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a. TIiTULO

DESARROLLO DE UN LIBRO INTERACTIVO BASADO EN LA OBRA
CAMPINA LOJANA DEL AUTOR DR. GABRIEL GONZALO GOMEZ
GOMEZ PARA DISPOSITIVOS MOVILES CON SISTEMA OPERATIVO
ANDROID COMO FUENTE DE CONSULTA EN EL AREA DE ESTUDIOS
SOCIALES, PARA LOS ALUMNOS DE LOS CUARTOS GRADOS DE

EDUCACION BASICA.



b. RESUMEN

Con la finalidad de fortalecer los conocimientos, se plantio como objetivo
desarrollar un libro interactivo basado en la obra campifia lojana del autor
Dr. Gabriel Gonzalo Gobmez GOmez para dispositivos mdviles con sistema
operativo Android. Como fuente de consulta en el area de estudios

sociales, para los alumnos de los cuartos grados de educacién basica.

Para la realizacion del presente trabajo investigativo se utilizé la
metodologia ICONIX, la cual permiti0 analizar cada uno de los
requerimientos e intereses tanto de los estudiantes y docente, como base

para el disefio e implementacion del aplicativo para méviles Android.

Como resultado se desarrolld una aplicacion agil, con el disefio de las
interfaces graficas, que permitan que la aplicacion sea agradable, facil de
usar, adaptable y con contenidos que serviran de apoyo dentro del proceso
ensefianza aprendizaje y en si como fuente de consulta en el Area de
Estudios Sociales por sus contenidos geograficos e histéricos de la
provincia de Loja. De esta manera se contribuyé con una herramienta
tecnolégica que permite a docentes y estudiantes dinamizar el proceso

ensefianza aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales.



SUMMARY

In order to strengthen knowledge, is planting aims to develop an interactive
book based on the author's work lojana countryside Dr. Gabriel Gonzalo
Gomez Gomez for mobile devices with Android operating system. As a
reference in the area of social studies for students in the fourth grade of

primary education.

To conduct this research work the ICONIX methodology was used, which
allowed analyzing each of the requirements and interests of both students
and faculty, as a basis for the design and implementation of application for

Android phones.

As a result an agile application was developed with the design of graphical
interfaces that allow the application to be nice, easy to use, customizable
and content that will support within the teaching-learning process itself and
as a reference in the Department of Social Studies for its geographical and
historical contents of the province of Loja. Thus he contributed a
technological tool that allows teachers and students invigorate the teaching-

learning process of the subject of Social Studies.



c. INTRODUCCION

Definir el concepto de TIC seria una tarea muy compleja, debido a la
amplitud del tema, pero algo hay que si estar de acuerdo, que las TIC se
trata de una ciencia, que forma parte de nuestro convivir diario, con
multiples finalidades y beneficios en la tecnologia, como en avances que se
integran en todos los sectores de la sociedad, particularmente en la

educacion.

Los cuales en materia tecnoldgica de estas ultimas décadas estan haciendo
posible el desarrollo de métodos de estudio mas dinamicos, completos e
interactivos. ElI M-Learning se refiere a los ambientes de aprendizaje
basados en la tecnologia movil, destinados a mejorar e impulsar los

“*

procesos de enseflanza y aprendizaje. En el E-Learning, “el término
distancia implica un cambio geografico, entre donde residen los contenidos
y el lugar en el que se toman, mantenimiento siempre una conexion fisica

entre ellos”.

En cambio, en el M-Learning el término distancia implica que la
recuperacion o el acceso al contenido puede hacerse en movimiento, sin
importar el lugar y obteniendo un mayor provecho del tiempo disponible.

Los contenidos que se estan desarrollados para estos nuevos paradigmas
educativos como son los dispositivos moviles, éstos suelen estar
concebidos como un complemento, para la informacion que se imparte

tanto de forma presencial, como online. El gran impacto que hoy en dia



tienen las tecnologias y dispositivos moviles en nuestra sociedad, esta

modificando los habitos educativos.

Se presenta el M-Learning como un método educativo que promueve el
cambio de un aula centrada en el docente a un aprendizaje de caracter
totalmente préactico. Segun los expertos, este método educativo es
apropiado para aprender destrezas de resolucion de problemas y puede

facilitar la experimentacion e investigacion.

Siendo asi, se crey0 conveniente el desarrollo de una Aplicacion para
Dispositivos Moviles con Sistema Operativo Android, de tipo Libro
Interactivo, basado en la obra Campifia Lojana, la cual servira como
material de apoyo y una fuente de consulta en el area de Estudios Sociales,
y lo mas importante que permita interactuar dentro del aula, tal cual se lo

hace con un libro impreso.

Ademas de la utilizacion de una metodologia idénea, para que el desarrollo
sea facil, comprensible y lo mas importante que los margenes de error sean
minimos. Con él se a logrando una aplicacion adaptable, facil de usar, que
no se deba utilizar de manuales para su correcta utilizacién, sino mas bien
sea intuitiva y lo mas imprescindible, sea de apoyo dentro del aula, como

fuera de ella, siendo un gran aporte al proceso ensefianza-aprendizaje.



d. REVISION DE LITERATURA

LA EDUCACION

Al hablar de educacion puedo describir que son los conocimientos
adquiridos a lo largo de toda la vida, los cuales son trasmitidos de
generacién en generacion, a través de vivencias, costumbres, mitos,
leyendas, entre otros. Con el fin de preparar al hombre para que sobreviva
en un mundo, donde la educacién se convierte en uno de los pilares
fundamentales de la vida, y de una u otra forma en el desarrollo individual y

social del individuo.

Entonces la educacién es ensefar, instruir, aprendizaje, formacion, de
adiestramiento, en si la educacion se refiere a la persona, a lo que ella
atraviesa a lo largo del tiempo, por lo que es un proceso exclusivamente del
hombre, la cual implica siempre una mejora o un perfeccionamiento
constante. En este sentido la educacion ayuda al hombre para que pueda

ser libre inventor y fabricador de su vida. (Garcia, 2009, pags. 30-35).

“El individuo, tiene dos grandes motores llamados Heteroeducacién y
autoeducacion. La primera consiste en el proceso educativo impuesto, en el
gue el individuo es formado y la autoeducacion se da cuando el individuo
mismo busca tomar la informacién e integrarla a su cumulo de
conocimientos” (Mental, 2011). Lo ideal es que ambos estén
complementados para que le dé al individuo las herramientas, medios e

instrumentos necesarios para la configuracion de sus conocimientos.



Es asi la educacion o sobre su definicion podemos encontrar maltiples
definiciones muy precisas, claro estd que es inherente al individuo. Me
permito citar lo que sefalan diversos y reconocidos autores de distintos

lugares geograficos y de distintas épocas de la historia:

ARISTOTELES: "La educacién consiste en dirigir los sentimientos de placer

y dolor hacia el orden ético".

BITTENCOURT: "Proceso de adaptacion progresiva de los individuos y de
los grupos sociales al ambiente, por el aprendizaje valorizado, y que
determina individualmente la formacién de la personalidad, y socialmente la

conservacion y la renovacion de la cultura”.

RUFINO BLANCO: "Educacion es evolucion, racionalmente conducida, de
las facultades especificas del hombre para su perfeccion y para la
formacion del caracter, preparandole para la vida individual y social, a fin de

conseguir la mayor felicidad posible”.

Entonces al escuchar la palabra educacion, lo primero que se atraviesa por
la mente, es que se trata de guiar al individuo a una situacion autbnoma,
donde su fin educativo es la formacion de hombres libres, consientes y
responsables de si mismos, capases de su propia determinacion, con una
plena formacién de la conciencia moral, con la capacidad de discernir entre

el bien y el mal.



La naturaleza misma del saber, el impacto en los seres humanos ante las
primeras adquisiciones de conocimiento. Resulta de vital importancia para
cada sociedad, que aspira a lograr miembros capaces de mantenerla y
desarrollarla. Los hombres, desde sus primeros momentos de existencia,
se agruparon para obtener lo necesario para vivir y desarrollarse,
manteniendo una relacién activa con éste, a la par establecen mdltiples y

complejas relaciones con sus iguales (Rodriguez & Peteiro, 2008).

Desde un punto de vista historico podemos ver que a través del
desenvolvimiento de la cultura han existido pueblos cada vez mas
evolucionados, o al menos distintos, segun su situacion educativa. Por
definicion recalcamos que la educacion es causa y efecto, de tener
individuos y pueblos sucesivamente mas cultos, de una cultura que influye
en la evolucion del hombre y de la sociedad, cumpliendo un rol ineludible
para ellos e indispensables para el desarrollo y progreso dentro de un

mundo de contante cambio.

Para que la educacion sea expresion de los ideales una sociedad, es
imprescindible que se realice un proceso pedagogico humanizado, activo,
flexible y orientado a la interaccion con el alumno, donde no se minimice el
papel del sujeto, sino que se tenga en cuenta, que para garantizar el éxito
ellos interactien en este proceso y aprendan a desarrollar de sus

personalidades, comprendiendo cudl es su papel en la sociedad.



LA EDUCACION EN EL ECUADOR

Al tratar de introducirnos en la educacion en el Ecuador, podemos
encontrar multiples fechas, desde sus inicios hasta la actualidad, he creido
conveniente comenzar, cuando el Ecuador se organiza como Republica
soberana e independiente, donde se inicia la obligacion de “promover” y
“fomentar” la educacion publica, ademas como la ensefianza primaria de
caracter oficial y su gratuita y obligatoria; las artes y oficios deben ser

costeadas por los fondos publicos.

En 1835, cinco afios después de haber sido fundada la Republica del
Ecuador, se expide el decreto del primer Organico de Ensefianza Publica,
gue establece la Direccion General de Estudios y las Subdirecciones e
Inspectorias de Instruccion: el primero como organismo regulador y los
segundos como instancias encargadas de cumplir y hacer cumplir las
regulaciones. Donde la instruccion publica se da en establecimientos
fiscales y de 6rdenes religiosos, denominados escuelas primarias, escuelas

secundarias y universidades.

Cuarenta afos después, en 1875, la Direccion General pasa a denominarse
Consejo General de Instruccion Publica, la cual se encargaba de
administrar universidades, colegios, liceos y escuelas, conforme a la
doctrina de la religién catdlica. La instruccion en las escuelas primarias se
encarga a los Hermanos Cristianos de la Salle y, la instruccién en las

escuelas secundarias, politécnica y universidades a los Jesuitas.



En 1884, se da la creacion del Ministerio de Instruccion Publica, para la
organizacion, administracion y control de las instituciones que ofrecian
enseflanza. Para este afio las estadisticas sefalan el funcionamiento de
1207 escuelas primarias con 76 150 alumnos, atendidos por 1605
profesores; y, 45 escuelas secundarias con 7 220 alumnos, atendidos por

516 profesores.

En 1895 se nombra Jefe Supremo de la Republica al General Eloy Alfaro,
un afo después se da la creacion de la Escuela de Taquigrafia para
Sefioritas, dando los primeros pasos a la educacion femenina con un
caracter laico. En 1897 se aprueba la Ley Reformatoria de Instruccion
Pudblica, en la que se establece la obligatoriedad de la ensefianza primaria,
laica y obligatoria, ademas la educacion particular en los tres primeros

niveles educativos (preprimaria, primaria y secundaria).

Para 1906, la Ley Organica de Instruccion Publica determina que la
instruccion publica se de en todos los establecimientos nacionales
sostenidos por el Estado. Las escuelas de ensefianza primaria son de tres
clases: elementales, medias y superiores. Los establecimientos de
ensefianza secundaria se dividen en tres secciones: la inferior, la superior y
la especial. Entre 1930 y 1940 predominan las ideas socialistas en el pais,

en especial en el Ministerio de Educacion.

Las situaciones educativas han cruzado por muchos cambios, ya para

1950, en cuanto a términos cuantitativos como cualitativos, sin embargo
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persisten hechos que inquietaban como es politicas educativas que
desconocian las necedades de la comunidad. El sistema educativo no solo
registra Unicamente la estructura y administracion del organismo, si no en el

proceso de formacion del hombre en sus distintos momentos de la vida.

En el tercer mandato de Velasco Ibarra, se pone en marcha la Ley de
escalafén, se realiza un plan de construcciones para establecimientos
escolares. En el lapso de los 1966 — 1968 al mando del Dr. Otto Arosemena
GOmez sé puso en marcha su plan de construccion de escuelas
prefabricadas cuyo lema era una escuela por dia. Ya para 1974, por
Decreto Supremo, se reestructura el Ministerio de Educacion Publica y

Deportes.

El Ab. Jaime Roldos Aguilera, en 1979 proclamé la nueva Constitucion,
iniciando el neoliberalismo, con énfasis en la democracia y la reduccion de
la politica social del Estado, cuyos tuvieron efecto en 1983 cuando se
planted la nueva reforma educativa. Se produce un nuevo cambio en 1996
y se plante bajo la denominacion “Reforma Curricular Consensuada” con
miras de alcanzar un desenvolvimiento eficaz de los jovenes en el

constante cambiar y avance tecnologico.

En noviembre del 2002 se crea el reglamento interno de administracion de
personal del MEC y se elabora el Plan Nacional para Todos 2003-2015.En
el 2006, se plantea una Consulta Popular donde los ecuatorianos tuvieron

gue aprobar que las ocho politicas del nuevo Plan Decenal 2006-2015.

11



Pero no es hasta el 2007 donde se empinan a ver verdaderos cambios
gracias a un gran aporte econémico con el aumento el precio del barril de

petréleo.

Con la aprobacion de la Constitucion del 2008 de actual vigencia, se
concibe a la educacion como un deber del Estado y sera gratuita hasta el
tercer nivel de educacion superior, revolucionando de forma radical los
conceptos educativos mantenidos en materia estatal hasta la época. Cabe
recalcar que durante los afios de transicion que ha cruzado la educacion el
actual es uno de los mejores Gobernado por el Eco. Rafael Correa, sus
politicas progresistas cambiaron al Estado en si, siendo la educacion, una
de las mas beneficiadas en el ambito economico con el aumento de forma

ascendente de los recursos destinados a sus proyectos y planes.

LA PEDAGOGIA

“Flérez y Tobon (2001) consideran que la Pedagogia es una ciencia en
proceso de construccidn, no obstante, a pesar de ello, es posible referirse a
sus bordes, fronteras, métodos de investigacién y campos de accion. Se
trata de una ciencia aplicada que se ha ido complejizando conforme se ha

complejizado la sociedad en la que le toca actuar.” (Cedefio, 2010, pp. 3-4)

Al hablar de la pedagogia y los procesos que ella conlleva, me permito citar
unas ideas del libro: Pedagogia de la Esperanza, del autor Paulo Freire,

gue a mi parecer es y serd uno de los mayores referentes, claro sin

12



menospreciar a otro autores como; Maria Montessori, Henry Giroux, entre

otros. Que han sido de gran referencia en la pedagogia:

Paulo Freire

“La multiculturalidad consiste en que cada individuo tiene derecho a ser
diferente, sin miedo a ser diferente, a poder moverse y posibilidad de que
las diferentes personas crezcan juntas. Esto en la sociedad se ha dado a
duras penas, por ejemplo el tema del bilingiismo no es un tema

espontaneo sino un fendmeno creado politicamente.”

“Todas las personas, independientemente del “mundo” que sean, y de lo
gue sean, (albaiiles, filésofos, etc.) necesitan un conocimiento propio como
seres historicos, politico, social y cultural. Este conocimiento es mejor que
sea desde lo local (concreto) hacia el mundial (no concreto)” (Calvo, 2011,

pags. 17-28).

La pedagogia, supone enfrentar también la parte del alumno. Ser
“pedagogo” (o mas justamente hacer acto de pedagogia) consiste asi pues,
en situarse en la l6gica de una accién contextualizada: por ejemplo ensefar
a los alumnos en un establecimiento escolar, pero también en otros
contextos posibles asociados al desarrollo de la actividad social misma
(ampliacién de la escolaridad, formacion profesional, educacion continua,

entre otros.) (Hillert, 2011).
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Estos contextos y la diversidad de situaciones posibles hacen del hecho
pedagdgico un conjunto cada vez mas complejo tanto al nivel de los
medios, de los métodos como de las organizaciones. Este rasgo esta
marcado por la relacion entre la pedagogia y los modos sociales de
formacion. El hecho pedagdgico esta constituido por el trabajo, de la unidad
funcional de tareas, de roles, de competencias y de saberes utilizables. El

trabajo pedagogico es tanto del profesor como del estudiante.

En el campo préactico, con mucha frecuencia el profesor (o formador) apela
a la pedagogia para encontrar una receta, para gestionar mejor, el cara a
cara con los estudiantes, o responder a sus propios interrogantes: ¢Qué
debo yo hacer para “sostener” mi clase? ¢ Cuales técnicas emplear?>> El
alumno pregunta también como hacer. Debe ser considerada como un
saber profesional, informado, que requiere cada vez mas de conocimientos

técnicos y practicos, dentro de una sociedad muy cambiante.

Ademas hay que considerar que la actividad social se construye
progresivamente alrededor de instituciones, de un “sistema educativo” y de
profesiones (principalmente las del profesor y del formador). Se transforma
en la escala de la sociedad, cada vez mas elaborada y compleja, apelando
a los dispositivos multiformes que van desde el jardin infantil a la
universidad y a la formacion de adultos. Un sistema de conocimientos
aparece en relaciéon con el mecanismo mediante el cual se transmiten los

elementos de saber y de cultura.
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Existe un lazo entre pedagogia y saber. La cuestion pedagdgica aparecio y
permanece atada al desafio de su transmision y de su construccion. El
principio de una pedagogia escolar, se sitla entre ignorancia y saber(es).
La relacion de la pedagogia con los saberes es examinada en el marco de
las disciplinas por la corriente didactica. La pregunta didactica sefiala la
nueva importancia que se le da al analisis de contenidos en la ensefianza

(Ribera, 2009, pp. 79-120).

En esta relacion de saberes y saber, las maneras de aprender y los
procedimientos de ensefianza tienen su propia légica. Lo que puede
suponer una parte comudn en las maneras de ensefiar e incluso en las
materias a ensefiar. Una reflexion sobre las meditaciones y sobre la
comprension, por los cuales el saber se elabora en aquel que aprende.
Este cambio de actitud resultaria de una evolucion histérica, que es la
corriente de educacién denominada la Educacién Nueva; y se inscribe en el

desarrollo de las teorias del aprendizaje.

