicios se ha convertido en un popular y un poderoso
accesorio, desde los simples juegos hasta las sostificadas aplicaciones,
gracias a las nuevas experiencias que nos ofrece hoy en dia Html5, aunque
todavia no se ha convertido en un estandar oficial. HtmI5 es una de las
nuevas propuestas ante las tan exitosas Java y Flash, donde sus
aplicaciones tienen problemas al cargarse por su gran peso, a diferencia de

las aplicaciones web que son rapidas y ligeras al cargarse. (Gauchat, 2012)

Html5 es el nuevo boom para desarrollar aplicaciones no solamente para
web sino para dispositivos méviles, adquiriendo un significado diferente de
desarrollar en Responsive Design. En si este término esta siendo utilizado
mucho en el disefio adaptativo de paginas web a moviles, ya que por ser
un lenguaje de marcado, a través de sus componentes, como el lenguaje
de programacion JavaScript y las hojas de estilo CSS3, hacen de las
paginas web o aplicaciones, atractivas, dinamicas y vistosas para todo tipo

de dispositivo.

El uso de HtmlI5 actualmente, aporta un beneficio evidente, las aplicaciones
funcionan independientemente del dispositivo 0 sistema operativo. Ademas
gracias a las funcionalidades de los contenedores como PhoneGap o
Apache Cordova; una aplicacion web puede convertirse en una aplicacion
nativa ejecutandose en un navegador web, sin la necesidad de tener

instalado ningun plugin para poder ejecutar la aplicacion.
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Por tal motivo el apoyo de las principales empresas al lenguaje HtmI5 como
Apple, Microsoft y Google, porque han visto en este lenguaje el
abaratamiento del desarrollo de aplicaciones para los diferentes dispositivos
y en un futuro préximo sera la tecnologia de facto para el desarrollo de las

mismas.

Css3: Css nace de la idea de HTML, como un lenguaje para definir el estilo
o la apariencia de las paginas web. CSS se cre0 para separar el contenido
de la forma, a la vez que permita a los disefiadores mantener un control

mucho mas preciso sobre la apariencia de las paginas.

CSS3 através del movimiento de la Web 2.0 trajo consigo un nuevo nivel de
disefio basado en interfaces. Las paginas ya no eran una organizacion de
colores sdlidos, imagenes y cuadros, sino que empezd a surgir con fuentes
no estandarizadas, degradados complejos, esquinas redondeadas y sobre

todo un look mucho mas refinado.

Una destacada adicién en CSS3, es el soporte de media queries. CSS3
media queries, permite a disefladores y desarrolladores crear estilos que se
adapten a dimensiones especificas de pantalla. Al utilizar media queries,
HTML puede tener varias presentaciones dentro de un rango de pantallas o
dispositivos. Un disefiador o un desarrollador pueden crear estilos que se
apliquen selectivamente basados en las dimensiones de una pantalla donde

se despliegue el contenido.

Otra poderosa implementacion es que CSS3 introduce animacion y

transformaciones a través de estilos CSS. Animacion y transiciones son un
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paso significante para CSS. Estas caracteristicas permitiran crear hojas de
estilos que definan animacion para un contenido especifico o transiciones de

un estado visual a otro.

Disefiadores web y desarrolladores ya no dependeran Unicamente de
JavaScript y eventos de tiempo para animar contenido en un navegador.
Con CSS3 hojas de estilo de animaciones y transiciones, se pueden definir
de una manera logica y separada de la estructura del HTML y no se

involucra codigo de ninguna manera.

Asi pues, la novedad mas importante que aporta CSS3, de cara a los
desarrolladores de webs y de aplicaciones moviles, consiste en la
incorporacion de nuevos mecanismos para mantener un mayor control sobre
el estilo con el que se muestran los elementos de las paginas, sin tener que
recurrir a trucos, que a menudo complicaban el cédigo de las web. (Alvarez,

2008)

JavaScript: es un lenguaje interpretado, orientado a objetos. Fue creado por
Brendan Eich en la empresa Netscape Communications. Utilizado
principalmente en paginas web. Es similar a Java, aunque muchos
confunden el JavaScript con el Java pero ambos lenguajes son diferentes y
tienes sus caracteristicas singulares. JavaScript tiene la ventaja de ser
incorporado en cualquier pagina web, puede ser ejecutado sin la necesidad

de instalar otro programa para ser visualizado.

JavaScript naci6 1990, con la necesidad de permitir a los autores de sitio

web crear paginas que permitan intercambiar con los usuarios, ya que se
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necesitaba crear webs de mayor complejidad. El HTML solo permitia crear
paginas estéticas donde se podia mostrar textos con estilos, pero se

necesitaba interactuar con los usuarios. (Valdez, 2007)

JavaScript es un lenguaje que puede ser utilizado por profesionales y para
quienes se inician en el desarrollo y disefio de sitios web. No requiere de
compilacion ya que el lenguaje funciona del lado del cliente, los navegadores

son los encargados de interpretar estos codigos.

Una de sus caracteristicas destacables de JavaScript, es que puede
combinarse con otras herramientas de desarrollo web, como hojas de estilo
CSS, PHP, entre otros. Por lo tanto, este lenguaje es uno de los mas
utilizados para el desarrollo web moderno y para crear aplicaciones
dindmicas a través de efectos visuales, creando una sensacion de

comunicacién entre el sitio web y el usuario.

LIBRERIA O FRAMERWORK DE JQUERY

Jquery: jQuery es una biblioteca de JavaScript, creada inicialmente por
John Resig, que permite simplificar la manera de interactuar con los
documentos HTML, manipular el arbol DOM, manejar eventos, desarrollar
animaciones y agregar interaccion con la técnica AJAX a paginas web. Es
decir, es una libreria de JavaScript muy rapida y muy ligera que simplifica el

desarrollo de la parte de cliente de las aplicaciones web.

El framework de JavaScript mas utilizado en la web es jQuery y tiene su
version adaptada para dispositivos moéviles llamado jQuery Mobile. JQuery

Mobile es un plugin del jQuery original y requiere que este Ultimo esté
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instalado previamente para poder funcionar. Aunque es posible y es una
técnica muy comudn en sitios web, instalar jQuery Mobile enlazando
directamente a los archivos almacenados en la nube, se recomienda

ampliamente no aplicar esa técnica para aplicaciones PhoneGap.

JQuery Mobile nos permite crear interfaces optimizadas para dispositivos
moviles muy rapidamente y con relativamente poco esfuerzo. La forma en
que trabaja, es reescribiendo el cédigo original del documento y generando
uno nuevo, mas complejo, segun las caracteristicas y argumentos

solicitados.

Una caracteristica interesante de jQuery Mobile es que, a diferencia de un
sitio web, que pasa de un documento HTML a otro para mostrar la
informacion, las paginas o “pantallas” de una aplicacion se manejan desde

un solo documento HTML. (Solis, 2013)

Las paginas o “pantallas” estdan en un unico archivo, jQuery Mobile las
administra para mostrar sélo la parte del documento correspondiente a cada
pantalla mientras que el resto permanece oculto. De esta forma se acelera
sustancialmente la carga de péaginas, también permite administrar eventos y
animaciones entre una pantalla y otra. Por lo tanto JQuery Mobile es una
excelente plataforma para comenzar a desarrollar aplicaciones pequefias o

medianas para dispositivos moviles inteligentes.

APLICACIONES HIBRIDAS: este tipo de aplicaciones es una especie de

combinacion entre las dos anteriores, y entre sus ventajas de este tipo de
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aplicaciones esta que solamente utilizan herramientas o programas de la

web para desarrollar las aplicaciones sin mayores inconvenientes.

Entre una de sus ventajas es que no es imprescindible saber programar para
crear o disefiar aplicaciones propias, sino estas herramientas permiten
personalizar el disefio de la interfaz y configurar las funciones de
aplicaciones basicas de exportacion de archivos tales como: XHTML,
HTML5, dandose lugar a la creacion de aplicaciones para diferentes
plataformas o como libros electronicos. A continuacién pasaré a desgranar
los generadores de aplicaciones moviles existentes y que posibilidades

ofrece cada uno. (Leon, 2012)

Mobincube App Generador: uno de los generadores de aplicaciones
moviles multiplataforma mas completos dado el grado de personalizacion
que permite. Ofrece un servicio muy completo de asistencia en el campo de
la programacion, con una buena galeria de plantillas predisefiadas para los

diferentes contenidos.

A nivel de edicion gréfica y visual de la interfaz ofrece un mayor grado de
libertad a la hora de decidir la imagen corporativa de nuestra aplicacién. En
cuanto a integracion de las funcionalidades en la aplicacion, resulta bastante
intuitiva y préactica y ofrece la posibilidad de exportar nuestro proyecto a las
principales plataformas moviles como iOS, Android, HTML5, BlackBerry o

Windows Phone.

App Inventor: Es una plataforma de desarrollo basada en un lenguaje de

desarrollo grafico en donde no se escribe ni una sola linea de cédigo, tan
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solo arrastra blogues identificados con la acciéon que necesitas hacer y listo.
Esta plataforma de desarrollo fue impulsada por Google hace un tiempo con
el fin de que mas personas se unieran a la familia de Android; esta genial

herramienta usa su navegador como centro principal de trabajo.

Adobe Collection Creative Suite: es una suite de distintas aplicaciones en
forma de talleres y estudios dotados de herramientas y funciones altamente
profesionales creadas y producidas por Adobe Systems y que estan dirigidas
a la publicacion impresa, publicacion web, postproduccién de video y

dispositivos moviles.

En abril de 2013, fue sucedido por Adobe Creative Cloud, siendo uno de los
servicios de Adobe Systems que les da a los usuarios acceso a los
softwares de disefio gréafico, edicion de video, disefio web, y servicios en la
nube. Entre las aplicaciones nuevas incluye EdgeAnimate (disefio web),

PhoneGap Build (web movil) entre otras. (Adobe Creative, 2014)

Sigil: es una aplicacién libre, gratuita y multiplataforma (Linux, Windows y
Mac) Creado en 2009 por Strahinja Markovi¢ y actualmente mantenido por
John Schember, para la edicion y gestién de libros electronicos. Una de las
grandes ventajas de esta herramienta ademas del editor de codigo es que
utiliza un editor de texto WYSIWYG orientado a la creacion y gestion de

libros electrénicos.

La interfaz de Sigil es simple y muy comprensible similar a cualquier
procesador de texto, la misma que nos permite ver y trabajar de manera

simultdnea con el editor WYSYWYG y con el cédigo HTML generado. El tipo
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de formato que nos brinda esta herramienta es ePub presentando multiples
ventajas con respecto al uso de otros formatos digitales como el PDF. Uno
de los mas importantes es su capacidad de adaptarse a las diferentes

pantallas de cualquier dispositivo de lectura disponible en el mercado.

Intel XDK.- es una herramienta de las mas completas del mercado para el
desarrollo de aplicaciones mdviles; ya que la misma emplea interfaces de
disefio, depuracion, desarrollo y sobre todo de compilacion a diferentes

sistemas operativos moviles.

PhoneGap: es una distribucién de Apache Cérdova. La aplicacién se llamé
en un principio "PhoneGap", y posteriormente "Apache Cérdova". Ambos
sistemas tienen funciones casi idénticas, la diferencia principal entre Apache
Cordova y PhoneGap es que el segundo tiene acceso a servicios de

compilacién en la nube proporcionados por Adobe Creative Cloud.

PhoneGap es un programa de Adobe gratuito que te permite crear Apps
para iOS, Android, BlackBerry, Windows Phone, y Symbian con HTML, CSS
y JavaScript. Ademas permite el uso de HTML5 y CSS3 sin problemas. Asi
mismo, se integra con Dreamweaver, lo que facilita el desarrollo para

aguellos acostumbrados a trabajar con esta plataforma. (Sanmarti, 2012)

En cuanto a efectos visuales puede utilizar librerias de JavaScript, y es
capaz de convertir esas aplicaciones web en aplicaciones nativas para
Android. Es decir, esta herramienta lleva el desarrollo de aplicaciones un

paso mas alla, pues sélo es necesario subir el cédigo HTML5, CSS3 y
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JavaScript, que se ejecutard en la nube y generard el codigo necesario para

su distribucién en las diferentes tiendas online.

