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INTRODUCCION

El presente estudio se realiza en busca de conocer el impacto que genera el uso de los
dispositivos mdviles como un nuevo elemento del material didactico en el proceso educativo
para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. El objetivo general de la presente
investigacion es disefiar un objeto mévil de aprendizaje para mejorar el rendimiento académico

cuantitativo de los estudiantes en el Instituto Tecnoldgico Pelileo.

El trabajo que se presenta esta distribuido de la siguiente manera:

Capitulo I: Marco referencial Tema, planteamiento del problema, contextualizacion, analisis
critico, prognosis, formulacién del problema, interrogantes (subproblemas), delimitacion del

objeto de investigacion, justificacion, objetivo general y especificos.

Capitulo Il: Marco tetrico, antecedentes investigativos, definicién y conceptos de los elementos

que seran utilizados en el proceso investigativo.

Capitulo I1l: Materiales y métodos. Contiene el disefio de la investigacion, la organizacién de
los grupos de estudio. Desarrollo del objeto mdvil de aprendizaje. Operacionalizacién de las

variables de estudio y finalmente las técnicas para el procesamiento de la informacion.

Capitulo 1V: Analisis de resultados contiene la presentacion final del objeto moévil de
aprendizaje, tabulacion de resultado, comprobaciéon de la hip6tesis de investigacion y la
discusion final.

Conclusiones: Se detallan las conclusiones del trabajo de investigacion

Recomendaciones: Indica las recomendaciones redactadas a partir de los resultados obtenidos y

los posibles estudios que se puedes realizar a partir de la presente investigacion.

El presente trabajo investigativo queda a disposicion de los estudiantes, docentes y autoridades

del Instituto Tecnoldgico Pelileo, particularmente para la carrera de Tecnologia en Informatica.



CAPITULO I MARCO REFERENCIAL

1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Las aplicaciones mdviles son programas software que se puede descargar y a las que puede
acceder directamente desde teléfonos o desde algin otro aparato mévil, como por ejemplo una
Tablet, iPhones y iPads.

En relacion al aspecto educativo, el uso de estas tecnologias que estan en todos lados, permite
gue una persona pueda acceder a contenidos, dentro del contexto en que ésta se pueda encontrar,
para aprender, interiorizar o reforzar materias que fuera de este contexto podrian parecer
irrelevantes. A la interseccion de la educacion en linea y los dispositivos moviles se le conoce

como “aprendizaje movil” (en inglés, m-Learning o mobile-Learning).[1]

Es mas facil conseguir que los estudiantes realicen sus tareas si utilizan medios tecnoldgicos,
obviamente los estudiantes se sienten muy atraidos por las tecnologias y ademas, son grandes
usuarios que se adaptan con gran rapidez a su uso y sin mayor problema una especie de nativos

tecnolégicos.

Un objeto de aprendizaje movil es una entidad de informacion digital, interactiva, adaptable y

reusable en diferentes contextos.

El grave problema de la educacién superior proviene de la deficiencia de la ensefianza
secundaria y esto ha ocurrido en nuestro pais, generandose un problema muy grave en la
educacion superior, ya que esta no puede desarrollarse sino sobre un nivel de conocimientos,

aptitudes y destrezas que corresponden a un nivel medio que es el colegio.[2]

Los estudiantes muestran un interés adicional en el momento que los docentes innovan su forma
tradicional de dictamen de clases. Los cambios constantes en la tecnologia y su impacto en el
ambito educativo se han convertido en tema de discusion actual que busca aplicar el uso de

aplicaciones moviles en el proceso de ensefianza- aprendizaje.

En el ambito especifico de la educacion, las tecnologias moviles presentan diferentes ventajas

que exigen el replanteamiento de metodologias y estandares de educacion y comunicacién con



sus estudiantes, entre las cuales tenemos “Mobile Education”, comunicacion en tiempo real con
estudiantes, docentes, padres de familia y directivos, distribucion de tareas, complementos de
video, gréfica, audio, referencias web y recursos a través de internet [3].

Los estudiantes del nivel superior en general dividen sus actividades diarias en educativas y no
educativas por tal razon el rendimiento académico tiende a ser bajo [4]
En esta investigacion se realizard un estudio de los “Objetos Mdviles de Aprendizaje” aplicado

a la ensefianza de la materia de Programacion 1V, en la cual se define los siguientes problemas:

a) La falta de motivacion por parte de los estudiantes para el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

b) Romper con el esquema tradicional del dictado de clase por parte del docente.

c) El uso actual de dispositivos méviles de una manera inadecuada que nada tiene que ver
con el proceso de aprendizaje por parte de los estudiantes.

d) La falta de investigacion por parte de los docentes en busca de nuevas alternativas de
trabajo en el aula.

e) El uso de internet como fuente de consulta bibliografica de forma incorrecta.

En la actualidad el uso de dispositivos mdviles por parte de los estudiantes es muy alto, por lo

tanto integrar dichos elementos en el &rea académica puede tener resultados valiosos.

El modelo educativo basado en el uso de dispositivos moviles se ha desarrollado desde hace
varios afios, dando como resultado varios proyectos de investigacion y algunos productos
comerciales. De esta manera, existe evidencia de los beneficios que ofrece el m-learning como
una extension del aprendizaje electronico (e-learning) y las dificultades asociadas por la

integracion de este modelo a los diferentes esquemas educativos.[5]

1.1 JUSTIFICACION

Actualmente las aplicaciones moviles han influenciado de manera positiva la vida de las
personas en varios aspectos como salud, negocios, entretenimiento y que mejor que estas nuevas

tecnologias se la puedan aplicar al aspecto educativo.



A continuacion se listan varias alternativas tecnoldgicas para mejorar el rendimiento académico

de los estudiantes:

» El e-learning marca una tendencia irreversible en cuanto a modalidades preferidas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje-desarrollo de los seres humanos. Esta se acentlia en
el nivel de posgrado, donde se busca un aprendizaje continuo y autbnomo que permita
desarrollar competencias profesionales y afianzar cuestiones éticas que promuevan un
mundo sustentable.[6]

» Otra de las alternativas puede ser la utilizacion de aplicaciones mdviles con objetos de
aprendizaje para dosificar las tareas académicas de los estudiantes y brindarles la
oportunidad de aprender en cualquier lugar y momento del dia a medida que sus

actividades extra educativas lo permitan.

El curso de Programacion IV del Area de Software corresponde al cuarto semestre del Plan de
Estudios de la de la carrera de Tecnologia Informatica del Instituto Tecnologico “Pelileo”, es
de naturaleza Tedrica- Practico. El Tecnologo Informatico requiere una ardua preparacion en las
técnicas modernas de programacion visual con acceso a base de datos. Esta asignatura propicia
el trabajo grupal y de investigacion, esto se da mediante la elaboracion de un Proyecto que debe
ser sustentado por los alumnos a lo largo de todo el médulo académico. Varios de los topicos a
tratarse en este curso, se las puede realizar mediante la utilizacion de aplicaciéon de objetos

moviles de aprendizaje para su mejor entendimiento.

En esta investigacion se implementara objetos de aprendizaje procedimentales[7], debido a la
naturaleza de la asignatura en la que se va aplicar, un objeto de aprendizaje procedimental es
aquel que esta formado por un conjunto de acciones ordenadas, orientadas a la consecucion de
una meta, por consiguiente hablar de procedimientos implica el aprendizaje de un “saber hacer”,

con un propésito claramente definido y que se espera realizar de manera ordenada.

Para el desarrollo de objetos de aprendizaje al igual que cualquier componente software, se
aplica metodologias de desarrollo, en este caso particular se utilizara la metodologia ISDMELO.
La metodologia ISDMELO, est4 basada en el método general llamado ADDIE, que incluye las
siguientes fases en el disefio y desarrollo de OA: andlisis, disefio, desarrollo, puesta en practica

y evaluacion. [8]

El desarrollo de la metodologia de Objetos de Aprendizaje ha permitido plantear una nueva

forma de pensar la estructura del e-learning y en general, del material de instruccion.



Para lo expuesto anteriormente se implementara una aplicacion movil, la misma que podra ser
descargada por los estudiantes desde un repositorio de aplicaciones mdviles y se evaluara los
resultados de aprendizaje frente a otros estudiantes que no tuvieron acceso a la aplicacion en el

dictado de la misma céatedra. A continuacion se presenta el escenario del funcionamiento del
objeto de estudio.
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Fig. 1: Escenario propuesto para la aplicacién

Fuente: Edgar Morales

Las pruebas se lo realizaran en los siguientes escenarios:

Primer escenario grupo de estudiantes que utilicen la aplicacion propuesta.

A\

Segundo escenario grupo de estudiantes que reciban el curso de manera tradicional.
Revision de datos histéricos del aprovechamiento de una materia anterior que hayan
recibido los dos grupos de estudiantes (Programacion I11).

La aplicacion a desarrollarse esta orientada a funcionar bajo dispositivos moviles que corran en
sistemas operativos Android, en vista que es el més utilizado hoy en dia [9], ademas de tener un
licenciamiento Open Source. Mientras que para el desarrollo de la aplicacion se puede utilizar
un framework. Los frameworks facilitan mucho las tareas frecuentes de un desarrollador web y

permiten que la creacion de herramientas Utiles, de calidad y creativas. Como sitio de



alojamiento de la aplicacion movil, se utilizar4 Google Play, que es un sitio de descarga para

que los estudiantes puedan acceder libremente.

La aplicacién movil contard con objetos de aprendizaje que incluyan presentaciones, videos,
libros electrénicos disponibles y ejemplos précticos.

El desarrollo del presente trabajo busca enmarcarse dentro del cumplimento de las lineas de
investigacion de la Maestria de Informéatica Educativa en la linea de Ambientes Virtuales de
aprendizaje, en la ESPOCH como Tecnologias de la Informacién, Comunicacion y Procesos
Industriales [10], en el area de Programa para el desarrollo de aplicaciones de software para
procesos de gestion y administracion pablica y privada. Educacion. Dentro del SENESCYT en
la categoria de Ciencias de la Produccion e Innovacion y para finalizar en los objetivos del
PLAN NACIONAL DEL BUEN VIVIR se encuentra basado en el objetivo nimero dos, a la
politica 2.5 que dice “Fortalecer la educacion superior con vision cientifica y humanista,
articulada a los objetivos para el Buen Vivir.”, literal a, que dice “Impulsar los procesos de

mejoramiento de la calidad de la educacion superior®. [11].

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 General

» Disefiar Objetos Moviles de Aprendizaje para mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes en la materia de Programacion IV en el Instituto
Tecnologico “PELILEO”

1.2.2  Especificos

» Realizar una revisién sobre las aplicaciones moviles y los objetos de
aprendizaje.

» Analizar el estado actual del rendimiento académico de los estudiantes del
Instituto Tecnoldgico “PELILEO” en la materia de Programacion IV.

» Implementar un objeto moévil de aprendizaje procedimental para el curso de
Programacion IV utilizando la metodologia ISDMELO y evaluar el impacto en
el rendimiento académico los estudiantes del Instituto Tecnoldgico
“PELILEO”



1.23 PLANTEAMIENTO DE HIPOTESIS

1.2.3.1 HipOtesis

El uso de objetos moviles de aprendizaje mejorara el rendimiento académico

cuantitativo por parte de los estudiantes en la materia de Programacién IV en el ITP

Tipo: Causa-Efecto



CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2 INTRODUCCION

En el presente capitulo se busca justificar los aspectos tedricos sobre los cuales se basé la
presente investigacion, como la aplicacion de las tecnologias de la informacién y comunicacién
(TIC) en laeducacion y su impacto en el rendimiento académico, aplicaciones maviles, objetos

moviles de aprendizaje, metodologia de desarrollo de objetos mdéviles de aprendizaje.

2.1 Tecnologias de la informacion y la comunicacién en la educacion

Las TIC han llegado a ser uno de los pilares basicos de la sociedad y hoy es necesario
proporcionar al ciudadano wuna educacion que tenga que cuenta esta realidad.
Las posibilidades educativas de las TIC han de ser consideradas varios aspectos, como puede
ser el nivel de acceso por parte de los estudiantes, la forma de utilizar por los docentes, las

plataformas con las que cuentan cada una de las instituciones educativas, etc.

Segun [12], la relacién entre las TICs y la educacion tiene dos vertientes: Por un lado, los
ciudadanos se ven abocados a conocer y aprender sobre las TICs. Por otro, las TICs pueden
aplicarse al proceso educativo. Ese doble aspecto se refleja en dos expectativas educativas
distintas: por un lado, tenemos a los informaticos, interesados en aprender informética, y, en el

otro, a los profesores, interesados en el uso de la informatica para la educacion.

2.1.1 Caracteristicas

De forma incluso no planificada, las TIC se utilizan como instrumentos en la ensefianza vy el
aprendizaje, tanto por parte del profesorado, como por parte de alumnado, fundamentalmente en
cuanto a la presentacién y busqueda de informacion. Mas alla, podemos hablar de que las TIC
pueden suponer un salto mayor si se explotan sus potencialidades de forma mas profunda,
imaginativa y coherente, de acuerdo con las posibilidades que permiten. A continuacién se

listan las caracteristicas mas importantes.[13]



» Interconexion: De la misma forma, casi que instantaneamente, podemos acceder a
muchos bancos de datos situados a kilémetros de distancia fisica, podemos visitar
muchos sitios o ver y hablar con personas que estén al otro lado del planeta, gracias a la
interconexion de las tecnologias de imagen y sonido.

> Digitalizacion: La caracteristica de la digitalizacion hace referencia a la transformacion
de la informacién analdgica en cddigos numéricos, lo que favorece la transmision de
diversos tipos de informacion por un mismo canal, como son las redes digitales de
servicios integrados. Esas redes permiten la transmisién de videoconferencias o

programas de radio y television por una misma red.

» Colaboracion: Cuando se refiriere a las TIC como tecnologias colaborativas, es por el
hecho de que posibilitan el trabajo en equipo, es decir, varias personas en distintos roles
pueden trabajar para lograr la consecucion de una determinada meta comin. La
tecnologia en si misma no es colaborativa, sino que la accion de las personas puede
tornarla, o no, colaborativa. De esa forma, trabajar con las TIC no implica,
necesariamente, trabajar de forma interactiva y colaborativa. Para eso hay que trabajar
intencionalmente con la finalidad de ampliar la comprension de los participantes sobre
el mundo en que vivimos. Hay que estimular constantemente a los participantes a
aportar no s6lo informacién, sino también relacionar, posicionarse, expresarse, 0 sea,

crear su saber personal, crear conocimiento.

2.1.2 Internet

Nada de lo mencionado anteriormente seria valido, si no existiera esa gran red de comunicacién
de datos Ilamada Internet. EI mismo que ha sido en los Gltimos afios una herramienta muy
poderosa que los seres humanos lo hemos adaptado a la mayoria de nuestras actividades

cotidianas.

En un estudio realizado por[14]. En el 2012 se reportaron 839.705 usuarios de teléfonos
inteligentes (Smartphone), un 60% mas que lo del 2011, cuando lleg6 a 522.640 usuarios, segun
los dltimos datos de la encuesta de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) del

Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC).



Actualmente el internet ofrece un sin nimero de servicios que se pueden utilizar en las diversas

tareas de nuestro diario vivir, a continuacion se listan las mas importantes.

2.1.2.1 Redes sociales

Las redes sociales se han introducido recientemente en la vida de muchas personas que antes
eran ajenas al fendmeno de Internet. No es extrafio oir hablar por la calle de Facebook y no
necesariamente entre los mas jovenes. La extraordinaria capacidad de comunicacion y de poner
en contacto a las personas que tienen las redes ha provocado que un gran nimero de personas

las esté utilizando con fines muy distintos.

Se utilizan para encontrar y entablar didlogo con amistades perdidas tiempo atras, para debatir
sobre los temas mas variados, apoyar causas de todo tipo, organizar encuentros de amigos, ex-
compafieros de estudios o para dar a conocer congresos y conferencias, a través de los cuales no
s6lo se dan detalles sobre el encuentro, sino que las personas pueden confirmar su asistencia o

ausencia al evento.[15]

2.1.2.2 Chat

El Internet Relay Chat (IRC) o como cominmente es conocido, chat es un medio de
comunicacién que permite tener comunicacion en tiempo real. Comunicacion que puede ser
individual entre dos personas, o entre miembros de un colectivo. Teniendo en cuenta la facilidad

del manejo de la herramienta.[16]

2.1.2.3 Correo Electrénico

Un medio de comunicacion de la Internet que permite enviar mensajes a otras personas a través
de las redes de cémputo del mundo; con la posibilidad de intercambiar documentos en
diferentes formatos tales como: textos, graficos, hojas de calculo, programas de cémputo,

sonido y hasta video[17]



2.1.2.4 Google Drive

Servicios que permiten al usuario tener acceso a sus documentos, a su correo electrénico o su
agenda desde cualquier ordenador o dispositivo con acceso a Internet. Ademas de almacenarla,

ofrece la posibilidad de compartir esta informacion con otros usuarios de la red.[18]

2.1.2.5 Slideshare

Herramienta web 2.0 para la publicacion en red de presentaciones visuales de power point,
Open Office, Pdf, las mismas que pueden estar clasificadas en categorias como educativas,

tecnoldgicas, etc. [19]

2.1.2.6 Prezi

Prezi es una herramienta que permite elaborar presentaciones en la nube, es decir, no es
necesario descargar ningun tipo de software para disefiarlas, lo cual permite el trabajo y/o
visualizacion compartidos. Lo peculiar de estas presentaciones es que se asemejan mas a un
mapa mental dispuesto sobre un espacio, que a priori infinito, denominado lienzo. Por tanto, no
estan ante el tipico programa de creacion de diapositivas que van apareciendo de forma lineal,
sino que Prezi permite definir la secuencia narrativa en la que apareceran cada idea o contenido

de nuestra presentacién. [20]

2.1.3 Plataformas virtuales

Para [21], Learning Manager Systems es un sistema integral de gestion, distribucion, control y
seguimiento de contenidos y recursos educativos en un entorno compartido de colaboracion.
Debe contener o permitir integrar herramientas de produccién de recursos, comunicacion entre
los profesores, entre profesores y alumnos y entre los propios alumnos en tiempo real y diferido,
administracion, gestion de cursos y agentes, creacion de grupos de trabajo y comunidades de

aprendizaje.