En este sentido la pedagogia describe una conducta especifica,
socialmente construida, y las acciones combinadas de ensefiar y aprender.
El objeto de la pedagogia, no es ni la ensefianza, ni el saber, ni el alumno,
sino la actividad que los retne. Este conjunto fundador crea una coherencia
entre la identidad de la persona, los saberes, la cultura, la sociedad y la
actividad que los produce. Los modelos pedagdgicos son los principios
conductores de esta actividad, mientras que los métodos son su modo de

realizacion. (Serramona & Lopez, 2008)
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Dentro de este contexto pedagdgico hay que tener en cuenta a la
tecnologia, en especial a la tecnologia mévil, ya que esta crese cada dia
mas y mas, y que ha invadido el mercado y en especial en el mercado
educativo, permitiéndole a los estudiantes utilizar la capacidad de
comunicacion de la tecnologia para relacionarse, aprender, y compartir

informacion con personas de todo el mundo.

Lo mas interesante de la tecnologia que nos invade es que para utilizarla
no debemos ser expertos en la materia, seremos capaces de utilizar la
tecnologia para tutorar, capacitar y convertirse en mentores de sus
compaferos y alumnos. Los estudiantes en lugares remotos y los
desfavorecidos se sentirAn conectados y con poder para aprender
utilizando la tecnologia. En entornos de aprendizaje informales, los alumnos
pueden aprender en cualquier lugar y en cualquier momento, con un

pequefio acceso a estas tecnologias.

Tener el contenido en linea y disponible de forma inmediata significa que
los estudiantes pueden aprender donde ellos estén, a pesar de las
limitaciones de los horarios, ya sea de trabajo, por falta de movilidad, entre
multiples inconvenientes, por lo tanto incrementando la motivacion y la
oportunidad para el aprendizaje son innumerables. Tomando en cuenta
todo esto no debemos preguntar “si las estrategias de ensefianza que
utilizamos son las adecuadas, frente a estos nuevos paradigmas de la

tecnologia dentro del aula”.
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TIPOS DE PEDAGOGIA

Existen varios criterios a través de los cuales se puede categorizar a la
pedagogia. Para mi parecer los tipos mas emblematicos con respecto a la
pedagogia, serdn la pedagogia tradicional y las pedagogias
contemporaneas, ya que son planteadas segun un propésito de acorde al
tiempo por la que atraveso la educacion. A continuacion me permito recalar

en brevedad estas pedagogias.

PEDAGOGIAS TRADICIONALES

Se la denomina la pedagogia del tradicionalismo conceptual y el enfoque
hacia una sola linea; donde el maestro es el centro del proceso de
ensefianza aprendizaje, se le considera el transmisor de la informacion, el
cual transmite los conocimientos no reflexionados, ni racionalizados para
gue los alumnos los trabajen mentalmente. A demas el racionamiento de
esta pedagogia era que la adquisicion de conocimientos solo se la
realizaba en la escuela, bajo un papel pasivo del estudiante y de pobreza

de pensamiento tedrico.

Se los clasificaba a los maestros como ‘“integradores y dominantes”,
pensando en aquellos maestros tradicionalistas que aplican el mismo estilo
de ensefianza de generacidén tras generacion, sin preocuparse por las
diferencias de cada grupo: la individualidad de los alumnos, sus

necesidades, el tiempo actual en el que se desenvuelven, entre algunas
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otras. Con grandes exigencias hacia la memorizacion de lo que se narraba,

y ofreciendo gran cantidad de informacion.

La informacion que se ofrecian era esencialmente literaria, basadas en lo
clasico, puramente formal y gramatical. Aunque la educacion es masiva, se
la concede a la escuela la responsabilidad como institucion social, donde la
relacion alumno — profesor esta basada en el predominio de la autoridad,
guiando al alumno solo a la memorizacion, y lo que rige al profesor en su
labor es basicamente inflexible y en ocasiones de caracter impositivo y

coercitivo.

PEDAGOGIAS CONTEMPORANEAS

Las pedagogias contemporaneas se caracterizan por tener una linea de
pensamiento e investigacion definida sobre la cual se realizan aportes
permanentemente, y que les dan coherencia, solidez y presencia.
Responden a la sociedad de una formacion que les permita a los sujetos
resolver problemas de diferente indole de forma autbnoma, y tener algin
control sobre ésta, dado que en la mayoria de los casos, los problemas que
se presentan implican encontrar respuestas nuevas a preguntas nuevas

(Huerta, 2007).

Los paradigmas educativos no han tenido un desarrollo sencillo, que por
una parte las escuelas, con educacién de miradas hacia el pasado, que se

aferran a lo tradicional y por otra, surgen precisamente estas corrientes
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innovadoras en diversos campos, no obstante las practicas y la
investigacion educativa tienden a ir a la par. Por lo cual se ha deducido que
estas teorias contemporaneas van mas alla de lo convencional, don de la
educacion no solo trasmita saberes, si no prepare al individuo para concebir

y representar al mundo como el alumno lo ve.

El énfasis puesto en la Educacion por la aparicion de los nuevos
paradigmas educativos, han dado lugar a varios modelos y a diferentes
metodologias propias del maestro y/o estilos de ensefianza-aprendizaje,

adoptando las pautas frente a los elementos del curriculo.

TEORIAS PEDAGOGIA

Definiendo que las teorias pedagogicas son un conjunto de conceptos,
definiciones, proposiciones, enunciados, principios que interrelacionados
permiten explicar y comprender lo pedagdgico, es decir, todo lo relacionado
a la formacion, la ensefanza, el aprendizaje, el curriculo y la organizacion
escolar, puedo destacar que para mi parecer las teorias que describo a
continuacion, tienen una gran acogida, es decir que son las guias de la

ensefianza actual.

TEORIA COGNITIVISTA

“El Cognitivismo aporta, desde la psicolinglistica a la condicién innatista,

gue también es necesaria una competencia cognitiva junto con la
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competencia linguistica para evolucionar en el dominio del lenguaje”
(Lopez, 2008, pags. 80-81). Al ser el lenguaje la forma mas importante de
simbolizacién, posibilita que lleguemos a los niveles mas altos del
pensamiento, perfeccionando nuestros niveles de comunicacion y

expresion.

El cognitivismo es una teoria psicolédgica cuyo objeto de estudio es cédmo la
mente interpreta, procesa y almacena la informacion en la memoria. Se
interesa por la forma en que la mente humana piensa y aprende. Trata de
entender como el aprendizaje se modifica segun el resultado de la
interaccion de la persona con su medio ambiente, donde se involucra un
verdadero aprendizaje basado en las nuevas experiencias, aplicando los

conocimientos ya adquiridos (Croft & Cruse, 2008).

Al hablar de la teoria cognitiva, se puede hacer referencia a Jerome Bruner,
importante psicélogo cognitivo, el cual hablaba, que los medios por los
cuales los organismos obtienen, retienen y transforma la informacién, que
en un primer lugar, es descubrir y explicar las formas mas elementales del
pensamiento humano desde sus origenes y segundo seguir su desarrollo
ontogenético hasta los niveles de mayor elaboracion y alcance,
identificados por él con el pensamiento cientifico en los términos de la

|6gica formal.

Otro referente de esta teoria es David Ausubel, quien explica que el

proceso de aprendizaje segun el cognitivismo. Se preocupa de los procesos
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de compresion, transformacion, almacenamiento y uso de la informacion
envueltos en la cognicion. Considerando que a la ciencia como algo
dindmico, no estatico, basado en la creencia de que nosotros
estructuramos nuestro mundo a través de las percepciones de nuestras
experiencias. Las nuevas informaciones adquieren significado para el
individuo a través de la interaccion con conceptos existentes, y la denomina

aprendizaje significativo.

Por otra parte, también tenemos a Jean Piaget, que habla sobre Ila
adquisicion del lenguaje depende del desarrollo de la inteligencia, es decir,
se necesita inteligencia para poder adquirir un lenguaje. Piaget sostiene
gue el pensamiento y el lenguaje se desarrollan por separado, ya que la
inteligencia empieza a desarrollarse desde el nacimiento. El pensamiento el
gue hace posible adquirir un lenguaje, lo que implica que cuando el ser
humano nace no posee un lenguaje innato, sino que lo va adquiriendo poco

a poco como parte del desarrollo cognitivo.

TEORIA CONSTRUCTIVISTA

Vygotsky es considerado el precursor del constructivismo, y a partir de él se
han generado diferentes concepciones sobre el aprendizaje. Lo
fundamental en la ensefianza de Vygotsky, es que al individuo lo considera
como el resultado del proceso historico y social. EI conocimiento es un
proceso de interaccion entre el sujeto y el medio (social, cultura, no solo lo

fisico). Una de las contribuciones esenciales de Vygotsky ha sido concebir
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al sujeto como un ser eminentemente social, y hasta la actualidad se lo

sigue considerando como el eje principal de la sociedad.

Quizas es uno de los mas importantes hallazgos es sobre el funcionamiento
de los procesos cognitivos, los cuales se mantienen los psicélogos
superiores, adquieren primero un contexto social y luego se internalizan.
Pero cabe destacar que dentro del enfoque social, existen autores que
también se inmergen en esta linea, como son Wallon y Bruner, que inciden
con mayor fuerza en el campo de las emociones y su influencia en el

desarrollo infantil.

En general, desde la postura constructivista, el aprendizaje puede
facilitarse, pero cada persona reconstruye su propia experiencia interna.
Segun la perspectiva constructivista, la funcion comunicativa de los
docentes en todo proceso de evaluacion da la actividad educativa. (Flores,

2010).

La comunicacion educativa constituye el proceso mediante el cual se
estructura la personalidad del educando; lograndose a través de las
informaciones que ésta recibe y reelaborandolas en interaccién con el
medio ambiente y con los propios conceptos construidos. Dicho esto, se
tiene que el proceso de aprendizaje no es reducible a un esquema
mecanico de comunicacion, por cuanto el educando como receptor no es
un ente pasivo, Sino que es un ser que reelabora los mensajes segun sus

propios esquemas cognitivos.
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En las teorias constructivistas y las llamadas TIC y sus herramientas,
potencian el compromiso activo del alumno, la participacion, la interaccion,
la retroalimentacion y la conexion con el contexto real, de tal manera que
son propicias para que el alumno pueda controlar y ser consciente de su

propio proceso de aprendizaje.

En esta linea encontramos multiples herramientas tecnologicas que ayudan
al proceso de aprendizaje, entre las cuales tenemos a los dispositivos
moviles, como Tablet y Smartphone, que hoy en la actualidad son muy
comunes en el mercado educativo, con grandes beneficios en cuanto a su
accesibilidad, una facil manipulacion, entre otras caracteristicas. Facilitando
la interaccidn entre docente/alumno, acortando las brechas y miedos que
se generaron con la llegada de una tecnologia dominante y de constante

cambio.

TEORIA DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES

Gardner define la inteligencia como la “capacidad de resolver problemas o
elaborar productos que sean valiosos en una o mas culturas®. Primero,
amplia el campo de lo que es la inteligencia y reconoce lo que se sabia
intuitivamente. Ademas define la inteligencia como una capacidad, ésea
potencialidades que se van a desarrollar de una u otra manera
dependiendo del medio ambiente, las experiencias vividas, la educacion

recibida, entre algunos aspectos mas, a los cuales atraviesa el sujeto.
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Lo que Gardner pretendia con su teoria era ampliar el alcance del potencial
humano més alla de los limites del consiente de la inteligencia, teniendo
gue ver con inteligencia, con la capacidad de resolver problemas y crear
productos en un ambiente rico de circunstancias de aprendizaje. La idea de
su teoria es: no se trata de cuan listo eres, sino de cémo eres listo.
Entonces podemos decir que todos nacemos con unas potencialidades

marcadas por la genética.

La clasificacion define que son ocho inteligencias, vinculadas a un sistema
de representacion simbdlica. En el sentido le las ocho inteligencias todos
somos capaces de conocer el mundo a través del lenguaje, del analisis
|6gico-matematico, de la representacion espacial, del pensamiento musical,
del uso del cuerpo para resolver problemas o hacer cosas, de una
comprension de los demas individuos y de una comprension de nosotros

mismos (Cabral, 2011, pp. 45-56).

Donde los individuos se diferencian es en la intensidad de estas
inteligencias y en las formas en que recurre a esas mismas y se les
combina para llevar a cabo diferentes labores, para solucionar diversos
problemas y progresar en distintos &mbitos. Logicamente cada inteligencia
estd compuesta por determinados subconjuntos lo cual explica la

inabarcable biodiversidad incluso en este tema.

La creacién de nuevas tecnologias han abierto los caminos a nuevos

entornos comunicativos y expresivos, que nos ayudan a desarrollar nuevas
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experiencias formativas, expresivas y educativas gracias a las TIC hemos
logrado cambiar las tradicionales modalidades de ensefianza presencial y a
distancia por los cursos online que facilitan el estudio a todas los
estudiantes que por distintas razones no pueden presentarse a las clases.

Cambiando radicalmente esos paradigmas tradicionales.

En si todas estas teorias pedagdgicas han contribuido, a entender como es
gue funciona por asi decirlo el aprendizaje del individuo, desde la misma
concepcion, hasta el mismo desarrollo del pensamiento y su vinculacion
con la sociedad y su papel de gran importancias. He denotado que las
teorias pedagogias, cual sea esta su division, su principal objetivo es

comprender al sujeto y su vinculacion con la realidad que lo inmerge.

LA DIDACTICA

Etimologicamente la Didactica lleva a la idea de ensefiar. El término griego
del que deriva, es el verbo “didaskein”, que significa ensefar, instruir,
explicar, hacer saber, demostrar. Entonces al hacer referencia a la
Didactica se puede entender como una técnica o ciencia aplicada, es decir
la didactica esta destinada a dirigir el aprendizaje de cada alumno, para que
éste se eduque y se convierta en un buen ciudadano, bajo las normas y

reglas que la sociedad establece.

Ahora bien la ensefianza es un asunto practico, que no se limitara a

ensefiar lo que es la ensefianza, sino indicardn como actuar en ella
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mediante normas que orienten la accidbn de ensefar para alcanzar
determinados objetivos. Entonces la Didactica se define netamente en el
trabajo que pone en relacion el que imparte y el que aprende. En si la
direccion del aprendizaje tiene como objeto fundamental favorecer el
maximo desenvolvimiento de la personalidad o sea estimular

completamente su plenitud fisica, mental y social.

FINALIDAD DE LA DIDACTICA

La didactica tiene como objeto de estudio el proceso de ensefianza-
aprendizaje y pose las caracteristicas de un sistema teorico, porque en él
participan un conjunto de componentes internos que se relacionan entre si.
La esencia del objeto de estudio de la didactica es de indole social, por lo
cuanto en la relacion con el sujeto (alumno, profesor), es donde se prepara
a la persona para la vida. La escuela asume en este proceso la

responsabilidad de educar, en términos de las aspiraciones de la sociedad.

Al hablar de didactica estamos directamente tocando los terrenos de la
ensefianza, considerando a ésta como una practica humana y social, un
acto comunicativo a partir de nuevas significaciones. La didactica es
importante en la educacion porque permite llevar a cabo y con calidad la
tarea docente, seleccionar y utilizar los materiales que facilitan el desarrollo
de las actividades necesarias para alcanzar los objetivos planteados,
evitando la rutina, y posibilitando la reflexion sobre las diferentes

estrategias de aprendizaje.
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Entonces al referirnos a la Didactica nos referimos explicitamente a la
educacion, de alli que es de vital importancia, ya que no solo basta con
ensefar, sino que el alumno debe aprender, 6sea el docente debe ser un
orientador que ayude a los alumnos a asimilar los contenidos que se
imparten en el proceso de enseflanza aprendizaje, el maestro debe
caracterizarse por transmitir conocimientos y comprobar que cada alumno
lo haya adquirido. Debe utilizar estrategias para facilitar el aprendizaje de

los estudiantes y ser un proceso dindmico y llevadero.

PROCESO DE ENSENANZA- APRENDIZAJE

El proceso de ensefianza aprendizaje se puede decir que se concibe en
cual quiere lado, donde los medios y las circunstancias sean las mejores
para obtener los objetivos planteados. El principal protagonista es el
alumno y el profesor que cumple con una funcion de facilitador de los
procesos de aprendizaje. Son los alumnos quienes construyen el
conocimiento a partir de leer, de aportar sus experiencias y reflexionar
sobre ellas, de intercambiar sus puntos de vista con sus compafieros y el

profesor.

Las competencias profesionales especificas de un docente como sistemas
complejos de comprension y actuacién requieren practicas, vivencias y
experiencias auténticas en contextos reales. No obstante la existencia de
criterios des envolventes, donde el aprendizaje es un proceso que se lleva

a cabo cuando interactlan con el objeto y lo relaciona con sus experiencias
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previas, aprovechando su capacidad de conocer para reestructurar sus
esquemas mentales, con la incorporacion de un nuevo material que pase a

formar parte del sujeto. (Bruzén & Aguilera, 2013)

ENSENANZA

Al hablar de ensefianza, lo primero que se cruza por la mete, es que se
refiere a los conocimientos, es decir a la trasmision de los conocimientos,
valores, ideas, entre otros. Ahora bien se la puede definir como una accion
y efecto de ensefiar (instruir, adoctrinar y amaestrar con reglas o
preceptos). Donde implica la interaccion de tres elementos: el profesor,
docente o maestro; el alumno o estudiante; y el objeto de conocimiento,
donde el que instruye o imparte la ensefianza utiliza los diferentes medios,

técnicas y métodos para logras o hacer captar informacion sobre un sujeto.

La enseflanza como transmision de conocimientos se basa en la
percepcion, principalmente a través de la oratoria y la escritura. La
exposicion del docente, el apoyo en textos y las técnicas de participacion y
debate entre los estudiantes, son algunas de las formas en que se concreta
el proceso de ensefianza. Cuyo objetivo es y sera pasar los conocimientos
de persona a persona, generacion tras generacion, inculcando en cada uno
valores, reglas para crear sociedades mas civilizadas, logrando un pleno

desarrollo de los pueblos en general. (Bustos, 2010)
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APRENDIZAJE

El proceso fundamental de la vida es sin duda es el aprendizaje,
denominado como un proceso de adquisicion de conocimientos,
habilidades, valores y actitudes, el cual es trasmitido mediante el estudio, la
ensefanza o la experiencia. Dicho esto se puede ser entendido a partir de
diversas posturas, lo que implica que existen diferentes teorias vinculadas
al hecho de aprender, claro todo depende de la captacion de la persona y
del aprovechamiento que se le dé a la informacién que se adquiere a lo

largo de la vida.

Es muy importante recalcar que lo que se aprende, depende mucho en el
desarrollo de la identidad de cada persona. De alli que su gran explotacion
de informacién ayuden a construir nuevos conocimientos, que permitan
entender el desarrollo de la vida y su papel de gran importancia en el

progreso de la sociedad, y el cambio de la mentalidad de las personas.