Por lo tanto, PhoneGap es una gran alternativa para desarrollar y compilar
aplicaciones web a aplicaciones nativas que funcionan normalmente en otras
plataformas como iPhone, Palm, Windows Mobile, Symbian, BlackBerry

entre otras.

En si, a la hora de desarrollar o disefiar aplicaciones méviles, contamos ya
con una variedad de programas o herramientas, que permiten desarrollar
todo tipo de aplicaciones de una manera facil y rapida, sean estas
aplicaciones nativas o hibridas. Por lo tanto, ante este marco referencial aqui
especificado, como investigador me servira de mucho para desarrollar la
aplicacion especificada en mi proyecto y por ende de solucibn a la

problematica planteada.

GOOGLE PLAY.

Google Play es una tienda de distribucion digital de aplicaciones méviles
creada por Google Inc., para los dispositivos con sistema operativo Android,
ayudandose al desarrollador o al usuario publicar o descargar aplicaciones
gratuitas como de pago, pudiendo ser instaladas desde el dispositivo o
desde la pagina web de Google Play. Los usuarios también pueden instalar
aplicaciones a través del sitio web del desarrollador o mediante tiendas de

distribucion digital alternativas.

Esta tienda esta basada en la tecnologia “en nube”, de modo que el usuario

tiene siempre disponible sus archivos; ya que el almacenamiento no se hace
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fisicamente en el dispositivo sino en servidores especialmente disefiados
para ello. Es por ello que a los usuarios les permite navegar y descargar
aplicaciones como para la musica, revistas, peliculas y sobre todo para la

lectura de libros electrénicos, estando la aplicacién de Play Books.

Play Books fue desarrollada por Google en febrero de 2011, es una
aplicacion para el almacén de libros electrénicos sin costo alguno. Esta
aplicacién permite leer online o sin conexion a Internet libros electronicos,
ayudando al usuario a facilitar la lectura y a tener una mayor compresion del

contenido expuesto.

En fin, asi como nos ofrece Play Books, hoy en dia, Google Play alcanzando
desde mayo del 2012 hasta la fecha 500.000 aplicaciones y 15.000 millones
de descargas de aplicaciones de entretenimiento, de servicio y sobre todo
aplicaciones educativas, que han ayudado a facilitar el aprendizaje y el

control de las actividades.

El modelo de negocio que presenta es entregar el 70% de los ingresos
generados por cada aplicacion al desarrollador, guardando el 30% restante
para operadoras y la plataforma de pago. Por lo tanto, Google Play
actualmente se ha convertido en una de las mayores tiendas para los
desarrolladores de aplicaciones para Android, donde pueden ofrecer sus
aplicaciones a cientos de millones de usuarios y potenciales clientes a lo
largo del planeta., con el Unico fin de obtener beneficios o ganancias de las

mismas (Vilela, 2013).
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e. MATERIALES Y METODOS.

El presente trabajo investigativo tuvo un caracter de tipo cientifica, inductiva-
deductiva y descriptiva, que permitié adquirir diversa informacion relevante
ante la tematica planteada, la misma que ayudo, para corregir y aplicar el
conocimiento en el desarrollo de aplicacion denominada: DESARROLLO DE
UN LIBRO INTERACTIVO BASADO EN LA OBRA LAS ARTESANIAS DE
LA PROVINCIA DE LOJA DEL AUTOR DR. GABRIEL GONZALO GOMEZ
GOMEZ PARA DISPOSITIVOS MOVILES CON SISTEMA OPERATIVO
ANDROID VERSION 4.2, COMO FUENTE DE CONSULTA PARA LOS
DOCENTES EN EL AREA DE LENGUA Y LITERATURA DE LA UNIDAD

EDUCATIVA LA INMACULADA CONCEPCION DE LOJA.

Para el desarrollo del presente informe de tesis se utilizo diferentes métodos
y técnicas, que permitieron abordar dicho trabajo. Entre los cuales se

sefalan:

Método Cientifico, se lo utilizo en todo el proceso de investigacion, a partir
de las manifestaciones y las entrevistas realizadas a los docentes de la
Unidad Educativa la Inmaculada y en conversaciones con el coordinador de
la carrera, es decir fue fundamental desde el planteamiento del problema
hasta el cumplimiento de los objetivos, como en la comunicacion de los

contenidos de la revision literaria.

Método Inductivo-deductivo, se lo utilizo para indagar y dar solucién sobre
los hechos de las distintas particularidades y generalidades del problema en

la obtencion de conclusiones y recomendaciones, del cierto grado de
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impacto que trajo conciso en los docentes que dictan la materia de Lengua y

Literatura sobre el desarrollo de la aplicacion.

Método Descriptivo, este método fue trascendental para la interpretacion
racional y el analisis de la informacion recogida generada por la encuesta
aplicada a los docentes que dictan la asignatura de Lengua y Literatura, la
misma que ayudo a verificar los objetivos planteados y discrepar con la

realidad del problema.

Las técnicas o instrumentos que se utilizaron para la recoleccién datos y dar
constancia en el presente trabajo investigativo fueron: La observacién

directa, la entrevista y la encuesta.

La observacion directa, se la utilizo para obtener datos y hechos reales del
empleo de uso de la tecnologia movil en la educacién y sobre todo el uso
que le dan por parte de los docentes que imparten la materia de Lengua y
Literatura en el colegio la Inmaculada, la misma que dio un punto de partida

en la elaboracién de la investigacion.

La entrevista, esta herramienta se empled en dialogos con el coordinador
de la carrera de Informatica Educativa, para el desarrollo de aplicacion.
Ademas se utilizd esta técnica en conversaciones con los docentes sobre la
importancia del uso e implementacion de la tecnologia mévil en las aulas, la
misma que permitié indagar aspectos de la probleméatica planteada desde
un inicio, y sobre todo ayudo ampliar la informacién en la construccion de

este trabajo investigativo.
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La encuesta, esta herramienta fue muy valiosa para obtener informacion de
los docentes informacién sobre el desarrollo del libro y el uso de la
tecnologia movil como fuente de consulta para la realizacion de sus
actividades académicas y pedagodgicas, y con ello proceder al andlisis e
interpretacion de los resultados arrojados por los mismos, ayudadndome en
gran parte a verificar el cumplimiento de los objetivos planteados y la

culminacién del presente trabajo. Véase Anexo 2

POBLACION: La poblacién que intervino en el trabajo de investigacion,

estuvo constituida por:

Cuadrol. Poblacién

Nivel Cantidad Docentes
Bachillerato 4 Expertos
EGB. 25 Dictan la asignatura de lengua
TOTAL 29 Docentes Encuestados

Fuente: Encuesta aplicada a docentes del colegio la Inmaculada de la ciudad de Loja.
Tabla poblacional: elaborada por José Moreira

Nota: Los docentes que dictan la asignatura de lengua y Literatura a nivel de
educacién basica fueron tomados desde cuarto hasta los décimos grados de
EGB, por la raz6n que el nUmero de docentes expertos es una poblacion

reducida.
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METODOLOGIA DE DESARROLLO

Para el desarrollo del libro interactivo movil; segun las necesidades y
caracteristicas particulares del proyecto efectuado, se procedié a aplicar la
metodologia Iconix. Esta metodologia es considerada como uno de los
procesos mas practicos y a su vez pesado, dirigido por un soporte UML,
relativamente pequefio y ligero a base de una programacién extrema,
abarcando todo el ciclo de vida de un proyecto; es decir, es uno de los

métodos mas simplificados en comparacion con otros procesos.

Por lo tanto esta metodologia permiti6 seguir en una forma clara las
actividades de cada fase y la secuencia del desarrollo del libro interactivo
movil adaptandose a un soporte UML, dirigido por distintos diagramas que
describen el comportamiento de la aplicacion. Por lo que a continuacion se
describe las cuatro fases o etapas que se empled en la construccién del

aplicativo movil:

1. Andlisis de Requisitos

En esta etapa se analizé el contenido del libro original a desarrollar, para que
sea puesta a disposicion del usuario, donde le permita navegar sin ninguna
dificultad, y sobre todo que ayude a retener y comprender la informacion
plasmada por el autor, y sobre todo que se constituya en una valiosa
herramienta para modelar ciertas conductas cognitivas y significativas a la
hora de usarlo. Aqui se plasmé todos los requerimientos funcionales y no
funcionales de la aplicacién para su correcto funcionamiento, como de los

distintos requerimientos de hardware y software para su desarrollo.
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2. Anélisis y disefio preliminar.

En esta fase se realiz0 los diagramas de caso de uso, ilustrando
graficamente las interacciones que aplicé el usuario con la aplicacion, con la

finalidad de comprender la funcionalidad de la utilizacién de la aplicacion.

3. Diseiio:

En esta fase se procedié a especificar el comportamiento de la aplicacién en
un diagrama de secuencia, permitiendo identificar los diferentes mensajes
entre los objetos de cada caso de uso, y verificar los requisitos cumplidos
durante la primera fase, a fin de que no se cometa errores al final de su

desarrollo.

Ademas se ha ajuntado un disefio preliminar del libro de las Artesanias de
la provincia de Loja como parte de un prototipo funcional la cual representa

la portada, el Menu de contenidos, el Contenido y las Actividades.

4. Implementacion y pruebas

Teniendo como base los requerimientos y la estructura de la aplicacién en
esta fase se selecciond una serie de herramientas que permitieron disefar y
construir el libro interactivo movil tales como: Microsoft OneNote 2010,

Adobe ilustrador Cs6, Adobe Dreamweaver Cs6, HOT Patatoes y Intel XDK.

Pruebas: Aqui se procedid a instalar el archivo compilado en la Tablet,
donde se corrigié errores en la aplicacion, a fin de entregar un buen
producto. Luego se almaceno el archivo compilado a la tienda de Google

Play para su descarga e instalacién en la Tablet.
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Finalmente se procedi®é a una socializacion y a la contestacion de una
encuesta con los docentes de Lengua y Literatura de la Unidad Educativa la
Inmaculada, dando buenos resultados de la manipulacién del libro
interactivo movil. Ademas fue de vital importancia para perfeccionar el

aplicativo de las Artesanias.
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f. RESULTADOS

Resultados del desarrollo del libro interactivo moévil de las Artesanias
de la Provincia de Loja de acuerdo al cumplimiento de las cuatro fases

de la metodologia Iconix.

1. Fase de Analisis: Para el buen funcionamiento de la aplicacién se
analizo sobre los requisitos que debe cumplir el producto y sobre todo
para que pueda estar considerado como una herramienta de
aprendizaje. Para ello se aplicé las técnicas de investigacion que fue
mediante la observacion directa, la cual ayud6é a evidenciar en la
Unidad Educativa la Inmaculada, de que los docentes de la asignatura
de Lengua y Literatura no usan la tecnologia moévil para fines
educativos. Para tal efecto se desarroll6 la aplicacion para poderla
socializar sobre el uso de la misma y con el fin de evidenciar el interés

de los docentes en manipular estos dispositivos moviles.

Para ello se consider6 plasmar los escritos de la obra de las
Artesanias de la Provincia de Loja, para que sea empleado como
fuente de consulta por los docentes. En relacion a esto se procedio
analizar las teméticas de los contenidos del libro original, donde se ha
elaborado un mapa de navegacion de los distintos temas y capitulos
de la obra, siendo de gran ayuda en el desarrollo del libro interactivo

movil. Véase Anexo 3.
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En relacion a lo indicado se ha dado cumplimiento con los siguientes

resultados de acuerdo a sus distintos requerimientos funcionales y no

funcionales de la aplicacion movil:

Tabla #1. Requerimientos Funcionales y no Funcionales

Requerimiento

RF1

Descripcion del requerimiento
La interfaz de la aplicacion de las Artesanias es
amigable y sumamente funcional, permitiéndole al
usuario-lector el facil manejo del mismo, en este caso
con los docentes de Lengua y Literatura de la Unidad

Educativa la Inmaculada.