Actualmente es muy comun su utilizacion en las universidades, siendo una de la més utilizada,
MOODLE, por ser de codigo abierto.
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2.1.4 Educacion virtual

La educacion virtual es un modelo educativo cuyo disefio estd definido por la incorporacion de
la gestion denominada transaccion con nuevas formas organizativas y diferentes opciones de
entrega de contenidos e interaccion. Entre las décadas de los setenta y los ochenta surgieron
ofertas institucionalizadas y formales de educacion a virtual, las universidades que
antiguamente funcionaban primordialmente a distancia, cuyo origen se sitda a finales del siglo
XIX, cuando se iniciaron las primeras experiencias utilizando los medios de transporte del
momento para el envio de textos formativos, empezaron a experimentar con nuevos medios y
aplicaciones virtuales, dejando de lado poco a poco el uso de recursos de comunicacion
tradicionales como: el correo postal, él envid de textos por via transporte terrestre, las clases por
radio, sucesos que marcan diferencia entre una y otra etapa de la educacién a distancia antes de
concretarse la modalidad de Educacion Superior Virtual.[22]

Hoy en dia un alto nimero de universidades en el Ecuador utilizan plataformas virtuales de
aprendizaje en la educacion presencial para mejorar el proceso ensefianza aprendizaje con los
estudiantes, esto lo afirma el estudio realizado La Insercion de la Tecnologia de la Informacién
en los Procesos Educativos Publicos en el Ecuador [23], el cual textualmente dice “La presencia
de las Tics en los procesos educativos no incluye solamente una perspectiva mecanicista, y lo
mas importante no es solamente la adquisicién de una infraestructura tecnoldgica, sino que los
procesos sustanciales para la transformacion educativa, pasan por la modificacion de los
procesos institucionales y los procesos de concebir el curriculo dentro de una vision

tecnoldgica.”

2.1.5 Rendimiento académicoy TICS

El rendimiento académico es un tema ampliamente estudiado y es probable que tenga varias

definiciones, a continuacion se listan alguna de ellas.

» “Por ser cuantificable, el Rendimiento Académico determina el nivel de conocimiento
alcanzado, y es tomado como Unico criterio para medir el éxito o fracaso escolar a
través de un sistema de calificaciones.” [24]

» “El rendimiento académico es multidimensional dada la pluralidad de objetivos y logros

perseguidos por la accion educativa[25]
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La tarea de evaluar los niveles adquiridos es compleja, en vista que estd en juego varios
aspectos del estudiante, pero todo este proceso se resumen en una observacion, aprobado,
reprobado, bueno, malo, excelente, etc. Segun estudios realizados en otros paises [26], se
demuestra estadisticamente que el uso de las TICS influye de una manera positiva en el
rendimiento académico de los estudiantes, por estas razones en necesario generalizar el uso de

las TICS en el proceso educativo.

2.2 Dispositivos Moviles

Los dispositivos moviles (también conocidos como computadora de mano, «Palmtop» o
simplemente handheld) son aparatos de pequefio tamafio, con algunas capacidades de
procesamiento, mdviles o no, con conexién permanente o intermitente a una red, con memoria
limitada, estan disefiados para funciones especificas, pero que pueden llevar a cabo otras
funciones més generales.[27]

2.2.1 Tipos de dispositivos Moviles

Los dispositivos moviles se les puede clasificar de acuerdo a las necesidades y operaciones que
pueden realizar, esto es comunicacion de datos, manipulacion y operacion de datos, segun [28],

presenta la siguiente clasificacion:

» El primero se refiere a los datos limitados, los cuales se caracterizan por tener una
pantalla pequefia, principalmente basada en pantalla de tipo texto con servicios de datos,
generalmente limitados a SMS y acceso WAP. Un ejemplo tipico son los teléfonos

celulares comunes que predominan actualmente en mercados masivos.

Fig. 2: Celular Simple

Fuente: https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcT5sRmhQMSHwY c8Lt8BsigYh6-
uz52-r5cFWHY GugQvckHxIRadoQ)
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El segundo tipo es de los datos basicos, que tienen una pantalla de tamafio mediano de
entre 120 x 120 y 240 x 240 pixeles, menu o navegacion basada en iconos por medio de
una rueda o cursor, y que of recen acceso a e-mails, lista de direcciones, SMS y un
navegador web bésico. Uno de los ejemplos més destacados son los teléfonos
inteligentes entre estos celulares se encuentran iPhone o el BlackBerry.

S EE—

*izBlackBerry

[ 1221

d =

Fig. 3: Palm One

Fuente: https://encrypted-
tbn0.gstatic.com/images?q=tbn: ANd9GcQZwnRQMiFrohP3Hv66bchuaSis9xczOecf TPMOUbwqCS5iT
HAP

El tercer y altimo tipo de la clasificacion se denomina de datos mejorados, que se
distingue por sus pantallas de medianas a grande s (por encima de los 240 x 120
pixeles) y con las mismas caracteristicas que el primer tipo de dispositivo de la
clasificacion de DuPontGlobal. Pero ademas, incorporan aplicaciones nativas del
ambito de Microsoft Office Mobile (Word, Excel, Power Point) y de tipo corporativo
usuales en version mavil, como las de SAP. Otros més siguen afiadiendo funcionalidad
de camara fotografica y/o grabacion de video, conjuntamente con el de reproduccién de

musica en formato mp3, mp4.
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2.2.2 Aplicaciones para dispositivos Mdviles

Una aplicacion mdvil es un software escrito para dispositivos méviles que realiza una tarea
especifica, como un juego, un calendario, un reproductor de mdsica, etc.

Las aplicaciones y sistemas para dispositivos mdviles pueden ahorrar significativas cantidades
de dinero al mejorar procesos de tiempos y procedimientos, recuperando no sélo la inversion
inicial sino recibiendo los beneficios de la actualizacion en tiempo real, por ejemplo, un
supervisor puede recibir por la mafiana en su dispositivo movil la lista de sucursales a revisar y
reportar la situacion de cada una en el preciso momento en que la esté visitando. De este modo
se obtiene informacion puntual, veridica y se minimiza el riesgo de que las sucursales se

preparen para las visitas sorpresas o conozcan las fechas de antemano

Porque hoy en dia, los negocios pueden realizarse en cualquier parte, la movilidad (sin dejar de
estar informado) es una necesidad que un dispositivo portatil puede solucionar eficientemente.
Actualmente, un dispositivo moévil como Smart Phones o Pocket PC, representa un medio de
comunicacion ligero y portatil con un alcance de comunicacion de nivel internacional, con la
ventaja de que se puede personalizar. Un dispositivo movil le evita los inconvenientes de llevar
una laptop a todos lados sin dejar de gozar de sus beneficios como agenda electronica,

programas, y todo aquello que requiere para continuar con su trabajo.
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Segun una encuesta realizado por Consultora Advance, encuesta realizada a 400 personas en
Quito, Guayaquil y Cuenca [29], las aplicaciones mas utilizadas son: navegadores de internet,

redes sociales, mensajeria instantanea, Correo electronico, Juegos incorporados.

2.2.3 Aplicaciones moviles para la educacion

En el ambito especifico de la educacion, las tecnologias moviles presentan diferentes ventajas
gue exigen el replanteamiento de metodologias y estandares de educacion y comunicacion con

sus estudiantes.

A continuacién se presentan algunas de las principales ventajas y beneficios que traen estas
tecnologias en aspectos de comunicacion y académicos, llamados también ‘“Mobile Education”

0 “M-Education”:

e Comunicacion en tiempo real con estudiantes, docentes, padres de familia y directivos.

o Distribucién de tareas, complementos de video, gréfica, audio, referencias web y
recursos a través de internet, aplicaciones especiales de geo posicionamiento, vinculos
complementarios, mensajes de texto, comunicacion multimedia MMS, tecnologias
Bluetooth, Wifi y redes inalambricas a usuarios, estudiantes y redes sociales.

e Utilizacion de medios complementarios de contacto con estudiantes y padres de familia.

e Acceso a conectividad y distribucién de contenidos sin barreras geograficas.

e Evaluacion y medicién de respuestas, evaluaciones académicas a distancia,

investigaciones y resultados en forma inmediata.

Para el desarrollo correcto de la educacion y aprendizaje a través de dispositivos moviles
dependera de los niveles de involucramiento de directivos y docentes de instituciones
educativas, padres de familia y estudiantes a la par del desarrollo de aplicaciones y

metodologias propias que integren el aprendizaje mavil en su metodologia académica.

La importancia de la utilizaciéon de la tecnologia mévil como complemento de los medios
tradicionales alcanza mayores niveles de eficiencia en el aprendizaje estudiantil, entregando
contenidos en formatos y medios con los cuales el estudiante tiene mayor relacién y por tanto
mayor opcién de retener y reforzar los conocimientos entregados ademas de invertir menos
tiempo en el aula y la posibilidad de estudiar, realizar investigaciones, escuchar charlas, ver

videos y clases en el dispositivo movil entre otras ventajas.
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Nuevas tecnologias, usos y aplicaciones disponibles para la creacion y distribucion del
conocimiento siguen apareciendo dia a dia, debemos analizar si estan adaptando estructural y
organizacionalmente a estas nuevas herramientas para mejorar el alcance, cobertura y uso de las
mismas para la difusién y optimizacion de recursos y conocimiento en nuestras empresas e

instituciones educativas.[3]

2.3 Objetos moviles de aprendizaje

Un Objeto de Aprendizaje en inglés Mobile Learning Object (MLO) es una entidad de
informacién digital, interactiva, adaptable y reutilizable en diferentes contextos, dirigida para
ser utilizada en un ambiente de aprendizaje mdvil, que puede soportar diferentes enfoques de
aprendizaje y perspectivas de interaccion[30].

Los objetos de aprendizaje permite disponer de nuevas formas de desarrollar el proceso
ensefianza-aprendizaje, utilizando los recursos modernos que disponen hoy en dia docentes y
estudiantes, estos recursos son internet, dispositivos maviles, aplicaciones moviles, plataformas
de aprendizaje, etc. A continuacion se listan las caracteristicas mas importantes de los objetos

de aprendizaje.

2.3.1 Caracteristicas

Las caracteristicas son atributos que identifican de una mejor manera un objeto de estudio, en
este caso busca definir las caracteristicas mas importantes de los MLO para explotar su

utilizacién en el ambito educativo[31].

¢ Interoperabilidad: Capacidad de integracion.

e Reusabilidad: Capacidad para combinarse dentro de nuevos cursos.

o Escalabilidad: Permite integracién con estructuras mas complejas.

e Generatividad: Capacidad que permite generar otros objetos derivados de él.

e Gestion: Informacion concreta y correcta sobre contenido y posibilidades que ofrece.

e Interactivos: Capacidad de generar actividad y comunicacion entre sujetos
involucrados.

e Accesibilidad: Facilidad de acceso a contenidos apropiados en tiempos apropiados.
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e Durabilidad: Vigencia de la informacion de los objetos, a fin de eliminar
obsolescencia.

e Adaptabilidad: Caracteristica de acoplarse a las necesidades de aprendizaje de cada
individuo.

e Autocontencidn conceptual: Capacidad para auto explicarse y posibilitar experiencias

de aprendizaje.

2.3.2 Clasificacion de los objetos moviles

Los objetos de aprendizaje se clasifican desde varios puntos de vistas pedagdgicos y

técnicos.[32]

2.3.2.1 Clasificacion Pedagogica

e Conceptuales

Hechos, datos y conceptos (leyes, teoremas). Un concepto se adquiere cuando se “es capaz

de dotar de significado a un material o a una informacidon que se presenta”; se trata de
traducir el concepto a nuestras propias palabras.

e Procedimentales

Un procedimiento es “un conjunto de acciones ordenadas, orientadas a la consecucion de
una meta”, por consiguiente hablar de procedimientos implica el aprendizaje de un “saber
hacer”, con un proposito claramente definido y que se espera realizar de manera ordenada.

Es algo préactico.

e Actitudinales

Son tendencias, o disposiciones adquiridas y relativamente duraderas, a evaluar de un modo
determinado un objeto, una persona, suceso 0 situacion y actuar en consonancia en dicha

evaluacion. Los contenidos actitudinales se clasifican en valores, actitudes y normas.

2.3.2.2 Segun el formato:

e Imagen.

e Texto.
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e Sonido.

e Multimedia.

2.3.2.3 Ventajas de los objetos de aprendizaje

Para [33], las ventajas mas importantes de la utilizacion de los objetos de aprendizaje son:

Para el alumno

e Mayor capacidad de cubrir sus necesidades especificas y de personalizacion.
e Capacidad de valorar y analizar las habilidades y competencias que se van adquiriendo
a lo largo de un proceso formativo.

e Mayor capacidad de organizacion, planificacion y gestion del tiempo

Para el maestro

e Capacidad de adaptar sus programas formativos a las necesidades especificas de los
participantes.

¢ Facilidad de actualizacion y reutilizacion de los contenidos.

e Facilidad de importacion y exportacion de contenidos entre diferentes sistemas de tele-
formacion o plataformas.

e Mayor capacidad de aplicar diferentes metodologias formativas y disefios pedagdgicos.

2.4 Metodologia de desarrollo de objetos de aprendizaje

El desarrollo de objetos de aprendizaje, al igual que cualquier producto software debe seguir un
proceso de ingenieria de software para que el producto sea de calidad, es por eso que
actualmente existen varias metodologias de desarrollo que permiten tener un proceso adecuado

de desarrollo.

En cualquier definicion de objeto de aprendizaje destaca la existencia de un objetivo educativo,
el cual debe servir de directriz para el proceso de disefio y desarrollo del objeto. Como en un
objeto de aprendizaje existen elementos instruccionales y computacionales, es necesario
vincular los modelos de desarrollo de software con los de disefio instruccional para la obtencion

de un producto de calidad integral.
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2.4.1 Disefio Instruccional

El disefio instruccional se entiende como “un proceso tecnoldgico que especifica, organiza y
desarrolla los distintos elementos de la situacion de ensefianza-aprendizaje”. También se utiliza
el término disefio formativo en lugar de disefio instruccional, sin embargo al analizar la
definicion dada se evidencia la equivalencia entre los términos. El disefio formativo se utiliza
para describir el proceso en que: (a) se analizan las necesidades de aprendizaje y el entorno
donde se manifestaran; (b) se definen los objetivos de la formacidn; (c) se escogen los recursos
maés adecuados teniendo en cuenta los procesos de aprendizaje; (d) se desarrollan los contenidos
y las actividades; y (e) se disefia la evaluacién.[34]

2.4.2 Propositos de Disefio Instruccional

El disefio instruccional puede ser abordado desde diferentes teorias de aprendizaje
Conductismo, Cognitivismo, Constructivismo, etc. Pero intentar atarlo a una teoria en particular
es restringirlo y alejar la practica docente del mundo real, lo importante es que cada una de ellas
proporciona elementos valiosos, es decir, se enfrenta ante la posibilidad de integrarlas.

Evidentemente el aprendizaje se puede dar sin una planeacién; sin embargo, no podemos
subestimar su importancia dentro del proceso de creacién de un contenido educativo digital.
Planear ayuda a determinar metas y los caminos para llegar a ellas. Precisamente el disefio

didactico es esencialmente una tarea de planeacion que tiene los siguientes propdsitos:[35]

Describir el destino al que se quiere llegar y las rutas que se pueden seguir.

e Determinar y organizar los contenidos esenciales a desarrollar.

e Decidir qué tipo de actividades disefiar asi como el proceso de evaluacion.

e Elegir y combinar material didactico, desde los tradicionales hasta las Tecnologias de
Informacién y Comunicacion (TIC) como herramientas indispensables para el proceso
de interaccion e interactividad.

e Y el mas importante: Propiciar que los estudiantes consoliden y construyan vy

conocimientos, habilidades y actitudes para el largo de su vida.
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2.43 Metodologia ISDMELO

ISDMELO (Instructional Systems Development Methodology based on e-Learning Objects). Es
una metodologia esta enfocada en el disefio y desarrollo de contenido educativo a ser entregado
a traves de la web. Se basa en el modelo de disefio instruccional ADDIE, el cual incluye las

siguientes fases: Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion.

Contempla que el ensamblaje de los Objetos de Aprendizaje (OA) sea realizado por el disefiador
instruccional en base a su criterio y experiencia. Tiene un enfoque ecléctico desde la perspectiva
de las Teorias de Aprendizaje, lo cual le proporciona flexibilidad para aplicarse en una amplia

diversidad de situaciones de aprendizaje.

Esta metodologia esta enfocada en el disefio y desarrollo de contenido educativo a ser entregado
a través de la web. Se basa en el modelo de disefio instruccional ADDIE, el cual incluye las
siguientes fases: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion. ISD-MelLO
contempla que el ensamblaje de los objetos de aprendizaje sea realizado por el disefiador
instruccional en base a su criterio y experiencia [36] .En la siguiente figura se representa las

fases del modelo instruccional.

SONS THE
APREMNMDLIEAJE

DISENO

INSTRUCCIONAL

FEMNSAMIE SN 1O CREATIVIIFNAITY
CRITICO

Fig. 5: Disefio Instruccional
Fuente: http://2.bp.blogspot.com/-LRUKOt2AYgM

2.4.3.1 Fases de ISDMELO

A continuacion se presentan las fases y actividades que componen esta metodologia para la

elaboracion de los objetos de aprendizaje.[37]
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Fase I. Andlisis

Enfocada en analizar cual es el problema de aprendizaje y determinar el perfil del aprendiz.

Durante ella se busca completar las actividades de:

Anadlisis del perfil del aprendiz

Estudio de los perfiles motivacionales, tecnoldgicos y demograficos del usuario del
OA.

e Analisis del problema

Determinacion de los objetivos pedagdgicos y de la justificacion para la construccion
del OA.

e Busqgueda de Objetos de aprendizajes existentes:

Si son encontrados OA con los mismos fines que los planteados es menester considerar
su utilizacion o adaptacion

e Andlisis del entorno

Se determina el tipo de instruccién: tutorada, uso de LMS, etc. Son importantes los

costos y los asuntos administrativos.

e Almacenar la metadata

Se almacena la metadata generada hasta ahora en un estandar (IEEE-LOM)

Fase I1. Disefio

Disefio del contenido instruccional y de la interfaz de usuario proporcionada por el OA. Esta

fase conlleva a la realizacion de las siguientes actividades:

e Analisis de Tarea

Descomposicion de los objetivos identificados en sub objetivos que formen una

estructura de arbol que ilustren la secuencia de prerrequisitos.
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e Anadlisis de Contenido

Este andlisis revelara los conceptos, principios o procedimientos seran ensefiados.

e |dentificar la estructura de los OA

Basado en la estructura de arbol de tareas y contenidos, se procede a su descomposicion
en una estructura de OAs. Existen consideraciones para esta descomposicion.

e Establecer la secuencia de la instruccion

Secuenciacién de los OAs para alcanzar los objetivos planteados. Se recomienda la

teoria de la Elaboracion para realizar esta actividad.

o Catalogar OAs

Actualmente se manejan dos esquemas para clasificar los objetos de aprendizaje. El
primero propuesto por Wiley corresponde a una taxonomia que clasifica a los objetos en
funcidn de su composicion y las posibles combinaciones que se puede hacer con ellos y
sus caracteristicas en términos de numero de elementos, reusabilidad y grado de
dependencia. Por otro lado, la clasificacién de ASTD y Smartforce se basa en el uso

pedagdgico del objeto.

o Disefio de la interfaz y prototipos

Se realiza un disefio de interfaz que sera prototipo para su evaluacién en cuanto a

aspectos de usabilidad.