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Ausubel, distinguia claramente entre el aprendizaje como representacion
mecanica, en la que se reciben nuevos conocimientos, los cuales no se
incorporan en el esquema mental o memorista y el aprendizaje significativo,
donde el dicente integra de manera que refleja el nuevo conocimiento
adquirido en lo que posee de antemano. Los principios de aprendizaje

propuestos por Ausubel, ofrecen el marco para el disefio de herramientas
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meta cognitivas que permiten conocer la organizacion de la estructura

cognitiva del educando.

El aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva informacion "se
conecta" con un concepto relevante, a la estructura cognitiva, esto implica
gue, las nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos
significativamente en la medida en que otras ideas, conceptos o
proposiciones relevantes estén adecuadamente claras y disponibles en la
estructura cognitiva del. No obstante el aprendizaje significativo involucra la
modificacion y evolucion de la nueva informacion, asi como de la estructura
cognoscitiva envuelta en el aprendizaje. (Garcia & Fermin , 2008, pp. 38-

50)

METODOS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Los procesos de aprendizaje hacen referencia a la forma en que el alumno
procesa la informaciéon que tiene que estudiar. En este sentido el
aprendizaje es un proceso psicoldgico que se produce en la mente de las
personas y que se extiende desde el mismo momento del nacimiento a lo
largo de todo nuestra vida. En ese caso el modelo podria definirse como
una representacion simplificada de la realidad educacional. Los modelos
didacticos o curriculares pueden ser considerados como una carta de

navegacion de la ensefianza y del aprendizaje.
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El éxito del proceso de ensefianza - aprendizaje depende tanto de la
correcta definicion y determinacion de sus objetivos y contenidos, como de
los métodos que se aplican para alcanzar dichos objetivos. La caracteristica
esencial del método es que va dirigido a un objetivo. Los métodos son
reglas utilizadas por los hombres para lograr los objetivos que tienen
trazados. La diferenciacion entre los distintos métodos, es importante para
la comprension y organizacion de los diferentes tipos de actividad

cognoscitiva.

APRECIACION DE LOS METODOS TRADICIONALES

Donde el maestro, como figura central, expone los temas de acuerdo al
programa a través de la memorizacion. Su base es la psicologia
conductual, donde el proceso de aprendizaje se describe en términos de
estimulo-respuesta y los alumnos participan como receptores. El éxito
escolar del nifio se valora por su capacidad para memorizar, recordar y

reproducir la informacion.

En este método de la ensefianza debe seguir a la maduracion, es decir,
gue soOlo es posible ensefiarle al nifio cuando esté listo. Los métodos
tradicionales plantean que para el logro de la lectura y escritura el nifio
debe alcanzar la habilidad de decodificar los elementos que conforman el
texto escrito y después descifrar el significado o contenido. Ademas no

propician la investigacion elemental, ni la investigacién cientifica, son
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métodos que acostumbran al educando a la pasividad, dependencia y

sumision.

APRECIACION DE LA DIDACTICA MODERNA

En la actualidad estamos atravesando por momentos de actualizacion
tecnologica, donde la educacion es una de las mas beneficiadas, no
obstante, esto no quiere decir que ya se hayan solucionado todos los

problemas al momento de ensefar, los métodos de ensefianza aprendizaje.

Es por ello que los docentes en la actualidad se encuentran en el gran
dilema en cuanto a la actualizacion, y sobre todo lo que tiene que ver con la
tecnologia, con los avances que atraviesa y por asi decirlo, a pasos
agigantados, de constante cambio. Dicho esto, hay que plantearnos que es
lo que estamos haciendo dentro de las aulas, cuales son las estrategias

gue se esta utilizando, al momento de ensefar.

La educacion en la actualidad exige a los docentes una capacitacion
constante, de utilizacion de nuevos métodos de ensefianza, para que las
clases sean mas dinamicas, levaderas, tratando de dejar atras esos
métodos tradicionales, que no son de todo malos, pero desde mi

perspectiva, el proceso educativo es muy repetitivo y tedioso.

Los nuevos recursos vinculados a la circulacion de la informacién son

incomparables, para los pocos y escasos que ofrecia la educacion hace 50
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afios atrds. Es por lo cual que surge una nueva escuela denominada La
Escuela Moderna, donde el aprendizaje del alumno se trata de captar que
un factor decicivo en la situacién escolar, es activo y emprendedor, donde
el profesor presta sus sevicios para orientarlo y motivarlo con el fin de

desenvolver su inteligencia, formar su caracter y personalidad.

Una de las tareas esenciales del docente al momento de ensefar, es
aplicar ideas en concreto, a explorar, ser creativo y crear estrategias para
desarrollar el pensar creativo y criticamete. Debe disefiar una situacion de
problematica adecuada, plante una propuesta que los alumnos sepan
resulver directaente, pero que esten en capacidades de hacerlo aplicarlo y
transferiendo conicimientos, ensayando, investigado, refleccionando, ya
gue no se trata de una taréa de repeticion, sino de encontrar una situacion

gue inspire y motive (Arasa, 2009, pp. 30-55).

La didactica moderna en si, aspira a dar a todos las mismas probabilidades
de éxito, y cordinar sus esfuersos para hacer productivo el trabajo escolar,
adaptando las capacidades individuales de los alumno, y adaptando al

docente a los nuevos paradigmas que cada ves se exponen a la educacion.

METODO DIDACTICO

Es la organizacion racional y practica de los recursos y procedimientos del
profesor, con el propésito de dirigir el aprendizaje de los alumnos hacia los

resultados previstos y deseados. Su propésito es hacer que los alumnos
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aprendan la asignatura de la mejor manera posible, al nivel de su
capacidad actual, dentro de las condiciones reales en que la ensefianza se
desarrolla, aprovechando inteligentemente el tiempo, las circunstancias y

las posibilidades materiales y culturales que se presentan en el lugar.

Elementos basicos del método didactico:
1. Lenguaje didactico.
2. Medios auxiliares y material didactico.

3. Accion didactica.

El lenguaje es el medio de comunicacion, explicacion y orientacion de que
se vale el profesor para guiar el aprendizaje. Los medios auxiliares y el
material didactico son el instrumental de trabajo que profesor y alumnos
emplean para ilustrar, demostrar, concretar, aplicar y registrar lo que se

estudia.

La accion didactica activa el estudio con tareas, ejercicios, demostraciones
y otras actividades. Los elementos anteriores entran en proporcion variable
en la composicion de todo método didactico, pero nunca se puede excluir
ninguno de los tres y cada uno sirve de base a diversas técnicas y

procedimientos especificos de ensefianza.

La asignatura en si es inerte para provocar el aprendizaje, es Unicamente
una fuerza potencial, que ensefiada con buen método se hace rica,

sugestiva y eficaz, al dinamizar la mente y abrir e inspirar nuevas
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perspectivas de vida y estudio. Para el porvenir del alumno es mas
importante el método que empleamos, que la asignatura que le explicamos,

porque auxiliado por un buen método, sabra aprender lo que necesita.

Debemos lograr que nuestros alumnos "aprendan a aprender" mas y mejor.
Aquellos profesores que no cuidan del método, no sélo consiguen que los
alumnos detesten la asignatura, sino ser mirados con aversién, ademas de
crear un sentimiento de frustracion de éstos, al no haber recibido la

formacion adecuada.

MATERIALES DIDACTICOS

Los materiales didacticos, también denominados auxiliares didacticos o
medios didacticos, pueden ser cualquier tipo de dispositivo disefiado y
elaborado con la intencibn de facilitar un proceso de ensefianza y
aprendizaje. También consideramos materiales didacticos a aquellos
materiales y equipos que nos ayudan a presentar y desarrollar los
contenidos y a que los/as alumnos/as trabajen con ellos para la

construccion de los aprendizajes significativos.

Se podria afirmar que no existe un término univoco acerca de lo que es un
recurso didactico, asi que, en resumen, material didactico es cualquier
elemento que, en un contexto educativo determinado, y es utilizado con una

finalidad didactica o para facilitar el desarrollo de las actividades formativas
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“Esta diversidad de términos conduce a un problema de indefinicion del
concepto, asi como también al de la amplitud con que éstos son
considerados”. (Cabero, 2008) Es decir, cada autor da un significado
especifico al concepto, lo que conduce a tener un panorama mucho mas

amplio en cuanto a materiales didacticos se refiere.

Bajo esta percepcion se podria decir que los materiales didacticos son
empleados por los docentes e instructores en la planeacion didactica de
sus cursos o ensefianza de algo, como vehiculos y soportes para la
transmision de mensajes educativos. Los contenidos de la materia son
presentados a los estudiantes en diferentes formatos, en forma atractiva en

ciertos momentos clave de la instruccion.

Estos materiales didacticos (impresos, audiovisuales, digitales, multimedia)
se disefian siempre tomando en cuenta el publico al que van dirigidos, y

tienen fundamentos psicoldgicos, pedagogicos y comunicacionales.

Segun Cabero (2001), existe una diversidad de términos para definir el
concepto de materiales didacticos, tales como los que se presentan a

continuacion:

e Medio
e Medios auxiliares
e Recursos didacticos

e Medio audiovisual
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e Materiales

Estando siempre sujetos al andlisis de los contextos y principios didacticos
o introducidos en un programa de ensefianza, favorecen la reconstruccién
del conocimiento y de los significados culturales del curriculum. Estos son
empleados por los docentes e instructores en la planeacion didactica de
sus cursos, como vehiculos y soportes para la transmision de mensajes

educativos.

Los contenidos de la materia son presentados a los alumnos en diferentes
formatos, en forma atractiva, y en ciertos momentos clave de la instruccion.
Estos materiales didacticos (impresos, audiovisuales, digitales, multimedia)
se disefian siempre tomando en cuenta el publico al que van dirigidos, y

tienen fundamentos psicoldgicos, pedagogicos y comunicacionales.

Sin embargo, los términos "material” y "recurso” se emplean generalmente
de manera univoca y hasta viciosa. Es por ello que hay que definir a los
recursos didacticos como, todos aquellos elementos fisicos que sirven de
mecanismos auxiliares para facilitar y procesar los elementos de la
ensefianza en vistas a lograr un aprendizaje posterior. Entre estos tenemos
los lapices, marcadores, papel, pizarra, plastilina, hilo, disco compacto y

otros.

En cambio los materiales didacticos son aquellos recursos ya "mediados"

pedagdégicamente, ya transformados para hacer mas efectivo el proceso de
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ensefianza y aprendizaje, entre estos encontramos una hoja de aplicacién
(una hoja de papel con texto o imagenes puestas en él con una intencion),
una cancion motivadora (grabada en un CD), el libro de texto, un
papelografo (papelén con un esquema escrito sobre €l), una pequefia
maqueta hecha con plastiina (como modelo a ser imitado por los

estudiantes). (Ciézar, 2009)

MEDIOS Y RECURSOS DIDACTICOS

Medio didactico es cualquier material elaborado con la intencion de facilitar
los procesos de ensefianza y aprendizaje; por ejemplo un libro de texto o
un programa multimedia. Recurso didactico es cualquier material que, en
un contexto educativo determinado, sea utilizado con una finalidad didactica
o para facilitar el desarrollo de las actividades formativas. Los recursos
educativos que se pueden utilizar en una situacion de ensefianza y

aprendizaje pueden ser o no medios didacticos.

Un video para aprender qué son los volcanes y su dinamica sera un
material didactico (pretende ensefiar), en cambio un video con un reportaje
del National Geographic sobre los volcanes del mundo a pesar de que
pueda utilizarse como recurso educativo, no es en si mismo un material

didactico (sélo pretende informar).

Desde mi punto de vista la diferenciacion que se hace entre un medio

didactico y un recurso educativo es completamente necesaria y apropiada,
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ya que existe una clara diferencia entre un material que se emplea con una
finalidad educativa por que fue disefiado y elaborado para satisfacer esa
necesidad, medio; que cualquier material que se emplea con una finalidad

educativa en un momento dado, recurso.

Por ejemplo podriamos diferenciar entre un libro de texto de matematicas
en el que se ensefia a contar a los alumnos (seria un medio) o el hecho de
utilizar piedras pequefiitas con la misma finalidad (seria un recurso).
Ademas, me gustaria destacar que en la mayoria de los procesos de
ensefianza-aprendizaje (por lo menos desde mi experiencia) se emplean

mas los medios didacticos que los recursos educativos.

Esto es asi ya que normalmente los materiales que se emplean estan
disefiados con una finalidad de facilitacion de los procesos de formacion

por ejemplo pizarras, libros de texto, entre otros (Graells, 2011).

REQUISITOS PARA QUE UN MEDIO SEA DIDACTICO

Para que el medio sea didactico se debe apreciar que:

e La informacion sea relevante con los contenidos del curriculo que
trate de forma directa y en profundidad los temas que se trabajen en
clase.

e La estructura y presentacion de la informatica sea adecuada al
propio contenido y a la forma de aprender de los destinatarios, es

decir:
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e Que éstos estén claros y estructurados, que no salten de un tema a
otro.

e Que se vea lo que se tiene que ver en el tiempo necesario.

e Que las voces sean comprensibles.

e Presentacion de temas con recapitulaciones que incluya

mecanismos y recursos que faciliten el aprendizaje.

Asi tenemos, los dedicados a contenidos conceptuales y procedimentales;
y los dirigidos a contenidos actitudinales. El tratamiento del lenguaje es
diferente: en el primer caso se dirige al intelecto y en el segundo a la
emotividad. Los documentos que trabajan contenidos actitudinales
encuentran en la imagen y sonido sus bases que conectan facilmente con

el sentimiento y la emotividad, ejemplo la publicidad televisiva.

Pienso que los medios son muy variados, cada uno tiene sus ventajas y
limitaciones. No hay ninguno que sea el mejor, que abarque todas las
ventajas y tampoco hay ninguno que pueda cumplir todas las funciones o
satisfacer las necesidades, es por eso que para mi, los requisitos para que
un medio sea didactico no solo depende de estos factores que explica el
autor, sino que aqui también tendria que tomarse en cuenta a quienes va

dirigido y el objetivo que se pretende alcanzar.

Cada medio tiene cierta eficacia para conseguir el objetivo del aprendizaje,
en lo personal, lo mas importante al elegir los medios, es evaluar si se

podra conseguir el objetivo de la ensefianza, ya que cada medio tiene su
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funcién didéactica, pero si se utilizan medios inadecuados o se aplican mal a
los contenidos, no sélo no ayuda en nada a la ensefianza sino que también

contradice su propia utilidad.

Los sonidos e imagenes de los medios didacticos pueden provocar
atencion y emociones y despertar el interés, asi como disminuir la
monotonia y aburrimiento en el proceso del aprendizaje. En conclusion,
para que un medio sea didactico tiene que tratar los temas de una forma
l6gica y no se vayan saltando continuamente de un tema a otros, que se
oiga lo que se tiene que oir, que las voces sean claras, para que el

aprendizaje sea mas perceptible gracias a las nuevas tecnologias.

Donde el estudiante no solo aprende procedimientos, habilidades o
destrezas, ni solamente informacion que pueda memorizar, Sino que
contribuya a nuevas y mejores maneras o metodos de generacion de su

propio conocimiento. (Ordoérfies, 2010)

LASTIC

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion o las denominadas
TIC, en la actualidad estan abarcando grandes campos de la educacion, en
todos sus sentidos. La educacion por sus constantes cambios a los cuales,
ha travesado a lo largo de los tiempos, los huevos métodos, estrategias y
técnicas que se utiliza para ensefiar, han creado nuevos paradigmas como

son las TIC, las cuales crecen cada dia mas y mas, brindando a la
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educacion un sinnumero de materiales para ser utilizados en proceso

ensefianza-aprendizaje.

Las TIC influyen en todo y estan presentes en todas partes. Esa influencia
es indudablemente positiva 0 negativa dependiendo de la persona y el
punto de vista al cual sean sometidas, mejora la productividad, mejora el
nivel de comunicacion entre las personas, incremento de la sostenibilidad

de los negocios, entre otros.

Lo que empez6 como una ensefianza asistida por ordenador basica se ha
transformando en una revolucion de uso aplicaciones, a veces limitadas por
Su coste, en la que todavia queda mucho camino por recorrer en aspectos
de metodologia. Cuando hacemos referencia a las TIC, cabe recalca que
ya no es algo nuevo, que la realidad es otra, ya vivimos en una sociedad
gue esta inmersa en el desarrollo tecnolégico, donde han cambiado nuestra

forma de vida, impactando en muchas areas del conocimiento.

En el &rea educativa, han demostrado que pueden ser de gran apoyo tanto
para los docentes, como para los estudiantes. La implementacion de la
tecnologia en la educacion puede verse s6lo como una herramienta de
apoyo, no viene a sustituir al maestro, sino pretende ayudarlo para que el

estudiante tenga mas elementos o materiales.

En si las TIC, hasta el momento cumple con el papel para lo que fueron

creadas, ya que son de gran apoyo para las personas en general,
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apretando con esa gran facilidad para el acceso a la informacién, de
comunicacion, e incluso ecologicas, y con una de las grandes ventajas que

es su usabilidad para la reduccion de costos y tiempos (Arasa, 2009).

TIC EN LA EDUCACION

La competencia implica el uso de conocimientos, habilidades y actitudes y
deben contribuir al desarrollo de la personalidad en todos los &mbitos de la
vida. El aprendizaje de una competencia estda muy alejado de un
aprendizaje mecanico, por lo cual comprender la complejidad de los
procesos de ensefianza-aprendizaje, implica utilizar formas de ensefianza
gue den respuesta a situaciones de la vida real. Entonces hay que
plantearnos ¢las TIC en la educacion, que papel cumplen, cuél es su rol y

Su importancia?

Entonces las TIC en estos momentos tratan de dar cumplimiento o cumplir
el papel como herramienta de apoyo en al proceso de ensefianza
aprendizaje, permitiéndole un rapido acceso a la informacion, promoviendo,
tanto al docente como al alumno un sinnimero de herramientas que les
facilita o para no enfocarlo desde el aspecto del facilismo, que ayudan en
su convivir diario; que sean vistos desde otro punto de vista, donde el
aprender sea mas dinamico y se deja atrds todo aquello rudimentario o

esos métodos tradicionales.
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El rol que cumplen estas tecnologias, en el area de la educacion, es de
proveer de herramientas (presentaciones, juegos educativos, multimedios,
etc.) para la enseflanza que se le imparte a los estudiante, no obstante
quiere decir esto que vayan a remplazar la labor del docente, ni mucho
menos que vaya a resolver los problema que muchas de las veces se

presentan al momento de aprender.

Las TIC simplemente son herramienta o materiales que se deben utilizar en
el aula, en pro de la educacién y no en contra, y dejar ese miedo que se les
tiene al momento de aplicarlas. Hablando de las TIC no podemos ignorar la
importancia que cumplen sin duda dentro de esta nueva sociedad del
conocimiento y que obligan a que la educacion se acomode a las

exigencias que aun tiene, respecto de esta.