RF2

La aplicacién contiene un menu general y un menu de
contenidos, la que permite entrar y salir a cada uno de
los capitulos y temas sefialados del libro, como a sus

respectivas actividades.

RF3

El libro interactivo mévil contiene imagenes de cada
uno de los temas sefialados en el libro, permitiendo al

usuario captar la informacion brindada por el autor.

RF4

En cada capitulo contiene un bloque de notas con el fin
de que lector comprenda la lectura de la palabra

desconocida ante su respectivo significado.

RF5

La navegacion por los distintos capitulos y temas
sefialados estan direccionados por botones, y por un

scroll en forma horizontal y vertical de los temas y los
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subtemas, los mismos que estan organizados de una
manera basica, permitiendo al usuario-lector el facil

manejo del mismo.

La aplicacion de las Artesanias contiene un menu

actividades, la que permite entrar y salir a resolver cada

RF6 actividad, a fin de evaluar la lectura de los contenidos
de la obra de las Artesanias de la Provincia de Loja.
El libro interactivo movil soporta gran cantidad de
RNF1 informacion durante su funcionamiento.
La aplicacion de las artesanias es amigable, flexible e
RNF2 intuitiva para el usuario-lector.
El tiempo de respuesta de navegacion del usuario al
RNF3 ejecutar o cargar la aplicacién es de 5 a 10 segundos de
espera.
RNF4 El libro interactivo movil debe descargarse e instalarse
automaticamente en una Tablet o teléfono movil
RNF5 La instalacion del libro interactivo dependera de una

plataforma mévil Android, ya que en su desarroll6 fue

compilado con una extension de apk.

Ademas se estableci6 los requerimientos de hardware y software, siendo

requisitos fundamentales en el desarrollo del aplicativo:
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Tabla #2. Requerimientos de Hardware y Software

Requerimiento

Descripcion del requerimiento

RH1 Se us6 una computadora portétil y de escritorio con
Computadora sistema operativo Windows 7 u 8, por las
portatii o de caracteristicas y facilidad de uso.
escritorio
RH2 Impresora Se emple6é impresora multifuncional para el escaneo
multifuncional del texto de las distintas paginas del libro original.

Para el desarrollo se empleé un teléfono movil con
RH3 Tablet sistema operativo Android para realizar las pruebas

Samsung Galaxy

necesarias del funcionamiento del libro.

RS1 Microsoft

OneNote 2010

El programa de Microsoft OneNote 2010 se la utilizé
para extraccion y recopilacion de la informacion del

libro escaneado.

RS2 Adobe

Collection Suite

Para el desarrollo de la aplicaciéon se dio uso del
paquete de Adobe Collection Suite en especial
AdobeDreamweaverCs6 e llustrador para el desarrollo,

el mejorado y brillo de las imagenes.

Intel XDK

Intel XDK se la emple6 para desarrollar y compilar la
aplicaciéon el archivo apk, para que luego sea puesta

en el dispositivo movil.
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Esta herramienta por la utilidad de desarrollar
actividades educativas y por la facilidad de exportar
HOT Patatoes  5rchivos html, se usé el programa mencionado para

desarrollar cada una de las actividades de Ila

aplicacion del cada capitulo del libro interactivo movil.

Fase de disefio preliminar: en esta fase se especifico las diferentes
acciones e interacciones de la funcionalidad de la aplicacion a través
de un diagrama de casos de uso como de las distintas tablas de

interaccién que cumple la aplicacion.

De acuerdo a esto se ha propuesto disefios y estilos preliminares que
lleva el libro interactivo mévil en forma general de la portada, Menu

Principal y Contenidos esta:

Color de fondo: #FFFFCC

Tamafio de contenedor: 800 x 1024 pixeles

Tipo de imagen jpg y png.

Tipo de fuentes: Arial, Lucida Calligraphy, tamafio 15, estilo cursiva y
negrita.

Color de letra: #222

Color de Botones: #F30.

Color de Activacion de los Botones: #CC3.

Borde de los botones: 3em
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Imagen #7. Casos de Uso de la Aplicacion
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Tabla #3. Ingreso al Menu Principal

Nombre Navegacion

Actor Principal Docente

Breve
Descripcion

Pre-

Interaccion de ingreso a la Aplicacion de las Artesanias de la
Provincia de Loja en el dispositivo Movil.

condicion  Ingresar con Facilidad a la Aplicacion de las Artesanias y a su
vez al menu principal.
Pos-condicién | Haber Ingresado con éxito al menu principal de la Aplicacion.

Iniciacion de portada

Carga y Presenta Menu principal

Tabla #4. Navegacion del menu de Contenidos

Navegar por el Menu de Contenidos de la Aplicacion

Ingresar con Facilidad al menu de Contenidos de la Aplicacion

de las Artesanias y a su vez al contenido textual.
Haber Navegado y consultado con éxito los distintos Temas o
Capitulos en el Menu de Contenidos.

Desplegar Contenidos en forma vertical hacia
la izquierda

Carga y Presenta  Cualquier tema

especificado

Desplegar Contenidos en forma vertical hacia
la izquierda

1 Clic en el Icono de Ila
Aplicacion de las Artesanias
2
3 Clic en botén ingresar de la
Portada

4

Nombre Navegacion

Actor Docente

Principal

Breve

Descripcion

Pre-

condicion

Pos-

condicion

1 Clic en botén del Menu de
Contenidos

2

3 Clic en botén de
presentacion , notas
preliminares o presentacion
a consultar

4

5 Clic en botén del Menu de
Contenidos

6

7 Clic en boton de un

Capitulo Seleccionado a
consultar
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8 Desplegar Contenidos en forma vertical
9 Clic en boton del tema

seleccionado a consultar
10 Cargar y Presenta tema seleccionado

Tabla #5. Navegacion de entre los botones

Nombre Navegacion
Actor Principal Docente
Breve Navegar por los Contenidos a través de los botones de la
Descripcion Aplicacion.

Pre-condicion

Pos-condicién

1

2
3
4
5

1

Navegar de una manera organizada entre todos los
contenidos de la Contenidos de la Aplicacion de las
Artesanias.

Haber Navegado y consultado con éxito los distintos Temas o
Capitulos con predisposicion de los botones.

Clic en el botén Abrir libro del
Menu de Contenidos

Carga y Presenta Presentacion

Clic en botén de Siguiente

Carga y Presenta Notas Preliminares

Clic en botébn de Atrds y

Carga y Presenta Notas Preliminares e
Introduccion

Clic en boton de Atras y

Carga y Presenta Introduccion y Capitulo
uno

Clic en botébn de Atrds y

Carga y Presenta Capitulo uno vy primer
Tema del capitulo wuno... 'y asi
sucesivamente

Tabla #6. Navegacion de los subtemas de los temas

Siguiente
Siguiente
Siguiente
0
Nombre

Actor Principal

Navegacion
Docente
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Breve
Descripcion

Pre-condicion

Pos-condicién

Navegar en los Subtemas de los Contenidos de la
Aplicacion de las Artesanias de la Provincia de Loja en el
dispositivo Movil.

Ingresar con Facilidad en los Subtemas de los temas
seleccionados de la Aplicacion de las Artesanias.

Haber Navegado y consultado con éxito los subtemas de
los temas seleccionados.

Presenta menu de contenidos en forma

Desplegar Contenidos en forma vertical

Carga y Presenta el tema seleccionado

Carga y presenta subtemas del tema
seleccionado.

Tabla #7. Navegacion de las Notas de Pie de pagina

Navegacion

Interaccion de las Notas de Pie de pagina en los capitulo

1 Clic en el menu de
Contenidos
2
vertical
3 Clic en botobn de un
Capitulo Seleccionado a
consultar
Clic en boton del tema
seleccionado a consultar
Clic sobre la pantalla
arrastrando de derecha a
izquierda para consultar
los subtemas de tema
seleccionado
8
Nombre
Actor Principal Docente
Breve
Descripcion 0 temas sefalados.

Pre-condicion

Pos-condicién

Abrir con Facilidad las Notas de Pie de Pagina en los

capitulo o temas sefalados.

Haber Ingresado y cerrado con éxito a las Notas de Pie

de Pagina de los temas y capitulos sefialados.
Iniciacién del Capitulo o tema
seleccionado

Carga y Presenta Notas de pie de
Pagina en pantalla

1

2 Clic en el numero azul en el
contenido consultado.

3

4 Clic en Ok de Nota de Pie de
Pagina

5

Cierra Nota de Pie de Pagina.
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Tabla #8. Navegacion del menu de Actividades #6

Nombre Navegacion

Actor Principal  Docente

Breve Navegar con las actividades del Libro de las Artesanias de
Descripcion la Provincia de Loja
Pre-condicion Ingresar con Facilidad a las Actividades de cada Capitulo

de las Artesanias.

Pos-condicién | Haber Navegado con éxito en las distintas Actividades de

1

o O1

© 00

10

3.

los Temas o Capitulos sefialados.

Clic en el menu principal

Carga contenido y botones de las
actividades redirigidos al menu de
actividades de los distintos capitulos.

Clic en cualquiera de los

botones de Actividades del

Capitulo a resolver.
Carga Menu de Actividades del
Capitulo seleccionado

Clic en una Actividad
Carga y Resuelve Actividad

Clic en Validar Actividad
Presenta resultado
Clic en el Menu de Actividades

Carga Menu de Actividades del
Capitulo seleccionado

Fase de Disefo: en esta fase se desarroll6 un diagrama de secuencia el
donde se puede evidenciar el comportamiento de la navegacion de la
aplicacion, donde se puede identificar los diferentes mensajes entre los
objetos de cada caso de uso, la misma que fue vital para proseguir con la
fase de implementacion pruebas. Por lo que a continuacion se muestra el
siguiente diagrama de secuencia y las respectivas pantallas de

desarrolladas:
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Imagen #8. Diagrama de Secuencia de navegacion de la aplicacién

Portada Menl: Prindpal Ménu de Contenides Notas de Pie de Meni de Actividades
Contenides Pagina Actividades
Estudiante
| Interaccion [ | I [ I | |
l ' | | | | | | |
! Nl Cone TR 4 | | [ | [
| | | | | | |
e | | | | | |
Aplicacion Ingresar al Mend : : : : : ‘ :
de las de Contendos) | l | | | : |
Artesanias() - {
Cargar Men : : : : : :
princpelPe) | | | | i
| Abir meni | | I | |
contenidos) | | | | [
LS Carma S | | |
Contenidos del | | | M
librof) | | | M
| | [ |
Selecionar tema a | | ; |
consultar() } : } :
Navegar por los | I [
temas y subtemas | | | o
del libro con saoll | | [
horizontaly | | | [
vertical() | | ' |l
4’9‘] | | [
o | | |
Abir Libro{) | | | |
* —l | | |
Navegar y Consultar los contenidos 85 I | I
través de botones Qe direccionamientq{) | | |
T | | | |
Navegar los temasy subtemas con un | | I
saoll horizontal y vertical() | | | |
T P Atir y Cenar Notas | I
| de Pie de Pagina()| | |
| | | |
| Regresar() | |
e T EE B
| | |
[ | | |
Abrir Mend de Actividadesf) | | |
| | I -I |
: : : Ingresar a Actividad()
|
| | | >
| | | 1
| | | Resuelve Actividad()|
" i,
: : : Valida Actividad() |
| | | "
| | | Regresa al menu de
| I | Adtividades) |
| | | [
| Regresa al Mend Principal{) |
¢ T T I |
: | | | i |
Salirf) | | | | |
_L]‘ | | | | |
R 3] T | | | | |
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Tabla #9. Pantallas de la aplicacion de las Artesanias

Pantalla #1.
Portada

Pantalla #2.
Menu General

Pantalla#3:
Menu de Contenidos

ALD Gbmriizz ’g
nias‘en la
de Loja

m
4

‘ Menu de Contenidos

Blenvenidos

A mi gente provinciana que con su creatividad fiace
e vida cotidiana un canto al arte. A mi esposa, fitjas,
nietas, padres y fiermanos.