Fase 111. Desarrollo.

Produccidn de los OAs y almacenado en un repositorio.
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Fase IV. Implementacion.

Enfocada en entregar y hacer uso de los recursos disefiados. Compuesta por las etapas:

e Seleccion de una estrategia para integrar los OAs en un producto:

Escogencia en el uso de un LMS (Learning Management System) o paginas web para el

despliegue de los OAs.

e Escoger el modo de entrega mas adecuado:

Puede escogerse entre autoadministracién, colaborativo o tutorado.

Fase V. Evaluacion de los objetos de aprendizaje

Medida de la efectividad de la instruccion ejecutada. Cuya actividad principal es:

e Realizar Evaluacion Formativa:

Se ejecuta antes de que la instruccién sea llevada a cabo. Permite ajustar algunos

parametros antes de su puesta en produccion.

2.5 Sistemas operativos para dispositivos moviles

Los dispositivos moviles al igual que cualquier computador depende de elementos hardware y
software para su funcionamiento, en lo referente a elementos hardware los dispositivos méviles
cada mes presentan elementos mas diminutos con grandes capacidades de funcionamiento.
Mientras tanto que a lo concerniente al software cada vez existen aplicaciones mdviles mas
versatiles que realizan un sin nimero de actividades. EI elemento mas importante de un
dispositivo movil es su sistema operativo, porque de él depende la compatibilidad con la

mayoria de aplicaciones disponibles en el mercado.

2.5.1 Componentes

Segun [38], los componentes basicos de un sistema operativo para moévil son:
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e Kernel 6 Nucleo. Es el encargado de dar paso seguro a los distintos programas de
acceso al hardware, asi como la gestion de desarrollar procesos en el sistema de
archivos y la memoria.

e El middleware. Conjunto de médulos que integra las diversas aplicaciones que hacen
parte de los dispositivos méviles como el sistema de mensajeria y comunicaciones,
cddecs multimedia, etc.

e Entorno de ejecucion de aplicaciones. Este componente es un gestor de aplicaciones e
interfaces programables que facilitan la creacion de software.

e Interfaz de usuario. Este elemento no es mas que el medio o instrumento por el cual el
usuario se comunica y relaciona con el dispositivo mévil, la cual incluye los mendas,

teclado, aplicaciones, listas, botones, graficos, etc.

2.5.2 Clasificaciéon

En Ecuador [39], Symbian ocupa la gran mayoria (35.34%) pero cede lugar hacia las tres
competencias principales del momento: Android (20.92%), iOS (18.45%) y BlackBerry OS
(16.57%). El resto se ubica por debajo del 4%.

2.5.3  Entornos de desarrollo para dispositivos méviles

Para [40], las siguientes son los entornos de desarrollo mas utilizados para la creacion de

aplicaciones moviles.

2.5.3.1i0S SDK 'y Xcode 4

Xcode es el entorno de desarrollo que contiene los diferentes SDKs para la construccién de
aplicaciones para los sistemas de Apple (iOS y Mac). Se puede descargar de manera gratuita
desde la pagina para desarrolladores Apple http://developer.apple.com/xcode/ pero Unicamente
las personas que cuenten con Apple ID y estén registradas como desarrolladores. EI SDK de
iOS cuenta con un emulador de iOS, pero si se van a probar aplicaciones directamente en el
dispositivo los desarrolladores deben pagar una cuota anual de US$99 (que también incluye la

publicacién de aplicaciones a través de la Apple Store).
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2.5.3.2 Android SDK y NDK

Las aplicaciones en Android se ejecutan sobre la Dalvik Virtual Machine (que es una
implementacion independiente de una maquina virtual de Java pero con una arquitectura
diferente), pero también se pueden crear aplicaciones que se ejecuten directamente sobre el

sistema operativo (llamadas aplicaciones Nativas).

Las aplicaciones se pueden desarrollar tanto de Java (para la DVM) como en C++ (aplicaciones
nativas) a partir de sus respectivas herramientas de desarrollo:
e Android SDK para crear aplicaciones con Java

e Android NDK para crear aplicaciones con C++

Para la publicacién de aplicaciones, los desarrolladores deben estar registrados en Google Play.

2.5.3.3 Symbian SDK

Symbian es la plataforma que ofrece crear aplicaciones de diferentes sabores. Symbian SDK
permite la creacion de aplicaciones con Qt y Symbian C++ para moviles S60, y con Java se

pueden crear aplicaciones tanto para méviles S60 y S40.

Las aplicaciones se distribuyen a través de la Ovi Store con un costo para los desarrolladores, a

la hora de registrarse, de 1€.

2.5.4 Android

Android es una plataforma de mas reciente aparicion, segun las prestaciones que ya se le
atribuyen, no sera una plataforma con prestaciones superiores a los sistemas operativos que ya
estan en el mercado, pero cuenta con aplicaciones estupendas. El nlcleo del sistema operativo

esta basado en fuente abierta (Linux) y las capas superiores en Java.[41]

AndroidOS es el mas reciente de los sistemas operativos para moviles del mercado. Android
estd siendo desarrollado por The Open Hanset Alliance, un grupo de compaiiias lideres en
tecnologia inaldmbricas que unieron fuerzas con més de 30 empresas de tecnologia. La primera
plataforma verdaderamente abierta y completa para dispositivos maviles, el 5 de noviembre de

2007 Google Inc., Intel, T-Mobile, Sprint, HTC, Qualcom Motorola, y otros han colaborado en
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el desarrollo de Android a través de la OHA. Esta alianza comparte el objetivo comun de
fomentar la innovacion en dispositivos méviles y ofrecer a los consumidores una experiencia de
usuario mucho mejor que de lo que estd disponible en plataformas mdviles de hoy Al
proporcionar a los desarrolladores un nuevo nivel de apertura que les permite trabajar en equipo,
Android acelerara el ritmo al que los servicios mdviles nuevos y atractivos estan a disposicion

de los consumidores.

En Ecuador [42], se estima que existen mas de 16 millones de dispositivos moviles, que seran
medidos y seguidos por el “Sistema Auténomo de Medicion de Redes Moviles (SAM)”. Con
este sistema el Estado podra medir y evaluar la calidad y tipo de servicio que los usuarios
obtienen. Ademés mejoraran los niveles de servicio, cobertura y conectividad para incrementar
el porcentaje de acceso a Internet en dispositivos moviles. Del total de dispositivos moviles se
estima que un millén cien mil estan conectados a internet. Esta cantidad de usuarios producen,
consumen y demandan contenidos adaptados para los diferentes formatos de dispositivo en que

se encuentren sin importar el momento.

2.5.4.1 Beneficios

e Se trata de un SO abierto, multitarea

e Permite a los desarrolladores acceder a las funcionalidades principales del dispositivo
mediante APIs (interfaz de programacion de aplicaciones).

e Todas las aplicaciones son iguales

e EI SO no diferencia entre las aplicaciones basicas del teléfono y las aplicaciones de
terceros

e Cualquier aplicacion puede ser reemplazada libremente, incluso las que trae por defecto
el SO

e Cuenta con un navegador web integrado basado en el motor Web Kit

e Soporte para grafico 2D y 3D basado en la especificacion OpenGl 1.0

e Base de datos SQL.ite

e Soporte multimedia para audio, video e imagenes en varios formatos

e Conectividad

e Bluetooth, EDGE, 3G y WIFI
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2.5.5 Plataforma de desarrollo JAVA

Actualmente existe un sinnimero de plataformas para el desarrollo de las aplicaciones moviles,
actualmente JAVA ha desarrollado un sin nimero de plug-in que facilitan el desarrollo de las
mismas. Cabe recalcar que JAVA actualmente es una plataforma de cddigo abierto lo que

facilita su utilizacion de una manera libre.

Para [43], Java es la base para practicamente todos los tipos de aplicaciones de red, ademas del
estandar global para desarrollar y distribuir aplicaciones moviles, juegos, contenido basado en
web y software de empresa. Con mas de 9 millones de desarrolladores en todo el mundo, Java le

permite desarrollar, implementar y utilizar de forma eficaz interesantes aplicaciones y servicios.

Desde portatiles hasta centros de datos, desde consolas para juegos hasta siper computadoras,
desde teléfonos maviles hasta Internet, Java esta en todas partes.

e 1,100 millones de escritorios ejecutan Oracle Java

e 930 millones de descargas de Java Runtime Environment cada afio

o 3 mil millones de teléfonos mdviles ejecutan Java

e Seentregan 31 veces mas al afio teléfonos Java que Apple y Android juntos

o EI 100% de los reproductores de Blu-ray ejecutan Java

o Se fabrican 1400 millones de tarjetas Java cada afio

e Java se incluye en decodificadores, impresoras, juegos, sistemas de navegacion en
vehiculos, cajeros automaticos, terminales de loterias, dispositivos médicos, estaciones

de pago de aparcamientos y mucho mas.

2.5.5.1 App Inventor

App inventor[44] es una aplicacién originalmente desarrollada por Google y mantenida ahora
por el Instituto de Tecnologia de Massachusetts. Permite que cualquier persona, incluyendo las
no familiarizadas con la programacion y SDK de Android, pueda crear aplicaciones de Software

para Android.

Utiliza una interfaz gréafica, muy similar al Scratch y el StarLogo, que permite a los usuarios
arrastrar y soltar objetos visuales para crear una aplicacién que puede ejecutarse en el sistema
Android. Google puso fin al desarrollo el 31 de diciembre de 2011 cediéndole el codigo al MIT,

quién lo ha puesto a disposicion de todos.
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255.1.1 Funcionamiento.

Se ejecuta via web, solo es necesario ejecutar una pequefia aplicacion para mostrar el Editor de
Blogues (Block Editor) y el emulador, incluso las aplicaciones se guardaran en la web. Por lo

cual se puede acceder a nuestros proyectos desde cualquier equipo conectado a Internet.

Permite conectarse directamente al equipo Android, aunque en algunos casos no sera posible,
por ello incluye un emulador para probar las aplicaciones que se desarrollen. Permite guardar el
proyecto en PC, para enviarlo a otros usuarios o para hacer copia de seguridad y permite
también descargar la aplicacion .apk compilada para ser instalada en el dispositivo Android.

Por lo cual no se necesita ningdn tipo de compilador ni nada por el estilo, todo se realiza en el

entorno de App Inventor.

Google App Inventor Servers
o on
| app Inventor 1. TR
e —
;;;; | —
I TR
App Inventor Designer App Inventor Blocks Editor Android Emulator

Android Phone

Fig. 6: Esquema de funcionamiento

Fuente: https://www.google.com.ec/search?q=app

2.55.1.2 Ventajas y desventajas

Las principales ventajas y desventajas son:

> No es necesario instalar un IDE.
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Son necesarios minimos conocimientos de programacion.
Desarrollo rapido de aplicaciones con bajos niveles de error.
Almacenamiento en la nube.

No se pueden subir al Android Market (aun).

No permite diferentes actividades en una aplicacion.
Tamafio elevado de APK.

YV V.V V V V V

No permite aplicaciones complejas, aunque si completas.

2.5.5.1.3 Requerimientos del sistema

Segun [45], el equipo de desarrollo debe cumplir con los siguientes requerimientos minimos:

Macintosh (con procesador Intel): Mac OS X 10.5, 10.6.
Windows: Windows XP, Windows Vista, Windows 7.
GNU/Linux: Ubuntu 8+, Debian 5+.

Navegador (Browser):

Mozilla Firefox 3.6 o superior.

Apple Safari 5.0 o superior.

Google Chrome 4.0 o superior.

Microsoft Internet Explorer 7 o superior.
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CAPITULO IIl. MATERIALES Y METODOS

3 DISENO DE LA INVESTIGACION

La investigacion que se realizara tiende hacer experimental en vista que se propone la creacion
y la utilizacion del objeto de estudio y su posterior evaluacion en grupo de personas. Para lo
cual se manipula al menos una variable independiente para verificar su efecto y relacion con una

0 mas variables dependientes. Este proceso se realizara de la siguiente manera:

> Dictar el curso de forma tradicional.

A\

Aplicar una encuesta pre-test

» Dictar el curso de Programacién IV y la utilizacion paralela del objeto moévil de
aprendizaje

» Aplicar una encuesta Post-test para conocer el impacto del objeto mdvil de aprendizaje
a los estudiantes.

» Evaluar a los estudiante

» Una vez obtenido los resultados del proceso de investigacién se procedera a realizar las

comparaciones entre los resultados pre y post del analisis.

3.1 Tipo de investigacion

El tipo de investigacion a utilizarse es la descriptiva y de campo. La investigacion descriptiva
ayuda a comprender las caracteristicas externas del objeto de estudio y profundizar el
conocimiento del objeto del problema. La investigacion de campo permite observar el

comportamiento del objeto de estudio.

3.1.1 Meétodos y técnicas

Para este proyecto se utilizarén los siguientes métodos de investigacion:

Meétodo Cientifico: Se utilizara este método debido a que se usa procedimientos establecidos
por la comunidad cientifica a través de su modelo general: planteamiento del problema,

formulacion de la hipoétesis, levantamiento de la informacion, andlisis de resultados,
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comprobacion de la hipotesis y difusion de los resultados. Por lo que se realizaron las siguientes

consideraciones:

» La investigacion se plantea en base a la necesidad, de verificar la influencia de la
utilizacién de objetos de aprendizaje en el rendimiento académico

» Se elabora un marco teérico que ayude a adquirir una vision general mas relevante
dentro de esta investigacion.

» Se plantea la hipétesis como una posible respuesta al problema planteado.

A\

La operacionalizacion de las variables esta de acuerdo a la hipétesis planteada.
» Se define las herramientas informaticas de analisis y se delimita la poblacién que va ser
comparada en relacion a la propuesta de la investigacion.

» Realizacion de pruebas en las en las distintas herramientas y comparacién de resultados.

\4

Busqueda de contenido a desarrollar

> Elaboracion y disefio del objeto movil de aprendizaje seleccionado, tomando en cuenta
aspectos computacionales e instruccionales.

» La recoleccién de datos de los indicadores e indices mediante la observacion directa,
pruebas, comparacion.

» Se comprueba la hip6tesis con los resultados obtenidos.

» Se elabora las conclusiones y recomendaciones en base a la investigacion realizada.

Método Comparativo: La naturaleza de la presente investigacion obliga a realizar
comparaciones entre la poblaciéon de estudio para validar los resultados de la utilizacién de

objetos moviles de aprendizaje.

Método de Andlisis y Sintesis: Es un método que consiste en la separacion de las partes de un
todo para estudiarlas en forma individual (analisis), y la reunion racional de elementos dispersos
para estudiarlos en su totalidad (Sintesis). En esta investigacion se considera el estudio de cada
uno de los grupos de estudio en forma individual y se las analiza en su totalidad para

determinar la influencia que tienen los objetos moviles de aprendizaje en el proceso educativo.

Técnicas: El desarrollo de un trabajo de investigacion demanda una adecuada seleccion del
tema de estudio, de un buen planteamiento del problema a solucionar y de la definicion del
método que se utilizard para llevarla a cabo. Sumando a esto es muy importante seleccionar
técnicas y herramientas adecuadas que sustenten el desarrollo de la investigacion. En este

estudio se utilizara las siguientes técnicas:
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Observacién
Recoleccion de informacion
Comparacion

Analisis

YV V VYV V V

Pruebas

3.1.2 Instrumentos de recoleccion de datos

La presente investigacion basa su estudio en dos escenarios claramente diferentes, un antes y un
después de la aplicacion del objeto movil de aprendizaje. Para lo cual se aplica una encuesta al
grupo de estudio al inicio de la investigacion y una nueva encuesta al final de la aplicacion del
objeto de aprendizaje.

3.2 Poblacién y muestra

El presente trabajo investigativo se desarrolla en el Instituto Tecnolégico Pelileo, ubicado en el
canton Pelileo, provincia de Tungurahua. Actualmente la institucion se encuentra en un proceso
de acreditacion por parte de SENESCYT [46], para ubicarse como Instituto de Educacion

Superior Territorial.

La poblacién de estudio corresponde a los estudiantes que cursan el cuarto semestre de la
carrera de Tecnologia en Informética, el total de alumnos que forman este curso es de 34
estudiantes, por motivos estadisticos se trabajo con toda la poblacion. La modalidad de estudios

del ITP es presencial nocturna basada en formacién dual.

La formacion dual[47], es un proceso de formacién que los estudiantes realizan en dos entornos
de aprendizaje: el académico y el laboral. Este proceso rompe con las formas tradicionales de
ensefianza, pues desarticula la imagen del docente como Unica fuente de conocimiento e

instaura un modelo mas dinamico de aprendizaje.

El estudiante debe aplicar principios de autonomia, responsabilidad y autogestion al enfrentarse
a estos dos dmbitos: el institucional académico y el campo laboral (la empresa formadora), cuyo
proposito principal estd orientado a un proceso integral a través de una alianza estratégica entre

el instituto de ensefianza y la empresa.
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La siguiente tabla muestra la el porcentaje de estudiantes que trabajan y estudian de la poblacién
de estudio.

Tabla I: Estudiantes que trabajan y estudian de la poblacion de estudio

Situacion laboral Porcentaje
Tiempo completo 32%
Medio Tiempo 44%
No labora 24%

Fuente: Encuesta Inicial

Elaborado por: Edgar Morales

3.3 Desarrollo del objeto de aprendizaje

Para el desarrollo del objeto de aprendizaje se utilizara la metodologia ISDMELO, la cual
consta de Fases y sub fases para su desarrollo. Esta metodologia abarca el total de actividades a

seguir, para la elaboracion del objeto de aprendizaje y su aplicacion.

3.3.1 Andlisis

Perfil del alumno

Los estudiantes que conforman el grupo de estudio son individuos relacionados con el uso de

tecnologias. La tabla Il detalla el tiempo de uso del internet.

Tabla I1: Uso del Internet por mas de 60 minutos diarios

Alternativa Porcentaje
Totalmente de acuerdo 62%
De Acuerdo 29%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo | 6%

En desacuerdo 0%

Totalmente en desacuerdo 3%

Fuente: Encuesta Inicial

Elaborado por: Edgar Morales
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Segun la tabla Il el 62% de los estudiantes estan totalmente de acuerdo al afirmar que

diariamente utilizan el internet por un lapso mayor a 60 minutos.