En aspectos técnicos este impulso es muy claro; elimina las barreras del
espacio-tiempo, facilita el aprendizaje y la comunicacion, los canales de
comunicacion son inmediatos y permite desarrollar nuevas tecnologias
metodoldgicas para la enseflanza-aprendizaje entre otros. Respecto de
este nuevo reto de la educacion debemos reconocer que la escuela debe
enfrentarse con altura y velar por que esta llegue con eficiencia y calidad al

usuario indefenso y lleno de curiosidad ilimitable del conocimiento.

Es alli donde la las TIC juegan un papel importante y los usos que se le den
son varios, claro esto dependera del tipo de aprendizaje o desarrollo que se

quiera lograr en el estudiante, ya que se deben tener en cuenta su
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influencia y lo potencial que es como un material didactico. Por ultimo hay
gue tener en cuenta, que estos momentos los nifos, tienen una capacidad
increible de adaptacion, en el uso de todo este tipo de tecnologias que se
nos provee, como Ordenadores, Tablet, Smartphone, Proyectores,

Pizarras Téctiles, entre muchos mas (Arasa, 2009).

Lo Unico que debemos es cambiar nuestros métodos de ensefianza, para
ayudar al estudiante a perfeccionarse, a cambiar su pensamiento sobre su
uso y no lo tome como un distractor sino mas bien, como algo que le ayude

a resolver problemas que se le presenten en su convivir diario.

DISPOSITIVOS MOVILES EN LA EDUCACION

Los dispositivos moéviles (también conocidos como computadora de mano)
son aparatos de pequefio tamafio, con algunas capacidades de
procesamiento, con conexion permanente o intermitente a una red, con
memoria limitada, disefiados especificamente para una funcién, pero que

pueden llevar a cabo otras funciones mas generales.

El desarrollo tecnolégico que tuvo lugar en los afios 80 cambidé la
naturaleza de la educacién a distancia. Diversos conceptos describen este
fendbmeno a medida que van sucediéndose las diferentes innovaciones
tecnoldgicas: ensefianza apoyada por ordenador (EAO), multimedia
educativo, tele-educacion, ensefianza basada en entorno Web, aprendizaje

electronico (E-Learning), entre otros.
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El gran impacto que hoy en dia tienen las tecnologias y dispositivos moviles
en nuestra sociedad también estd modificando los habitos educativos. Los
avances en materia tecnologica de las Ultimas décadas estan haciendo
posible el desarrollo de métodos de estudio mas dinamicos, completos e

interactivos.

El M-Learning se refiere a los ambientes de aprendizaje basados en la
tecnologia movil, destinados a mejorar e impulsar los procesos de
enseflanza y aprendizaje. En el E-Learning, “el término distancia implica un
cambio geografico entre donde residen los contenidos y el lugar en el que

se toman, mantenimiento siempre una conexion fisica entre ellos.

En cambio, en el M-Learning el término distancia implica que la
recuperacion o el acceso al contenido puede hacerse en movimiento, sin
importar el lugar y obteniendo un mayor provecho del tiempo disponible.
Existen diversas definiciones de M-Learning. Kinshuk” lo define como la
evolucion del aprendizaje electronico, como una tendencia producto de la
propagacion de los sistemas de comunicacion actuales”, mientras que
Quinn “lo visualiza como la interseccion entre computacion movil y
aprendizaje electrénico, con accesibilidad a los recursos requeridos y

soporte de aprendizaje efectivo”.

El E-Learning es un sistema en continua mejora y se esta adaptando a los
nuevos dispositivos moviles dando lugar a lo que ya se conoce como

Mobile Learning o Aprendizaje Movil. Segun reflejan distintos informes, la
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principal barrera del E-Learning, para usuarios, es la falta de tiempo. Los
usuarios de estas tecnologias buscan contenidos “just in time, just for me”
gue se ajusten de forma muy concreta a su perfil, que pueden utilizarse en
el momento en el que, él o ella, elija y que sean lo suficientemente breves y

manejables.

Esto nos presenta el M-Learning como un método educativo que promueve
el cambio de un aula centrada en el docente a un aprendizaje de caracter
totalmente practico. Segun los expertos, este método educativo es
apropiado para aprender destrezas de resolucion de problemas y puede
facilitar la experimentacion e investigacion. En cuanto a los contenidos que
se estan desarrollados para estos nuevos dispositivos, éstos suelen estar
concebidos como un complemento para la informacion que se imparte tanto

de forma presencial como online.

Se ha considerado que el M-Learning es especialmente Util para cursos
muy especializados, breves y orientados a dar una respuesta muy rapida a
unas necesidades muy concretas. Esto puede superarse gracias a la
implantacion en el sistema educativo de los gadgets electronicos. Entre las
principales ventajas que tienen los dispositivos moviles, respecto de los
dispositivos de escritorio, esta su portabilidad, autonomia, ubicuidad y

costo. (Montoya, 2014)

En la actualidad muchas personas todavia se cuestionan si la educacion

presencial es mejor que la educacién virtual, sin tomar en cuenta que la
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metodologia no determina la calidad de la educacion. Un curso virtual
puede ser tan mediocre como un curso presencial, la calidad de un curso

virtual puede atribuirse a muchos otros factores.

SISTEMAS OPERATIVOS MOVILES

El Sistema Operativo movil de un teléfono o tableta es el resultado de la
interaccion real. Su funcibn es como la de un traductor, donde esta
plataforma interpreta lo que el usuario quiere que la terminal realice y cada
vez, lo ejecuta con mayor inteligencia. Una de las cualidades mas atractivas
de un sistema operativo movil es la rapidez con la que en general se
desempena. Denominados como “sistemas inteligentes” los Sistemas
Operativos Moviles permite mucho el aprovechamiento de recursos que el

dispositivo provee. (Rivera, 2012)

Dentro del increible mundo que presenta cada uno de los Smartphone y
Tablet que circulan por el mercado, por sus caracteristicas, su capacidad,
fabricante, entre muchas otras caracteristicas, encontramos  varios
Sistemas Operativos Moviles, que permite interactuar con el usuario, sobre
todo aprovechar una serie de servicios del mismo, como Organizacion y
control de programas, camara de fotos y video, correo electronico,
navegacion, entre otros, me permito sefialar 5 que a mi parecer son los

mejores y mas populares.
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SYMBIAN OS

Symbian OS que fue producto de la alianza de varias empresas de
telefonia movil, entre las que se encuentran Nokia como la mas importante,
Sony Ericsson, Samsung, Siemens, Benq, Fujitsu, Lenovo, LG, Motorola
esta alianza le permitié6 en un momento dado ser unos de los pioneros y
mas usados, pero actualmente esta perdiendo vertiginosamente cuota de

usuarios aceleradamente.

WINDOWS PHONE

Windows Phone, anteriormente llamado Windows Mobile es un S.O. movil
compacto desarrollado por Microsoft, se basa en el nucleo del sistema
operativo Windows CE y cuenta con un conjunto de aplicaciones basicas.
Esta disefiado para ser similar a las versiones de escritorio de Windows
estéticamente y existe una gran oferta de software de terceros disponible
para Windows Mobile, la cual se puede adquirir a través de la tienda en

linea Windows Marketplace for Mobile.

BLACKBERRY OS

Blackberry OS desarrollado por la empresa canadiense RIM (Research In
Motion) para sus dispositivos. El sistema permite multitarea y tiene soporte
para diferentes métodos exclusivos de RIM. Las primeras versiones de este

S.0. Se remonta a los primeros handheld en 1999. Empezaron con el
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acceso a correo electrénico, navegacion web Yy sincronizacion con
programas como Microsoft Exchange o Lotus Notes aparte de poder hacer

las funciones usuales de un teléfono movil.

Esta orientado al uso corporativo por su gestor de correo electronico y
agenda, con el software BlackBerry Enterprise Server (BES) proporciona el
acceso y organizacion del email a grandes compafiias identificando a cada
usuario con el conocido BlackBerry PIN, la Ultima version del sistema

operativo es la BlackBerry OS 6.

10S

IOS de los iPhones, anteriormente denominado iPhone OS creado por
Apple originalmente para el iPhone, siendo después usado en el iPod
Touch e iPad. Es un derivado de Mac OS X, se lanzé en el afio 2007,
aumento el interés con el iPod Touch e iPad que son dispositivos con las
capacidades multimedia del iPhone pero sin la capacidad de hacer
llamadas telefonicas, en si su principal revolucién es una combinacion casi

perfecta entre hardware y software.

El manejo de la pantalla multi-tactii que no podia ser superada por la
competencia hasta el lanzamiento del celular Galaxy S | y Il por parte de
Samsung, personalmente puedo decir que el manejo multitactil del sistema
operativo es de lo mejor. También incluye basado en la web y Dashboard

aplicaciones, tales como Google Maps y el tiempo. El iPhone presenta una

50



pantalla tactil de 3.5 pulgadas (89 mm) 4, 8, 16, 32 GB de memoria (el de 4

GB se dej6 de comercializar en julio de 2008), Bluetooth y Wi-Fi (tanto “b” y

q).

ANDROID

El sistema operativo Android es sin duda el lider del mercado mévil en S.O,
estad basado en Linux disefiado originalmente para dispositivos moviles
como los teléfonos inteligentes pero después tuvo modificacion para ser
usado en Tablet como es el caso del Galaxy Tab de Samsung, actualmente
se encuentra en desarrollo para usarse en netbooks y PC, el desarrollador

de este S.O. es Google, fue anunciado en el 2007 y liberado en el 2008.

Ademas de la creacion de la Open Handset Alliance, compuesto por 78
compafiias de hardware, software y telecomunicaciones dedicadas al
desarrollo de estandares abiertos para celulares, esto le ha ayudado mucho
a Google a masificar el S.O, hasta el punto de ser usado por empresas

como HTC, LG, Samsung, Motorola entre otros.

SISTEMA OPERATIVO ANDROID

Android es una plataforma por demas popular de los teléfonos inteligentes.
Por ser de codigo abierto, ha sido la eleccibn de muchas empresas que
fabrican teléfonos. El mercado se esta destacando poco a poco Android,

por lo que se espera que se convierta en el estandar de facto en la industria

51



de las telecomunicaciones, ademas de dominar el uso en tabletas y otros

dispositivos moviles.

Este sistema operativo esta basado en Linux y la idea era tener un nuevo
software para dispositivos moviles con pantalla tactil como son los teléfonos
inteligentes y las Tablet. El sistema fue desarrollado por Android Inc., que
Google respaldd econémicamente en su momento y que mas tarde compro
en el 2005. La compaiiia original era de Palo Alto, California (fundada en

2003).

Entre los cofundadores de Android que se fueron a trabajar a Google estan
Andy Rubin (co-fundador de Danger), Rich Miner (co-fundador de Wildfire
Communications, Inc.), Nick Sears (alguna vez VP en T-Mobile), y Chris
White (quien encabezo el disefio y el desarrollo de la interfaz en WebTV).
Android se presenté en el 2007 junto con la Open Handset Alliance, un
consorcio de compafias de hardware, software y telecomunicaciones, con

la intencidn de avanzar en los estandares de los sistemas abiertos.

El primer teléfono con Android fue el HTC Dream, que empez6 a venderse
en octubre del 2008. Se estima que ya las unidades telefénicas con alguna
version de Android superan a cualquier otro sistema operativo movil desde
el 2010. Ya tiene una influencia en el mercado que es de 43.6% en los
Estados Unidos y a nivel mundial ya tiene el 50.9%, medido en el cuarto

trimestre del 2011. Ya tiene pues mas que el doble que el iOS de Apple.
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Existe una gran comunidad de desarrolladores que escriben app para
extender asi la funcionalidad de estos dispositivos. A la fecha se mencionan
mas de 1 millén de aplicaciones (donde dos tercios son gratuitas) y que
pueden conseguirse en Google Play, la tienda virtual de aplicaciones de
Android. Hay sin embargo, a diferencia de Apple, que mantiene control
férreo sobre su tienda virtual (a menos que el usuario haga jailbreak del

sistema), otras tiendas virtuales como la Samsung Apps.

Cabe hacer énfasis en que Android es de cbdigo abierto en su mayoria (tal
vez un par de partes aun son propietarias por parte de Google) y esta bajo
la licencia Apache, que es libre y de coddigo abierto. La estructura de
Android se compone de app que se ejecutan en un entorno de Java
(orientado a objetos) sobre un nudcleo de bibliotecas de Java en una
maquina virtual denominada Dalvik, con compilacion en tiempo de

ejecucion.

Compila, por la naturaleza de Java, a una maquina virtual. Este sistema
operativo tiene unas 12 millones de lineas de cdédigo, incluyendo las 3
millones de lineas de XML, 2.8 millones de lineas en C y 2.1 millones de
lineas de Java. También hay 1.75 millones de lineas en C++. El hombre
Android hacen alusién a la novela de Philip K. Dick ¢ Suefian los androides
con ovejas eléctricas?, que posteriormente fue adaptada al cine como

Blade Runner.
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Por alguna razon, las versiones de Android reciben el nombre de postres en
inglés. En cada versidén el postre elegido empieza por una letra distinta

siguiendo un orden alfabético:

* A: Apple Pie (v1.0), Tarta de manzana

» B: Banana Bread (v1.1), Pan de platano

* C: Cupcake (v1.5), Panque.

» D: Donut (v1.6), Rosquilla.

« E: Eclair (v2.0/v2.1), Pastel francés.

* F: Froyo (v2.2), (Abreviatura de «frozen yogurt») Yogur helado.
» G: Gingerbread (v2.3), Pan de jengibre.

* H: Honeycomb (v3.0/v3.1/v3.2), Panal de miel.

* |: Ice Cream Sandwich (v4.0), Sandwich de helado.

« J: Jelly Bean/Gummy Bear (v4.1/v4.2/v4.3),

- K: KitKat (v4.4).

En si, cuando hablamos de Android, es muy probable que pasemos por alto
algunas cosas, pero en si es un sistema operativo para moviles que provee
a los usuarios grandes ventajas, en cuanto a su uso, a el acceso, y lo mas

importante que es Open Source. (Pérochon, 2012)
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HERRAMIENTAS Y LENGUAJES DE PROGRAMACION PARA EL

DESARROLLO DE APLICACIONES ANDROID

DISENO DE LA APLICACION

El contexto de funcionamiento y las caracteristicas fisicas de los
dispositivos mdviles, requieren un disefio y una codificacién cuidadosos.
Por ejemplo, la simplificacion del cédigo para agilizar su ejecucién resulta
fundamental. Obviamente la optimizacion del codigo solo puede llegar
hasta un punto; el disefio inteligente que funciona en las limitaciones del
dispositivo también puede ayudar a evitar que la presentacion visual

sobrecargue el sistema de procesamiento.

El disefio de aplicaciones requiere algunas aptitudes especializadas por
parte del analista, y muchas actitudes y compromisos firmes por parte de la
organizacion y los usuarios que se comprometeran. Para empezar hemos
de tener en cuenta con los fundamentos del disefio movil. Parte de conocer
estos fundamentos, también es muy importante conocer el dispositivo y lo

gue nos puede ofrecer para poder realizar un disefio creativo.

Es por lo cual la optimizacion del disefio implica la utilizacion de
herramientas las cuales permita simular, médiate un sistema de graficos y
textos, el manejo del sistema o la funcionalidad que cumple cada parte, los
cuales ayuden al desarrollo dinamico, ademas, de comprender como sera

la interaccion que el usuario tendra dentro de un sistema movil.
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LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO O UML

UML es un lenguaje estandar que sirve para escribir los planos del
software, puede utlizarse para visualizar, especificar, construir y
documentar todos los artefactos que componen un sistema con gran
cantidad de software. UML puede usarse para modelar desde sistemas de
informacion hasta aplicaciones distribuidas basadas en Web, pasando por

sistemas empotrados de tiempo real.

UML es un lenguaje por que proporciona un vocabulario y las reglas para
utilizarlo, ademas es un lenguaje de modelado, lo que significa que el
vocabulario y las reglas se utilizan para la representacion conceptual y
fisica del sistema. El lenguaje UML se compone de tres elementos basicos,
los bloques de construccion, las reglas y algunos mecanismos comunes.
Estos elementos interaccionan entre si para dar a UML el caracter de

completitud y no-ambigledad que antes comentabamos.

UML proporciona una serie de mecanismos comunes que sirven para que
cada persona o entidad adapte el lenguaje a sus necesidades, pero dentro
de un marco ordenado y siguiendo unas ciertas reglas para que en el
trasfondo de la adaptacion no se pierda la semantica propia de UML.
Dentro de estos mecanismos estan las especificaciones, que proporcionan
la explicacion textual de la sintaxis y semantica de los bloques de

construccion.
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Los diagramas son de gran utilidad para trabajar en los requisitos, en el
analisis del sistema, en la construccibn del mismo y en su posterior
despliegue. Nos permitirdn conocer ese concepto del que tanto se habla y
gue parece tan dificil de determinar que es la Arquitectura del Sistema. El
UML hace que esta sea algo tangible. Siendo el resultado de agrupar los
diferentes diagramas en lo que llamamos vistas. Estas vistas forman la

Arquitectura del Sistema.

Por lo tanto, este sera el objetivo a la hora de crear software, conseguir
plantear la arquitectura del sistema mediante diagramas UML. Conviene
advertir aqui que el proceso de creacion de software es un proceso iterativo
e incremental. Asi podemos apreciar que UML nos servira para reflejar la

arquitectura del sistema en un momento del tiempo dado.

Lo normal sera que en versiones o iteraciones posteriores del software que
estamos creando esta arquitectura evolucione, quedando cada vez mas
definida. Lo que significara que nuestros diagramas iran cambiando, ya que

son estos los que la definen. (Cosio, 2011)

CASOS DE USO

Los diagramas de casos de uso documentan el comportamiento de un
sistema desde el punto de vista del usuario. Por lo tanto los casos de uso
determinan los requisitos funcionales del sistema, es decir, representan las

funcidbn es que un sistema puede ejecutar. Su ventaja principal es la
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facilidad para interpretarlos, o que hace que sean especialmente Utiles en

la comunicacién con el cliente.

Un caso de uso en si es una descripcion de un conjunto de acciones que un
sistema ejecuta y que produce un determinado resultado que es de interés
para un actor particular. Un caso de uso se utiliza para organizar los
aspectos del comportamiento en un modelo. En este tipo de diagrama
intervienen algunos conceptos nuevos: un actor es una entidad externa al
sistema que se modela y que puede interactuar con él; un ejemplo de actor

podria ser un usuario o cualquier otro sistema.