Z( Autor

ABRIR LIBRO

ACTIVIDADES

CAPITULO1 CAPITULO2

CAP{TULO3 CAPITULO4

Menu de Contenidos

A& Salir

Presentacion

corn Su
TPCE UTL
Aretds,

Notas Preliminares

Infroduccion

C Autor
A Artesanias Permanentes

C. Artesanias en Proceso de Extincion

@

[l

D. Las Artesanias y Politicas de
Control ®

E. Conclusiones y Recomendaciones S
F. Mapa Tematico

G. Glosario

Bibliografia

Pantalla #5.
Temal

Pantalla #6.
Subtema del Tema 1

Pantalla #4.
Contenido Capitulol
Menu de Contenidos =
GABRIEL GOMEZ GOMEZ

Las artesanias en la provincia de Loja
Arrastra el texto de derecha a izquierda y consulta
los subtemas de los Tejidos

Meni de Contenidos =
GABRIEL GOMEZ GOMEZ
Las artesanias en la provincia

Arrastra el texto de derecha a izquierda y consulta
los subtemas de los Tejidos

Menu de Contenidos

GABRIEL GOMEZ GOMEZ
sanias en la provincia de Loja
Arrastra el texto de derecha a izquierda y consulta
los subtemas de los Tejidos

ATRAS MENU SIGUIENTE

A. ARTESANIAS PERMANENTES

ATRAS MENU SIGUIENTE

La humanidad avanza gracias no sélo a

NE0S0S empujes de sus grandes

;o P Ty 1 f et
nOMpres, sino tAmpien a (0s moaestos

i J Io cadn hombre re herhle
IMpUls0s de caaa nomaore responsasle.

Graham Greene

1.-LOS TEJIDOS.

Se tiene conocimiento de que las
actividades manuales de nuestro
pueblo han existido desde tiempos
remotos. A través de los Cronistas de
Indias se conoce que los Paltas
practicaban el tejido, la cesteria y la
ceramica. Con la invasion incasica y la
llegada de los espafioles (obrajes y
_batanes). las manualidades se

ATRAS MENU SIGUIENTE
1.1. Los tejidos del canton Saraguro.

Lo mas representativo de esta labor
artesanal lo cumplen los miembros de
la  comunidad de  saraguros.
Tradicionalmente los saraguros se
han dedicado a la agricultura de

subsistencia y a la ganaderia.
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Pantalla #7.
Menu de Actividades

Pantalla #8.
Actividad #1

Pantalla #9.
Actividad #2

Menu de Contenidos =~

B\ G(,ivid'ades

A. ARTESANIAS PERMANENTES

Menu de Actividades

CAPITULO1: A. ARTESANIAS PERMANENTES

ACTIVIDAD#1 CUESTONARIO

Instrucciones:
Selecciona la respuesta correcta de cada pregunta
Nota: Solamente fienes dos intentos para confestar cada
pregunta.

Mostar todas Preguntas
115 Siguiente Pregunta

En la época de Ia colonia se tejian prendas de vestir
para:

A. ﬂ Espafioles
B. ﬂ Indigenas

Menu de Actividades|

CAPITULO A: ARTESANIAS PERMANENTES

Actividad #2: Verdadero o Falso

Instrucciones:
Selecciona Verdadero o Falso para contestar a cada pregunta.
Nota: Responde correctamente al primer infento.

Mostar todas Preguntas\

1710
Siguiente Pregunta

El trabajo de la arcilla o ceramica en el
canton Saraguro es exclusivamente una
ocupacion femenina.

A.  ? | Verdadero
B. ? | Falso

ACTIVIDAD3 | ACTIVIDAD4 C ﬂ Espahole@ e Inm-genas
Menu de Actividades |
Menu de Actividades
Pantalla #10. Pantalla #11. Pantalla #12.

Actividad #3

Actividad #4

Mapa Tematico

Menu de Actividades

CAPITULO: A. ARTESANIAS PERMANENTES
ACTIVIDAD# 3

Crucigrama

249

Instrucciones:
Segun el literal correspondiente selecciona la respuesta
corecta:
Nota: Responde correctamente al primer intento.

INSTRUCCION:

Completa el crucigrama a continuacion con las pistas de cada literal

numerico en el tiempo estimado de 3 minutos.
Nota;

1) Para ver [a Pista da click en el numero correspondiente, escribe y

introduce tu respuesta.
2) Al escribir toma en cuenta las ildes de cada palabra.
3) Para comprobar tus respuestas da click en el boton Validar.

VALIDAR

Tejidos

Plateria

Tejidos en otros Cantones

Ceramica

Talabarteria

Pieceria Metdlica

Cesteria

Instrumentos populares de Misica

VALIDAR

Menu de Actividades

VALIDAR

Menu de Actividades

MAPA TEMATICO DE LAS ARTESANIAS
DE LAPROVINCIADE LOJA, 1993

Zamora Chinchipe

B e
B =
- ~ Cremare |
=3 N
G e e
& wieaurm B s $
s
ﬁ e [
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4. Fase de Implementacion y Pruebas: De acuerdo a las herramientas

seleccionadas que dio cumplimiento a esta fase fueron Adobe llustrador

y programa de Adobe Dreamweaver Cs6, para la mejora y elaboracion

de las imagenes, siendo esta Ultima que permitid la codificacién y

desarrollo de la aplicacion, la misma que empledé un lenguaje de

programacion de Html5 para la maquetacion, Cs3 para los estilos de

color de sus pantallas como de sus botones y JavaScript para su

respectivo evento de salida de Notas de Pie de Pagina. A continuacion

se describe muestras de cddigo generado por Htmi5:

Tabla #10. Botones

Cdodigo del boton de Ingreso

Boton # 1

<p style="text-align:center;"><FONT FACE="Arial"SIZE="5">

<a href="menu.html" class="inicio">INGRESAR</a>

</[FONT></p>

Funcion: Ingresa al menu de
Contenidos.

Cédigo del botdn de Atras

Botén # 2

<palign="center">
<a href="Plateria.html" class="menu">SIGUIENTE</a>

</p>

Funcion: Regresa a tema
anterior de los Contenidos.

SIGUIENTE

Cddigo del botdn Siguiente

Boton # 3

<p align="center">
<a href="Capitulouno.html" class="menu">ATRAS</a>

</p>

Funcion: Avanza al tema
siguiente de los Contenidos.

ATRAS

Cddigo del botén menu

Boton # 4

<p align="center">
<a href="menu.html" class="menu">MENU</a>

</p>

Funcion: Regresa al menu
principal de los Contenidos.

ME MU
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view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/menu.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/Plateria.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/Capitulouno.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/menu.html

Caodigo del boton de Ingreso ala
primera pagina del libro

Boton # 5

<p align="center" style="text-align: center;"><FONT
FACE="Arial" SIZE="5">
<a href="Presentacion.html" class="menu">ABRIR LIBRO</a>

</p>

Funcion: Inicia el primer tema de
los Contenidos.

ABRIR LIBERO

Codigo de los respectivos menus de
ingreso de las Actividades

Blogue de Botones # 6

Funcion: Ingresan a sus
<p style="text-align:center;"> respectivos menus de
<a href="ActividadesC1.html" class="menu">Capitulol</a> actividades.
<a href="ActividadesC2.html" class="menu">Capitulo2</a>
<br><br> ACT'V'DAD ES
<a href="ActividadesC3.htmI" class="menu">Capitulo3</a> CAPITULO1  CAPITULO2
<a href="ActividadesC4.htm|" class="menu">Capitulo4</a> CAPITULO3  CAPITULO4
<Ip>

Cdodigo de Ingreso a las Actividades. Blogue de Botones # 7
<table border="2" bgcolor="#FFCC99"> Funcion: |ng resan a sus

<tr width="50%">
<td align="center">
<a href="Actividad1C1.html"><div class="swiper-slide"

width="100%" ><img src="images/libro.gif"

height="106"></div></a><a href="Actividad1C1.html"

respectivas actividades.

A. ARTESANIAS PERMANENTES

class="menu">Actividadl</a>

</td>

<td align="center">

<a href="Actividad2C1.html"><div width="100%"><img
src="images/libro.gif" height="106"></div></a><a
href="Actividad2C1.html" class="menu">Actividad2</a>

</td>

</tr>

</table>

ACTIVIDAD1 ACTIVIDAD?
e .
e \\ 7 \\\
& e

ACTIVIDAD3

ACTIVIDAD4

Cdodigo Css del botén de Ingreso

.inicio:link,
.inicio:visited {
top: 5px;

letter-spacing:0.1em;
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view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/Presentacion.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/ActividadesC1.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/ActividadesC2.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/ActividadesC3.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/ActividadesC3.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/Actividad1C1.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/images/libro.gif
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/Actividad1C1.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/Actividad2C1.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/images/libro.gif
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/Actividad2C1.html

margin-bottom: 0.9em;
text-transform: uppercase;
background-color: green;
border-radius:.3em;

margin:20px auto;}

Codigo Css3 de todos los Botones

.menu:visited {

top: 5px;

letter-spacing:0.1em;
margin-bottom: 0.9em;
text-transform: uppercase;
background-color: orange;
border-radius:.3em;
padding-top:0.5em;
padding-left:0.5em;
padding-right:0.5em;
padding-bottom: 0.5em;
margin:20px auto;}

/* Para pasarlos sobre los botones*/
.menu:hover, .btn--blue:focus {
color: #F30 limportant;
background-color: #CF3;

border-color: #CF3; }

Nota: El disefio de los botones de las actividades no fue elaborado ya que a través del
programa de Hot Potatoes al momento de la exportacion de cada actividad a un archivo HTML

establecio un color automaticamente a los botones.

Autor: José Moreira

Tabla #11. Portada

Cdédigo de llamada a la portada. Imagen # 9

<div class="frame-2">
<img alt="PORTADA.jpg" class="frame-1/>

</div>
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Tabla #12. Menu de navegacion del contenido

Cdodigo del Menu de Contenido

Imagen # 10.