Analisis del ambito académico

Debido a la naturaleza del sistema educativo de los estudiantes de los institutos superiores, el
rendimiento académico no es el deseado por varios factores entre los cuales se presenta los mas

importantes [48]:

e Calamidad domestica
e Factores laborales

e Factores econémicos

La siguiente tabla muestra un resumen académico de las materias tomadas anteriormente por el
grupo de estudio. La calificacion esta en el rango de 0 (cero) y 10 (diez) puntos, aprueba el
maédulo con un equivalente mayor o igual que 7 (siete) puntos.

Tabla I11: Rendimiento académico

Materia Media Desviacion Est.
Estructura de Datos 5,26 2,05
Electrénica digital 5,80 1,90
Administracién Centros de Computo 5,90 1,40

Fuente: Registros ITP, ver anexos (3,4,5).

Elaborado por: Edgar Morales

Revisando brevemente las desviaciones estandar, se puede concluir que todo el grupo tienen un

rendimiento académico bajo.

Analisis ambiental

Actualmente el ITP no cuenta con un Sistema de Gestion de Aprendizaje (LMS), por tal se
utilizara la plataforma de Google Drive, para la publicacion de los objetos de aprendizaje,
segun la tabla 1V, Segun la tabla IV, el 91% de estudiantes dispone dispositivos méviles con
sistema operativo Android. Por consiguiente es viable la construccion y utilizacion del objeto de

aprendizaje en el sistema operativo Android.
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Tabla 1V: Sistema Operativo en dispositivos moviles mas utilizado en la poblacidn de estudio

Sistema Operativo Porcentaje
Android 91%
i0S 3%
Symbian 0
Blackberry OS 6%

Fuente: Encuesta Inicial

Elaborado por: Edgar Morales

Objetos de aprendizaje movil existentes

Actualmente no existen estudios de objetos maéviles de aprendizajes que hayan sido utilizados

en la institucion por lo que el presente estudio busca ser innovador en el area de informatica.

3.3.2 Disefio

En esta fase se realiza el disefio del objeto de aprendizaje, para lo cual se toma en cuenta los

elementos pedagogico y elementos de disefio.

Analisis de la Tarea

El contenido de la catedra de programacion IV contiene varios topicos, el objeto mévil de
aprendizaje esta dirigido a la tercera unidad que hace una revision de los conceptos basicos

referente al lenguaje SQL centrado estrictamente al SGBD Mysqll.

Para esto los estudiantes deben tener bases en areas de programacion visual, disefio de base de
datos, manejo de herramientas CASE?, estos conocimientos corresponde a la materia de Base de
Datos | (ver anexo). La siguiente figura describe los prerrequisitos para que los estudiantes

puedan utilizar el objeto de aprendizaje.

! Sistema de base de datos Open Source disponible en http://dev.mysql.com/downloads/

? Herramientas Software para procesos de Ingenieria de Sistemas
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PRERREQUISITOS

Formularios

Sentencias de Control

Manejo de Programacion Yisual

isefio de base de datos

Modelo Entidad Relacion

Manejo de Herramientas
CASE

~Manejo de base de datos

Fig. 7: Prerrequisitos para tomar la catedra de programacion IV

Analisis de Contenidos

Los contenidos analiticos Catedra de Programacién IV, son tomados del silabo de materia:
La tercera unidad tiene por objetivo proporcionar a los estudiantes los conocimientos sobre la
manipulacion de datos en las Bases de Datos como consultas, inserciones, etc. ES necesario que

los estudiantes dominen estos topicos para el avance del curso.

Lenguaje SQL
e Introduccidn
e Comandos y Clausulas
e Operadores

e Funciones de Agregado

La siguiente tabla busca aclarar el disefio de contenidos para el objeto de aprendizaje:

Tabla V: Disefio de contenidos para el objeto de aprendizaje

Topicos Objetivo Subtemas Materiales
e Introduccién Conocer los e Que e el e Texto
fundamentos lenguaje SQL e Imagenes
tedricos del e SGBD MYSQ e Video
lenguaje SQL e Definicion de
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BD para el

curso.
e Comandos vy | ldentificar  los Comandos Texto
Clausulas comando DML, DDL Slideshare
DDL vy las Comando Videos
clausulas para la DML
seleccion y Comandos de
manipulacion de Descripcion
datos
e Operadores Identificar el Operadores Texto
funcionamiento Légicos Prezi
de los operadores Operadores de Videos
l6gicos y comparacion
matematicos en Ejemplos
el lenguaje SQL
e Funciones de | Conocer las Funciones de Texto
Agregado distintas agregado Ejemplos

sentencias que se
pueden utilizar
en la sentencia
SELECT para la
seleccién de

Datos.

Consultas  de
Seleccion
Consultas con
predicado
Alias

Estructura preliminar del objeto de aprendizaje

Elaborado por: Edgar Morales

La estructura del objeto de aprendizaje se lo realizard a partir de una division por secciones

genéricas. La siguiente tabla resume la estructura del objeto de aprendizaje

Tabla VI: Estructura de contenidos y alcances

Seccidn

Alcance

Portada

En la portada, ilustrada con imégenes alusivas a los contenidos

Presentacion

Todos los objetos de aprendizaje tienen una presentacion multimedia

37




alusiva a las experiencias 0 experimentos mas importantes de que

consta

Ideas a Transmitir

Son los conceptos o ideas mas importantes considerados como
objetivo prioritario del aprendizaje mediante la utilizacion del propio

objeto.

Experiencias

Experiencias y/o experimentos en relacion con los fendmenos fisicos
gue se van a estudiar, tal y como ocurren en la naturaleza e incluso en

nuestra vida cotidiana.

Contenidos

Los objetos de aprendizaje disponen de una seccion en la gque, con
ayuda de animaciones etc., se exponen los Contenidos del tema a

tratar en el objeto de aprendizaje.

Actividades

Los objetos de aprendizaje disponen de una seccion con Actividades
interactivas de refuerzo, de ampliacién y de autoevaluacion, con
ayudas, mensajes de acierto y error, etc., mediante las que los alumnos
pueden afianzar los conocimientos adquiridos pero también

autoevaluarse.

Despedida/

Animacion

Los objetos de aprendizaje disponen de una seccion con Actividades
interactivas de refuerzo, de ampliacion y de autoevaluacion, con
ayudas, mensajes de acierto y error, etc., mediante las que los alumnos
pueden afianzar los conocimientos adquiridos pero también

autoevaluarse.

Elaborado por: Edgar Morales

Secuencia de instrucciones

Partiendo de la teoria del modelo instruccional, la secuencia de utilizacion del objeto de

aprendizaje, empieza por la presentacion, pasando por los objetivos que se buscan alcanzar, los

topicos a tratarse y en cada uno de ellos una actividad de refuerzo. Para finalizar cada t6pico se

tiene una autoevaluacion. Como contenido final del objeto de aprendizaje se tiene enlaces de

interés a bibliotecas virtuales para consulta del estudiante y los créditos del objeto de

aprendizaje.

La siguiente figura presenta una posible organizacion grafica del contenido del objeto de

aprendizaje movil.
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Objetivos de

= diagnostico
aprendizaje

inicio propésito

presentacion contextualizacion

t6picos actividades autoevaluacion

enlaces de interés bibliografia

Fig. 8: Secuencia del proceso de ensefianza aprendizaje

Catéalogo del objeto de aprendizaje

Partiendo de la clasificacion de Wiley[49], el tipo de objeto de aprendizaje a crear es un objeto
Procedimental, el cual implica un aprendizaje de tipo “Saber hacer”, que incluyen el
planteamiento de un problema general, una serie de recursos, temas a revisar, actividades
sugeridas que incluyen el planteamiento de problemas, solucion de casos, solucion de preguntas,
etc. Estas actividades suelen resolverse a través de la publicacion de tareas, y la interactividad
en estos casos se desarrolla con agentes como un profesor en linea (tutoria) y un grupo de

compafieros (colaboracion).

Para organizar una adecuada secuencia de contenidos procedimentales conviene asegurar
primero el dominio de aquellos procedimientos considerados como bésicos, es decir, que
respondan a necesidades urgentes a satisfacer, como por ejemplo la manipulacion correcta de
los objetos utilizados en el laboratorio.
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Asegurar también el aprendizaje de aquellos procedimientos que resulten méas potentes que
otros de cara a la solucion de tareas, o como requisito para otros aprendizajes. Por ejemplo la
descripcion es previa a la interpretacion y a la explicacion.

Atender primero aquellos procedimientos que son mas simples, basandose en el grado de
conocimiento y practica de los alumnos, teniendo en cuenta que pueden lograrse niveles
distintos de complejidad en el aprendizaje de contenidos procedimentales y en este sentido, el
profesor debera ser consciente del nivel de profundidad al que quiere llegar con sus alumnos. Si
lo que se busca es que el alumno domine una técnica bastara con repetirla varias veces hasta que

su empleo se vuelva casi inconsciente.

De otro lado, si lo que se pretende es que el alumno aprenda una estrategia y no sélo domine
una técnica, ademas de la repeticién de las acciones a realizar, resultard fundamental acompafiar
esta repeticion con una constante reflexion y evaluacion de las acciones con el fin de mejorar su
empleo y posteriormente transferirlo a situaciones mas complejas. En este sentido se puede
establecer distintos niveles en el aprendizaje de procedimientos segln se trate del aprendizaje de
técnicas o estrategias: se aplican a situaciones iguales, se aplican a situaciones diferentes, se
hace un uso estratégico de ellos, se recrean procedimientos alternativos, se recrean

procedimientos alternativos y ademas se justifica su pertinencia.

Disefio de la interfaz

El disefio de la interfaz del prototipo se lo realizara utilizando la herramienta Prototyper 3 la
misma que permite disefiar las pantallas de la posible aplicacion movil. El punto de partida del
funcionamiento del objeto de aprendizaje sera un icono, el cual se ubicara en la pantalla del
dispositivo movil a utilizar. La siguiente figura detalla la pantalla inicial del dispositivo movil

con sus aplicaciones genéricas y el icono del objeto de aprendizaje a desarrollar.

* Herramienta freeware para la elaboracion de pantallas y prototipos para aplicaciones moviles.
Disponible en http://www.justinmind.com/prototyper/download
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OBJETO DE APRENDIZAJE

Fig. 9: Pantalla inicial de la aplicacion

La siguiente figura despliega el contenido principal del objeto de aprendizaje, cabe indicarse
que por tratarse de una aplicacion mdvil todas sus opciones estaran representados por iconos

gue en lo posible representen el tema a tratarse.

LENGUAJE SQL

&

s

Fig. 10: Men principal del objeto de aprendizaje

La siguiente figura detalla el contenido de la opcidn, presentacién la misma que contiene
informacién general sobre el contenido y los objetivos del objeto de aprendizaje. Todas las

pantallas tienen vinculos que permite navegar entre las diferentes opciones de la aplicacion.
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Lenguaje SQL

El objefwo del presente tubrial es
ayudarke 3 mejorar s conodmeinios

acerca dellenguaje SOL.

Este manual co: Brmadon actialzada ylos mas imporant est

en s dispositi ¥l jAprovechalo!

Contenidos

~Consultas Simples
~Consultas Multiples

- Actializacion de Dabs
-DDL

Fig. 11: Pantalla presentacion

La siguiente figura detalla el prototipo para las pantallas de contenidos de la aplicacion. Donde

cada icono representa un enlace a la actividad propia de la aplicacion.

TEXTO DEL CONTENIDO

Fig. 12: Prototipo de pantalla de contenidos

3.3.3 Desarrollo

En este apartado se describe el desarrollo de la aplicacion mavil, las herramientas a utilizar, el

proceso de descargar, instalacion y configuracion. Todas las herramientas a utilizar son open

source® y el desarrollo del objeto de aprendizaje.

* http://www.isocron.net/node/35
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3.3.3.1 Configuracion del entorno de desarrollo

Configuracion del equipo

Para un correcto funcionamiento del software de desarrollo, es necesario actualizar la maquina

virtual de java en el equipo desde el cual se pretende construir la aplicacion. Este proceso se
ejecuta de la siguiente manera:

a) Digite en el url de su equipo la siguiente direccion.

http://www.java.com/en/download/installed.jsp, la misma que le llevara a la siguiente pagina.

- C [ wwwjavacom t w7 0

£ Aghcaconss - NewTab (O Search [ Sexrch

|_Feedback

may need to restart your browser

ORACLE

Fig. 13: Pantalla de verificacion del SDK
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b) Instalacion del software App Inventor

Para poder utilizar App Inventor, es necesario instalar previamente cierto software en el
ordenador. El software se incluye en un paquete llamado "App Inventor Setup" o configuracion

de App Inventor®.

@ Applnventor Setup Setup Q | S—

Welcome to the Applinventor Setup
Setup Wizard

This wizard will guide you through the installation of
AppInventor Setup.

It is recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without hawving to reboot your
computer.

Click Mext to continue.

Fig. 14: Pantalla de instalacion de App Inventor

Q\_;) Applnventor Setup Setup

Installing
Please wait while AppInventor Setup is being installed.

Extract: winusbcoinstaller2.dll... 100%
T—

Show details

f
Y
{

i
A

Fig. 15: Proceso de Instalacion

> https://dl.google.com/dl/appinventor/installers/windows/appinventor setup installer v 1 2.exe
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c) Acceso a la Aplicacion

Para utilizar la aplicacion digite en el URL, http://appinventor.mit.edu/ y presione el boton

“Invent”

C' [7 appinventor.mitedu %9 M=
I Aplicaciones [ NewTab () Search [T] Search T3 Ot rameaons

Welcome to MIT App Inventor

o T mpore || mweat |

Educator Resources Information & Tutorials Create Mobile Apps

© 2012 Massachusetts Institute of Technolog

Fig. 16: Pantallas de inicio de App Inventor

Fuente: Autor

El siguiente paso es ingresar con la cuenta de correo electronico de gmail.

€« C & hitpsi//accounts.google.com/ServiceLogin?service=ah&passive=truecontinue=hitps%3A%2F%2Fappengine.google com%2F_ah%2Fconflogin®3Fcontinue%3Dt vy M sz
# nplicaciones [ NewTab () Search [7] Search [ Otros marcadere

Google

Una cuenta. Todo Google.

Inicia sesion con tu cuenta de Google

fsp.seminario

No cerar sesion

Crear una cuenta

Una s0la cuenta de Google para todos los servicios de Google

Fig. 17: Pantallas de acceso a la aplicacion
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d) Entorno de desarrollo App Inventor

App inventor es una plataforma Open Source que funciona directamente desde le internet, al
igual que la mayoria de herramientas de desarrollo actuales dispone de una IDE de desarrollo
intuitivo como es paleta de componentes los cuales tienes caracteristicas propias de
configuracion.

Lo que destaca de todos sus competidores es que no esta destinado a programadores, sino que
cualquier internauta interesado en software para el SO de Google puede utilizarlo. El espacio de
trabajo se encuentra distribuido en el centro de la pantalla. App inventor permite crear un sin

namero de aplicaciones para dispositivos méviles que soporten el sistema operativo Android.

La siguiente figura hace un paneo del entorno de trabajo de App Inventor.

€ € [1 betaappinventor.mitedu/#88903015 % e M=

7 Aplicaciones [ NewTab () Search [7] Search 3 Otros marcadores

Add Screen Open the Blocks Editor
Palette Viewer Components Properties

Basic Screent soreent

s BH 8 509rm
Z oo

Media

Fig. 18: Pantalla de desarrollo de App Inventor

e) Pantalla de edicion de bloques en App Inventor

Una de la ventajas principales de App inventor es la forma como oculta al usuario la etapa de
codificacién de los componentes. Este proceso se lleva a cabo de manera visual, para lo cual es
necesario disponer de conceptos minimos de programacion. Todas las estructuras bésicas de

programacion hasta las mas complejas se resuelve utilizando componentes visuales.

Para verificar el funcionamiento del programa es necesario ir probando su funcionamiento en el

emulador propio de la herramienta. La siguiente figura refleja el escenario del modo de
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desarrollo de App inventor. Como se puede observar la etapa de programacion se reduce a

armar un rompecabezas.

| Built-n [WyBlocks] Adanced |
My Defintions
Button
Labsit

Screent

Fig. 19: Pantalla de Edicion de Bloques

f) Emulador para dispositivos méviles

Un emulador no es mas que una simulacion de un objeto fisico mediante una computadora. App
inventor dispone de un dispositivo movil virtual que permite ir probando de forma paralela el
desarrollo de la aplicacion. De esta manera es posible ir corrigiendo los errores de una forma
adecuada. Uno de los inconvenientes que presenta este emulador es la capacidad de probar

Unicamente las escenas o pantallas de forma individual.

Inicialmente, el emulador aparecera con una pantalla negra. Esperar hasta que el emulador esté
listo, con un fondo de pantalla en color. Incluso cuando ya ha aparecido el fondo, tendras que
esperar hasta que el teléfono emulado acabe de preparar la tarjeta SD: aparecera una
notificacién en la parte superior de la pantalla del teléfono mientras se prepara la tarjeta. Puede
gue necesites usar el raton en la pantalla de teléfono emulada para desbloquear el dispositivo

arrastrando el botén verde a la derecha.

La siguiente figura representa el emulador funcionado correctamente.
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Fig. 20: Emulador para dispositivo movil

3.3.3.2 Desarrollo del objeto de aprendizaje

Una de las caracteristicas del software App Inventor es su manera intuitiva de programacion,
basado en la técnica “drag and drop”, por lo que facilita su utilizacién. El objeto de aprendizaje
estd conformado por un total de 16 botones u opciones. Cada opcion estd programada de

acuerdo al objetivo que debe cumplir. A continuacion se detallan las més importantes.

> Pantalla inicial

El primer elemento de | aplicacion informatica corresponde a mend principal, el cual
esta formado por elementos “button” ademas utilizando la opcién “image” se ubicod
imagenes que representa la actividad a realizar. La siguiente figura detalla el mena

principal del objeto de aprendizaje.
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Fig. 21: Pantalla inicial de la aplicacion

Como se menciond anteriormente App Inventor tienes dos
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etapas de desarrollo, la

interfaz gréafica donde se encuentran todos los componentes visuales y la etapa donde

virtualmente “se programa” la aplicacion. La siguiente figura presenta el conjunto de

botones con su respectiva instruccion a cumplir.
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Lists
Math
Logic:

Conrol

Calors

Fig. 22: Pantalla de bloques del mend principal.

Finalmente utilizando el emulador de App Inventor, la siguiente figura presenta como se vera a

futuro la aplicacion en un dispositivo movil.
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Fig. 23: Pantalla del menu principal en el emulador

Opcion “PRESENTACION”

Para implementar esta opcion de tipo informativa inicamente se utiliz6 una imagen con
el texto a mostrar. Cada una de las pantallas que conforman el objeto de aprendizaje

consta de un ciclo de navegacion hacia el menu principal.
Los botones son componentes que el usuario pulsa para realizar alguna accion en su
aplicacion.  Los  botones  detectan cuando el usuario lo  pulsa.