DIAGRAMAS DE CLASE

Muestran un conjunto de clases, interfaces y colaboraciones, asi como sus
relaciones. Estos diagramas son los mas comunes en el modelado de
sistemas orientados a objetos y cubren la vista de disefio estatica o la vista
de procesos estética (si incluyen clases activas). Un diagrama de clases
estd compuesto por los siguientes elementos: Clase: atributos, métodos y
visibilidad. Relaciones: Herencia, Composicion, Agregacion, Asociacion y

Uso.

Los diagramas de clases ademas muestran las diferentes clases que
componen un sistema y cémo se relacionan unas con otras. Se dice que los
diagramas de clases son «estaticos» porque muestran las clases, junto con

sus métodos y atributos, asi como las relaciones estéticas entre ellas: qué
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clases «conocen» a qué otras clases o qué clases «son parte» de otras
clases, pero no muestran los métodos mediante los que se invocan entre

ellas.

Una clase define los atributos y los métodos de una serie de objetos. Todos
los objetos de esta clase (instancias de esa clase) tienen el mismo
comportamiento y el mismo conjunto de atributos (cada objetos tiene el
suyo propio). En ocasiones se utiliza el término «tipo» en lugar de clase,
pero recuerde que no son lo mismo, y que el término tipo tiene un
significado mas general. Los atributos se muestran al menos con su

nombre, y también pueden mostrar su tipo, valor inicial y otras propiedades.

DIAGRAMAS DE SECUENCIA

Los diagramas de secuencia muestran el intercambio de mensajes (es decir
la forma en que se invocan) en un momento dado. Los diagramas de
secuencia ponen especial énfasis en el orden y el momento en que se
envian los mensajes a los objetos. Los objetos estan representados por
lineas intermitentes verticales, con el nombre del objeto en la parte mas

alta.

El eje de tiempo también es vertical, incrementandose hacia abajo, de
forma que los mensajes son enviados de un objeto a otro en forma de
flechas con los nombres de la operacion y los parametros. Los mensajes

pueden ser o bien sincronos, el tipo normal de llamada del mensaje donde
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se pasa el control a objeto llamado hasta que el método finalice, o
asincronos donde se devuelve el control directamente al objeto que realiza

la llamada.

El detalle que se muestre en el diagrama de secuencia debe estar en
consonancia con lo que se intenta mostrar o bien con la fase de desarrollo
en la que esté el proyecto, no es lo mismo un diagrama de secuencia que
muestre la accidon de “mover pieza” a otro que sea “mover caballo”, o bien
no es lo mismo un diagrama de secuencia “mover pieza” que verifique
ciertos parametros antes de mover como la viabilidad del movimiento con

respecto a una estrategia.

En el diagrama de secuencia no se ponen situaciones erroneas
(movimientos invalidos, jaques, etc.) puesto que poner todos los detalles
puede dar lugar a un diagrama que no se entiende o dificil de leer. El
diagrama puede acomparfarse con un texto en el que se detallen todas

estas situaciones erréneas y particularidades.

Dentro de las herramientas para el desarrollo de UML tenemos multiples
pero desde mi concepcion creo que Enterprise Architect es una herramienta
muy completa, ya que permite graficar muy bien todo este tipo de

diagramas de UML y facilitando un montoén el trabajo.
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HERRAMIENTA DE DISENO ENTERPRISE ARCHITECT

Enterprise Architect es una herramienta comprensible de disefio y analisis
UML, que cubre el desarrollo de software desde la captura de
requerimientos a través de las etapas del andlisis, modelos de disefio,
pruebas y mantenimiento. EA es una herramienta de multi-usuarios, basada
en Windows, disefiada para ayudar a construir software robusto y facil de
mantener. Ademas, ofrece salida de documentacién flexible y de alta

calidad.

Enterprise Architect provee trazabilidad completa desde el andlisis de
requerimientos y los artefactos de disefio, a través de la implementacion y
el despliegue. Combinados con la ubicacibn de recursos y tareas
incorporados, los equipos de Administradores de Proyectos y Calidad estan
equipados con la informacion que ellos necesitan para ayudarles a entregar

los proyectos en tiempo.

EA le ayuda a administrar la complejidad con herramientas para rastrear las
dependencias, soporte para modelos muy grandes, control de versiones
con proveedores CVS o SCC, Lineas Base por cada punto en el tiempo, la
capacidad de comparar (diff) para seguir los cambios del modelo, interfaz
intuitiva y de alto rendimiento con una vista del proyecto como un

"explorador".
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EA soporta la generacion e ingenieria inversa de codigo fuente para
muchos lenguajes populares, incluyendo C++, C#, Java, Delphi, VB.Net,
Visual Basic, ActionScript y PHP. También hay disponibles Add-ins gratis
para CORBA y Python. Con un editor de cddigo fuente con "resaltador de
sintaxis" incorporado, EA le permite navegar y explorar su modelo de

cédigo fuente en el mismo entorno.

EA le ayuda a visualizar sus aplicaciones soportando la ingenieria inversa
de un amplio rango de lenguajes de desarrollo de software y esquemas de
repositorios de base de datos. Ingrese los marcos de trabajo completos
desde el codigo fuente o archivos Java .jar - o aun ensambladores binarios
.Net! Importando los marcos de trabajo y librerias de cdédigo, puede
maximizar la re-utilizacion y entendimiento de su inversion existente. (Erik &

Danny, 2011)

LENGUAJE DE PROGRAMACION PARA EL DESARROLLO

ANDROID

Dentro del desarrollo Android, existen algunos lenguajes de programacion,
gue permiten crear aplicaciones web, aplicaciones nativas y aplicaciones
hibridas. Entre los mas destacados tenemos Java, el lenguaje de
maquetado HTML5, Css3 para los estilos y JavaScript como lenguaje de
programacién. Los cuales permiten realizar aplicativos completamente

nativos para dispositivos Andriod.
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Una habilidad que se destaca sobre las aplicaciones web en comparacion
con las nativas, es que son multiplataforma, lo que significa que se puede
ejecutar en cualquier sistema operativo, sin tener que volver a programar,
por lo tanto, esto disminuye los problemas que traen las aplicaciones
nativas creadas para un uUnico Sistema Operativo que requieren atencién
constante, lo que implica un aumento de los costes. Una aplicacion que
contiene HTML5 funciona generalmente en todos los dispositivos moviles,

siempre y cuando sean compatibles con el motor del Safari, Webkit, Moz.

En cambio las aplicaciones nativas son consideradas aplicaciones
convencionales moviles. Se instalan directamente en el smartphone.
"Viven" en los dispositivos y pueden interactuar con ellos utilizando las
caracteristicas y funciones del teléfono en el que estan instaladas, por
ejemplo, puede utilizar las funciones de acelerometro, calendario, libreta de

direcciones y muchas otras prestaciones integradas al teléfono inteligente.

Este tipo de aplicaciones no requieren una "aplicacion contenedor”, como
las aplicaciones web que necesitan un navegador, esto significa que las
nativas prestan la interfaz del sistema operativo del movil. Una aplicacion
nativa es aquella que ejecuta el sistema operativo directamente y suelen
desarrollarse con lenguajes de programacion que requieren una

compilacién anterior.

La aplicacién hibrida contard con todos los beneficios de una aplicacion

nativa, teniendo acceso a todos los APIs, teniendo en cuenta que unas
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partes de la aplicacion seran desarrolladas utilizando tecnologias web. Este
tipo de aplicacion se utiliza cuando se quiere desarrollar una aplicacion
movil muy flexible que combina elementos web y nativos. Del punto de vista
técnico, una aplicacion hibrida es una aplicacion nativa construida con

HTMLS.

JAVA

El lenguaje de programacion Java fue originalmente desarrollado por
James Gosling de Sun y publicado en 1995 como un componente
fundamental de la plataforma Java de Sun Microsystems. Su sintaxis deriva
mucho de C y C++, pero tiene menos facilidades de bajo nivel que
cualquiera de ellos. Las aplicaciones de Java son generalmente compiladas
a bytecode (clase Java) que puede ejecutarse en cualquier maquina virtual

Java (JVM) sin importar la arquitectura de la computadora subyacente.

Java es una tecnologia que se usa para el desarrollo de aplicaciones que
se convierten a la Web y en aplicativos para moviles, en un elemento mas
interesante y util. Java no es lo mismo que JavaScript, que se trata de una
tecnologia sencilla que se usa para crear paginas web y solamente se
ejecuta en el explorador. Java le permite jugar, cargar fotografias, chatear
en linea, realizar visitas virtuales y utilizar servicios como cursos en linea,

servicios bancarios en linea y mapas interactivos.
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Dentro del desarrollo para Android se utiliza, algunos programas, entre el
mas destacable y versatil tenemos a Eclipse su un entorno de desarrollo
integrado, de Cdadigo abierto y Multiplataforma. Mayoritariamente se utiliza
para desarrollar lo que se conoce como "Aplicaciones de Cliente
Enriquecido”, opuesto a las aplicaciones "Cliente-liviano" basadas en

navegadores.

Es una potente y completa plataforma de Programacion, desarrollo y
compilacién de elementos tan variados como sitios web, programas en C++
o aplicaciones Java. Dentro de este campo de Java encontramos, el SDK
de Android que es generalmente un conjunto de herramientas de desarrollo
de software que le permite al programador crear aplicaciones para un
sistema concreto, por ejemplo ciertos paquetes de software, frameworks,
plataformas de hardware, computadoras, videoconsolas, sistemas

operativos.

Es algo tan sencillo como una interfaz de programacion de aplicaciones
creada para permitir el uso de cierto lenguaje de programacién. Los SDK
pueden incluir licencias que los hacen incompatibles para crear software
gue se pretenda hacer para una licencia no compatible. Por ejemplo un
SDK propietario probablemente sera incompatible para el desarrollo de
software gratuito. Y un SDK bajo la licencia GPL sera, posiblemente,
incompatible con el desarrollo de software propietario. Sin embargo los
SDKs bajo la licencia LGPL suelen ser seguros para el desarrollo de

software propietario.

65



HTML5

Fue creado por el fisico nuclear Tim Berners Lee definio la primera version
de HTML en el afio 1989. Después evolucionaria hasta llegar a cuatro
versiones mas. HTML 4 fue la Ultima en 1998. Después llegaria el lenguaje
gue aun utilizamos, el XHTML hijo del XML y el HTML. Pretendia facilitar el
acceso a todos los datos del Centro independientemente del ordenador en
el que se encontrara esa informacion, tanto si estaba en el propio centro o
en los ordenadores de las diferentes instituciones que colaboraban con el

CERN.

Esta primera version solamente marcaba encabezados, listas y anclas pero
fue suficiente para que se creara la World Wide Web. Surgieron varias
versiones de este primer HTML pero ninguna de ellas llegaria a convertirse
en el estandar oficial. Lo mas cercano fue el HTML 2.0, al cual se le puso el
nombre para distinguirlo de la coleccidén de estandares no oficiales que iban

surgiendo.

A partir de 1996, los estandares de HTML los publica otro organismo de
estandarizaciéon llamado W3C (World Wide Web Consortium). La version
HTML 3.2 se publicé el 14 de Enero de 1997 y es la primera
recomendacion de HTML publicada por el W3C. Esta revision incorpora los
ultimos avances de las paginas web desarrolladas hasta 1996, como

applets de Java y texto que fluye alrededor de las imagenes.
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HTML 4.0 se publico el 24 de Abril de 1998 (siendo una version corregida
de la publicacién original del 18 de Diciembre de 1997) y supone un gran
salto desde las versiones anteriores. Entre sus novedades mas destacadas
se encuentran las hojas de estilos CSS, la posibilidad de incluir pequeiios
programas o scripts en las paginas web, mejora de la accesibilidad de las

paginas disefiadas, tablas complejas y mejoras en los formularios.

La evolucibn méas notable y con la llegada de HTML5 se ha mezclado
muchos términos y desde mi punto de vista lleva a este tipo de confusiones.
Me gustaria aclarar que HTML5 se trata, por un lado, de la evolucion de
HTML 4.01 (con espacio entre nombre y version), y por otro, de un nombre
comercial, que afiade otras tecnologias como CSS y JavaScript API, ya que

todas ellas no serian posibles sin la especificacion de HTML.

Algo si hay que entender HTML no es un lenguaje de programacion y no
tiene compilador alguno, asi que si hay algun error, no detecta, no lo
visualizara de la manera en la que lo ha entendido. Es un sistema de
etiquetas que indica al ordenador cuando hay que sefialar una cursiva,
separar un parrafo o definir el color del texto, entre etiquetas de marcado.
De todas maneras, tiene sus limitaciones asi que a menudo se utilizan otras
herramientas como las hojas de estilo, que le dan mayor libertad al

disefiador. (Gauchat, 2012)

Para los que ya habran descubierto que es HTML5, y han de decir que

significa diferentes cosas para diferentes personas. Para algunos, sélo
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significa nuevas etiqguetas como <header> y <footer> y un pufiado de
nuevos atributos disponibles en el marcado. Para otros, significa todo lo
gue es nuevo e interesante en la Web, incluidas las tecnologias aplicadas
en tan sélo un navegador u otras especificaciones no oficialmente parte de

HTMLS.

El estar seguros de entender el verdadero significado de HTML5 es a
menudo la primera barricada que muchos de nosotros enfrentamos.
iHTML5 es enorme! De acuerdo con la definicion formal de un organismo
internacional de normalizacion conocido como World Wide Web Consortium
(W3C), HTMLS5 consta de mas de 100 especificaciones que se relacionan
con la préxima generacion de tecnologias de la Web y de aplicaciones.
Poniendo todas las mas de 100 especificaciones del HTML5, se podria

argumentar que el W3C simplific6 demasiado las cosas.

Y si bien es dificil tomar algo tan amplio como HTML5 y definirlo en forma
inequivoca, creo que el W3C esta tratando de hacer frente a la magnitud de
lo que estad cambiando en la web introduciendo HTML5 como un concepto
unificador de ese cambio. De hecho, HTML5 es un término genérico para
describir un conjunto de especificaciones HTML, CSS y JavaScript
disefiado para permitir a los programadores crear la proxima generacién de

aplicaciones y sitios Web.

Hoy por hoy HTML5, se ha convertido en un gran lenguaje, para la

elaboracién de aplicaciones tanto para la web, como para mdviles

68



inteligentes. Tanto asi que muchas de las grandes aplicaciones, se
desarrollan en HTML5, con estilo de Css3 y programacién JavaScript,
debido a su facilidad de manejo y comprension. Una de las grandes
ventajas de trabajar con HTML5 es que existen mdltiples librerias

JavaScript que facilitan un monto el trabajo o la elaboracion de aplicativos.

Es por lo cual que la elaboracion de aplicativos, no solo para Android, sino
también para 10S, Symbia OS, Blackberry OS, entre otros. Se hacen faciles
de realizar, debido a su compatibilidad que permite entre estos Sistemas
Operativos Moviles, es decir que solo se realiza un solo aplicativo y este se
lo programa para que sea compatible con los demas, ahorrandonos tiempo

y dinero, y provocando en el usuario una misma sensacion (Mozilla, 2014).

CSS3

La primera version de CSS fue publicada a fines del afio 1996 y fue
logrando popularidad y aceptacion hasta llegar a la version 2.1, estandar
actual que ofrece gran compatibilidad con la mayoria de los navegadores
del mercado. A partir del afio 2005 se comenzo a definir el sucesor de esta
version, al cual se lo conoce como CSS3 o Cascading Style Sheets Level 3.
Actualmente en definicion, esta version nos ofrece una gran variedad de
opciones muy importantes para las necesidades del disefio web actual.
Desde opciones de sombreado y redondeado, hasta funciones avanzadas

de movimiento y transformacién, CSS3 es el estandar que dominara la web
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por los siguientes afios. El objetivo inicial de CSS, separar el contenido de

la forma, se cumplié ya con las primeras especificaciones del lenguaje.

CSS3 afiade muchas capacidades nuevas a la especificacion anterior.
Aunqgue aun esta en proceso de estandarizado y le queda un largo camino
por recorrer, ya se ha hecho un hueco al lado de HTML5 y supone uno de
los mayores adelantos en el disefio web actual. Como ya he dicho, CSS3
viene con muchas novedades. Cabe mencionar que no todos los
navegadores soportan el mismo nivel de CSS3 y no todos los médulos de

especificacion estan aun siquiera implementados. (Schulz, 2009)

JAVASCRIPT

JavaScript nacié con la necesidad de permitir a los autores de sitio web
crear paginas que permitan intercambiar con los usuarios, ya que se
necesitaba crear webs de mayor complejidad. EI HTML solo permitia crear
paginas estaticas donde se podia mostrar textos con estilos, pero se

necesitaba interactuar con los usuarios.

En los afios de 1990, Netscape creo Livescript; las primeras versiones de
este lenguaje fueron principalmente dedicadas a pequefios grupos de
disefiadores Web que no necesitaban utilizar un compilador. A medida que
estuvieron disponibles nuevas versiones de este lenguaje incluian nuevos

componentes que dan gran potencial al lenguaje, pero lamentablemente
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esta version solo funcionaba en la ultima version del Navigator en aquel

momento.

En diciembre de 1995, Netscape y Sun Microsystems (el creador del
lenguaje Java) luego de unirse objetivo de desarrollar el proyecto en
conjunto, reintroducen este lenguaje con el nombre de Javascript. En
respuesta a la popularidad de Javascript, Microsoft lanzo su propio lenguaje
de programacién a base de script, VBScript (una pequefa versiéon de Visual

Basic).

En el afio de 1996 Microsoft se interesa por competir con Javascript por lo
gue lanza su lenguaje llamado Jscript, introducido en los navegadores de
Internet Explorer. A pesar de las diferentes criticas que se le hacen al
lenguaje Javascript, este es uno de los lenguajes de programacion mas
populares para la web. Desde que los navegadores incluyen el Javascript,

no necesitamos el Java Runtime Environment (JRE), para que se ejecute.

La estandarizacion de Javascript comenzd en conjunto con ECMA en
Noviembre de 1996. Es adoptado este estandar en Junio de 1997 y luego
también por la “Internacional Organization for Standardization” (ISO). El
DOM por sus siglas en inglés “Modelo de Objetos del Documento” fue
disefiado para evitar incompatibilidades.

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

compilacibn ya que el lenguaje funciona del lado del cliente, los
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navegadores son los encargados de interpretar estos codigos. Muchos
confunden el JavaScript con el Java pero ambos lenguajes son diferentes y

tienes sus caracteristicas singulares.

JavaScript es un lenguaje con muchas posibilidades, utilizado para crear
pequefios programas que luego son insertados en una pagina web y en
programas mas grandes, orientados a objetos mucho mas complejos. Con
JavaScript podemos crear diferentes efectos e interactuar con nuestros
usuarios. Este lenguaje posee varias caracteristicas, entre ellas podemos
mencionar que es un lenguaje basado en acciones que posee menos

restricciones.