<nav>
<ul id="nav">
<li><a href="index.html"><spanclass="icon-
home"></span>Salir</a></li>
<li><a  href="Presentacion.htm|">Presentacién<span
class="caret icon-circle-right"></span></a></li>
<li><a

href="Notas Preliminares.html">NotasPreliminares<span

class="caret icon-circle-right"></span></a></li>
<li><a href="Introduccion.html">Introduccién<span
class="caret icon-circle-right"></span></a></li>
<li class="submenu">
<a href="#"><span></span>A.ArtesaniasPermanentes<span
class="caret icon-circle-down"></span></a>
<ul class="children">
<li><a href="Tejidos.html">1. Los Tejidos<span
class="icon-circle-right"></span></a></li>
<li><a href="Plateria.htm|">2. La Plateria<span
class="icon-circle-right"></span></a></li>
<li><a href="TCantones.html">3. Los Tejidos en
otros Cantones<span class="icon-circle-right"></span></a></li>
<li><a href="Ceramica.html">4. La Ceramica<span
class="icon-circle-right"></span></a></li>
<li><a href="Talabarteria.htm|">5. La
Talabarteria<span class="icon-circle-right"></span></a></li>
<li><a href="Pieceria.htm|">6. La Pieceria
Metélica<span class="icon-circle-right"></span></a></li>
<li><a href="Cesteria.htm|">7. La Cesteria<span
class="icon-circle-right"></span></a></li>
<li><a href="Instrumentos.htm|">8. Los Instrumentos
Populares de la Musica<spanclass="icon-circle-
right"></span></a></li></ul></li>

</nav>

Menu de Contenidos —

A Salr Ds

Presentacion

con S
Notas Prelimnares
wd un
nietds,
Infroduccion
( Autor

A Artesanias Permanentes

B. Artesanias de Demanda Ocasional

@ 3

C. Artesanias en Proceso de Extincion

0

D. Las Artesanias y Polticas de
Control ®

E. Conclusiones y Recomendaciones S

F Mapa Temafico ®

Bibliografia
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view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/index.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/Presentacion.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/Notas_Preliminares.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/Introduccion.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/ActividadesC1.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/Tejidos.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/Plateria.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/TCantones.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/Ceramica.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/Talabarteria.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/Pieceria.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/Cesteria.html
view-source:file:///C:/Users/Cadil/Documents/prueba/www/Instrumentos.html

Cdédigo Css del Menu de Contenidos

@media screen and (max-width:800px){
body{

}

.menu_bar{
display:block;
width:100%;
position:fixed,;
top:0;
background:#FFCC66;}

.menu_bar .bt-menu{
display:block;
padding:20px;
color:#666633;
overflow:hidden;
font-size: 25px;
font-weight:bold,;
text-decoration:none;

padding-top:80px;

}
.menu_bar span{
float:right;
font-size: 40px;
}
header nav{
width:80%;
height:calc(100% - 80px);
position:fixed,;
right:100%;
/*Con esto ocultamos el menu hacia la derecha, lo agregamos hasta el final*/
margin:0;
overflow:scroll;
}
header navul li{
display:block;
border-bottom:1px solid rgba(255,255,255,.5);
}
header navul li af

display:block;

header navulli:hover .children {
display:none;

header navul li .children{
width: 100%;
position:relative;

header navul li .children li af
margin-left:20px;

header navul li .caret{
float:right;
}

}

Autor: José Moreira
Contenido

Los contenidos de cada capitulo fueron estructurados en proyectos independientes
(.html), por la facilidad de hacer modificaciones o correcciones de errores durante la

fase de pruebas.
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Tabla #13. Parrafos de texto

Caodigo en seccion de parrafos

Imagen # 11

<p style="text-align: justify;">
<FONT FACE="arial" SIZE=5>

En estos menesteres soélo existen dos
imagineros; los otros han fallecido o han tenido
gue emigrar. Este trabajo permanente exige una
dedicacion a tiempo completa, desde las siete
horas hasta las diecinueve horas, con la

cooperacion de la familia.
</FONT>
</p>

1.- LOS TEJIDOS.

Se tiene conocimiento de que las
actividades manuales de nuestro
pueblo han existido desde tiempos
remotos. A través de los Cronistas de
Indias se conoce que los Paltas
practicaban el tejido, la cesteria y la
ceramica. Con la invasion incasica y la
llegada de los espafoles (obrajes y

—batanes). las manualidades se

Navegacion entre paginas Internas

Para la navegacion horizontalmente y verticalmente en las paginas internas

de los temas se utilizdé una libreria de Jquery Mobile de Swiper y scrollbar

especificada en head del documento html.

Notas de Pie de Pagina

Aqui se utilizé6 una libreria de Jquery Mobile llamada jquery.alerts.mod.js

empleado para su para abrir y cerrar las notas de pie especificada en head

del documento html.

Tabla #14. Notas de pie de pagina

Codigos de llamado de las Notas
de pie de pagina

Iméagen # 12

<p style="text-align: justify;">

<FONT FACE="arial" SIZE=5>

Colocado de esta manera se puede “tensar’<span
onclick="Notal()"><Font size="5" color="blue"

style="cursor: pointer">1</font></span> la
urdimbre con el peso del cuerpo.
</FONT></p>
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ATRAS MENU SIGUIENTE

Codigo de salida de la nota de pie v
en JavaScript

Nota 1: Tensar

<script> - ;

function Notal Términos tomados del 1éxico quichua o popular lojana.
: 0
jAlert("Términos tomados del Iéxico quichua o LR

popular lojano.", "Nota 1: Tensar");
Colocado de esta manera se puede “tensar’1 la

</script> urdimbre con el peso del cuerpo. Para elaborar

Finalmente se utilizd Intel XDK para compilar los archivos HTMLS5,
JAVASCRIT, CSS3 vy las distintas librerias empleadas para su desarrollo, ya
que la misma no dio problemas ni errores a la hora de la construccion del

apk de la aplicacion.

Fase de Pruebas: Durante esta fase se detectaron algunos errores de faltas
de ortograficas en los textos, sonido, y de los respectivos eventos de la
aplicacion, las mismas que fueron corregidas normalmente, para pasar a
subir el archivo apk a la tienda de Google Play donde se encuentra

almacenado, para la respectiva descarga e instalacion en la Tablet.

Ante la correcta instalacion de la aplicacion del libro interactivo movil, se
dirigio a la Unidad Educativa la Inmaculada un 23 de junio del 2014, donde
se realiz6 una socializacion con los docentes de Lengua y Literatura, los
cuales manipularon la aplicacion de las Artesanias y dieron contestacion a
una encuesta, la misma que fue de gran importancia para obtener datos
estadisticos reales de su funcionalidad y su respectivo beneficio en el

proceso de enseflanza-aprendizaje.
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Mediante la aplicacion de la encuesta a los 29 docentes de la Unidad
Educativa la Inmaculada se procedi6 a su respectiva tabulacién de la cual se

obtiene los siguientes resultados:

Resultados de la aplicacion de la encuesta a los docentes que imparten

la asignatura de Lengua y Literatura.

1. El libro interactivo movil de las Artesanias de la Provincia de

Loja es:

Cuadro #1. Caracteristicas de la aplicacion

Variables Frecuencia %
Interactiva y Comunicativa 3 10,3
De facil uso y entendimiento 2 6,9
Con contenido multimedia(Texto, 16 55,2

Imagenes y audio)

Todas 8 27,6
Total 29 100

Fuente: Encuesta aplicada a los 29 docentes de basica y bachillerato
Autor: José Pablo Moreira Celi

Grafico #1. Caracteristicas de la aplicacion

M Interactiva y Comunicativa M De facil uso y entendimiento

M Con contenido multimedia ™ TODAS

Fuente: Datos del cuadro estadistico #1
Autor: José Pablo Moreira Celi
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Andlisis e Interpretacion: De los datos arrojados y tabulados que origino la
encuesta y representados en la tabla y la grafica estadistica el 55.2%, que
representa 16 docentes, manifiestan que el libro interactivo mévil de las
Artesanias presenta caracteristicas con contenido multimedia, es decir con
texto, imagenes y audio, mientras que el 27.6%, mientras que en un
porcentaje del 10.3%, mencionan que la aplicacion presenta las
caracteristicas de ser interactiva y comunicativa, seguidamente en un
porcentaje reducido del 6.9%, comentan que la aplicacién es de facil uso y
entendimiento, siendo por ultimo en un porcentaje abarcativo de un 27,6%,
equivalente a 8 docentes mencionan que la aplicacién contiene todas las

caracteristicas mencionadas anteriormente.

Con estos resultados se puede concluir que la aplicacion cumple con todas
las caracteristicas de ser una aplicacion como fuente de consulta osea con
contenido multimedia, siendo de gran ayuda para facilitar la ensefianza de

lectura.

2. El libro interactivo mévil se desplaza con facilidad a cada una de
las paginas y capitulos sefialados.

Cuadro #2. Navegacion entre paginas

Variables Frecuencia %
SI 18 62,1
NO 11 37,9
Total 29 100

Fuente: Encuesta aplicada a los 29 docentes de basica y bachillerato
Autor: José Pablo Moreira Celi
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Gréfico #2. Navegacion entre paginas

mSl mNO

Fuente: Datos del cuadro estadistico #2
Autor: José Pablo Moreira Celi

Andlisis e Interpretacion: segun el cuadro y gréfico estadistico que origind
la encuesta el 62.1%, que representa 18 docentes, mencionan que el libro
interactivo movil se desplaza con facilidad a cada una de las paginas y
capitulos sefialados, mientras el 37.9%, representada en 11 docentes,

manifiestan que no.

Conocidos los resultados expuestos, en cuanto a la navegacion por paginas
cumple en cierto punto por cual fue disefiado, dandose lugar a que se corrija

esta parte del desarrollo.

3. Estés de acuerdo que el audio del menu principal y del menu de
actividades le brinda interactividad a la aplicacién del libro las

Artesanias de la Provincia de Loja.

Cuadro #3. Interactividad del audio en la aplicacion

Variables Frecuencia %
Sl 15 51,7
NO 14 48,3
Total 29 100

Fuente: Encuesta aplicada a los 29 docentes de basica y bachillerato
Autor: José Pablo Moreira Celi

111



Gréfico #3. Interactividad del audio en la aplicacion

52,0
51,0
50,0
49,0
48,0
47,0
46,0

Sl

mNO

\\\\

S| NO

Fuente: Datos del cuadro estadistico #3
Autor: José Pablo Moreira Celi

Analisis e Interpretacion: De acuerdo con los resultados obtenidos que
originé la encuesta se puede evidenciar que el 51.7%, que representa 15
docentes, estdn de acuerdo que el audio de la entrada al menu principal y
del menu de actividades le brinda interactividad a la aplicacién, mientras que
el 48.3%, que corresponde a 8 docentes, manifiestan que el audio no le da

dinamismo a la aplicacion.

Conocidos los resultados expuestos, sobre el beneficio de usar el audio en
las respectivas interfaces de la aplicacion en el menu principal y en el menu

de actividades cumple las caracteristicas de ser una aplicacion interactiva.

4. En su teléfono mévil cuenta con aplicaciones educativas o libros

electronicos moviles como la expuesta.

Cuadro #4. Uso de Aplicaciones educativas en el dispositivo movil

Variables Frecuencia %
S 3 10,3
NO 26 89,7
Total 29 100

Fuente: Encuesta aplicada a los 29 docentes de basica y bachillerato
Autor: José Pablo Moreira Celi
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Gréfico #4. Uso de Aplicaciones educativas en el dispositivo
movil

89,7%

100,0

80,0

60,0

40,0 10,3 %

Porcentajes

20,0

0,0
S| NO

M Seriesl 10,3 89,7

Fuente: Datos del cuadro estadistico #4
Autor: José Pablo Moreira Celi

Andlisis e Interpretaciéon: De los datos arrojados y tabulados que originé la
encuesta y representados en la tabla y la gréfica estadistica se puede
evidenciar que el 89.7%, que representa a 26 docentes, manifiestan que no
poseen aplicaciones educativas o libros electrénicos moviles como la
expuesta, mientras que el 10.3%, representado en 3 docentes mencionan
qgue si cuentan con aplicaciones educativas o libros electrénicos moviles

como la expuesta.

Teniendo en cuenta estos datos, se puede decir que el uso de los
dispositivos mdviles no esta siendo utilizado para fines académicos;
permitiéndome afirmar que docentes no conocen el beneficio y el uso de los
dispositivos moéviles en ambito educativo, razéon por la cual no tienen
instalado aplicaciones educativas o libros electronicos como consulta fuente

consulta.
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5. ¢Le gustaria contar con este libro interactivo movil como fuente
de consulta para el desarrollo del aprendizaje de los contenidos

de la asighatura que usted educa?

Cuadro #5. Uso de la aplicacion mévil en actividades académicas

Variables Frecuencia %
SI 29 100,0
NO 0 0,0
Total 29 100

Fuente: Encuesta aplicada a los 29 docentes de bésica y bachillerato
Autor: José Pablo Moreira Celi

Gréfico #5. Uso de la aplicacion movil en actividades académicas

NO ' 0,0 %

m Sl

Variables

N mNO

0,0 50,0 100,0
Porcentajes

Fuente: Datos del cuadro estadistico #5
Autor: José Pablo Moreira Celi

Andlisis e Interpretacion: Segun las encuestas aplicadas a los 29 docentes
encuestados se puede evidenciar que 100%, manifiestan que les gustaria
contar con este libro interactivo movil como fuente de consulta para el

desarrollo del aprendizaje de los contenidos de la asignatura.