Muchos aspectos de la apariencia de un boton se pueden cambiar.

La siguiente figura detalla la opcion presentacion.
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Fig. 24: Pantalla presentacion

La siguiente figura detalla la programacion de la pantalla “PRESENTACION”.
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image2
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Labelt
pie
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Fig. 25: Bloque de pantalla PRESENTACION

Y finalmente como se veréa esta pantalla en el dispositivo movil. La siguiente figura detalla el

contenido.



B 5554:<build> ==

Fig. 26: Pantalla presentacion

> Conexién a elementos en Internet.

Varias de las opciones del objeto de aprendizaje deben conectarse al internet para su
funcionamiento como es el caso de la opcion evaluativa. La misma que hace un vinculo
URL para cargar la pagina de evaluacion. Para esto se utiliza la opcion “Web Viewer”
que permite acceder a contenido Web.

La siguiente figura detalla el bloque de la pantalla “EVALUACION”
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Fig. 27: Bloque para acceso a internet

La siguiente figura presenta el funcionamiento de la opciéon “ACTIVIDAD” en

emulador de App Inventor.
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EVALUACION

SQL basico

Pregunta 1:

En SQL, ¢cual de estas
sentencias afade una fila a una
tabla en una base de datos?

a) ADD
b) INSERT
@ <) UPDATE

d) INCLUDE

Pregunta 2:

Fig. 28: Acceso a aplicaciones en internet

el
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3.3.3.3 Descargar el APK.

App inventor brinda la opcidn de generar un archivo .APK, el mismo que puede ser generado,
descargado para su posterior instalacion en el dispositivo mévil que disponga del Sistema

Operativo Android. La siguiente figura detalla el proceso de generacién del archivo .APK

@ 4pp Inventor for Android -
archin

MIT Appinventor [ sema release notes Try the App Inventor Commundy Gallery (Beta)

Palotto Viewor Components

Basic

Fig. 29: Generacion del archivo .APK

3.3.4 Implementacion

En esta etapa se procede a publicar el objeto de aprendizaje para uso y explotacion por parte de
los estudiantes que forman parte del estudio.

Publicacion del objeto de aprendizaje

El objeto de aprendizaje estara publicado en Google Docs®, con el nombre de OASQL.apk el
mismo que podra ser descargado e instalado en un dispositivo mévil que contenga como
sistema operativo Android a partir de la version 2.2. Luego de ser instalado en el dispositivo
movil el estudiante podréa utilizar el objeto de aprendizaje por el lapso de 32 horas extra-clase

como soporte a la catedra de Programacion V.

Cabe indicar que no es posible utilizar un LMS, en vista que la institucion actualmente carece

de este servicio.

6 .. . . .
Servicio de Google para almacenamiento de informacién en la nube

54



. App Inventor for Android x 1 [EJ addie - Busca

ero_sitemnas - Googl % \_ [} ADDIE Model[ Leaming T x V. [ httpsi//wwgooglecom % .. N =

&« C' @ https/drivegoogle.com/?tab &authuser= 5/0B1sxeUTzugcSQIRRQMNQSZNsb2s e ;
Google E3 e oA+ [
Drive Ordenar =|: o -
(=2 &)

= Mi unidad

+ M anteproyecto

B camera i

I carpeta_deberes . .
B Edgar Morales

B lista_estudiantes_espoch

» I materia_anteproyecto_unmsr

+ Bl matriculas_scaneadas_2013 0ASQL apk tercero.pdf Documento sin titulo Pizarra Virtual
I portafolio_4tob
I Pontafolio_Informatica_C

Copia de csharp.rar

I portafolia_nutricion_|

I portafolio_virtual_medicina_b 5
» I Portafolio-septiembre-febrero : .
+ I quintosistemas

B2 uben

» I stafe_final

I + I tercero_sistemas Lista de Proyectos lista_clasificar.rar examen_correccion.rar lista.rar martes6 rar

0,51GB (3%) 0f 15 GB used
hitps://dacs.googl ffile/d/0BLsxe Tz F2Z1Bw: Jedit? - web

gy addiemodeldoc

s ——— []  ApplnventorForand...jnlp

Fig. 30: Repositorio del objeto de aprendizaje

3.3.5 Evaluacion del objeto de aprendizaje.

El proceso de validacion de los objetos de aprendizaje consisti en la revision exhaustiva de su
funcionamiento.

En un primer momento, se solicitd la opinién de un docente del area de Sistemas, respecto al
objeto de aprendizaje desarrollado para la catedra de programacion IV. Después de 32 horas
extra-clase, se organiz6 una reunion con el docente para preguntarle sus comentarios, criticas y
observaciones, las cuales se enfocaron principalmente a la didactica del Lenguaje de consulta

estructurado SQL. De esta manera se procedid a realizar los cambios sugeridos por el docente

3.4 Investigacion pedagogica del objeto de aprendizaje

Esta etapa de la investigacion consistio en la aplicacion de los OA y su evaluacion pedagdgica
en un ambiente natural tomando en cuenta que el OA disefiado como soporte extra-clase. En un
primer momento, participantes, instrumentos desarrollados, el procedimiento que se siguié para
la aplicacion de los objetos de aprendizaje y finalmente una descripcién de la forma como se

analizaron los resultados.

3.4.1 Participantes

El total de estudiantes que participaron en el estudio, corresponden al cuarto nivel de la carrera

de Tecnologia en Informética.
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3.4.2 Tamano de la muestra

Por contar con una poblacion pequefia (34 personas), el estudio se aplicara a toda la poblacion.

3.4.3 Instrumentos

Para el cumplimiento de los objetivos y dar respuestas a las preguntas de investigacion, durante
la intervencion educativa fue necesario desarrollar, y aplicar dos encuestas dirigidas a los
estudiantes. A continuacion se detallan los elementos que se consideraron para la realizacion de

estos instrumentos.

Encuestas. Se disefiaron dos instrumentos de medicién los cuales fueron aplicados a los
estudiantes en diferentes momentos de la investigacion. EI primer instrumento fue denominado
opinion general sobre el uso de la tecnologia (ver Anexo) y el segundo instrumento se denomind
opinion general sobre el uso de objetos de aprendizaje (ver Anexo). Las preguntas estan basadas
en la escala de medicion Likert[50], la misma que busca valorar la opinién de los usuarios en
base a varias alternativas. Las encuestas se desarrollaron y publicaron en Google Drive. Para el

presente estudio utiliza la siguiente escala de medicion:

» Totalmente de acuerdo: Indica una aceptacién total del tema u objeto evaluado, el
valor para esta item es 5

» De acuerdo: Conformidad con el tema u objeto evaluado, el valor para esta item es 4

A\

Ni de acuerdo ni en desacuerdo: Indeciso, el valor para esta item es 3

» En desacuerdo: Muestra disconformidad con el tema u objeto evaluado, el valor para
esta itemes 2

» Totalmente en desacuerdo: Indica un rechazo total al tema u objeto evaluado, el valor

para esta item es 1
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La tabla VII resume las escalas y sus respectivos pesos.

Tabla VI1: Pesos para la tabulacion de datos obtenidos en las encuestas

Escala Peso
Totalmente de acuerdo 5
De acuerdo 4
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3
En desacuerdo 2
Totalmente en desacuerdo 1

Elaborado por: Edgar Morales

Encuesta pre-test: Opinion general sobre el uso de la tecnologia. Se aplicé antes de la
intervencion educativa con el objetivo de caracterizar a los estudiantes respecto al uso de la
computadora e Internet y dispositivos moviles. Ver Anexo 1. Esta encuesta se conformé por un
total de nueve (9) reactivos, dirigidos a obtener informacién acerca de:

Datos Informativos. Para llevar un control de la investigacion se pidi6 a los participantes

registrar su nombre y apellido.

Opiniones generales sobre el uso del internet, el tiempo de uso diario, las actividades a las que
realiza el internet. El uso de las redes sociales, la disponibilidad de un teléfono inteligente,
finalmente se consult6 sobre el uso de objetos de aprendizaje mévil en el ambito educativo. La

siguiente tabla muestra un resumen del test aplicado.
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Tabla VI11: Resumen del pre-test de estudio

Pregunta Indicador Variable
Datos generales Datos de identificacién Nombre
Apellido

Opiniones sobre el uso del

internet

Tiempo de uso diario del

internet

Horas de uso diario
Actividades
Redes sociales

Dispositivos Moviles

Uso de dispositivos moviles

Disponibilidad de un

dispositivo movil
» Tipo de sistema

operativo que utiliza

Objetos de aprendizaje mdvil | Uso de objetos moviles en el » Utilizacion de objetos

ambito educativo moviles de
aprendizaje

» Utilizacion a futuro
de objetos moviles de

aprendizaje

Elaborado por: Edgar Morales

Encuesta post-test: Esta encuesta recolecta informacion sobre la apreciacion de los estudiantes
sobre el objeto mavil de aprendizaje, su impacto en el rendimiento académico, caracteristicas de

la informacion, ventajas, desventajas, funcionamiento. Ver Anexo 2.

Opinidn sobre el uso de objetos de aprendizaje. La segunda encuesta se aplicé después de la
intervencion educativa. El principal objetivo fue conocer desde la perspectiva de los estudiantes
y con base en su experiencia la opinion sobre el uso de objetos de aprendizaje para la catedra de
Programacion V. Basicamente se les pregunt6 sobre el aprendizaje logrado, la didactica
utilizada, el disefio, organizacion y funcionalidad de los OA y sobre el uso de los objetos de
aprendizaje, computadora e Internet. La encuesta se conformd por un total de quince (15)
reactivo. A continuacion se describen las dimensiones que se consideraron para este

instrumento.
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Impacto de los OA en el aprendizaje. El objetivo principal de esta seccion fue conocer desde
la opinion del estudiante si los OA propiciaron un aprendizaje mediante la interaccion con los
mismos, asi como conocer su opinion sobre la didactica utilizada y la manera cdmo se ensefi6 el

contenido tematico.

Opinidn sobre el ambiente de aprendizaje. El interés principal de este apartado fue conocer la
opinién del estudiante sobre el disefio de pantallas, organizacién de la informaciéon y

funcionalidad de la navegacion en los objetos de aprendizaje.

Opinion general sobre los objetos de aprendizaje. Con la finalidad de conocer la opinién de
los estudiantes sobre la utilizacion de OA como apoyo a su aprendizaje para la catedra de
Programacion 1V. Particularmente se les preguntd sobre el agrado de haber utilizado OA,; el
interés por repetir la experiencia; si consideraban que los OA son una innovacion educativa; en

gué momento utilizaron los OA.

A manera de resumen, la siguiente tabla muestra las dimensiones, indicadores y variables que se

consideraron para este segundo instrumento.

Tabla IX: Dimensiones y variables consideradas en la encuesta pos-test

Dimension Indicador Variable

» El objeto de aprendizaje mejoro
el rendimiento académico

» Los ejemplos ayudaron a la
comprension

» Los contenidos del objeto de

Objeto de aprendizaje | Impacto de los objetos aprendizaje estaban claros y
moviles de aprendizaje en concisos
el rendimiento académico » Los elementos multimedios

facilitaron del panorama del
aprendizaje

» Laretroalimentacion estaba en
concordancia con el material

facilitado
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Ambiente de Opinidn sobre el objeto » Lainterfaz del objeto de
aprendizaje movil de aprendizaje aprendizaje es amigable
» Manejo de elementos

multimedios adecuados

» El objeto de aprendizaje
presento inconvenientes para su

instalacion y uso

Valoracién personal Ventajas y desventajas » Principales ventajas del objeto
del objeto de de aprendizaje
aprendizaje » Principales desventajas del

objeto de aprendizaje.

Elaborado por: Edgar Morales

3.4.4 Procedimiento.

La investigacién se dividié en tres fases. En la primera fase se procedié con el apoyo
pedagdgico, el cual se bas6 en una organizacién de la informacion mediante objetos de
aprendizaje. La segunda fase, corresponde a la evaluacion del aprendizaje logrado desde la
perspectiva de los participantes. Para el caso de los estudiantes se aplicé una encuesta de
opinién sobre los objetos de aprendizaje, un trabajo individual, un examen de conocimientos y
desde la perspectiva del docente se programd una entrevista. Finalmente, la tercera fase
consistié en la exploracion de las posibles asociaciones entre las calificaciones de materias

anteriores.
Apoyo pedagogico. Esta primera fase se llevé a cabo durante el médulo de clases. En este
periodo se program6 el desarrollo de un trabajo de investigacion. Se brindaron dos sesiones de

apoyo al objeto de aprendizaje.

Evaluacion del aprendizaje logrado. La segunda fase de la intervencion consistio en evaluar

desde la perspectiva de los participantes el impacto de los OA en el aprendizaje.

60




Asociaciones. La ultima fase de la investigacion pedagdgica consistio en establecer posibles
relaciones entre el nivel interaccion de los estudiantes con los objetos mdviles de aprendizaje y
con el rendimiento académico. Para ello se recopil6 las calificaciones que el estudiante obtuvo

en otras materias. Estas calificaciones fueron proporcionadas por la secretaria de la institucion.

3.45 Procesamiento de la Informacion

Para el procesamiento de la informacion se utilizé hojas de célculo MS-Excel, y el software
estadistico JMP[51]. La primera herramienta facilitd la tabulacion de las encuestas y el célculo
de los datos necesarios de los exdmenes a los estudiantes. Mientras que la segunda herramienta
sirvio de apoyo para el calculo de la hipétesis y su posterior conclusion.

61



CAPITULO IV. RESULTADOS.

4 ANALISIS DE LOS OBJETOS MOVILES DE APRENDIZAJE Y SU
INFLUENCIA EN EL RENDIMIENTO ACADEMICO

4.1 Descripcion del objeto maévil de aprendizaje

El objeto movil de aprendizaje es una aplicacion informatica disefiada para utilizarse desde un
dispositivo movil, contiene los elementos necesarios para apoyar el dictado del curso de la
catedra de Programacién 1. Como repositorio de la aplicacion se utiliz6 la plataforma Google
Drive desde donde los estudiantes pueden descargar e instalar el objeto movil de aprendizaje en
su dispositivo movil para la utilizacion. En esta misma plataforma se almacenar varios de los

objetos que consume el objeto de aprendizaje como son archivos en formato pdf, html, etc.

4.2 Objetos moviles de aprendizaje desde la perspectiva de los estudiantes

En esta seccidn se analiza las opiniones de los estudiantes acerca del uso de los objetos méviles

de aprendizaje.

4.2.1 Opinidn de los estudiantes acerca del objeto movil de aprendizaje

4.2.1.1 Impacto del objeto mévil de aprendizaje en el rendimiento académico

Tabla X: Conocimientos del lenguaje SQL

ALTERNATIVA PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 85%
De acuerdo 15%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0%
En desacuerdo 0%
Totalmente en desacuerdo 0%

Fuente: Encuesta final

Elaborado por: Edgar Morales
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El objeto movil de aprendizaje
mejoro el rendimiento academico
M Seriesl
85%
15% 0, [v) 0,
. 0% 0% 0%
Totalmente de De acuerdo  Nideacuerdo Endesacuerdo Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo

desacuerdo

Fig. 31: Resumen de resultados de conocimientos del leguaje SQL

Elaborado por: Edgar Morales
Analisis
Segun tabla X, el 100% de estudiantes afirma que el uso del objeto mévil de aprendizaje tuvo

un impacto positivo en mejorar sus conocimientos del lenguaje SQL. EI lenguaje SQL es un

conjunto de instrucciones que permite manipular los datos de una base de datos.

4.2.1.2 Contenidos tedricos en el objeto movil de aprendizaje

Tabla XI: Valoracion de contenidos de la aplicacién movil

ALTERNATIVA PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 76%
De acuerdo 24%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0%
En desacuerdo 0%
Totalmente en desacuerdo 0%

Fuente: Encuesta Final

Elaborado por: Edgar Morales
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Contenidos teoricos del objeto movil
de aprendizaje

M Seriesl
76%

24%

Totalmente de  De acuerdo Nide acuerdo ni En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo

Fig. 32: Tendencias de valoracion de contenidos del objeto movil de aprendizaje

Elaborado por: Edgar Morales

captada y asimilada de una forma aceptable por los estudiantes.

4.2.1.3 Ejemplos en el objeto movil de aprendizaje

Tabla XI1: Comprension a partir de ejemplos del objeto de aprendizaje

ALTERNATIVA PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 67%
De acuerdo 30%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3%
En desacuerdo 0%
Totalmente en desacuerdo 0%

Fuente: Encuesta Final

Elaborado por: Edgar Morales

Segun la Tabla XI, el 76% de los estudiantes afirma que los contenidos tedricos del objeto
movil de aprendizaje estaban claros y conciso, los mismos que cumplieron con las expectativas

de los estudiante, esto refleja que la informacion que contiene el objeto de aprendizaje fue
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Ejemplos en el objeto mdévil de
aprendizaje
B Seriesl

67%

30%

I

Totalmente de  De acuerdo Nide acuerdo ni En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo

Fig. 33: Tendencia de aceptacién de los ejemplos

Elaborado por: Edgar Morales

Andlisis

De manera general la tabla XII revela que el 67 % de los estudiantes estan “totalmente de
acuerdo” mientras que el 30% restante estan “de acuerdo” con asegurar que los ejemplos
planteados en el objeto movil de aprendizaje ayudaron a comprender de una mejor manera el
funcionamiento del lenguaje SQL relacionado a los comandos DML. Sumando los dos valores

anteriores llega a un 97% de aceptacion.

4.2.1.4 Actividades de refuerzo en el objeto mévil de aprendizaje

Tabla XI111: Actividades de refuerzo en la aplicacion movil

ALTERNATIVA PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 71%
De acuerdo 26%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3%
En desacuerdo 0%
Totalmente en desacuerdo 0%

Fuente: Encuesta Final

Elaborado por: Edgar Morales
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Actividades de refuerzo

W Seriesl

71%

26%

I

Totalmente de  De acuerdo Nide acuerdo ni En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo

Fig. 34: Resumen de tendencias de las actividades de refuerzo.
Elaborado por: Edgar Morales

Analisis

La tabla XIII revela que el 71% de estudiantes que utilizaron la aplicacion estan totalmente de
acuerdo que las actividades de refuerzo tenian una relacion adecuada con el material disponible
en el objeto movil de aprendizaje, las actividades de refuerzo consistié en el desarrollo de un
ejemplo (ver anexo). ElI 26% se mantiene en la segunda escala de medicion, que es una
tendencia aceptable dentro de los niveles de aceptacion para el presente estudio. Las actividades

de refuerzo consisten en la realizacion de ejemplos practicos para afianzar los conocimientos del

lenguaje SQL. Esta préctica lo desarrollaron los estudiantes como una actividad extra-clase.