Este lenguaje posee varias caracteristicas, entre ellas podemos mencionar
gue es un lenguaje basado en acciones que posee menos restricciones.
Ademas, es un lenguaje que utiliza Windows y sistemas X-Windows, gran
parte de la programaciéon en este lenguaje esta centrada en describir
objetos, escribir funciones que respondan a movimientos del mouse,
aperturas, utilizacion de teclas, cargas de paginas entre otros. (Maza, 2012,

pp. 9-15)

Javascript es un lenguaje con muchas posibilidades, permite la
programacién de pequefios scripts, pero también de programas mas
grandes, orientados a objetos, con funciones, estructuras de datos
complejas, etc. Ademas, Javascript pone a disposicion del programador

todos los elementos que forman la pagina web, para que éste pueda
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acceder a ellos y modificarlos dinamicamente. Con Javascript el
programador, que se convierte en el verdadero duefio y controlador de

cada cosa que ocurre en la pagina cuando la esta visualizando el cliente.

Entre las acciones tipicas que se pueden realizar en Javascript tenemos
dos vertientes. Por un lado los efectos especiales sobre paginas web, para
crear contenidos dinamicos y elementos de la pégina que tengan
movimiento, cambien de color o cualquier otro dinamismo. Por el otro,
javascript nos permite ejecutar instrucciones como respuesta a las acciones
del usuario, con lo que podemos crear paginas interactivas con programas

como calculadoras, agendas, o tablas de célculo.

LIBRERIAS JAVASCRIPT. - FRAMEWORK “JQUERY MOBILE”

El jQuery Mobile es un sistema unificado, con interfaz de usuario, basado
en la tecnologia HTML5, disponible para todas las plataformas de
dispositivos méviles mas populares, construido con el sistema soélido jQuery
y jQuery Ul. Puede haber frameworks para el desarrollo de aplicaciones
médicas, desarrollo de juegos, y para cualquier otro campo que Se nos

pueda ocurrir.

En general, cuando se utiliza el término de framework, nos referimos a una
estructura software construido con elementos personalizados e
intercambiables para el desarrollo de una aplicacion. En otras palabras, un

framework puede ser visto como una aplicacion genérica incompleta y
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configurable a la que se le puede afadir las Ultimas piezas para construir

una aplicacién determinada.

jQuery Mobile es un plugin del jQuery original y requiere que este Ultimo
esté instalado previamente para poder funcionar. Una vez activo, jQuery
Mobile hace dos cosas: primero, optimiza las funciones nativas para
mejorar su performance en equipos méviles, segundo, modifica el HTML y
genera un layout con una serie de elementos gréaficos predefinidos que

acelera sustancialmente la velocidad de produccion.

JQuery Mobile se basa en el nucleo de jQuery existente, lo que significa que
si un programador entiende la sintaxis de jQuery, entonces el programador
no tendra problemas para conseguir que el JM funcione. El framework es
compatible con la mayoria de aplicaciones para PC y méviles, incluyendo
iIOS, Android, Blackberry, Palm WebOS, Nokia/Symbian, Windows Mobile,

Opera Mobile, Firefox Mobile y todos los navegadores de PC modernos.

En lo que respecta a la elaboracion de aplicaciones responsivas JQuery
Mobile es un Framework ideal, ya nos da muchas posibilidades para el
desarrollo de aplicaciones de sistemas moviles. Con poco cbdigo
obtenemos muchas interacciones vy es genial para rendenrisar el cédigo y

optimizar tiempos (Mozilla, 2014).
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REPOSITORIO DE GOOGLE PLAY

¢ QUE ES GOOGLE PLAY?

Google Play (antes Android Market) es una plataforma de distribucién
digital de aplicaciones madviles para los dispositivos con sistema operativo
Android, asi como una tienda en linea desarrollada y operada por Google.
Esta plataforma permite a los usuarios navegar y descargar aplicaciones
(desarrolladas mediante Android SDK), musica, libros, revistas y peliculas.
También se pueden adquirir dispositivos moviles como ordenadores
Chromebook, teléfonos inteligentes Nexus, Google Chromecast, entre

otros.

Las aplicaciones se encuentran disponibles de forma gratuita, asi como
también con costo. Pueden ser descargadas directamente desde un
dispositivo con Android a través de la aplicacion movil Play Store. Es
posible también instalar estas aplicaciones directamente y sin necesidad de

una computadora, en dispositivos con sistema operativo BlackBerry 10.2

En marzo de 2012, con la fusion de Android Market con Google Music, el
servicio fue renombrado a Google Play, como resultado de la nueva
estrategia de distribucion digital de Google. En julio de 2013, se anuncio
gue Google Play habia sobrepasado 1 millon de aplicaciones publicadas y

se habian registrado mas de 50 mil millones de descargas.
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e. MATERIALES Y METODOS

Para el desarrollo del proceso investigativo de la tesis titulada:”
DESARROLLO DE UN LIBRO INTERACTIVO BASADO EN LA OBRA
CAMPINA LOJANA DEL AUTOR DR. GABRIEL GONZALO GOMEZ
GOMEZ PARA DISPOSITIVOS MOVILES CON SISTEMA OPERATIVO
ANDROID COMO FUENTE DE CONSULTA EN EL AREA DE ESTUDIOS
SOCIALES, PARA LOS ALUMNOS DE LOS CUARTOS GRADOS DE
EDUCACION BASICA”. La cual se basd en los métodos y técnicas
necesarios para recolectar la informacion necesaria y con la utilizacion de la
metodologia ICONIX para el desarrollo del aplicativo, los cuales los detallo

a continuacion.

Se aplicé el método cientifico con el fin de organizar todo el proceso de
Investigacion de manera ordenada, rigurosa y objetiva, y asi obtener los
fundamentos tedricos, para la resolucién y mejoramiento de problemas que

durante el desarrollo del proyecto.

Se realiz6 la observacion durante el desenvolvimiento de varias clases del
primer bloque de los cuartos grados, de la materia de Estudios Sociales,
permitiendo comprender como erar la interaccion de los nifios, con los
libros de clase y de esta manera deducir como es su interaccién y como se
deberia elaborar el aplicativo, el cual sirva como una fuente de apoyo y de

consulta para el desarrollo cognitivo en ellos.
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Las encuestas fueron aplicadas a las estudiantes del cuarto grado de
educacion general basica de la Unidad Educativa “La Inmaculada” las
mismas que se realizaron con el consentimiento de la directora de la
institucion, esto permiti6 conseguir informacion sobre el uso del libro
interactivo Campifia Lojana en dispositivos mdviles, lo cual me permitira

tener una medida de aceptacién sobre el proyecto.

Finalmente se realiz6 una entrevista a las docentes, para conocer sus
criterios en cuanto a la importancia de la implementacién de algun recurso
didactico que sea un apoyo de consulta de las alumnas de los cuartos

grados de educacion basica.

METODOLOGIA ICONIX

FASE 1: ANALISIS DE REQUISITOS

e Dentro de esta fase se realizan las siguientes tareas:
o Recoleccion de los requerimientos funcionales.
o Recoleccion de los requerimientos no funcionales.

Requerimientos de software para realizar el proyecto

O

Requerimientos de hardware para realizar el proyecto

O

FASE 2: ANALISIS Y DISENO PRELIMINAR

En esta segunda fase se obtuvo una ficha que es una breve descripcién de

los casos de uso y que estd formada por un nombre, que suele ser el del
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caso de uso, posee una breve descripcion (generalmente de forma basica e
intuitiva), una primera condicién que debe cumplir antes de iniciarse, una
condicion final que debe cumplir al terminar si termina correctamente, un
flujo normal que sigue el sistema en caso de que todo vaya correctamente y

un flujo alternativo en caso de que encuentre cualquier problema.

FASE 3: DISENO

En esta tercera fase se procedio a realizar los diagramas de secuencia, los
cuales provienen directamente de los caso de uso y muestran lo facil que
es el uso de la aplicacion, es decir la facilidad que le da al usuario en su

interaccion con el dispositivo o en si con la aplicacion.

FASE 4: IMPLEMENTACION

Para desarrollo de la ultima fase y tratamiento del aplicativo Libro
Interactivo, se utilizé el paguete de Adobe Master Collection CS 6, tomando
en cuenta los siguientes programas: Dreamweaver para el desarrollo y
codificacion de la aplicacion, lllustrator para la creacion de las imagenes

vectoriales, PhotoShop para el mejoramiento y retoque de imagenes.

Hay que tomar en cuenta que la presente aplicacion, se codificé bajo
HTML5 como lenguaje de maquetado, Css3 para los estilos, JavaScript
como lenguaje de programacion y se utilizé una Libreria o Framework de

Jquery Mobile que permite la facilidad de interaccion.
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Ademas se utilizé el IDE Eclpse y PhoneGap para comprimir y realizar el
APK instalador, y asi poderlo someter a las pruebas respectivas. Una vez
disefiados los elementos contenidos en cada requerimiento, definido el
disefio del programa, que la metodologia ICONIX permitié descubrir para
que el aplicativo sea beneficioso en pro del proceso ensefianza-

aprendizaje, y asi ofrecer a los estudiantes las facilidades de manejo.
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f. RESULTADOS

Una vez culminado las cuatro fases que implica la metodologia ICONIX se
ha llegado a los siguientes resultados descritos por cada una de las etapas

que atraveso la realizacion de la aplicacion para moviles

FASE 1: ANALISIS DE REQUISITOS

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES Y NO FUNCIONALES DE LA

APLICACION

REQUERIMIENTO DESCRIPCION

REQUERIMIENTO

RF1 La aplicacién estara a disposicion
en el repositorio de Google Play en
la seccion de libros, a disposicion

de los docentes y alumnos.

RF2 El aplicativo es para Sistemas
Operativos Android

RF3 El aplicativo se lo podra usar en
una Tablet como en un
Smartphone

RF4 El aplicativo es adaptativo, 0 sea se

lo puede utilizar, tanto en un
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RF5

RF6

RF

RNF1

RNF2

RNF3

RNF4

RNF5

RNF6

ordenador como en una Tablet

La  aplicacion  contara  con
actividades igual a las que cuenta el
libro original

La aplicacion permitird administrar
los resultados en la aplicacion de
escritorio.

La aplicacion debe ser compatible
con las nuevas versiones del
sistema operativo Android

La aplicacion necesita minimo de
50 megas de almacenamiento
disponibles para poder ser instalada
y pueda funcionar.

La aplicacion debe ser facil de
utilizar.

Las interfaces de la aplicacion
deben ser amigables e intuitivas.

La aplicacion debe ser facil de
analizar y modificar para corregir
posibles fallas.

La aplicacion debe ser facil de
descargar e instalar.

La aplicacion debe de mantener los
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RNF7

datos almacenados.
La aplicacion estara desarrollada en

HTMLS5, Cs3 y JavaScript

REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE PARA REALIZAR EL

PROYECTO

Requerimiento Descripcion del requerimiento

RS1 - Dreamweaver

RS2 - Paquete ADT para
Android:

- Eclipse + ADT plugin

-Android SDK Herramientas
-Android Platform-tools

-La dltima plataforma Android

Para el desarrollo de la aplicacion

se hard& uso del software
Dreamweaver

del paquete de Adobe Cs6.

Para el desarrollo de la aplicacion
también se hard uso del paquete
ADT para Android ya que es uno de
los sistemas que se estara usando.
Este paquete incluye Eclipse + ADT
plugin, Android SDK Herramientas,
Android Platform-tools, La ultima

plataforma Android
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REQUERIMIENTOS DE HARDWARE PARA REALIZAR EL

PROYECTO

Requerimiento

Descripcion del requerimiento

RH1 - Computadora Laptop con Para el desarrollo de la aplicacién

Windows 7

RH2 - Computadora de escritorio

con Windows 7

RH3 - Tablet Samsung
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movil del calificado de examenes se
requiere de una computadora de tipo
laptop que tenga por sistema
operativo Windows 7, debido a las
caracteristicas del software a utilizar
se eligié este sistema. Se eligié una
laptop por su facilidad de movilidad
que esta tiene.

Para el desarrollo de la aplicacion
movil del calificado de examenes se
requiere de una computadora que
tenga sistema

por operativo

Windows 7, debido a |las
caracteristicas del software a utilizar
se eligio este sistema.

Debido a que la aplicacion moévil
para el calificado el desarrollara para
el sistema operativo Android se

requiere de una Tablet que cuente



con este sistema operativo y de esta
manera realizar las pruebas

necesarias en su funcionamiento.

FASE 2: ANALISIS Y DISENO PRELIMINAR

DIAGRAMA DE CASO DE USO

interaccion

% uso del tablet (A ingrescalafpp
'-.--"'
Estudiante A/

L

actividades
refuerso

\/
interaccidn con el
docente

contenido 5......10)

de

——

Docerte

DESCRIPCION DE LOS USE CASES

Nombre: Navegaciéon
Actor Principal: Alumno
Breve Descripcion: Permite navegar en los contenidos de las

unidades del Libro Interactivo Campifa
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Lojana.

Precondicion: Haber ingresado a cada contenido con
facilidad

Poscondicién: Haber navegado con éxito en las Unidades
del Libro.

Interaccién con el Libro

Num.  Actor Sistema
1 Clic en la aplicacion
2 Apertura del aplicativo iniciacion

de la portada

3 Clic en un tema de la unidad
Escogida
4 Presenta el contenido del tema
5 Clic en el boton Unidades
6 Apertura del contenido de la
unidad
7 Clic en la parte superior
derecha para regresar al
contenido
8 Clic en los botones de la
parte inferior.
9 Permita navegar hoja por hoja
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FASE 3: DISENO
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FASE 4: IMPLEMENTACION

Pantalla de la aplicacion

UNL-IE Contenidos

INSTRUMENTOS Y FORMAS DE

ORIENTARSE

La brijula.- La brijula es un
instrumento que sefiala los
puntos cardinales. Esta
compuesta por una caja de
metal; dentro de la cual se
encuentra la ROSA NAUTICA,
en el centro o eje tenemos una
aguja imantada que se mueve
libremente y sefiala el Norte-
Sur magnéticamente.

La brujula sirve para orientarse

sigue el sol dia tras dia y
gracias a él puede orientarse.

El lugar donde él sol parece
levantarse en las mafianas, es
¢l Este u Oriente, se sefiala con
la mano derecha.

El lugar donde parece ocultarse
se llama Qeste u Occidente, se
sefiala con la mano izquierda.

El frente sefiala el norte y la
espalda, el Sur.

Para orientarse en la noche:

Cuando el cielo es claro uno
puede orientarse mirando las
estrellas; cuatro estrellas forman
la constelacién denominada

A
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Libro/ Interdactiveo

&

ESTUDIO DE NATAL £
[carecolcRRpolon
.! EDUCACIONIBASICANNE

ATRAS

ORIENTARSE: Es encontrarla direccion de los
puntos cardinales: Norte, Sur, Este y Oeste.

ORIENTACION: Ubicacion o porcién de una
persona o cosa respecto a un punto cardinal

PUNTOS CARDINALES: Cada uno de los
cuatro puntos que dividen el horizonte y
permite la orientacion.

PUNTOS COLATERALES: Son Los puntos
intermedios entre los puntos cardinales




La Orientacion: puntos cardinales y
colaterales

COMENTA CON TUS COMPANEROS Y RESPONDE:

C0mo es €l Sol?

El brazo derecho sefiala el: | |

| | i Qué sientes cuando esta presente?

El brazo izquierdo sefiala el:: ¢EN queé nos ayuda el sol?

T
ntrada de leyenda 4 [ | | |

El Norte esta:

| | Desde  muy  temprano, Observa este lugar ¢ indica
podemos mirar que una parte con tu brazo derecho. Lo que

del cielo esta iluminada con estés sefialando es el Este

mayor intensidad. Esta es a Oriente o Naciente

| | parte por donde sale el sol

El sur esta:

BOTONES DE LA APLICACION

BOTON DE INICIO
*
Iniciar

BOTON DE NAVEGACION ENTRE PAGINAS

-

ATRAS SIGUIENTE

BOTONE PARA LA NAVEGACION DE CONTENIDOS




CODIFICACION DE LA APLICACION

CODIFICACION DE CADA PAGINA CODIFICACION DE BOTON DE

) . CONTENIDOS
<div data-role="page" id="page">

<div data-role="header" data-
theme="b" ><h1>UNL - IE</h1>
<h1>UNL - IE</h1> <a href="#contenido" class="ui-btn-
right ui-btn ui-btn-a ui-btn-inline ui-

<div data-role="header" data-theme="b" >

</div> mini ui-corner-all ui-btn-icon-right ui-

. . . icon-grid">Contenidos</a>
<div role="main" class="ui-content"> 8 /

<div id="portada">

<img id="imgpor" src="assets/imgl.jpg" /> CODIFICACION DE BOTONES DE
</div></div> NAVEGACION ENTRE PAGINAS

< H - =II n >
div data-role="footer <div data-role="footer" > <div data-

<div data-role="navbar"> <ul> role="navbar"> <ul> <li><a
href="#page" data-icon="arrow-1"
<li><a href="#page2" data-icon="star" >ATRAS</a></li> <li><a
class="ui-btn-active" >Iniciar</a></li> href="#page3" data-icon="arrow-r"
</ul></div></div></div> class="ui-btn-active"
>SIGUIENTE</a></li> </ul> </div>
</div>

CODIFICACION DE GUARDADO DE DATOS

function recuperar() {
document.forms[0].nombre.value = localStorage.getltem("nombre");
}
function recordar(dato, valor) {

localStorage.setltem(dato, valor);
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ENCUESTAS REALIZADAS A LAS ALUMNAS DE LOS CUARTOS

GRADOS DE LA UNIDAD EDUCATIVA LA INMACULADA

1. ¢Como sellama el arbol de la portada?

Cuadro N°1. Nombre del arbol de la portada.

Variable Frecuencia porcentaje

Arupo 25 89,29%
Faique 0 0,0%
Nogales 0 0,0%
Cedro 0 0,0%
No conoce 3 10,71%
Total 28 100%

Fuente: Encuesta realizada a las nifias del cuarto grado de educacién general basica
paralelo “a” de la Unidad Educativa “La Inmaculada”.
Elaborado por: Jaramillo Sanchez Richard Augusto.

Grafico N°1. Nombre del arbol de la portada

0% 0% 11%

0%

M Arupo
H Faique
M Nogales
B Cedro

[ No conoce

Fuente: Resultados obtenidos en la tabla N° 1
Elaborado por: Jaramillo Sanchez Richard Augusto.

ANALISIS E INTERPRETACION:
De acuerdo al cuadro y grafico N°1, la mayoria de los alumnos acertaron,

es decir el 89.29% expresa haber reconocido que el arbol de la portada se
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llama Arupo, la cual era la respuesta correcta, a diferencia del 10.71%

perteneciente a tres personas que manifestaron no conocer el arbol.