De acuerdo a estos resultados se puede afirmar que la mayoria de docentes
de la Unidad Educativa la Inmaculada que imparten la asignaturas de
Lengua y Literatura en el ciclo basico y bachillerato, les gustaria contar con
la aplicacion expuesta para que sea utilizada como fuente de consulta en el

desarrollo del aprendizaje de la lectura.
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6. Esta de acuerdo que el uso de los dispositivos moviles
conjuntamente con las aplicaciones permiten ser un apoyo en

el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Cuadro #6. Apoyo de las aplicaciones moviles en el PEA

Variables Frecuencia %
Sl 22 75,9
NO 7 24,1
Total 29 100

Fuente: Encuesta aplicada a los a los 29 docentes de béasica y bachillerato
Autor: José Pablo Moreira Celi

Grafico #6. Apoyo de las aplicaciones moviles en el PEA

~75,9%
w 80,0 \
< 60,0 \ .
§ 40,0 24,1%
Z 20,0 0,0% ‘ mNO
e 0,0 — W En parte
Sl NO En parte
VARIABLES

Fuente: Datos del cuadro estadistico #6
Autor: José Pablo Moreira Celi

Andlisis e Interpretacion: Como se puede observar en el grafico estadistico
del numero total de los encuestados el 75.9%, de 22 docentes manifiestan
qgue el uso de los dispositivos moviles conjuntamente con las aplicaciones
permiten ser un apoyo en el proceso de ensefianza y aprendizaje, y en un
24,1%, que corresponde a 7 docentes, mencionan que el uso de los
dispositivos méviles conjuntamente con las aplicaciones apoya en un cierto

punto al proceso de ensefianza aprendizaje.

Los resultados lo afirman que el apoyo de los dispositivos moviles
conjuntamente con las aplicaciones en el ambito educativo, seria de gran

ayuda para apoyar un proceso de ensefianza aprendizaje.
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g. DISCUSION

El uso de los dispositivos moviles actualmente a generado cambios muy
significativos en el ambito educativo a nivel mundial, por la forma de
transmitir, y difundir la informacion de una manera instantanea, debido a su
alcance, cobertura y uso masivo de las mismas, pero en el caso de nuestro
pais se ha implantado puntos de desacuerdos entre directivos y docentes, ya
que consideran a los mdviles como elementos distractores de
entretenimiento; y a nivel de la provincia de Loja el uso de los dispositivos
moviles son utilizados en proporciones limitadas para el proceso de
ensefianza aprendizaje; solamente la Universidad Nacional de Loja a través
de la Carrera de Informatica Educativa viene fomentando la elaboracion y el
uso de las aplicaciones moviles educativas como recursos didacticos
innovadores en vista del fortalecimiento de la educacion. En la Unidad
Educativa la Inmaculada de la ciudad de Loja campo donde se observd e
entrevisto se evidencié de que la tecnologia mévil no se usa para fines
educativos ni para el aprendizaje de los alumnos, por ello como estudiante de
la carrera de Informatica Educativa y con el fin de contribuir al mejoramiento
de la educacién en el campo de tecnologia movil me propuse realizar mi
tesis de grado con el tema: " DESARROLLO DE UN LIBRO INTERACTIVO
BASADO EN LA OBRA LAS ARTESANIAS DE LA PROVINCIA DE LOJA
DEL AUTOR DR. GABRIEL GONZALO GOMEZ GOMEZ PARA
DISPOSITIVOS MOVILES CON SISTEMA OPERATIVO ANDROID
VERSION 4.2, COMO FUENTE DE CONSULTA PARA LOS DOCENTES
EN EL AREA DE LENGUA Y LITERATURA DE LA UNIDAD EDUCATIVA

LA INMACULADA CONCEPCION DE LOJA." el mismo que tiene por
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objetivo desarrollar un libro interactivo que sirva como fuente de consulta
para los docentes de Lengua y Literatura, con la finalidad que sea un apoyo y
un recurso didactico para la ensefianza de la lectura, donde permita motivar y
fortalecer el conocimiento a través de las actividades de la aplicacion. De
acuerdo a esto se ha cumplido con cada uno de los objetivos propuestos de
desarrollar, de disefiar hasta de implementar el libro interactivo movil en
plataforma de Google Play para su respectiva descarga, siendo los mismos
que ayudaron a dar cumplimento con el Ultimo objetivo especifico de
socializar en cuanto al uso y funcionamiento del aplicativo con los docentes

de Lengua y Literatura de la Unidad Educativa la Inmaculada.

En la presente investigacion se utilizé el método inductivo para plantear el
desarrollo y el disefio del aplicativo mévil como una alternativa de solucién
para mejorar el aprendizaje de los estudiantes; el método deductivo para
conocer aspectos de funcionalidad y manipulacion del aplicativo en la
implementacion y socializacion con los docentes; y el método descriptivo

para la interpretacién racional y el analisis de la informacion.

Las técnicas aplicadas en este proceso investigativo fueron: la observacion
para identificar la forma de la ensefianza; la entrevista aplicada a los
docentes de la Unidad Educativa la Inmaculada y con el Coordinador de la
Carrera para ampliar la informacion del uso de los moviles y sus respectivas
aplicaciones en beneficio de la educacion; y la encuesta aplicada a los 29
docentes de Lengua y Literatura para la valoracion de la aplicacion; donde
se determina que el desarrollo del libro interactivo movil es un gran recurso

didactico innovador de facil manejo y entendimiento.
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h. CONCLUSIONES

Concluido el proceso de investigacion y desarrollo del libro interactivo de las

Artesanias de la Provincia de Loja se concluye:

e Con el disefo de las graficas de usuario de los dispositivos méviles
con Sistema Operativo Android para la excelente interaccion con el

aplicativo movil.

e Con el desarrollo de un libro interactivo mediante la metodologia de
ICONIX, por ser un lenguaje de modelamiento y un proceso de
desarrollo de software préactico y ligero a base de comparacién de

otros procesos.

e Con la implementacion del libro interactivo movil en la plataforma de

Google Play como fuente de consulta abierta al publico en general.

e Con la socializacion del libro interactivo movil Android con los

docentes del area de Lengua y Literatura del colegio la Inmaculada.
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i. RECOMENDACIONES

En base a las conclusiones presentadas se plantean las siguientes

recomendaciones:

A los estudiantes de Informatica Educativa de la Universidad Nacional
de Loja se les recomienda realizar disefios interactivos en el
desarrollo de aplicaciones moviles para facilitar el manejo con el
usuario, en virtud de que sea un apoyo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

A los estudiantes de Informética Educativa de la Universidad Nacional
de Loja se les recomienda utilizar la metodologia ICONIX para agilizar
el proceso de desarrollo de aplicaciones moviles.

A los docentes de Lengua y Literatura de la Unidad Educativa la
Inmaculada se les recomienda hagan uso del Libro Interactivo movil
gue se encuentra implementado en la plataforma de Google Play para
apoyar y facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje de la lectura.

A las autoridades de la Unidad Educativa la Inmaculada se les
recomienda brindar capacitaciones permanentes a los docentes de
Lengua y Literatura sobre el uso de los dispositivos moviles en el
proceso de ensefianza-aprendizaje; donde se socialice el aplicativo
movil de las Artesanias de la Provincia de Loja, para que sea usado

como un recurso didactico innovador en los estudiantes.
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a. TEMA

“‘DESARROLLO DE UN LIBRO INTERACTIVO BASADO EN LA OBRA LAS
ARTESANIAS DE LA PROVINCIA DE LOJA DEL AUTOR DR. GABRIEL
GONZALO GOMEZ GOMEZ PARA DISPOSITIVOS MOVILES CON
SISTEMA OPERATIVO ANDROID VERSION 4.2, COMO FUENTE DE
CONSULTA PARA LOS DOCENTES EN EL AREA DE LENGUA Y
LITERATURA DE LA UNIDAD EDUCATIVA LA INMACULADA

CONCEPCION DE LOJA”.
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b. PROBLEMATICA

“La castellana ciudad de Loja conocida también como “Capital Musical del
pais” se encuentra ubicado al Sur del Ecuador en la parte oriental de la
Provincia del mismo nombre, es considerado como el principal centro
urbano, historico y cultural de la Region Sur, “Jardin y Fortaleza del
Ecuador”, rodeada entre los rios Zamora y Malacatos, que se unen en el
vértice norte del antiguo centro urbano junto a la puerta de la ciudad.”
(Valeria Ortiz, 2013).

Este castillo medieval, por el cual se accede al centro de la ciudad,;
representa parte del Escudo de armas que posee, la misma que fue
entregado por el Rey Felipe Il de Espafia en 1571, simboliza la Ciudad
fortaleza, donde salian las expediciones de conquista al Amazonas y a la
Regién de EI Dorado. Al interior del castillo, existe una gran galeria de arte,
un almacén de artesanias, ademas de un mirador en una de las torres del

mismo, en la que se puede observar parte de la ciudad y el Rio Malacatos.

En fin la ciudad de Loja por mdultiples tradiciones ha sido considerada como
una ciudad cultural y musical que con el paso de los afios se han ido
perdiendo ya que no ha sido amena de sufrir grandes cambios en
diferentes ambitos como en lo social, cultural y sobre todo en el ambito

educativo.

Dentro del campo educativo las TIC han impactado a docentes, alumnos y
padres de familia por su forma de transmitir, procesar y difundir informacién
de manera instantanea evidenciandose la inmensa informacién que se ve en
la Web, en la cual podemos encontrar una gran diversidad de recursos de
apoyo a la ensefianza (material didactico, entornos virtuales, internet, blogs,
wikis, webquest, foros, chat, mensajerias, videoconferencias, y otros canales
de comunicacion y manejo de informacién ) desarrollando creatividad,
innovacion, entornos de trabajo colaborativo, promoviendo el aprendizaje

significativo, activo y flexible.

En si el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (Tics)

son un conjunto de medios o herramientas tecnoldgicas de la informatica y
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la comunicacion del que podemos utilizar; teniendo un gran impacto
significativo en el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes y en el
fortalecimiento de sus competencias para la vida y el trabajo de una

sociedad que esta en continuos cambios y avances tecnolégicos.

Dentro de estos grandes avances tecnoldgicos esta la tecnologia movil como
los Smartphone y Tabletas que han generado una tendencia a nivel mundial
por sus compras electronicas y el rapido crecimiento en cuanto a la
usabilidad que le dan a las mismas; hoy por hoy se han convertido en

herramientas de nuestras actividades diarias.

“En las aulas, el uso de los moviles ha llegado a representar un punto de
desacuerdo entre profesores, directivos y alumnos, pues es considerado el
principal motivo de distraccion y entretenimiento de los alumnos. Algunas
escuelas y profesores han optado por prohibir el uso de estos dispositivos; y
no ha sido la exencién que en nuestra ciudad este tipo de tecnologia movil
no esta siendo utilizada para fines educativos y para el aprendizaje; sin
embargo expertos en didactica y en las nuevas tecnologias consideran que
se deberian aprovechar al méximo las nuevas tecnologias méviles para
facilitar, apoyar y mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje.” (Rubio,
Alejandra, 2013)

La aparicion de los nuevos dispositivos moviles (Smartphone y Tabletas),
evidentemente, esta en la base de ese cambio. El hecho de estar conectado
en cualquier sitio y a cualquier hora, ha dado lugar al desarrollo de miles de

aplicaciones para ofrecer cada dia mas potencialidades.

“Empresas como Google (Android) y Apple (I0OS) apostaron rapidamente por
el cambio y desarrollaron sistemas operativos para dichos dispositivos cada
dia méas optimizados y, lo mas importante, repositorios (Google Play y App
Store respectivamente) siendo tiendas para la busqueda y descarga de
todas esas aplicaciones que han ido apareciendo unas de manera gratuitas
y otras de pago” (David Ferndndez Belmonte, 2012), entre ellas se
encuentran aplicaciones educativas que se han caracterizado por una amplia

gama de caracteristicas, en entornos graficos, de conectividad, multimedia,
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efectos llamativos, etc., que han hecho a los usuarios a usarlas por su

interactividad.