4.2.1.5 Actividades de evaluacion en el objeto mévil de aprendizaje

Tabla XIV: Valoracién de las actividades de evaluacién

ALTERNATIVA PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 73%
De acuerdo 24%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3%
En desacuerdo 0%
Totalmente en desacuerdo 0%

Fuente: Encuesta Final

Elaborado por: Edgar Morales
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Andlisis

Actividades de evaluacion

M Series1

73%

24%

Totalmente de De acuerdo Nide acuerdo En desacuerdo Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo

Fig. 35: Actividades de evaluacion segun los estudiantes

Elaborado por: Edgar Morales

Con relacién a las actividades de evaluacion y la relacién del contenido tedrico del objeto de

aprendizaje, la tabla XIV presenta el valor 73% de estudiantes estan “totalmente de acuerdo”.

Un factor importante dentro del proceso educativo es la fase de evaluacién la misma que puede

ser de varias formas como inicial, formativa y sumativa, en este caso el objeto movil de
aprendizaje

consta de una evaluacién formativa en vista que evalla los conocimientos

impartidos en el objeto mévil de aprendizaje.
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4.2.2 Ventajas de los objetos de aprendizaje

4.2.2.1 Claridad de los contenidos en el objeto mévil de aprendizaje

Tabla XV: Claridad de los contenidos

ALTERNATIVA PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 62%
De acuerdo 29%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 9%
En desacuerdo 0%
Totalmente en desacuerdo 0%

Fuente: Encuesta final

Elaborado por: Edgar Morales

Calidad de las explicaciones

M Seriesl

62%

29%

9%
] 0% 0%

Totalmente de De acuerdo Nide acuerdo En desacuerdo Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo

Fig. 36: Tendencia de la claridad de los contenidos
Elaborado por: Edgar Morales
Analisis
La tabla XV, refleja un valor 62% de estudiantes escogieron la alternativa “totalmente de
acuerdo” para referirse a la facilidad con que se desarroll6 los contenidos tedricos de objeto de
aprendizaje. Como segundo grupo de aceptacion tenemos la alternativa “de acuerdo” con un

29% que también es un resultado halagador. No siempre se puede complacer a toda la

poblacion, mientras que el 9% que indica una posicion neutral, este puede ser por varios
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motivos como poco tiempo de interaccion con la aplicacion, desconcentracion en el uso del

objeto movil de aprendizaje por factores externos como prioridad por utilizar la red social, etc.

4.2.2.2 Ejemplos y animaciones

Tabla XVI: Ejemplos y animaciones

ALTERNATIVA PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 59%
De acuerdo 35%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 6%
En desacuerdo 0%
Totalmente en desacuerdo 0%

Fuente: Encuesta Final

Elaborado por: Edgar Morales

Ejemplos y animaciones

M Seriesl

79%

21%

- 0% 0% 0%

Totalmente de De acuerdo Nide acuerdo En desacuerdo Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo

Fig. 37: Tendencia de los ejemplos y animaciones
Elaborado por: Edgar Morales
Analisis
Segun la tabla XV el 59% de estudiante califico con la alternativa “totalmente de acuerdo”, este
resultado favorable para el estudio permite asegurar que los ejemplos fueron correctamente

disefiados de la misma forma el material multimedio como videos, animaciones y

presentaciones interactivas. El siguiente grupo de resultados corresponde a la alternativa “de
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acuerdo” con el 35%, también un resultado positivo que unido al primero se mantiene dentro de

la zona de aceptacion de resultados esperados.

4.2.3 Desventajas de los objetos de aprendizaje

4.2.3.1 Velocidad de acceso a contenidos

Tabla XVII: Velocidad de acceso a contenidos

ALTERNATIVA PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 24%
De acuerdo 20%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 18%
En desacuerdo 20%
Totalmente en desacuerdo 18%

Fuente: Encuesta Final

Elaborado por: Edgar Morales

Acceso a contenidos

M Seriesl

24%

0, 0,
I 20% 18% 20% 18%

Totalmente de De acuerdo Nide acuerdo En desacuerdo Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo

Fig. 38: Facilidad de acceso al internet

Elaborado por: Edgar Morales
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Andlisis

Segun la tabla XVII, la alterativa “totalmente en desacuerdo” que corresponde al 18% de los
estudiantes, indirectamente cataloga que el acceso a los contenidos disponibles desde el internet
no es lento, mientras que el 20% en menor medida sostiene la misma posicion del grupo

anterior. El 24% esta “totalmente de acuerdo”, que el acceso a los contenidos es lento.
Una consecuencia del resultado en este andlisis tiene una relacion directa con el entorno de
utilizacion de la aplicacion, cabe indicar que no todas las redes wi-fi que utilizaron los

estudiantes fueron excelentes en un caso y en otro caso depende del paquete de datos que el

usuario dispone en su dispositivo movil.

4.2.3.2 Caracteristicas del dispositivo movil

Tabla XVIII: Caracteristicas del dispositivo mévil

ALTERNATIVA PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 44%
De acuerdo 38%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 15%
En desacuerdo 3%
Totalmente en desacuerdo 0%

Fuente: Encuesta Final
Elaborado por: Edgar Morales
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Andlisis

Carateristicas del dispositivo movil

M Series1

44%

38%
15%
—

Totalmente de De acuerdo Nide acuerdo En desacuerdo Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo

Fig. 39: Resumen de resultados de caracteristicas del dispositivo mévil

Elaborado por: Edgar Morales

Tomando los datos de la tabla XVII, el 44% de estudiante cree que para un correcto

funcionamiento de la aplicacion es necesario contar con un dispositivo movil de altas

caracteristicas hardware y software. EI 38% sigue la misma linea. Pero es necesario indicar que

en la mayoria de casos el funcionamiento de las aplicaciones moéviles esta ligado a factores

externos del objeto mavil de aprendizaje.

Finalmente el 15% de encuestado indica una postura neutral a la pregunta realizada, la misma

gue deja varias puertas abiertas para su interpretacion.
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4.2.4 Usabilidad del objeto movil de aprendizaje

4.2.4.1 Instalacion del objeto mévil de aprendizaje

Tabla XIX: Instalacion del objeto mdvil de aprendizaje

ALTERNATIVA PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 20%
De acuerdo 6%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 12%
En desacuerdo 12%
Totalmente en desacuerdo 50%

Fuente: Encuesta Final

Elaborado por: Edgar Morales

Instalacion del objeto movil de
aprendizaje
M Seriesl
50%

20%
12% 12%

6%
B - = ==
Totalmente de De acuerdo Nide acuerdo En desacuerdo Totalmente en

acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo

Fig. 40: Facilidad de instalacion del objeto movil d5e aprendizaje

Elaborado por: Edgar Morales
Analisis

Segun datos presentados en la tabla XIX, el 50% de estudiantes esta “totalmente en
desacuerdo”, esta tendencia representa que los usuarios no tuvieron problemas para su
instalacion y posterior utilizacion, desarrollar una aplicaciéon informatica que se instale sin
presentar mayores inconvenientes asegura un buen uso por parte del usuario. Muchas de las

veces las aplicaciones informéticas fracasan por presentar problemas en su utilizacion.
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Mientras tanto que un 20% de los usuarios indicaron que la aplicacion presento inconvenientes
para su instalacion, en gran medida este problema se dio por caracteristicas propias del
dispositivo mdvil que varios de ellos presentan seguridades nativas para la instalacion de
nuevas aplicaciones moviles. Este problema se soluciond configurando las opciones del

dispositivo movil.

4.2.4.2 Facilidad de navegacion

Tabla XX: Facilidad de navegacion

ALTERNATIVA PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 74%
De acuerdo 24%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2%
En desacuerdo 0%
Totalmente en desacuerdo 0%

Fuente: Encuesta Final

Elaborado por: Edgar Morales

Navegacion

M Seriesl
74%

24%

Totalmente de De acuerdo Nide acuerdo En desacuerdo Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo

Fig. 41: Caracterizacion de la facilidad de navegacion de la interfaz
Elaborado por: Edgar Morales

Analisis

Los resultados obtenidos en la tabla XX, justifican la metodologia utilizada para el desarrollo

del objeto mévil de aprendizaje el 74% de los estudiantes esta totalmente de acuerdo en calificar
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a la aplicacion como amigable. Esta caracteristica permite que los usuarios lo utilice una y otra

vez la aplicacion.

El 24% de los encuestados que conforman el segundo grupo méas importante dentro del estudio
cataloga como aceptable la caracteristica de amigable de la aplicacién. Para que la aplicacion
movil sea amigable a méas del disefio también necesita del tamafio de la pantalla del dispositivo
movil. Una pantalla muy pequefia distorsionara la resolucion de la aplicacion al igual que una

pantalla un poco grande deformara el contenido educativo de la aplicacion moévil.

4.2.4.3 Contenidos multimedios

Tabla XXI: Contenidos multimedios

ALTERNATIVA PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 79%
De acuerdo 21%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0%
En desacuerdo 0%
Totalmente en desacuerdo 0%

Fuente: Encuesta Final

Elaborado por: Edgar Morales

Titulo del grafico

M Seriesl

79%

21%

- 0% 0% 0%

Totalmente de De acuerdo Nide acuerdo En desacuerdo Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo

Fig. 42: Resumen de resultados de aceptacion de contenidos multimedios

Elaborado por: Edgar Morales
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Anélisis

Los resultados obtenidos demuestran claramente una aceptacion total del 79% de los
estudiantes segn los resultados obtenidos en la tabla XXI, los contenidos multimedios de
ubicados en el objeto movil de aprendizaje tuvieron un alto grado de aceptacion, entre los
elementos multimedios utilizados tenemos presentaciones interactivas, repositorio de
informacion y videos. El objetivo de utilizar estos elementos fue buscar la motivacion de los

estudiantes en el uso de la herramienta educativa.

4.3 Impacto del objeto de aprendizaje movil de aprendizaje en el rendimiento

académico.

El Instituto Tecnolégico PELILEO, maneja un sistema de estudios en médulos basado en horas,
la materia de Programacién IV consta de una duracion de 80 horas clase, el rango de
calificacion se encuentra entre 0 y 10 puntos. Las notas de cada indicador se encuentra en los
Anexos 6y 7. A continuacion se describe brevemente el alcance de cada uno de los indicadores.

» Trabajo de investigacion

Consiste en la realizacion de un tema de investigacion que esta relacionado al tema de

estudio. La evaluacién se sustenta en una defensa oral del trabajo realizado.

> Lecciones

Las lecciones consisten en examenes cortos regularmente practicos que los estudiantes

deben rendir en el transcurso del médulo.

» Proyecto de Catedra
El proyecto de catedra cosiste en realizar un aplicativo que refleje los aportes de los
conocimientos adquiridos en el curso. Estan orientados a la solucién de problemas
reales.

> Deberes

Es el puntaje asignado a todas las tareas extra clase que realizan los estudiantes.
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» Examen Final
Consiste en evaluar a los estudiantes sobre los contenidos tedricos impartidos en el

presente médulo.

La siguiente tabla detalla el sistema de calificacion.

Tabla XXII: Sistema de calificacion por mddulos

ACTIVIDAD INDICADOR PUNTAJE
Trabajo de investigacion INDICADOR 1 2
Lecciones INDICADOR 2 2
Proyecto de catedra INDICADOR 3 2
Deberes INDICADOR 4 2
Examen final INDICADOR 5 2
Total 10

Elaborado por: Edgar Morales

Para estandarizar el presente estudio se procedi6 a crear una escala de valores basado en Likert
para cuantificar los resultados obtenidos por parte de los estudiantes tanto en el dictado del
curso de forma tradicional y aplicando el objeto moévil de aprendizaje. La siguiente tabla

describe el rango de calificaciones transformada a escala Likert.

Tabla XXI11I: Pesos para el rendimiento académico

Escala Rango Peso
Excelente 1.7-2 5
Muy bueno 1,3-1,6 4
Bueno 0,9-1,2 3
Regular 0,5-0,8 2
Insuficiente 0,0-0,4 1

Elaborado por: Edgar Morales

" Indicadores de la variable dependiente
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El andlisis de los indicadores del rendimiento académico por tratarse de datos cuantitativos se
utilizara la técnica contraste t student (paired simple test)[52], esta técnica permite realizar
comparaciones entre datos de un pre y post estudio.

Esta técnica se adapta totalmente al presente estudio en vista que existen datos del curso dictado
de forma tradicional (pre-datos) y aplicando el objeto mdvil de aprendizaje (post-datos). El
andlisis se llevara a cabo indicador por indicador. Como software de analisis se utilizara el

complemento para Excel EZAnalyze®.

4.3.1 Trabajo de investigacion

Este indicador analiza el desempefio de los estudiantes en la realizacion de un trabajo de
investigacion, el tema esté relacionado al Lenguaje SQL. Los temas fueron distintos en ambas
etapas del estudio. La siguiente tabla resume los datos del analisis de los datos obtenidos en las

dos fases del estudio.

Tabla XXIV: Comparativo de las calificaciones del indicador 1 del rendimiento académico

Contraste t student
Fase Indicador Media D.E
Valort Significancia
Pre Trabajo de 4,38 1,13 1,54 0,133
Post Investigacion 471 0,63

Elaborado por: Edgar Morales
Analisis
Partiendo del valor de p (0.133) registrado en la tabla XXIV no existe diferencia significativa
en las calificaciones obtenidas en el indicador “Trabajo investigativo”, estadisticamente el
resultado indica que el objeto mévil de aprendizaje no influyo en el desarrollo de la actividad

propuesta.

Los temas de investigacion fueron planteados de forma distinta en cada una de las fases del

presente estudio.

8 http://www.ezanalyze.com/
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El resultado obtenido puede justificarse a partir de la naturaleza de la realizacion del trabajo,

para la realizacion de esta actividad no necesariamente

intervenia el objeto mdvil de

aprendizaje tomando en cuenta que se trata de un trabajo de investigacion , el mismo que podia

realizar de varias alternativas como el uso y consulta en el internet, libros, etc.

/

Mean Score

Paired Samples T-Test of Rendimiento Academico

[Trabajo Investigativo-pre] and Rendimiento Academico

[Trabajo Investigativo-post]

4,80 -
4,70 -
4,60 -
4,50 -
4,40 -

4’30 _J
4,20 -

Rendimiento Academico [Trabajo Rendimiento Academico [Trabajo
Investigativo-pre] Investigativo-post]

Paired Variables

J

Fig. 43: Resumen Indicador 1 rendimiento académico

Elaborado por: Edgar Morales

4.3.2 Lecciones

Para conocer el nivel de asimilacion del conocimiento acerca del lenguaje SQL, en los dictados

del curso en sus dos formas se aplico una leccion a cada uno de los estudiantes. La siguiente

tabla resume los resultados obtenidos.

Tabla XXV: Comparativo de las calificaciones del indicador 2 del rendimiento académico

Contraste t student
Fase Indicador Media | D.E
Valor t Significancia
Pre Lecciones 3,47 1,35 4,13 0,0002
Post 4,59 0,74
Elaborado por: Edgar Morales
Analisis
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En este indicador el objeto mdvil de aprendizaje influyo positivamente (p=0.002) en los
resultados obtenidos por los estudiantes en el cumplimiento del presente indicador. El material
didactico que forma parte de la aplicacién mdvil, la fase de evaluacion incluida en la misma

fueron determinantes para obtener un resultado positivo.

Paired Samples T-Test of Rendimiento Academico

[Lecciones-pre] and Rendimiento Academico

[Lecciones-post]
5,00 -
4,00 -
3,00 -
2,00 -
1,00 -
,00 -

Mean Score

Rendimiento Academico Rendimiento Academico
[Lecciones-pre] [Lecciones-post]

Paired Variables

Fig. 44: Resumen Indicador 2 rendimiento académico
Elaborado por: Edgar Morales
4.3.3 Proyecto de catedra

El proyecto de catedra consiste en realizar una aplicacion informatica que relaciones aspectos
de problemas reales y su posible solucién aplicando los conocimientos obtenidos en el presente
curso. La siguiente tabla detalla los resultados obtenidos.

Tabla XXVI: Comparativo de las calificaciones del indicador 3 del rendimiento académico

Contraste t student
Fase Indicador Media D.E
Valort Significancia
Pre Proyecto de 2,91 1,15 3,189 0,003
Post catedra 3,79 1,06

Elaborado por: Edgar Morales
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Paired Samples T-Test of Rendimiento Academico [Proyecto de
catedra-post] and Rendimiento Academico [Proyecto de catedra-pre]

3,150 -
3,100 -
3,050 -
3,000 -
2,950 -
2,900 -
2,850 -

Mean Score

I

Rendimiento Academico Rendimiento Academico
[Proyecto de catedra-post] [Proyecto de catedra-pre]

Paired Variables

Fig. 45: Resumen Indicador 3 rendimiento académico

Elaborado por: Edgar Morales

Analisis

En la presente comparacion existe una diferencia significativa al nivel de significancia
(p=0.003), este resultado indica la utilizacion del objeto moévil de aprendizaje influyo
positivamente en la realizacion del proyecto de catedra. El grupo de estudiantes obtuvo una
media de (3.79) en la segunda fase de la investigacion frente a una media de (2.91) en la

primera fase.

4.3.4 Deberes

Este indicador busca conocer el comportamiento de los estudiantes en el desarrollo de tareas
extra-clase que permitan reforzar y afianzar los contenidos adquiridos en el aula. El presente

indicador se basa en realizacion de trabajos relacionados al lenguaje SQL.

La siguiente tabla detalla los resultados obtenidos en las dos fases de estudio en el presente

indicador.
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Tabla XXVI1I: Comparativo de las calificaciones del indicador 4 del rendimiento académico

Contraste t student
Fase Indicador Media | D.E
Valort Significancia
Pre Deberes 3,08 1,08 3,68 0,001
Post 3,94 0,81
Elaborado por: Edgar Morales
/ - - - - \
Paired Samples T-Test of Rendimiento Academico
[Deberes-pre] and Rendimiento Academico
[Deberes-post]
6,000 -
o 5,000 -
8 4,000 -
2 3,000 -
3 2,000 -
= 1,000 -
,000 -
Rendimiento Academico Rendimiento Academico
[Deberes-pre] [Deberes-post]
Paired Variables
- J
Fig. 46: Resumen Indicador 4 rendimiento académico
Elaborado por: Edgar Morales
Analisis

Partiendo del valor de p (0.001) existe una diferencia significativa entre el antes y después del

estudio realizado. El resultado permite afirmar que el uso del objeto mévil de aprendizaje tuvo

un impacto positivo en los estudiantes en la realizacion de las tareas extra-clase. Los deberes

son actividades relacionadas al tema de estudio en este caso el Lenguaje SQL. Los topicos

incluidos en el objeto de aprendizaje sirvieron de base para la realizacion de los deberes. El

cumplimiento favorable de estos indicadores permitira que los estudiantes aprueben el modulo,

que es el objetivo principal de esta investigacion.
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435 Evaluacién Final

La evaluacion final es el ultimo indicador de la variable dependiente “Rendimiento
Académico”, es una actividad que se aplica al final del mddulo para conocer el nivel de
conocimientos adquiridos en el transcurso del dictado de la catedra.