Con estos datos se deduce que los gréficos son claros los cuales se los

puede identificar con facilidad.

2. ¢Cuédl de los siguientes graficos crees que es la rosa de los

vientos?
Cuadro N°2. Rosa de los vientos.
Variable Frecuencia | Porcentaje
28 100,0%
0 0,0%
0 0,0%
Total 28 100,0%

Fuente: Encuesta realizada a las nifias del cuarto grado de educacién general basica

paralelo “a” de la Unidad Educativa “La Inmaculada”.
Elaborado por: Jaramillo SAnchez Richard Augusto.

Gréafico N°2. Rosa de los Vientos
30
25
20
15
10
5
0
IMAGEN 1(Rosa del . IMAGEN 3 (Rosa
los Vientos) IMAGEN 2 (Brujula) natural)
m Seriesl 28 0 0

Fuente: Resultados obtenidos en la tabla N° 2
Elaborado por: Jaramillo Sanchez Richard Augusto.
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Con los datos obtenidos en la tabla N° 2 y representados en el grafico N° 2,
el 100% correspondiente a 28 estudiantes pudieron reconocer a la rosa de
los vientos o rosa nautica, acertando correctamente en la respuesta.

Con estos datos obtenidos, se puede deducir, que ademas de ser claros los
gréficos, tienen el tamafio adecuado, para que las estudiantes puedan ver

exactamente cada elemento del grafico.

3. ¢Qué instrumento se utiliza para orientarse?

Cuadro N°3. Instrumento para orientarse

Variable Frecuencia Porcentaje

El Reloj, el sol, larosa 0 0,0%
nautica

La Brujula, el sol, larosa 28 100,0%
nautica

No conoce. 0 0,0%
Total 28 100,0%

Fuente: Encuesta realizada a las nifias del cuarto grado de educacién general basica

paralelo “a” de la Unidad Educativa “La Inmaculada”.
Elaborado por: Jaramillo Sanchez Richard Augusto.
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Grafico N°3. Instrumento para orientarse

0% M El Reloj, el sol, la rosa
nautica

M La Brujula, el sol, la rosa
nautica

No conoce.

Fuente: Resultados obtenidos en la tabla N° 3
Elaborado por: Jaramillo Sanchez Richard Augusto.

ANALISIS E INTERPRETACION:

Como se puede observar en el cuadro y grafico estadistico N°3, las
alumnas encuestadas en su 100%, responden que los instrumentos para
orientarse son: La Brujula, el Sol, la Rosa Nautica, la cual era la respuesta
correcta.

Con estos datos obtenidos, podemos comprobar que el tipo de letra es el
adecuado o es legible y no hay mayor dificultad para leer y recordar los

datos.

4. ¢Cudles son las parroquias urbanas de la ciudad de Loja?

Cuadro N°4. Parroquias Urbanas de la Ciudad de Loja.

Variable Frecuencia Porcentaje

Chantaco, El Sagrario, San 1 3,6%

Sebastian, El Valle.

El Sagrario, San Sebastian, 27 96,4%

Sucre, El Valle.
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No conoce.

0 0,0%

Total

28 100,0%

Fuente: Encuesta realizada a las nifias del cuarto grado de educacion general basica paralelo
“a” de la Unidad Educativa “La Inmaculada”.
Elaborado por: Jaramillo Sanchez Richard Augusto.

Grafico N°4. Parroquias Urbanas de la Ciudad de

Loja.

H Chantaco, El Sagrario, San Sebastian, El Valle.
M El Sagrario, San Sebastian, Sucre, El Valle.

H No conoce.

96,4%
3,6 0,0
.o é

Fuente: Resultados obtenidos en la tabla N° 4
Elaborado por: Jaramillo Sanchez Richard Augusto.

ANALISIS E INTERPRETACION:

Como se puede observar en el cuadro y grafico estadistico N°4 las

encuestadas en su mayoria en un total de 96,4% respondieron el Sagrario,

San Sebastian, Sucre y El Valle son la Parroquias Urbanas de la ciudad de

Loja, la cual era la respuesta correcta, mientras que un 3,6% contestaron

gue eran Chantaco, El Sagrario, San Sebastian, El Valle, que era la

respuesta incorrecta.

Con estos datos obtenidos, podemos comprobar que ademas del tipo de

letra el tamafio es el adecuado o es legible y no hay mayor dificultad para

leer y recordar los datos.
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5. ¢Qué fecha se Cantoniz6 Loja?

Cuadro N°5. Cantonizacién de Loja

Variable Frecuencia Porcentaje

25 dejunio de 1924 1 3,6%
23 dejunio de 1824 27 96,4%
25 de junio de 1930 0 0,0%
18 de junio de 1724 0 0,0%
No conoce 0 0,0%
Total 28 100,0%

Fuente: Encuesta realizada a las nifias del cuarto grado de educacién general basica

paralelo “a” de la Unidad Educativa “La Inmaculada”.
Elaborado por: Jaramillo Sanchez Richard Augusto.

Gréafico N°5. Cantonizacion de Loja

100,0% -
80,0% - 25 de junio de 1924
60,0% - M 23 de junio de 1824
40,0% 1 ® 25 de junio de 1930
Zgig: 1 —= — u 18 de junio de 1724
25de 23de 25de 18de No B No conoce

junio de junio de junio de junio de conoce
1924 1824 1930 1724

Fuente: Resultados obtenidos en la tabla N° 5
Elaborado por: Jaramillo Sanchez Richard Augusto.

ANALISIS E INTERPRETACION:

Como se puede observar en el cuadro y grafico estadistico N° 5 la mayoria

de las encuestadas en un total de 96,4% correspondiente a 27 alumnas,
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respondieron que el 23 de junio de 1824 se cantonizé Loja, mientras que un
3,6% correspondiente a una estudiante contestaron que el 25 de junio de

1924.

Con estos datos obtenidos, podemos comprobar que ademas del tipo de
letra el tamafio es el adecuado o es legible y no hay mayor dificultad para
leer y recordar los datos, y ademas que el aplicativo sirve como una fuente

de consulta.

6. ¢Cudl de las siguientes banderas es la bandera de Loja?

Cuadro N°6. Bandera de Loja.

Variable Frecuencia | Porcentaje

Caves | o oo%

Catamayo _ 0 0,0%

Total 28 100,0%

Fuente: Encuesta realizada a las nifias del cuarto grado de educacién general basica
paralelo “a” de la Unidad Educativa “La Inmaculada”.
Elaborado por: Jaramillo Sdnchez Richard Augusto.
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Grafico N°6. Bandera de Loja

® IMAGEN 1(Bandera de
Loja)
B IMAGEN 2 (Bandera de

Calvas)

B IMAGEN 3 (Bandera de

10 Catamayo)
20
30

Titulo del eje

Fuente: Resultados obtenidos en la tabla N° 6
Elaborado por: Jaramillo Sanchez Richard Augusto.

ANALISIS E INTERPRETACION:

Con los datos obtenidos en la tabla N° 6 y representados en el grafico N° 6,
el 100% correspondiente a 28 estudiantes pudieron reconocer a la bandera
de Loja, que era la respuesta correcta, descartando la bandera de Calvas y

Catamayo que eran incorrectas.

Con estos datos obtenidos, se puede deducir, que ademas de ser claros los
graficos, tienen el tamafio adecuado, para que las estudiantes puedan
distinguir exactamente cada elemento del grafico, y aporte como una

fuente de consulta.
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g. DISCUSION

La productividad depende cada vez mas de la capacidad de generar y
aplicar la informacion basada en el conocimiento, de alli la necesidad
constante para la incorporacion a la educacion. No obstante al referirse a
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, no solo se puede
hacer mencion a la productividad y riqueza de conocimiento y la
informacion que estas generan, hay que hacer hincapié en que las TIC
contribuyen a la universalizacion de la educacion, la igualdad de
instruccion, el desarrollo profesional de los docentes, asi como la gestion,
direccion y administracion del sistemas educativo que se embarca a la
innovacion tecnologica (Llin, 2013), por eso el Ministerio de Educacion a
través del Acuerdo 020 — 012 (Art. 18), promueve la aplicacion de las TIC
en las aulas e institutos de educacion para el mejoramiento de la
enseflanza-aprendizaje, a través de programas para la incorporacion de las
TIC en la educacion, la elaboracion de contenidos digitales y la dotacion de

equipos e internet .

Es por ello que ante lo sefialado se cree conveniente adaptar los
aprendizajes, a los nuevos modelos educativos, como son los M-Learnig,
es decir crear contenidos mas interactivos, donde se implique materiales
llamativos como los dispositivos moviles (Smartphone y Tablet), que
permitan crear clases mas dinamicas, logrando eficacia, efectividad y

eficiencia ante estos nuevos paradigmas educativos.
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Es debido a ello que se plantea la creacién de una Aplicacion Educativa,
bajo la denominacion de Libro Interactivo Basado en el Libro Campifia
Lojana de autor Dr. Gabriel Gonzalo Gomez Gomez como fuente de
consulta del Area de Estudios Sociales, para estudiantes de los cuartos
grados de Educacion General Basica, ya que es un texto que se lo utiliza
en esta area educativa, y que contiene informacién valiosa sobre la

provincia.

Utilizando las cuatro etapas de la metodologia ICONIX y tomando en
cuenta el texto utilizado en el area de estudios sociales, de la Unidad
Educativa la Inmaculada y el libro ya antes mencionado, se hiso necesario,
contar con varios aspectos para el desarrollo, como son el tipo de letra, el
tamano, la calidad y resolucion de las imagenes, facilidad de manejo e
interaccion (estudiante-aplicacion). Dando como resultado que un 100% de
los estudiantes supieron contestar la interrogante sobre reconocer cual era
la rosa de los vientos o roza nautica, entre las imagenes planteadas o

expuestas en la interrogante.

De esta manera da cumplimiento con las expectativas planteadas,
comprobando que si se puede utilizar dentro de aula como un apoyo, como
una fuente de consulta y refuerzo de la materia de Estudios Sociales, ya
gue un promedio 96% de los encuestado(as), supieron contestar
correctamente las preguntas sobre el contenido de la aplicacion, apoyados
en la clase dictada a través de un dispositivo mévil o Tablet que contenia la

aplicacion educativa que servira de apoyo en area de Estudios Sociales.
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Cabe mencionar que el aplicativo educativo fue sometido al manejo en las
clases dictadas en el area de Estudios Sociales, al cuarto grado paralelo
“‘A”, de la Unidad Educativa la Inmaculada. Con base a los resultados
obtenidos y la acogida por parte de los estudiantes y docente el presente
trabajo investigativo, constituye un aporte novedoso y relevante para la

institucion seleccionada.
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h. CONCLUSIONES

Una vez culminado el trabajo investigativo, se ha llegado a las siguientes

conclusiones:

Con la construccibn de una aplicacion adaptativa que permita
visualizarse en cualquier dispositivo mévil (Tablet, Smartphone), con
Sistema Operativo Android, sirviendo como fuente de apoyo y

consulta en la materia de Estudios Sociales.

Con el desarrollo del aplicativo mediante la metodologia ICONIX se

puede resumir que es idonea un proceso de conduccion agil.

La socializacion, se procedio a realizar una clase de la materia,
utilizando la aplicaciéon como apoyo de la clase con lo cual se apta
para el uso en el aula y puede servir como una fuente de consulta en

el Area de Estudios Sociales.

Con el fin de que la aplicaciéon esté a disposicion de todos los
estudiantes, se cargd el APK en repositorio de Google Play, y asi
tendran facilidades de acceder al aplicativo en cualquier parte que se

encuentren.
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I. RECOMENDACIONES

Con la culminacién del proceso investigativo se hizo necesario llegar a las

siguientes recomendaciones:

A las autoridades de las instituciones educativas, que se apoyen en las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, para llegar a un

verdadero aprendizaje dinamizador, efectivo e innovador.

Que los estudiantes de las instituciones creen una correcta utilizacion
de los dispositivos moviles (Tablet, Smartphone), con el afan de ser
utilizarlo como materiales de apoyo o de refuerzo del proceso

ensefanza-aprendizaje.

A las autoridades de la Universidad Nacional de Loja, y especial la
carrera de Informética Educativa continie brindando formacién sobre
las nuevas tecnologias aplicadas a la educacién, ademas, que se
refuercen mas estas materias sobre el desarrollo de software
educativos o0 aplicativos educativos, para que fortalecen sus

conocimientos e incrementen su habilidades.
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k. Anexos.

Anexos 1. Proyecto de Tesis

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
AREA DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION

CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

TEMA:“DESARROLLO DE UN LIBRO INTERACTIVO BASADO
EN LA OBRA CAMPINA LOJANA DEL AUTOR DR. GABRIEL
GONZALO GOMEZ GOMEZ PARA DISPOSITIVOS MOVILES
CON SISTEMA OPERATIVO ANDROID COMO FUENTE DE
CONSULTA EN EL AREA DE ESTUDIOS SOCIALES, PARA LOS

ALUMNOS DE LOS CUARTOS GRADOS DE EDUCACION

BASICA. : =
Proyecto Previo a la obtencion
del titulo de Licenciado en

’ Ciencias de la Educacion
mencion Informatica
AUTOR:

Richard Augusto Jaramillo Sanchez

LOJA-ECUADOR

2014
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a) TEMA:

DESARROLLO DE UN LIBRO INTERACTIVO BASADO EN LA OBRA
CAMPINA LOJANA DEL AUTOR DR. GABRIEL GONZALO GOMEZ
GOMEZ PARA DISPOSITIVOS MOVILES CON SISTEMA OPERATIVO
ANDROID COMO FUENTE DE CONSULTA EN EL AREA DE ESTUDIOS
SOCIALES, PARA LOS ALUMNOS DE LOS CUARTOS GRADOS DE

EDUCACION BASICA.
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b) PROBLEMATICA.

“Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) es un
conjunto de medios o herramientas tecnolégicas de las que podemos
utilizar en pro del aprendizaje” (Rodriguez, 2009); su importancia no puede
desconocerse. La facilidad de crear, procesar, difundir informacion ha roto
todas las brechas que limita la adquisicion del conocimiento, de
comunicacion y la manera de relacionarlos entre si, a tal punto que la
generacion, procesamiento y transmision de informacion se esta

convirtiendo en factor de poder tanto para docentes como estudiantes.

La productividad dependen cada vez mas de la capacidad de generar y
aplicar la informacién basada en el conocimiento, contribuyendo cada vez
mas al desarrollo de habilidades y destrezas comunicativas entre docentes
y estudiantes; por eso el Ministerio de Educacion a través del Acuerdo 020
— 012 (Art. 18), promueve la aplicacion de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion en las aulas e institutos de educacion para el
mejoramiento de la ensefianza-aprendizaje, a través de programas para la
incorporacion de las TIC en la educacién, la elaboraciéon de contenidos
digitales y la dotacion de equipos e internet. De alli la necesidad constante

para la incorporacién de estas en la educacion.

Cabe mencionar que en la actualidad, la gran mayoria utiliza estas
tecnologias de una forma no educativa o en pro del aprendizaje, por lo cual

es necesario que se cree un nuevo paradigma el cual cambie el
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pensamiento, tanto de los alumnos como de los docentes, sobre las
utilidades que se les puede dar a la tecnologia en el mejoramiento de la
educacion, dejando atras los miedos y los mitos que existen o que se han

creado con la llegada de estas herramientas.

Creando asi nuevos lasos con los discentes dejando un poco atras esas
metodologias caducas y tradicionalistas que no son de todo malas pero
gue han quedado o han creado una educacién un poco tensa, provocando
por asi decirlo estrés en el estudiante y lo de alguna manera influyendo en

el poco interés para el estudio.

Entre estas tecnologias tenemos al Sistema Operativo Android que hoy por
hoy lo encontramos en mdltiples dispositivos como Tablas y Smartphone
entre otros, siendo este uno de los sistemas moviles mas utilizado en el
mundo ya que se ha destacado por una gran gama de caracteristicas, en
entornos graficos, de conectividad, multimedia, efectos llamativos, entre
otros; en fin estas no solo se caracterizan solo por su entorno visual si no
gue contribuyen a diferentes campos como la educacion, el deporte, la
construccion, la estrategia, el marquetin, las redes sociales, entre muchos

mas campos a las cuales se ha expandido.

En la educacion es en particular que estas Aplicaciones (App) han tenido

una gran acogida por parte de los estudiantes ya que hay una gran
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variedad de App, en cuanto a las Mateméticas, la Quimica, la Mdusica,
Ciencias Naturales, Estudios Sociales, en si han abarcado casi todas las
ramas de la educacion tratando de ayudar a que la educacion se enmarque

en un proceso de desarrollo tecnolégico.

Pero cabe recalcar que la gran mayoria estas Aplicaciones (App) se han
desarrollado en otros paises, dando solucién a problemas o necesidades
gue existen en sus localidades; muy pocas de estas son estandares que se
utiliza en todos los paises, como son el caso de los Aplicativo (App), para

Matematicas, Quimica, Ciencias Naturales, Estudios Sociales, entre otros.

En esta dltima es lo que me refiero a que existe una gran cantidad de
informacion pero de otros paises y la informacion que existe de nuestro
pais en especial de la Provincia de Loja es nula ésea no hay un aplicativo
(App), que respondan a esa necesidad de difundir la rica cultura que cuenta
nuestra ciudad, a los bellos parajes que existe, la diversidad que esta
aguarda, su ubicacioén, sus personajes, en si un sin niumero de elementos
gue caracterizan a la Provincia de Loja, la cual la podemos encontrar en el

Libro Campifia Lojana del autor el Dr. Gabriel G. Gbmez Gomez.

Ademas de ser un libro que contiene toda esta informacion bien detallada,
este ha sido un referente de estudio que durante mucho tiempo ya que se

lo ha utilizado como guia en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
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alumnos de las distintas escuelas de la Ciudad de Loja. Es por eso que se
hace necesario el desarrollo de un Aplicativo (App) Android de este tipo que
permita hacer conocer al pais y al mundo entero toda esta informacion, a

través de los distintos dispositivos moviles.

Es por tales razones como estudiante de la Universidad Nacional de Loja,
Carrera de Informatica Educativa Area de la Educacion el Arte y la
Comunicacion, se cree conveniente el desarrollo de un libro interactivo
basado en la obra Campifia Lojana del autor el Dr. Gabriel Gonzalo Gémez
GoOmez para dispositivos moéviles con Sistema Operativo Android. Como
fuente de consulta en el area de estudios sociales, para los alumnos de los
cuartos grados de educacion basica. Por ello es necesario plantearse la

siguiente pregunta que me ayudara a enmarcarme en mi proyecto.

¢En qué medida ayudara el uso de un aplicativo (App) desarrollado en
Android, al docente del area de estudios sociales como herramienta de
apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de los

cuartos grados de educacion basica?