“AL hablar de interactividad el libro electrénico es uno de ellos que facilita la
lectura, permite buscar palabras, resaltar partes, hacer comentarios,
encontrar significados en el diccionario, etc., siendo una herramienta
multimedia e interactiva para la implantacion de los libros digitales
educativos en todas las etapas educativas” (Andres Lépez, 2012), la mismas
gue quedarian alojados como fuentes de consulta y uso en los ordenadores
del centro para posibilitar la elaboracion de sus propios materiales didacticos
en soporte impreso, audiovisual o digital.

Hoy en dia si bien la tienda de Google Play nos ofrece una gran variedad de
aplicaciones en diferentes areas como las mateméticas, ciencias naturales,
fisica, quimica, ciencias sociales etc.; pero no existe aplicaciones que
recalquen hechos histéricos de cada localidad como es el caso de nuestro
pais Ecuador y en especial de la Provincia de Loja, que cuenta con “sus
obras de arte y los grandes artistas, poetas y escritores que han cantado,
descrito en sus encantadores obras entre los cuales se puede nombrar
al Sr. Eduardo Kingman, Dr. Benjamin Carrién, Dra. Matilde Hidalgo de
Procel” (Valeria Ortiz, 2013), y en entre ellos al Dr. Gabriel Gonzalo Gomez
Gomez con su obra las Artesanias de la Provincia de Loja, la misma que nos
manifiesta en sus escritos de esta obra la division del trabajo a través de las
técnicas y practicas artesanales ambiguas, siendo este libro un objeto de un
interés preferencial para el lector y para los docentes del area de Lengua y

Literatura.

Es por este motivo el desarrollo de un libro interactivo basado en la obra de
las Artesanias de la Provincia de Loja del Dr. Gabriel Gonzalo Gomez
Gomez la misma que estara disponible en la tienda de Google Play para dar
a conocer nuestra cultura Lojana y las distintas manifestaciones de trabajo

artesanal que practica a nivel local, regional y mundial.

Por lo tanto para el desarrollo de esta investigacion es necesario conocer los

problemas antes mencionados, como:
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e Este tipo de tecnologia movil no estd siendo utilizada para fines
educativos y para el aprendizaje de los alumnos en nuestra ciudad de
Loja.

e Falta de conocimiento por parte de docentes, directivos sobre el
beneficio que trae al usar la tecnologia movil en las aulas.

¢ No existe un aplicativo en la plataforma de Google Play que contenga

informacion sobre un aspecto historico de la Provincia Loja.

Es por tales razones como estudiante de la Carrera de Informatica Educativa
Area de la Educacion el Arte y la Comunicacion de la Universidad Nacional
de Loja, se cree conveniente el desarrollo de un libro interactivo basado en
la obra las artesanias de la provincia de Loja del autor el Dr. Gabriel

Gonzalo Gomez Gémez y de respuesta a la siguiente interrogante:

¢De qué manera ayudaria el uso de un libro interactivo en dispositivos
moviles desarrollado en Android, para los docentes del area de Lengua
y Literatura de la unidad educativa la Inmaculada Concepcion de Loja,
como fuente de consulta sobre la obra “Las Artesanias de Provincia

Loja”?

c. JUSTIFICACION

Las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) actualmente estan
produciendo grandes cambios a nivel social y cultural, gracias a una amplia
gama de servicios, aplicaciones y sobre todo los grandes avances
tecnoldgicos en cuanto a equipos de telefonia mévil que ha generado su uso

intensivo hoy en dia en la humanidad.

“Las nuevas tecnologias, usos y aplicaciones disponibles para la creacion y
distribucion del conocimiento siguen apareciendo dia a dia, debemos
analizar si estamos adaptandonos a estas nuevas herramientas para mejorar
el alcance, cobertura y uso de las mismas para la difusion y optimizacion de
recursos y conocimiento en nuestras empresas e instituciones educativas.”
(Ponce, 2010)
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En el &mbito especifico de la educacion, las tecnologias moviles presentan
diferentes ventajas que exigen el replanteamiento de metodologias vy
estandares de educacién, aunque muchos lo consideran al uso de esta
tecnologia como una amenaza dentro del ambito escolar por considerarse
como un elemento distractor dentro del aula, pero las nuevas lineas de
investigacién sobre las TIC aplicadas a la educacion proponen un cambio
sobre este punto de vista: explotar estos dispositivos como herramienta de

aprendizaje dentro de las instituciones educativas.

Para conseguir esto, “los niveles de involucramiento de directivos y docentes
de instituciones educativas, padres de familia y estudiantes a la par” (Ponce,
2010), deben inculcar el uso de los mismos para que el conocimiento se lo
adquiera de una forma innovadora y atractiva, generando aprendizajes

significativos en los actores que la estan usando a la hora de aprender.

Por lo tanto este proyecto se justifica con el Unico fin de inculcar
innovaciones en nuestra carrera de Informética Educativa hacia las nuevas
generaciones venideras sobre estos avances tecnoldgicos que actualmente
se estan produciendo; como es el uso de estos dispositivos méviles basados
en la tecnologia Android, por lo que se desarrollara un libro interactivo movil
con sistema Android version 4.2 basado en la obra de “Las Artesanias de la
Provincia de Loja” del autor Dr. Gabriel Gonzalo Gébmez Gomez, la misma
que estara disponible en la web como fuente de consulta para los docentes y
publico en general, que ayudara y servira como apoyo dentro de su proceso
de ensefianza aprendizaje sobre todo de la materia de Lengua vy literatura,
ya gque en la tienda de Google Play no existen estos aplicativos que informen

aspectos histéricos de Nuestro Pais y de nuestra provincia de Loja.

Ademas se justifica ya que gracias al insigne escritor Dr. Gabriel Gonzalo
Gbomez Gomez que ha tenido la ciudad de Loja y Universidad Nacional de
Loja y particularmente de la carrera de Informatica Educativa que
actualmente se encuentra laborando como docente, nos ha facilitado su
autoria para plasmar sus escritos de la obra de “Las Artesanias de la
Provincia de Loja” en un aplicativo mévil para que esté a disposicion de la

comunidad local, regional y nacional y porque no decir mundial, que ayudara
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a la sociedad en general a conocer hechos culturales propios de nuestro
provincia de Loja que actualmente se estan perdiendo en nuestro entorno
como son las distintas manifestaciones de trabajo artesanal de nuestra
region. Ademas servird como un recurso de apoyo para los docentes del

Area de Lengua y literatura como fuente de consulta.

Por dltimo, profesionalmente se justifica porque pondré en manifiesto los
conocimientos adquiridos durante mis afios de estudio en la carrera y me
permitird sentar las bases para otros estudios que surjan partiendo de esta

problematica aqui especificada.
d. OBJETIVOS

Objetivo general

e Desarrollar un libro interactivo basado en la obra Las Artesanias de
la Provincia de Loja del autor Dr. Gabriel Gonzalo Gomez Gomez
para dispositivos moviles con sistema operativo Android., como fuente
de consulta para los docentes que imparten la asignatura de Lengua
y literatura del colegio la Inmaculada Concepcion de Loja periodo
académico 2013 — 2014.

Objetivos especificos:

e Desarrollo de un libro interactivo mediante la metodologia de ICONIX,
por ser un lenguaje de modelamiento y un proceso de desarrollo de
software practico y ligero a base de comparacion de otros procesos.

e Disefiar las graficas de usuario que permitiran el desarrollo del libro
interactivo para dispositivos moviles con Sistema Operativo Android
para una excelente interaccion con el aplicativo movil.

e Implementar el libro interactivo movil en la plataforma de Google Play
como fuente consulta abierta al publico en general.

e Socializar el libro interactivo mévil de Android en el area Lengua y
Literatura con los docentes del colegio la Inmaculada Concepcion de

Loja.
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e. ESQUEMA DEL MARCO TEORICO

LA EDUCACION.

Educacion Interactiva Movil

La Educacion en el Ecuador

Educacion en el érea de Lengua y Literatura
LA PEDAGOGIA.

Modelos Pedagdgicos.
Modelo Pedagdgico tradicional
Modelo Pedagogico Contemporaneo

TEORIAS PEDAGOGICAS.

Teoria Cognitivista.

Teoria Constructivista.

Teoria de las Inteligencias Mdltiples.

Teoria Conectivista

LA DIDACTICA.

Finalidad de la didactica

Proceso de ensefianza- aprendizaje.
Ensefanza
Aprendizaje

Aprendizaje Significativo.

Métodos de ensefianza-aprendizaje.
Apreciacion de los métodos tradicionales.
Didéactica moderna.

Técnicas de Ensefianza- Aprendizaje.
Lectura

Uso del libro interactivo electrénico en el proceso de ensefianza-aprendizaje
Material Didactico
Clasificacion del material didactico

LAS TIC.

TIC en la educacion.

Importancia de las TIC en la Educacion.
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Ventajas del uso de las Tics en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

DISPOSITIVOS Y SISTEMAS OPERATIVOS MOVILES.

Telefonia Movil

Tipos de Sistemas Operativos
Sistema Operativo 10S
Sistema Operativo Windows Phone
Sistema Operativo Android

HERRAMIENTAS Y LENGUAJES DE PROGRAMACION PARAEL
DESARROLLO DEL DISPOSITIVO ANDROID.

Disefio de la aplicacion.
UML
Casos de uso
Diagramas de secuencia.
Herramienta de disefio Enterprise Architect
Lenguaje de programacion para el desarrollo de aplicaciones moviles
Java
HtmI5
Css3
JavaScript
Jquery
PhoneGap o Apache Cordova
GOOGLE PLAY

f. METODOLOGIA

Para la realizacion de la presente investigacion, se tomara en consideracion
la descripcion de cada uno de los métodos, técnicas y procedimientos, los
mismos que permitiran obtener un trabajo productivo con informacion
valedera y relevante, con la finalidad de que el proceso investigativo tenga
soportes tedricos que me permita entender, verificar, corregir o aplicar el

conocimiento en el desarrollo de la aplicacién para ello se utilizara algunas
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técnicas y meétodos que se utlizara en el desarrollo de la presente

investigacion:

Método Cientifico: Este método es considerado el eje productor de la
ciencia, la misma que me permitird a portar con conocimiento al desarrollo
de la investigacion con fundamentos tedricos que ayudaran a determinar la
realidad del problema a investigar, con el Unico propdsito de contribuir al

mejoramiento, adelanto y solucién de multiples problemas.

Método Inductivo-deductivo: Se utilizara este método con el propoésito de
conocer las particularidades y generalidades del problema, es decir me
permitird observar la realidad y el grado de impacto que traera el desarrollo
de un libro interactivo movil para los docentes del area de lengua y
literatura, en la cual obtendré informacion valedera y oportuna para el

desarrollo de la presente investigacion.

Método Descriptivo: Este método me permitird llegar al conocimiento,
analisis e interpretacion de la informacion de los resultados generada por los
datos de la encuesta y la observacion durante el desarrollo de la
investigacién, con la finalidad de comprobar los objetivos planteados, y a la

vez, llegar a conclusiones para constatar la realidad del problema.

Técnicas:

Las técnicas son procedimientos definidos que producen resultados
definidos y los instrumentos como dispositivos que permitiran obtener datos,
por ello las técnicas que permitiran la elaboracion de la presente

investigacion son:

Observacion: Esta técnica es muy importante para la puesta en marcha de
la investigacion desde un contexto muy general; por lo tanto esta se utilizara
con el propdésito de recolectar datos reales en el colegio la inmaculada y
diagnosticar si los docentes de lengua vy literatura del colegio la inmaculada
usa la tecnologia moévil como fuente consulta para realizacion de sus

actividades académicas y pedagogicas.
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Entrevista: Utilizaré esta técnica para realizar el primer acercamiento con
los docentes con la finalidad de conocer las inquietudes que traeria el uso
de una aplicacion, de un libro interactivo para teléfonos moviles.