La siguiente tabla resume los resultados obtenidos en el andlisis estadistico del presente
indicador.

Tabla XXVIII: Comparativo de las calificaciones del indicador 5 del rendimiento académico

Contraste t student
Fase Indicador Media D.E
Valort Significancia
Pre Examen Final 2,58 1,28 2,55 0,015
Post 3,24 1,29

Elaborado por: Edgar Morales

Paired Samples T-Test of Rendimiento Academico
[Examen Final-pre] and Rendimiento Academico
[Examen Final-Post]

4,000 -
2 3,000 -
o
a
= 2,000 -
©
[}
S 1,000 -

,000 - T

Rendimiento Academico Rendimiento Academico
[Examen Final-pre] [Examen Final-Post]

Paired Variables

Fig. 47: Resumen Indicador 5 rendimiento académico

Elaborado por: Edgar Morales

Andlisis

El presente indicador esta considerado como uno de los més importantes por considerarse una
evaluacion de fin de ciclo. Tomando como base el valor de p (0.015) del analisis estadistico

realizado permite concluir que existe una diferencia significativa entre los resultados de la
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evaluacion final del curso tradicional frente a los resultados de la evaluacion final aplicando al
curso el objeto mévil de aprendizaje. Varias de las preguntas incluidas en el examen final de la
post prueba estaban relacionados al banco de preguntas del objeto mévil de aprendizaje y de las

actividades gque se encontraban en el mismo.

Estos resultados parciales del anélisis de los indicadores de la variable dependiente
“Rendimiento Académico” permiten demostrar parcialmente que el uso de objetos moviles de
aprendizaje esta relacionado de manera positiva con el rendimiento académico de los

estudiantes.

4.4 Prueba de la Hipdtesis

4.4.1 Planteamiento de la hipdtesis y modelo de decision

Hipotesis Nula Hy

El uso de objetos moviles de aprendizaje no mejoraré el rendimiento académico cuantitativo por

parte de los estudiantes en la materia de Programacion IV en el ITP.

Hipotesis Alternativa H;

El uso de objetos mdviles de aprendizaje permitird mejorard el rendimiento académico

cuantitativo por parte de los estudiantes en la materia de Programacion IV en el ITP.

4.4.2 Seleccién de la muestra

El presente estudio se realiz6 en una poblacion de 34 estudiantes de la carrera de Tecnologia en

Informatica del Instituto Tecnolégico PELILEO

4.4.3 Especificacion de estadistico y célculo

El calculo estadistico se realiz6 en base a t student para muestras relacionadas[53] que se aplica
en una poblacién normalmente distribuida cuando el tamafio de la muestra es pequefio, a través

de laestimacion de la media y que dependen de un pre y post estudio.
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Para realizar el estudio estadistico se utiliz6 el Software Estadistico JMP[51] con una interfaz
grafica muy avanzada para ingresar y manipular los datos. Una de las ventajas de JMP es la
facilidad para importar datos desde otras fuentes como base de datos y MS-Excel.

Entre las caracteristicas mas importantes destaca las siguientes:

» Hoja de célculo para el ingreso de datos.
» Una opciones estadisticas y gréaficas para el tratamiento de la informacion

» Facilidad para agrupar datos y elaborar resimenes estadisticos, etc.

4.4.3.1 Organizacion de la informacion

Para procesar la informacion recolectada en la presente informacion se desarrollé una base de
datos en Excel, donde se almaceno los datos organizados por estudiante y los respectivos

indices de medicion. El anexo 5 refleja parte de la base de datos creado.

Los datos en su totalidad fueron procesados con el software estadistico JMP, para la
cuantificacion final de los mismos. La siguiente figura detalla el despliegue de la informacion

en el software antes mencionado.

[ i) File Edit Tobles Rows Cols DOE Analyze Graph Tools View Window Help NEE
A0S SR B8 Bl UV asEROh ES50 hvhoe2EM0 HEBE (]2 @4 Ms PP+ BSS O Hopt
=Hoja1 4 = |
- Column 1 | Column 2 | Column 3 | Column 4 | Column 5 | Column & | Column 7 | Column & | Column 9 | Column 10 | Column 11 | Column 12 | Column 13 | Column 14 | Column 15 | Column 16 | Column 17 | Column 18 | Column 19 | Colum
6 5 1 2 1 5 5 2 5 5 2 1 5 5 3 3 3 3 4 4
7 6 1 1 5 2 5 3 5 5 1 1 4 3 4 1 1 1 5 5
= Columns (37/0) 8 7 1 1 5 5 5 5 5 5 3 1 5 3 3 2z 3 1 4 4
Column 1 — 9 8 1 1 4 4 5 5 5 5 3 1 5 5 4 5 3 3 5 5
coumz | 10 9 1 1 4 3 5 5 5 5 3 1 5 5 3 4 5 2 5 5
Column 3 n 10 1 1 5 3 5 5 5 5 2 1 4 4 1 3 3 3 5 5
Column 4 12 1 2 2 5 4 4 4 5 5 3 1 5 5 4 1 3 2 5 5
Golumn & 13 12 2 2 4 4 5 5 5 5 2 1 5 5 2 1 3 2 5 5
G 14 13 2 2 4 4 5 4 5 5 4 1 5 5 3 5 2 5 5 5
:::; 15 14 2 3 5 5 5 5 5 5 2 1 5 5 5 5 5 3 5 4
coumn 9 18 15 1 1 4 4 5 5 5 5 3 1 5 5 4 3 5 5 5 5
— 17 16 3 3 5 5 5 5 5 5 1 1 5 5 4 1 3 2 5 5
Column 11 18 17 3 3 5 5 5 5 5 5 2 1 4 3 2 4 3 1 5 4
Coumn 12 19 18 1 1 5 4 5 5 5 5 3 1 5 5 2 4 3 2 5 5
Column 13 20 19 1 1 5 4 5 5 5 5 1 1 5 5 3 5 3 4 5 5
Column 14 21 20 1 1 4 5 5 5 5 5 2 1 5 1 4 2 1 1 5 4
Gro® ) 21 1 1 5 5 5 5 5 5 3 1 5 5 2 3 3 2 5 5
Colurmn 15 23 2 1 1 5 5 5 5 5 5 2 1 5 5 4 5 3 3 5 5
Column 17 24 2 3 3 s s s 3 s s 3 1 5 s s 4 3 3 s s
] 25 20 1 1 5 5 5 3 5 5 3 1 5 5 3 3 4 5 5 5
26 25 1 1 4 5 5 3 5 5 1 1 3 3 2 4 3 1 5 5
Column 21 27 26 1 1 5 4 5 3 5 3 1 1 5 3 4 2 3 2 3 5
Column 22 2 27 1 1 4 4 4 1 5 5 1 1 5 1 2 5 2 2 5 5
Colmn 23 2 28 1 1 5 5 5 3 5 5 1 1 5 4 5 4 2 2 4 4
Eraz 30 29 1 1 5 4 4 3 4 4 1 1 3 5 4 3 5 3 4 5
iz::::i: - 31 30 1 1 5 5 5 5 4 4 4 1 4 5 1 2 3 3 5 5
32 31 1 1 4 4 4 1 5 5 2 1 5 5 3 5 4 3 5 5
* Rows 33 32 1 1 5 5 5 1 5 5 3 1 5 5 3 5 2 5 5 4
AlRows. 35 34 33 2 2 4 5 5 2 5 5 3 2 4 5 2 5 3 2 5 5
srERE g 35 34 1 1 5 5 5 1 5 5 2 1 5 5 4 4 z 2 5 4
Excluded 0 =
Hidden 0 ]
Labelled ol | i

Fig. 48: Distribucion de datos totales en JIMP
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Los datos se encuentran tabulados en base a la escala de medicién Likert. Para la prueba de la
hipotesis, se realizé la sumatoria en grupos de los item que conforman la presente investigacion,
el primer grupo corresponde a todos los valores correspondientes a la pre encuesta y al
rendimiento académico inicial, el siguiente grupo corresponde a items que pertenecen a los
resultados obtenidos luego de aplicar la utilizacion del objeto mdvil de aprendizaje esto la
encuesta final y los resultados del rendimiento académico final.

Para mantener los valores de las sumas dentro de la escala de Likert es necesario dividir el
resultado de la sumatoria por el total de respuestas obtenidas. La siguiente tabla resume los

valores obtenidos por estudiante.

Tabla XXIX: Resumen de datos para la prueba de hipétesis de la pre y post fase de investigacion

Ord |Sumatoria Pre-estudio | Sumatoria Post-estudio
1 3,94 4,39
2 3,75 3,94
3 431 411
4 3,13 4,33
5 3,19 417
6 2,69 4,06
7 3,31 411
8 3,69 4,00
9 3,56 4,33
10 3,19 4,44
11 3,44 4,28
12 3,31 4,56
13 3,81 4,28
14 413 3,72
15 3,81 4,33
16 3,63 4,94
17 3,50 4,33
18 3,50 4,22
19 3,63 3,94
20 3,00 4,17
21 3,50 4,06
22 3,75 4,28
23 3,94 4,33
24 3,69 4,61
25 2,94 3,78
26 3,25 4,17
27 2,75 4,39
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28 3,38 4,44
29 3,19 4,22
30 3,31 4,06
31 3,31 4,50
32 3,56 4,28
33 3,50 4,28
34 3,31 4,33

Elaborado por: Edgar Morales

4.4.3.2 Validacion de la hipotesis

Utilizando los datos de la tabla XXIX, se procede a validar la hipdtesis de investigacion en la
herramienta JMP, para lo cual utilizamos la opcién Analyze- Matchet Pairs y seleccionar las
variables correspondientes. La siguiente figura detalla el proceso a seguir.
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Fig. 49: Seleccion de variables de calculo

El software estadistico arroja los siguientes resultados que se detallan en la figura y tabla

siguientes.
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Fig. 50: Resultado de la comprobacion de la hipétesis

La siguiente tabla resume los datos arrojado por el software para su analisis final, entre los datos

mas relevantes son t que lo llamaremos p, la media de cada variable y la correlacion.

Tabla XXX: Resultados Finales

Dato Valor
Media (Post) 4,24
Media (Pre) 3,46
Desviacion estandar | 0,07
Correlacion -0,023
p 0,0001
Diferencia de Medias | 0,777

Elaborado por: Edgar Morales

Tomando en cuenta el valor de p (0.0001) de la tabla XXX, es menor que p(0.05) [54], ver
anexo 8, existe una diferencia significativa entre las dos fases de la presente investigacién, por
lo cual se procede a rechazar la hipdtesis nula la cual indica que “El uso de objetos méviles de
aprendizaje no mejorara el rendimiento académico cuantitativo por parte de los estudiantes en la
materia de Programacion IV en el ITP” y se acepta la hipotesis alternativa H1 ” El uso de
objetos moviles de aprendizaje permitird mejorar el rendimiento académico cuantitativo por

parte de los estudiantes en la materia de Programacion IV en el ITP.”

El valor de correlacion lineal (-0.023) tiende a ser una correlacion lineal inversa negativa[55]

que representa que las puntuaciones bajas del pre-estudio se relacionan con puntuaciones altas
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del post-estudio y esto también permite aceptar la hipétesis alternativa y rechazar la hipétesis

nula por cuanto existe un mejoramiento positivo entre el pre y el post estudio.

La tabla XXXI recoge el porcentaje de estudiantes aprobados y reprobados en las dos etapas de
la investigacion.

Tabla XXXI: Resumen del rendimiento académico

Fase Aprobados Reprobados
Sin objeto movil de aprendizaje 47,06% 52,94%
Con objeto movil de aprendizaje 79,41% 20,59%

Elaborado por: Edgar Morales

Fuente: Anexos6y7

Rendimiento Academico

M Sin objeto movil de aprendizaje B Con objeto mévil de aprendizaje

79,41%

Aprobados Reprobados

Fig. 51: Porcentaje de aprobados y reprobados

Elaborado por: Edgar Morales
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CONCLUSIONES

Con base a los resultados obtenidos se afirma que se cumplié con el objetivo general de la
investigacion que consistio en crear un objeto de aprendizaje movil, para mejorar el rendimiento
académicos de los estudiantes del Instituto Tecnolégico PELILEO, en la cétedra de
Programacion IV en el cuarto semestre de la carrera de Tecnologia en Informatica.

A continuacion se describe un conjunto de conclusiones validas a partir de los distintos pasajes

de la investigacion.

> El uso del objeto mévil de aprendizaje influyé positivamente en cada uno de los
indicadores de rendimiento académico cuantitativo Lecciones, Deberes, Proyecto de

catedra, y Examen final, excepto en el indicador Trabajo de Investigacion.

» El 79,41% de estudiantes aprob6 el modulo con la aplicacion del objeto movil de
aprendizaje frente a un 52,94% de aprobados el modulo sin la utilizacién del objeto
movil de aprendizaje. Por consiguiente el uso de objetos moviles de aprendizaje mejord
el rendimiento académico cuantitativo de los estudiantes en el curso de programacién
IVenel ITP.

» El 74% de los estudiantes afirman que el objeto movil de aprendizaje presentd una

facilidad de navegacion.

» Por otra parte respecto a los contenidos educativos del objeto mévil de aprendizaje el

62% esta totalmente de acuerdo y el 29% de acuerdo.

» Las aplicaciones mdviles presentan un nuevo d&mbito de utilizacion, su portabilidad en
los dispositivos moviles, entornos tactiles hacen mas llamativo su uso y la masificacion
de puntos de acceso al internet permiten que los estudiantes manipulen naveguen en

internet desde cualquier lugar y momento.

» El desarrollo de aplicaciones moviles actualmente son muy comunes en vista que
existen numerosas alternativas de desarrollo especialmente las on-line, que presentan un
entorno amigable de desarrollo y no es necesario disponer de niveles de conocimiento

avanzados en el area de desarrollo.
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RECOMENDACIONES

Realizar nuevos estudios sobre el impacto en el proceso educativo de los dispositivos moviles y
los objetos mdviles de aprendizaje en la educacion superior. Analizando de una forma mas
detallada el alcance de los modelos educativos actuales que busquen formas de generar

conocimiento de una forma auténoma por parte del estudiante.

El uso de objetos mdviles de aprendizaje son elementos informéaticos que buscan mejorar la
forma de impartir conocimiento. Por este motivo es necesario crear una cultura de desarrollo y
utilizacion de objetos maoviles de aprendizaje por parte de los docentes para su utilizacion en

dispositivos moviles.

El desarrollo de los objetos méviles de aprendizaje y su publicacion puede realizarse desde
varias alternativas, tomando en cuenta gque todos los dispositivos mdviles tienen mecanismos de
acceso al internet. Como resultado del presente trabajo investigativo una plataforma que simule
un entorno de repositorio de objetos mdviles de aprendizaje es Google Drive, por todas las

caracteristicas que brinda es una aplicacién on-line y gratuita.

Para el desarrollo y uso de los objetos moviles de aprendizaje es necesario crear equipos
multidisciplinarios que dominen aspectos didacticos, instruccional, disefio y desarrollo de

software.
La investigacién se limitd a disefiar e implementar un objeto movil de aprendizaje para una

seccion del silabo de la catedra de Programacion 1V, la misma que involucro a los estudiantes y

el docente Unicamente se limit6 a guiar su uso.

91



CAPITULO V. BIBLOGRAFIA

[1] DIARIO HOY, La educacion superior., Ecuador., 2008, pp. 1.
E-book:

http://www.hoy.com.ec/noticias-ecuador/la-educacion-superior-541570.html

[2] E-LEARNING SOCIAL., Dispositivos Mdviles al servicio de la Educacion.,
Ecuador., 2011., pp.1
E-Book:

http://www.e-learningsocial.com/article.php?article_id=411

[3] TECNOLOGIA MOVIL EN LA EDUCACION., Aplicaciones, usos y
tendencias., Ecuador., 2012., pp. 1

E-Book:
http://blog.formaciongerencial.com/2010/05/03/tecnologia-movil-en-la-educacion-

aplicaciones-usos-y-tendencias/

[4] VISTAZO., Se busca: Excelentes bachilleres en colegios mediocres., Ecuador.,
2013., ppl

E-Books:

http://www.vistazo.com/ea/pais/?elmpresa=1076

[5] SCRIBD., 33 ideas para mejorar la educacion., Estados Unidos., 2012., pp.1
EBooks:

http://es.scribd.com/doc/3388776/33-ideas-para-mejorar-la-educacion.

92



[6] PACE., Objetos de como recursos para la docencia universitaria, Espafia, 2012.,
pp 23.

E-Books:

http://www.upv.es/miw/infoweb/pace/GC.PDF.

[7] NUNEZ, A., Modelo ADDIE de Disefio Instruccional., Colombia., 2007., pp.1
E-books:
http://andresnunez.com/2011/01/24/modelo-addie-de-diseno-instruccional.

[8] PODERPDA.,Virus de WhatsApp en Android que cambia tus contactos.,
Estados Unidos.,2011., pp 1

E-Books:
http://www.poderpda.com/plataformas/android/priyanka-el-virus-de-whatsapp-para-

android-que-cambia-tus-contactos-y-grupos/

[9] PRUEBA ANDROID., El sistema operativo para teléfonos méviles de Google.,
Ecuador., 2010., pp. 1.

E-Books:

http://articulos.softonic.com/prueba-android-google.

[10] PLAN NACIONAL PARA EL BUEN VIVIR., Politicas y Lineamientos.,
Ecuador.2007., pp. 4-5.

E-Books:

http://plan.senplades.gob.ec/politicas-y-estrategias2.

[11] COLOMBIA APRENDE., ;Qué es un Objeto de Aprendizaje?, Colombia.,
2008., pp. 1.

93



E-Books:
http://aprendeenlinea.udea.edu.co/Ims/men/oacl.html.

[12] ROSARIO, J., La Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion (TIC).,
Espafia.,2005., pp. 170.

E-Books:

http://dialnet.unirioja.es/servlet/libro?codigo=5044

[13] BLIGOO., Caracteristicas de las TIC, Espafia, 2010., pp. 1. E-Books:
http://siemensb-agroindustrial .bligoo.es/content/view/1756454/Caracteristicas-de-las-
TIC.html#.Ud2DrZy80So.

[14] INEC., Los usuarios de teléfonos inteligentes (Smartphone) se incrementaron en
un 60%»., Ecuador., 2010., pp. 1.

E-Books:
http://www.inec.gob.ec/inec/index.php?option=com_content&view=article&id=573%3
Alos-usuarios-de-telefonos-inteligentes-smartphone-se-incrementaron-en-un-
60&catid=68%3Aboletines&Itemid=51&lang=es.