111



c) JUSTIFICACION

En la actualidad la tecnologia ha tenido un crecimiento increible en cuanto
a su desarrollo, lo cual ha permitido que la informacién, los conocimientos,
las noticias, la comunicacion, entre otros, se hayan convertido en uno de
los factores mas importantes de la sociedad, debido a su facilidad de
comunicacion en tiempo real, de difusion y a una amplia gama de
aplicativos y usabilidad, tanto para escritorio como para méviles que

permiten una gran dinamica entre dispositivo y usuario.

“Las TIC han llegado a ser uno de los pilares basicos de la sociedad y hoy
es necesario proporcionar al ciudadano una educacion que tenga que
cuenta esta realidad” (Eugenia, 2005). El rapido crecimiento de las TIC ha
sido impresionante, entre estas tenemos el uso de tecnologia mévil como
los Smartphone y Tabletas electronicas que ha permitido a la sociedad
realizar actividades de una forma activa y eficiente convirtiéndose en
herramientas de gran utilidad, reportando importantes y variados beneficios
a quienes lo utilizan, la cual ha permitido estar siempre conectados y

establecer comunicaciones e informacion en tiempo real.

En la educacion las tecnologias moviles presentan diferentes ventajas que
requieren el replanteamiento de metodologias y métodos de aprendizaje

gue la educacion brinda, dejando atras los miedos que estas provocan, ya
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gue se las ha dimensionado como distractores del aprendizaje dentro del
aula, pero hay que tener en cuenta que estas herramientas en si, nos

brindar un sin nimero de ventajas entre ellas tenemos:

e Comunicacion en tiempo real con estudiantes y docentes.

e Mayor flexibilidad de adquirir informacion.

e Mayor interaccion entre los docentes y estudiantes.

e Permitir que los alumnos sean capaces de aprender a su propio
ritmo, de una manera mas dinamica (aprendizaje autbnomo).

e Acceso a conectividad y auto ayuda.

e Acceder a una amplia gama de contenidos profesionales como
seguir e interactuar en foros, conferencias, seminarios, en si un sin
namero de herramientas que se pueden utilizar en pro del

aprendizaje.

La tecnologia movil ofrece importantes ventajas dentro de las aulas. Dando
grandes facilidades a los docentes para el convivir diario con los
estudiantes, dejando atras esa barrera que se tiene al interactuar con los

alumnos en el aula.

Es por lo cual que el presente trabajo de investigacion se justifica con el
propdsito de dar cumplimiento a una serie de leyes y estatutos que plantea
en Ministerio de Educacion, qué a través de la SENESCYT exige a las

instituciones superiores, de promover la formacion de talentos humanos
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capases, que les permita desarrollarse dentro de una investigacion

cientifica, de innovacién y trasferencia tecnologica.

La Universidad Nacional De Loja a través de una serie de procesos,
fomenta la investigacion cientifica-tecnolégica y social, la cual ha implicado
un proceso de innovacion tecnoldgica en sus diferentes carreras, una de
ellas es el la Carrera de Informatica Educativa del Area de la Educacion, el
Arte y la Comunicacion, que se ha proyectado en su accionar educativo, la
formacion de profesionales docentes en informatica, con altos niveles de
conocimientos cientificos, técnicos y psicopedagogicos; con las
capacidades de generar Software Educativo, el uso de las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion, capacitados para planificar, investigar y
gestionar el proceso de ensefianza, con un enfoque incluyente y
humanista-administrativa, comprometidos con el desarrollo de la region 7 y

del pais.

Por lo tanto este proyecto se justifica con el Unico fin de inculcar
innovaciones en nuestra carrera de informatica educativa hacia las nuevas
generaciones, dandoles a conocer sobre estos avances tecnolégicos que
actualmente se estan produciendo; como es el uso de estos dispositivos
moviles basados en la tecnologia Android, por o que se cree pertinente el
desarrollo de un libro interactivo basado en la obra campifia lojana del
autor el Dr. Gabriel Gonzalo Gomez GOmez para dispositivos méviles con
Sistema Operativo Android. Como fuente de consulta en el area de
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estudios sociales, para los alumnos de los cuartos grados de educacion

basica.

Por otra parte se justifica que contamos con la colaboraron del insigne
escritor Dr. Gabriel Gonzalo Gomez Gémez que tiene la ciudad de Loja y
Universidad Nacional de Loja y particularmente de la Carrera de Informatica
Educativa, que nos ha facilitado su autoria para plasmar sus escritos del
libro Campifia Lojana en un aplicativo movil, para que esté a disposicion
para todos y lo mas importante que este accesible desde cualquier lado del

mundo.

Por dltimo, el presente trabajo de investigacion se justifica porque plasmare
todos los conocimientos adquiridos durante mis afios de estudio, las
vivencias y experiencias que se obtiene en la carrera, ya me ha servido
para desarrollar de mis capacidades para crear, desarrollar, difundir y

utilizar estas nuevas tecnologias en beneficio de la educacion.
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d) OBJETIVOS.

OBJETIVO GENERAL.

Desarrollar un libro interactivo basado en la obra campifia lojana del autor
Dr. Gabriel Gonzalo Gobmez GOmez para dispositivos mdviles con sistema
operativo Android. Como fuente de consulta en el area de estudios

sociales, para los alumnos de los cuartos grados de educacién basica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS.

» Diseinar las interfaces graficas que permitiran el desarrollo del libro

interactivo para dispositivos méviles con sistema operativo android.

» Desarrollar el aplicativo mediante la metodologia ICONIX.

» Socializar el libro interactivo movil con los docentes y alumnos de los

cuartos grados en la Unidad Educativa La Inmaculada.

» Inscribir el aplicativo denominado libro interactivo Campifia Lojana al

repositorio de Google Play como fuente de consulta abierta al publico.
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e) ESQUEMA DEL MARCO TEORICO.
1. CAPITULO: LA EDUCACION.
1.1. Definicion de la educacion.
1.2. Importancia de la educacion
1.3.La Educacion en el Ecuador
2. CAPITULO: LA PEDAGOGIA.
2.1.Definicién de la pedagogia
2.2.Tipos de Pedagogia.
2.2.1. Pedagogias tradicionales
2.2.2. Pedagogias contemporaneas
2.3.Importancia de la pedagogia.
3. CAPITULO: LA DIDACTICA.
3.1.Concepto de la didactica.
3.2.Finalidad de la didactica
4. CAPITULO: PROCESO DE ENSENANZA- APRENDIZAJE.
4.1. Ensefanza
4.2. Aprendizaje
4.2.1. Aprendizaje Significativo.
4.3.Métodos de ensefianza-aprendizaje.
4.3.1. Apreciacion de los métodos tradicionales.
4.3.2. Didactica moderna.
5. CAPITULO: TEORIAS DE APRENDIZAJE.
5.1. Teoria Cognitivista.
5.2.Teoria Constructivista.

5.3. Teoria de las Inteligencias Multiples.
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6. CAPITULO: LASTIC.
6.1.¢Qué sonlas TIC?
6.2.TIC en la educacion.
6.3.Importancia de las TIC en la Educacion.
7. CAPITULO: SISTEMAS OPERATIVOS MOVILES.
7.1. Definicion.
7.2.Smartphone y Tablet
7.3.Tipos de Sistemas Operativos.
7.3.1. Sistema IOS.
7.3.2. Sistema Operativo Android
7.3.2.1. ¢Qué es Android?
7.3.2.2. Versiones de Android.
7.3.2.3. Interfaz de Programacion de las Aplicaciones
API.
7.3.2.4. Capas del sistema operativo Android.
7.3.2.4.1. Kernel de Linux
7.3.2.4.2. Librerias
7.3.2.4.3. Entorno de ejecucion
7.3.2.4.4. Framework de las aplicaciones

7.3.2.4.5. Aplicaciones.

8. CAPITULO: HERRAMIENTAS Y LENGUAJES DE
PROGRAMACION PARA EL DESARROLLO DEL DISPOSITIVO
ANDROID.

8.1.Introduccién a eclipse IDE y SDK
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8.2.Disefio de la aplicacion.
8.2.1. UML
8.2.1.1. Herramienta de disefio Enterprise Architect
8.2.1.1.1. Casos de uso
8.2.1.1.2. Diagramas de clase
8.2.1.1.3. Diagramas de secuencia.
8.3.Lenguaje de programacion
8.3.1. Conceptos basicos de Java.
8.3.2. HTML5
8.3.3. Css3
8.3.4. JavaScript
8.3.5. Librerias JavaScript — Jquery Mobile
9. CAPITULO 9: GOOGLE PLAY.
9.1.¢Qué es Google?
9.2.¢Qué es Google play?

9.2.1. Aplicaciones de Google Play.
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f) METODOLOGIA

Para el desarrollo de la presente investigacion se tomara una serie de
métodos, técnicas y procedimientos, los cuales me dotaran de una serie de
datos, los cuales me ayudaran el a esclarecer y enmarcame de una forma
clara y precisa en el progreso del proyecto. Cuyos métodos y técnicas para

la elaboracién del proyecto los detallo a continuacion:

METODOS

METODO CIENTIFICO: ElI método cientifico es el conjunto de
procedimientos l6gicos que se usan en la investigacion, los cuales me
permitiran obtener una serie de fundamentos teoricos, que me ayudaran a
la resolucion y mejoramiento de problemas que durante el desarrollo del

proyecto se me presente.

METODO INDUCTIVO-DEDUCTIVO: Este método me permitird en la
investigacion obtener informacidén oportuna y valedera, ya que realizar una
observacion de los hechos de una forma libre y carente de juicios para
obtener conocimientos, para después utilizarlos en beneficio del proyecto y

crear nuevo conocimiento.
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TECNICAS

OBSERVACION: la observacion me permitira en el presente trabajo ver y
oir una serie de aspectos sobre los fendmenos qué queremos estudiar, y se
utiliza fundamentalmente para conocer hechos, conductas vy
comportamientos los cuales me serviran porque me arrojaran una serie de

datos para la mejora de mi proyecto.

ENCUESTA: Me servird para obtener informacion de los docentes y
alumnos, sobre el uso del libro interactivo Campifia Lojana en dispositivos
moviles, lo cual me permitira tener una medida de aceptacion sobre el

proyecto.

ENTREVISTA: Me permitird obtener una serie de datos sobre las
necesidades y requerimientos y lo mas fundamental informacion precisa
gue tanto docentes como alumnos me proveeran para el uso del libro

interactivo

Ademas de estos métodos y técnicas que me ayudaran a la recoleccion de
la informacion necesaria, el presente proyecto utilizara una metodologia
para el desarrollo de software que es ICONIX. Que se considera una

metodologia pensada para el desarrollo del Software que es una mescla
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entre las metodologias RUP (Rational Unified Process) y XP (eXtreme

Programming).

CARACTERISTICAS DE ICONIX
» Consiste en un lenguaje de modelamiento y un proceso.

* El lenguaje de modelamiento es la notacion grafica (incluye diferentes

tipos de diagramas)

» El proceso define quien debe hacer qué. Cuando y como alcanzar un

objetivo.

FASES DE LA METODOLOGIA ICONIX

FASE 1: ANALISIS DE REQUISITOS

e Dentro de esta fase se realizan las siguientes tareas:
o Modelo del dominio: Nos permite realizar un bosquejo de lo
gue queremos realizar
o Elaboracion rapida de prototipos: Nos permite realizar un
prototipo de acercamiento al proyecto.
o Modelo de casos de usos: Este modelo se usa para capturar
los la funcionalidad del usuario dentro del sistema su

interaccion.

FASE 2: ANALISIS Y DISENO PRELIMINAR

¢ Dentro de esta fase se realizan las siguientes tareas:
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o Descripcion de los casos de uso: Se describen los casos de
uso con un flujo principal de acciones y posibles flujos
alternos y de excepcion.

o Diagramas de robustez: Se realiza un diagrama de robustez,
en donde se debe ilustrar las interacciones existentes entre

los objetos participantes de un caso de uso.

FASE 3: DISENO

e Dentro de esta fase se realiza la siguiente tarea:

o Diagramas de secuencia: Se debe especificar el
comportamiento por medio de un diagrama de secuencia.
Identificar mensajes entre los objetos de cada caso de uso y
utilizar los diagramas de colaboracion para mostrar la
interaccion entre objetos.

o Completar el modelo estatico: Se debe terminar el modelo
estético, afladiendo los detalles del disefio en el diagrama de

clases.

FASE 4: IMPLEMENTACION

e Dentro de esta fase se realiza la siguiente tarea:
o Utilizar un diagrama de componentes: El diagrama de

componentes describe los elementos fisicos y sus relaciones
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en el entorno de realizacion y sus opciones, en si muestra la
distribucién fisica de los elementos.
o Escribir y generar codigo.

o Realizacién de pruebas.

En si la metodologia ICONIX permite agilizar el desarrollo de software
utilizando una serie de herramientas para cubrir todo el ciclo de vida del
desarrollo del sistema, pasando por una serie de etapas donde se
especifican los requerimientos y se modela el comportamiento del sistema

utilizando el Lenguaje de Modelamiento Unificado (UML).
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g) CRONOGRAMA.

Cronograma de Actividades

Mes

Marzo

Enero| Febrero

Abril

Mayo

Junio

Julio

Actividades

Semanas

213

PRESENTACION DE PROYECTO

4

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

ELABORACION DEL INFORME DE TESIS

REVISION DEL INFORME DE TESIS

CORRECCION DEL INFORME DE TESIS

PRESENTACION
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h) PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO

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

investigacion estan:

a) HUMANOS
v Docentes de la escuela que imparten sus clases en la
especialidad Estudios Sociales.
v" Investigador.

v Docente guia del proyecto.

b) TECNICOS
v' Computadora.
v Flash memory.
v Internet
v' Programas como: Microsoft Word, Enterprise Architect, paquete
de Adobe Creative Suite 6 Master Collection, Eclipse IDE for Java
Developers.
v' Emuladores para Android.
v' Telephones Smartphone o Tables.
c) MATERIALES
Los recursos materiales necesarios a utilizarse son:
v" Hojas de papel Bon.
v' Impresiones

v Esferos, lapices.
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v Borrador
v Folletos.
v' Cuadernos de apuntes.
v’ Libros
d) ECONOMICOS (PRESUPUESTO)
El presupuesto estimado para la realizacibn de la presente

investigacion es:

PRESUPUESTO

Original Rubros | Costos
Elaboracion del proyecto 100,00 | $ 100,00
Material Bibliografico 60,00 | $60,00
Materiales de Escritorio 80,00 $ 80,00
Levantamiento de informacion 40,00 $ 40,00

Materiales y accesorios informaticos | 100,00 | $ 100,00

Impresion 200,00 | $ 200,00

Empastados y anillados de documentos | 200,00 | $ 200,00

Material de soporte y exposicidon 40,00 $ 40,00
Derechos de Grado 100,00 | $ 100,00
Imprevistos 100,00 | $ 100,00
TOTAL $1.020,00

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

proyecto.
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Anexo 2. Encuesta realizada a las alumnas.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

Area de la Educacion, el Arte y la Comunicacion

El motivo de la presente encuesta es para recolectar informacion sobre el
uso de un aplicativo movil denominado Libro Interactivo Campifia Lojana,
por lo que les solicito muy comedidamente a ustedes, que se dignen a

contestar las siguientes preguntas con la mayor sinceridad.

Marque con una X

1. ¢Como sellama el arbol de la portada?

a. Arupo ()
b. Faique ()
c. Nogales ()
d. Cedro ()
e. No conoce ()
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2. ¢Cudl de los siguientes graficos crees que es larosade los

vientos?

NO

SO

3. ¢Qué instrumento se utiliza para orientarse?

a. El Reloj, el sol, la rosa nautica.

b. La Brujula, el sol, la rosa nautica.

c. No conoce.

4. ¢Cudles son las parroquias urbanas de la ciudad de Loja?

a. Chantaco, El Sagrario, San Sebastian, El Valle.
b. El Sagrario, San Sebastian, Sucre, El Valle.

c. No conoce.
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5. ¢Qué fecha se cantonizo Loja?

a) 25 de junio de 1924. ()
b) 23 de junio de 1824. ()
c) 25 de junio de 1930. ()
d) 18 de junio de 1724. ()
e) No conoce. ()

6. ¢Cudl de las siguientes banderas es la bandera de Loja?

Gracias por tu colaboracién
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Anexo 3. Diagramas de la aplicacién
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Anexo 4. Pantallas de la aplicacion

Contenidos

INSTRUMENTOS Y FORMAS DE
ORIENTARSE

La brijula.- La brijula es un
instrumento que sefiala los
puntos  cardinales. Esta
compuesta por una caja de
metal; dentro de la cual se
encuentra la ROSA NAUTICA,
en el centro o eje tenemos una
aguja imantada que se mueve
libremente y sefiala el Norte-
Sur magnéticamente.

La br|.'1'|u|a sirve para orientarse

sigue el sol dia tras dia y
gracias a él puede orientarse.

El lugar donde él sol parece
levantarse en las mafianas, es
el Este u Oriente, se sefiala con
la mano derecha.

El lugar donde parece ocultarse
se llama Qeste u Occidente, se
sefiala con la mano izquierda.

El frente sefiala el norte y la
espalda, el Sur.

Para orientarse en la noche:

Cuando el cielo es claro uno
puede orientarse mirando las
estrellas; cuatro estrellas forman
la constelacion denominada

T T
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ATRAS

ORIENTARSE: Es encontrarla direccién de los
puntos cardinales: Norte, Sur, Este y Oeste.

ORIENTACION: Ubicacion o porcion de una
persona o cosa respecto a un punto cardinal

PUNTOS CARDINALES: Cada uno de los
cuatro puntos que dividen el horizonte y
permite la orientacion.

PUNTOS COLATERALES: Son Los puntos
intermedios entre los puntos cardinales




La Orientacion: puntos cardinales y
colaterales

COMENTA CON TUS COMPAREROS Y RESPONDE:

C0mo es el Sol?

El brazo derecho sefiala el: | |

| | #Qué sientes cuando esta presente?

El brazo izquierdo sefiala el - £EN qué nos ayuda el sol?
1
ntrada de leyenda 4 [ | | |

El Norte esta:

| | Desde  muy  temprano, Observa este lugar e indica
podemos mirar que una parte con tu brazo derecho. Lo que

del cielo esta iluminada con estas sefialando es el Este

mayor intensidad. Esta es la | Qriente o Naciente

| | parte por donde sale el sol

El sur esta:

BOTONES DE LA APLICACION

BOTON DE INICIO
1
Iniciar

BOTON DE NAVEGACION ENTRE PAGINAS

-

ATRAS SIGUIENTE

BOTONE PARA LA NAVEGACION DE CONTENIDOS
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Anexo 5. Fotografias de laimplementacion
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