Encuesta:Servira para obtener informacion de los docentes, en cuanto al
uso de la tecnologia movil, y con ello proceder al andlisis e interpretacion de
los resultados arrojados por los mismos, el cual posibilitar4 a la elaboracién

de la investigacion con todos los lineamientos a seguir.

METODOLOGIA DE DESARROLLO

Para el desarrollo del aplicativo movil se empleara la METODOLOGIA
ICONIX, que consiste en un lenguaje de modelamiento y un proceso de
desarrollo de software practico, dirigido, como RUP (Proceso Unificado
Racional), relativamente pequefio y ligero a base de una programacion
extrema, es decir es uno de los métodos més simplificados en comparacion
con otros procesos, en la que unifica un conjunto de métodos de orientacién
a objetos con el objetivo de abarcar todo el ciclo de vida de un proyecto.

Por lo tanto esta metodologia de desarrollo me permitira seguir en forma
clara las actividades de cada fase y la secuencia del desarrollo del aplicativo
adaptandose a un soporte de UML. Para la eleccion de la metodologia se

analizado algunas caracteristicas de la metodologia iconix:

e Esinteractivo e incremental

e Es considerada de desarrollo rapido (agil).

e Es una intermedia entre RUP Y XP, es decir se basa en una
planificacion y disefio de los requerimientos del cliente, la cual esta
dirigido por casos de uso, de secuencia y de clases, centrado en una
arquitectura y codificacion del software.

e Exige un alto grado de documentacion.
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ETAPAS:

— —
—
== |-
Prototipo de
interfaz de usuario

L )
Diagrama de robusiez
ESTATICA %
A, 5
— | | —y

Modelo de dominio Diagrama de clases

1. Andlisis de requisitos: permitira hacer un relevamiento de todos los
requisitos que deberian ser parte del aplicativo, en la que se presentara
en lo posible una prototipo rapido de las interfaces del sistema,
diagramas de navegacion, entre otros para dar a los clientes una mayor
comprension del sistema propuesto la misma que me permita cumplir
todas las necesidades y caracteristicas solicitadas, a fin de identificar
casos de uso del sistema y sus actores involucrados, y con estos
construir el diagrama de clases, que representa las agrupaciones

funcionales que estructuraran el desarrollo de la aplicacion.

Para esto se analizado los requisitos:

Funcionales: La aplicacion mostrara imagenes, audio, sonidos y menus
desplegable inferiores y laterales, la misma que ayudara a comprender
la informacién del libro detallado.

No Funcionales: Esta aplicacion debe tener una interfaz amigable, facil
de manejar, interactivo, multiusuario y funcionar en teléfono movil
(Tablet).

2. Analisis y disefio preliminar: permitirA tener una representacion
coherente y ordenada de la aplicacion a través de las especificaciones
de los requisitos teniendo en cuenta para quien va dirigido. Es decir

aqui describiré los casos de uso con un flujo principal de acciones, la
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misma que me ayudara a un nivel mas cercano a comprender el

funcionamiento y evitar que existan errores y vacios en la aplicacion.

Ejemplo de diagrama de casos de Uso

3. Disefio: ayudara a especificar el comportamiento de la aplicacién por
medio de un diagrama de secuencia, en la que permitird identificar
mensajes entre los objetos de cada caso de uso y utilizaré los diagramas
de colaboracion para mostrar la interaccion entre objetos, y verificar si el
disefio satisface todos los requisitos identificados para finalmente

codificar.

Ejemplo de diagrama de secuencia

1. Implementacion: aqui me permitird codificar una vez realizado todos
los requisitos de la aplicacion, la misma que al final se realizara
pruebas de la aplicacién a fin de corregirlos y poder entregar un buen
producto final a las instancias universitarias, la misma que me
permitira obtener datos y resultados del manejo de la aplicacion, y
verificar la aceptacion de los usuarios 0sea los docentes del colegio la

Inmaculada.

138


http://1.bp.blogspot.com/-rbQAh7xrwaY/TkVdzxFOOQI/AAAAAAAAACY/Ib7CtyxUVqE/s1600/diagrama+secuencia.PNG
http://4.bp.blogspot.com/-LBM3qqc224Y/TkVc7dDgUEI/AAAAAAAAACU/woWIUn5sUv4/s1600/diagrama+de+robustez.PNG
http://1.bp.blogspot.com/-rbQAh7xrwaY/TkVdzxFOOQI/AAAAAAAAACY/Ib7CtyxUVqE/s1600/diagrama+secuencia.PNG
http://4.bp.blogspot.com/-LBM3qqc224Y/TkVc7dDgUEI/AAAAAAAAACU/woWIUn5sUv4/s1600/diagrama+de+robustez.PNG

g. CRONOGRAMA

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

ACTIVIDADES

ENERO

FEERERO

MARZO

3

4

2

3

4

2

3

4

PRESENTACION DE PROYECTO

APROBACION DE PROYECTO

DESARROLLO DE MARCO TEORICO

TRABAJO DE CAMPO PARA LA OBTENCION DE
INFORMACION

DISENO DE PROTOTIPO

DESARROLLO DE SOFTWARE

CORRECCIONES SUGERIDAS POR EL
DIRECTOR DE TESIS

DOCUMENTACION DE LA CODIFICACION

VALIDACION Y SOCIALIZACION

APLICACION DE UNA FICHA TECNICA

INTERPRETACION Y ANALISIS DE
RESULTADOS

ELABORACION DEL INFORME DE TESIS

REVISION DEL INFORME DE TESIS

CORRECCION DEL INFORME DE TESIS

PRESENTACION
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h. PRESUPUESTO FINANCIERO

Entre los recursos que se empleardn para la realizacibn de la presente

investigacion estan:

a) Humanos

v' Docentes que imparten sus clases en la especialidad Lengua y

Literatura.
v" Investigador.

b) Técnicos
v' Computadora.
v" Flash memory.
v Internet

v Programas como: Microsoft Word, Enterprise Architect, adobe creative

suite 5 master collection.

v Telephones Smartphone o Tables.

c) Materiales

Los recursos materiales necesarios a utilizarse son:

v" Hojas de papel Bon.
v" Impresiones

v Esferos, cuadernos, lapices, borrador, folletos, copias, libros, etc.

d) Econdmicos (Presupuesto)

El presupuesto estimado para la realizacion de la presente investigacion es:

PRESUPUESTO
Original Rubros Costos
Elaboracién del proyecto 100,00 $ 100,00
Material Bibliogréfico 60,00 $ 60,00
Materiales de Escritorio 80,00 $ 80,00
Levantamiento de informacion 40,00 $ 40,00
Mate_riales y gccesorios 100,00 $ 100,00
informaticos
Impresién 200,00 $ 200,00
Empastados y anillados de 200,00 $ 200,00
documentos
Material de soporte y exposicion 40,00 $ 40,00
Derechos de Grado 100,00 $ 100,00
Imprevistos 100,00 $ 100,00
$ 1.020,00

NOTA: Todos los gastos seran cubiertos por la persona que desarrollara el

proyecto.
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ANEXOZ2: Encuestas dirigidas a los profesores que imparten la

asignatura de Lenguay Literatura.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

Area de la Educacién, el Arte y la Comunicacién
Encuesta a docentes
Soy estudiante de la Universidad Nacional de Loja del Area de la Educacién el Arte y la
Comunicacion de la carrera de Informatica Educativa. El motivo de la presente encuesta es
para obtener de la aplicacidn expuesta, con un fin académico por lo que le solicito muy
comedidamente a usted, que se digne a contestar las siguientes preguntas con la mayor
sinceridad:

1. Ellibro interactivo moévil de las Artesanias de la Provincia de Loja es:

Interactiva y Comunicativa ()
De facil uso y entendimiento ()
Con contenido multimedia (Texto, imagenes y audio) ( )
Todas ( )

2. El libro interactivo movil se desplaza con facilidad a cada una de las
paginas y capitulos sefialados.
SI() NO ( )

3. Estas de acuerdo que el audio del menu principal y del menu de
actividades le brinda interactividad a la aplicaciéon del libro las
Artesanias de la Provincia de Loja.

SI() NO ()

4. En su teléfono moévil cuenta con aplicaciones educativas o libros
electronicos moéviles como la expuesta.

Si() NO ()

5. ¢Le gustaria contar este libro interactivo mévil como fuente de
consulta para el desarrollo del aprendizaje de los contenidos de la
asignatura que usted educa?

SI() NO ( )

6. Estd de acuerdo que el uso de los dispositivos moéviles
conjuntamente con las aplicaciones permiten ser un apoyo en el
proceso de ensefianzay aprendizaje.

SI() NO () ENPARTE ()

Gracias por su colaboracion
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ANEXO 3: Mapa de Navegacion del libro interactivo mévil de las “Artesanias de la Provincia de Loja”.

MAPA DE NAVEGACION DE LAS ARTESANIAS DE LA PROVINCIA DE LOJA

PORTADA
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!

COMCLUSIOMNES RECOMEMNDACIOMES

MAPATEMATICO DE LAS ARTESANIAS GLOSARIO
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CONTENIDOS PRELIMINARES POR CAPITULOS DEL LIBRO

“ARTESANIAS DE LA PROVINCIA DE LOJA”

CAPITULO A. ARTESANIAS PERMANENTES

1. LOS TEJIDOS

1.2. Elaboracién del tejido
1.3. El telar
1.4. Prendas confeccionadas
1.5. El sombrero de lanas
2. LA PLATERIA
2.1. Tupu
2.2. Filigranas
2.3. Cadenas
3. LOS TEJIDOS EN OTROS CANTONES
3.1. El proceso del tejido
3.2. Los tejidos en Gonzanaméa
4. LA CERAMICA
4.1. La ceramica de Tacoranga
4.2. La ceramica de Cera
4.3. La cerdmica de Saraguro
5. LA TALABARTERIA
6. LA PIECERIA METALICA
7. LA CESTERIA
7.1. Las esteras de totora
8. LOS INSTRUMENTOS POPULARES DE MUSICA
8.1. La guitarra
8.2. El violin

CAPITULO B. ARTESANIAS DE DEMANDA OCASIONAL

1. LOS JUEGOS PIROTECNICOS Y “LA TRONAZON”

1.1. Herramientas y materia prima
1.2. Proceso del trabajo
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2. LA FLORISTERIA
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ANEXO 4: Manual de descargas e instalacion del libro interactivo movil
de las “Artesanias de la Provincia de Loja”.
Manual de Descargas del libro APL
Para descargar aplicaciones de Android y contenido digital es necesario,
Estar conectado a Internet mediante una red WI-FI y tener instalado la
aplicacion Google Play en teléfono o Tablet para que el dispositivo proceda a

lo siguiente:
[

. . e ‘#
1) Abrir la aplicacién Google Play Store.

2) Una vez cargada la aplicacion seleccionamos en el buscador y escribimos

la palabra de: Artesanias.

3) Luego seleccionamos la aplicacion de las “Artesanias de la

Provincia de Loja.” y procedemos a descargar el libro en la opcion

instalar.

4) Por ultimo consultamos los permisos de la aplicacion y procedemos a

descargar la aplicacién de las Artesanias.
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ANEXO 5: Evidencia de fotogréafica de Socializacién y Aplicacion de

encuestas del libro interactivo movil de las “Artesanias de la Provincia

de Loja”.

Docentes y autoridades reunlendose en la sala de reunlones para la

socializacion del aplicativo mévil.

Socializacion del libro interactivo movil por parte del autor a las
docentes y autoridades del colegio la Inmaculada.
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Docente que imparte la asighatura de Lengua y Literatura Interactuando
con el libro interactivo maévil en la Tablet.

APLICACION DE ENCUESTAS A LOS DOCENTES SOBRE LA SOCIALIZACION DEL
LIBRO INTERACTIVO MOVIL.
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