[15] DE HARO, J., Redes sociales para la educacion., Espafia., 2010., pp. 25.
E-Book:
http://aulavirtual.catedra.com.co:8081/mnt/tomcat/cursoscat/cursoscatDian/curso-
13/files/1319411880redes_sociales_educacion.pdf

[16] CABERO ALMENARA, J., Las herramientas de comunicacion en el
“aprendizaje mezclado”, Espaiia., 2004., pp. 1

E-Books:

http://redined.mecd.gob.es/xmlui/handle/11162/95222

94



[17] MICROSOFT WORD., Correo-e Roquet.doc - el-correo-elctronico-en-
educacion.pdf., Estados Unidos., 2012., pp. 1.

E-Books:
http://digitalpuntodoc.files.wordpress.com/2011/03/el-correo-elctronico-en-

educacion.pdf.

[18] ESTEVE, F., Boloniay las TIC: de la docencia 1.0 al aprendizaje 2.0., Cuestion
Univ., n.o 5, p. 6, 2009.

E-Books:

http://sanmartinbag.edu.co/revistas/index.php/gd/article/view/38

[19] CASTANEDA, L., Software social para la escuela 2.0: mas alla de los Blogs y
las Wikis., Espafia., 2007., pp. 123.

E-Books:

http://cdigital.uv.mx/handle/123456789/31917

[20] HERNANDEZ, M., TOVAR, L., Prezi: presentaciones alternativas, Espafia.,
2012., pp. 10.

E-Books:
http://scielo.sld.cu/scielo.php?pid=S0864-21412008000300013&script=sci_arttext

[21] Quiroz, J., Disefio y moderacion de entornos virtuales de aprendizaje (EVA).
Editorial UOC, 2011., pp. 120.

E-Books:

http://saber.ucv.ve/ojs/index.php/rev_docu/article/view/4544

95



[22] N.BORREGO, N, RODRIGUEZ, H. Educacion Superior Virtual en América
Latina: Perspectiva Tecnologica-Empresarial», Form. Univ., vol. 1, n.o 5, pp. 3-14, ene.
2008.

E-Books:
http://cvonline.uaeh.edu.mx/Cursos/Maestria/MTE/Disenio_de_cursos_en_linea/unidad
%201/E1%20diseno_iinstruccional_y las_TICs.pdf

[23] CAMINERO-RODRIGUEZ, C., Analisis del uso de las plataformas virtuales
desde la Orientacion Educativa en los Centros Educativos de la Comunidad de Madrid.
Propuesta de aplicacion didactica desde el enfoque de los mapas mentales o de
aprendizaje enfocados a la Orientacion., Espafia., 2012., pp. 178.

E-Books:

http://ri.ues.edu.sv/1589/

[24] WINDOWS., Microsoft Word - 371.262-B634f-CAPITULO Il.doc - 371.262-
B634f-CAPITULO Il.pdf, Mexico., 2012., pp.1.

E-Books:
http://wwwisis.ufg.edu.sv/iwwwisis/documentos/TE/371.262-B634f/371.262-B634f-
CAPITULO%?20I1.pdf.

[25] TEJEDOR, F., Los alumnos de la Universidad de Salamanca. Caracteristicas y
rendimiento académico. Universidad de Salamanca., Espafia.,1998., pp. 1.

E-Books:

http://books.google.com.ec/books?id=qY-5bc5CT88C

[26] ESPINOZA, E., Analisis de la incidencia del uso de las TIC en el rendimiento

académico de los estudiantes de 10 afio de bachillerato general del Instituto Nacional

96



Dr. Sarbelio Navarrete, en el periodo comprendido de marzo a agosto del afio 2012.,
Espafa., 2012., pp. 100.

E-Books;
http://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=2125123&orden=88113&info=link

[27] RENGIFO, J., Frameworks y herramientas para el desarrollo de aplicaciones
orientadas a dispositivos moviles», Thesis, Universidad Tecnoldgica de Pereira.,
Colombia., 2011.

E-Books:

http://repositorio.utp.edu.co/dspace/handle/11059/2490

[28] OLIVARES, G., Tendencias de redes inalambricas y comunicacién mavil»,
México., 2009. pp. 45.

E-Books:

http://cdigital.uv.mx/handle/123456789/28515

[29] VISTAZO., Smartphones a pasos inteligentes., Ecuador., 2013., pp. 1.
E-Books:
http://www.vistazo.com/impresa/vidamoderna/imprimir.php?Vistazo.com&id=3760.

[30] CASTILLO, A., Content Adaptation in Mobile Learning Environments, Int J
Multimed Data Eng Manag, vol. 1, n.o 4, pp. 1-15, oct. 2010.

E-Books:

http://dx.doi.org/10.4018/jmdem.2010100101

97



[31] ARETIO, L., ¢Por qué va ganando la educacion a distancia? Editorial UNED.,
Espafia., 2009., pp. 45.

E-Books:

http://books.google.com.ec/books?id=aYi_XHxAalMC

[32] ECURED., Objetos Interactivos de aprendizaje., Ecuador., 2012., pp. 12.
E-Books:

http://www.ecured.cu/index.php/Objetos_Interactivos_de_aprendizaje.

[33] GONZALEZ. M., COMO DESARROLLAR CONTENIDOS PARA LA
FORMACION ONLINE BASADOS EN OBJETOS DE APRENDIZAJE, Rev. Educ.
Distancia, vol. 0, n.o 0, 2005.

E-Books:

http://www.acimed.sld.cu/index.php/acimed/article/view/248

[34] PERNALETE CHIRINOS, D., Desarrollo de un Objeto de Aprendizaje con un

Enfoque de Calidad sobre arboles binarios de busqueda», Gener. Digit., vol. 0, n.o 15,
ago. 2011.

E-Books:

http://sanmartinbag.edu.co/revistas/index.php/gd/article/view/38

[35] SOLER, E., Constructivismo, innovacion y ensefianza efectiva., Equinoccio.,

Ecuador., 2006., pp. 60.
E-books:
http://books.google.com.ec/books?id=m271PgM-mswC

98



[36] BERNARDEZ, M., Diseno, Produccion E Implementacion De E-learning:
Metodologia, Herramientas Y Modelos. AuthorHouse, 2007.

E-Book:

http://books.google.com.ec/books?id=egOtulV_c7MC

[37] PERNALETE CHIRINOS, D., Desarrollo de un Objeto de Aprendizaje con un
Enfoque de Calidad sobre arboles binarios de bdsqueda, Gener. Digit., vol. 0, n.o 15,
ago. 2011.

E-Books:

http://sanmartinbag.edu.co/revistas/index.php/gd/article/view/38

[38] COLOMBIA., Corporacion colombia Digital., Colombia, 2013., pp. 1.
E-Books:
http://www.colombiadigital.net/entorno-tic/especial-del-mes/dispositivos-

moviles/item/1341-sistemas-operativos-m%C3%B3viles.html.

[39] PODERPDA, Cuotas de mercado sistemas operativos mdviles., Chile., 2012.,

pp. 1.
E-Books:

http://www.poderpda.com/editorial/cuotas-de-mercado-de-sistemas-operativos-moviles-

en-latinoamerica/.

[40] E-NUBES., Desarrollo de Aplicaciones para Moviles., Espafia, 2013., pp. 1.
E-Books:

http://www.enubes.com/desarrollo-de-aplicaciones-para-moviles.html.

[41] SUITE101., Los sistemas operativos de los smartphone, Espafia., 2013,. pp. 1.
E-Books:

99



http://suite101.net/article/sistemas-operativos-de-smartphone-a2305.

[42] «untitled - revista_supertel_16_final.pdf». .

[43] JAVA, Conozca més sobre la tecnologia Java., Estados Unidos, 2012., pp. 1.
E-Books:

Disponible en: http://www.java.com/es/about/.

[44] BENAVIDES, M., App Inventor., Espafia., 2012., pp. 5.
E-Books:

http://www.kramirez.net/Robotica/Material/Presentaciones/ApplInventor.pdf

[45] APRENDE APP INVENTOR., Requisitos del sistema., Ecuador., 2012., pp. 1.

E-Books:
https://sites.google.com/site/aprendeappinventor/instala-app-inventor/requisitos-del-

sistema.

[46] SENESCYT., Institutos Superiores., Ecuador., 2012., pp. 1
E.Books:

http://www.senescyt.gob.ec/web/guest/consulta-de-institutos-educacion-superior.

[47] SENESCYT., Formacion dual., Ecuador., 2013., pp. 1
E-Books:

http://www.senescyt.gob.ec/Institutos/index.php/formacion-dual.

100



[48] ORTIZ, R., Los bajos recursos econdmicos de los padres y madres de familia
influyen en el rendimiento escolar de los y las estudiantes de los décimos afios de la
seccidn nocturna del instituto tecnolégico Juan Francisco Montalvo, provincia del
Tungurahua 2008 — 2009., 2013., pp. 120.

E-Books:

http://repo.uta.edu.ec:8080/xmlui/handle/123456789/4823

[49] PENALOSA, E., Objetos de aprendizaje: una propuesta de conceptualizacion,
taxonomia y metodologia., Rev. Electrénica Psicol. Iztacala, vol. 11, n.o 3, jul. 2010.
E-Books:

http://ojs.unam.mx/index.php/repi/article/view/18559

[50] DE PINEDO, I., NTP 15: Construccion de una escala de actitudes tipo Likert.,
México., 2012. pp. 1.

E-Books:
http://www.ceddi.uan.mx/siu/Archivos/2009/P.P.S%20apoyos%20didacticos/ Apoyos%
20General/Likert-1.pdf

[51] EUNED., Andlisis Estadistico Con Jmp..
E-Books:
http://books.google.com.ec/books?id=7uSCaFVn_tcC

[52] GARRIDO, A., Técnicas de analisis estadistico en ciencias sociales. Editorial
Complutense, 1995.

E-Books:

http://books.google.com.ec/books?id=WiGKiGr2EgkC

101



[53] WALSH, D., Medicina Paliativa + Expert Consult: -. Elsevier Esparia, 2010.
E-Books:
http://books.google.com.ec/books?id=EZnR1vUQP4sC

[54] MONCADA, J., Estadistica Para Ciencias Del Movimiento Humano. Editorial
Universidad de Costa Rica.

E-Books:

http://books.google.com.ec/books?id=EZnR1vUQP4sC

[55] ARANDA, M., Mas de 600 preguntas cortas de bioestadistica y sus respuestas.
EDITUM, 2007.

E-Books:

http://books.google.com.ec/books?id=sI'Yh9RhsNhMC

102



ANEXOS



Anexo 1. Encuesta inicial aplicada a la poblacién de estudio para obtener informacién
que sirvio de base para el presente estudio.

INSTITUTO TECNOLOGICO “PELILEO”
ENCUESTA SOBRE USOS DE TECNOLOGIAS MOVILES EN LA
EDUCACION.
La presente encuesta buscar conocer el nivel de uso de internet y sus servicios
relacionados al aspecto educativo.
1.- Nombre
2.- Apellido
3.- Dispones de un dispositivo mévil Si _  No__
Sistema Operativo Android i0S Symbian Blackberry OS_

Escala

Totalmente | De Ni de En Totalmente
Indicador de acuerdo | acuerdo | acuerdoni | desacuerdo | en

en desacuerdo
desacuerdo

4 Uso diario del internet

30 minutos

45 minutos

60 minutos

5 El uso de internet esta orientado a

Tareas
académicas

Ocio

Negocio

6 Qué tipo de aplicaciones dispone tu dispositivo movil

Redes
sociales

Juegos

Educativas

7 | Ha utilizado
objetos
moviles de
aprendizaje
dentro del
proceso
educativo
en su
institucion

8 | Le gustaria
disponer de
aplicaciones
educativas
en su
dispositivo
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movil

Situacion Laboral

Tiempo
Completo

Medio
tiempo

No labora
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Anexo 2.
investigativo.

INSTITUTO TECNOLOGICO “PELILEO”
ENCUESTA SOBRE USOS DE TECNOLOGIAS MOVILES EN LA
EDUCACION.
La presente encuesta buscar recopilar informacion sobre el uso del objeto mdvil de
aprendizaje. Le agradecemos su colaboracion.

Encuesta final que permitié recopilar informacion para validad el proceso

1.- Nombre
2.- Apellido
Escala
Totalmente | De Ni de En Totalmente
Indicador de acuerdo | acuerdo | acuerdoni | desacuerdo| en
en desacuerdo
desacuerdo

Opinion de los estudiantes acerca del objeto movil de aprendizaje

El objeto
movil de
aprendizaje
mejoro sus
conocimientos
en el lenguaje
SQL

Los
contenidos del
objeto de
aprendizaje
estaba claros y
concisos

Los ejemplos
incluidos en
los objetos de
aprendizaje
me ayudaron a
la
comprension
del lenguaje
SQL

La actividades
de refuerzo
concordaban
con los
contenidos
tedricos
incluidos en el
objeto de
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aprendizaje

Las
actividades de
evaluacién
mantenian la
concordancia
con los
contenidos
tedricos
incluidos en el
objeto de
aprendizaje

Los preguntas
de evaluacion
reflejan los
temas tratados
en el objeto de
aprendizaje

Ventajas de los objetos de aprendizaje

Que las
explicaciones
son claras

10

Aprendes mas
facil por los
ejemplosy
animaciones

Desventajas de los obj

etos de aprend

izaje

11

Acceso lento a
los contenidos

12

Se necesita un
dispositivo
movil de
caracteristicas
altas

Usabilidad del objeto moévil de aprendizaje

13

El objeto de
aprendizaje
presento
inconvenientes
para su
instalacion y
utilizacion en
su dispositivo
movil.

14

La interfaz del
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objeto de
aprendizaje
esta amigable.

15

Los elementos
multimedios le
facilitaron el
panorama para
comprender el
tema
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Anexo 3. Acta de notas Administracion de Centros de Computo.

. . INSTITUTO TECNOLOGICO "PELILEO" |
SEMESTRE MARZO AGOSTO 2013
i CICLO SUPERIOR
REGISTRO DE CALIFICACIONES

ESPECIALIDAD: INFORMATICA DOCENTE: ING. EDGAR MORALES
MATERIA: ADM. CENTROS DE COMPUTO CREDITOS: 3
NIVEL: CUARTO N° HORAS: 48

ORD APELLIDOS Y NOMBRES

noTAL MOTAL MOTAS L2

!

1)ACOSTA QUISPE CARLOS GEBRIEL
2JAGUAGUIRA CHICAIZA LUIS IVAN

3|CANDO MASABANDA PAULINA LIZBETH
4|CANDO MUSUGANDO EUCLIDES FABRICIO
5{CEVALLOS HERRERA ALEX EDUARDO
{CUNALATA LOPEZ STALIN OMAR
7|CHATO CHATO JUAN CARLOS
8|CHILIQUINGA CARRASCO MAYRA ALEXANDRA
9|CHILQUINGA SIGSHO LILIANA YADIRA
10JCHIPANTIZA PAREDES EDISON GAERIEL
11]ECHEVERRIA VILLALBA ANDREA GUILLERMINA
12}GUANO GUALAGCHUCO ALEX GEOVANNY
13JLLAGUA CAIZA LUIS OMAR
14|MALUSIN MASAQUIZA GEOCONDA MARISOL
15|MARTINEZ BRAVO FRANCISCO JAVIER
1B]MORA PILLA VIVIANA ELEZABETH
17|MORALES ALVARADO GLADYS SUSANA
18]MORENG MORENG MARIO GEOVANNY.
13{0JEDA GUANO CRISTIAN OMAR
20|PILLA PUNGUIL DIEGO DAVID
= 21|PONLUISA CHAUCA DIANA GIOVANNA

o |8

N

» 6

urwnn-wnﬂﬂ-uﬂou

o Lo b 40 Lo g b fo 1o 16

g

g

oS

slelolelolelolelel b lelofole ],

0 v P P =8 el

-

2

unvg&ry_ﬁuﬂ

bl 38 30 il A L e A A =38 1 S 3 3 - el 3 PO 1 £ - 3 P Gl S S

P 3 =i N P O 3

a8 73
12 7
17 82
PROMEDIO:| 6,03

RECIBIDO
CHA L3 _-tep20:3.

i

5

§
chb Bl Lieb L Lk
RAMMEN ISR NARS

10 16

34|ZURITA ALVARADO WALTER DANIEL Sl
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Anexo 4. Acta de notas Electronica Digital.

INSTITUTO TECNOLOGICO "PELILEO"

REGISTRO DE CALIFICACIONES
CICLO: SUPERIOR
ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA EN INFORMATICA

MATERIA:ELECTRONICA DIGITAL CREDITOS: 4
DOCENTE:ING.EDGAR MORALES N2 HORAS: 64
NIVEL: CUARTQ SEMESTRE  PARALELO: "A"
Ne APELLIDOS Y NOMBRES N1 | N2 | N3 | Na | ns [ ToTaL]
1|ACOSTA QUISPE CARLOS GABRIEL 20l 15| 20 10 os| 70|
2|AGUAGUINA CHICAIZA LUIS IVAN 20l 20 20l 10 o0 70
3|CANDO MASABANDA PAULINA LIZBETH 10| 10 20/ 10 30 80
4|CANDO MUSUGANDO EUCLIDES FABRICIO 201 20l a6l 20l 20l 70
5|CEVALLOS HERRERA ALEX EDUARDO 10 o0] 20 20 20 7,0
6{CUNALATA LOPEZ STALIN OMAR 10 10| 10| 20 20 7,0
7|CHATO CHATO JUAN CARLOS 10l 00| 20 10 30 7,0
8{CHILIQUINGA CARRASCO |MAYRA ALEXANDRA 20 15| 20/ 10 o5 7,0
1 9[CHILIQUINGA SIGCHO |LILIANA YADIRA 200 15| 20/ 10 os 7,0|
10|CHIPANTIZA PAREDES |EDISON GABRIEL 1ol 10l 200 10l zel  spl
11|ECHEVERR/A VILLALBA ANDREA GUILLERMINA 10l 151 20| 10 25 8,0|
12|GUANO GUALAGCHUCO ALEX GEOVANNY 200 151 20 10 o5 7,0
13|LLAGUA CAIZA LUIS OMAR 100 150 20 10 15 7,0
14|MALUSIN MASAQUIZA |GEOCONDA MARISOL 20l 20 10 10 10 7,0
15| MARTINEZ BRAVO |FRANCISCO JAVIER 10l 10l 20 10 20 7,0
16/MORA PILLA |VIVIANA ELIZABETH 20 20 20 10 o0 70|
17|MORALES ALVARADO |GLADYS SUSANA 20l 20 10 10 10 7,0|
18| MORENO MORENO |MARIO GEOVANNY 20l 20 20 10 o0 7.0
19|0JEDA GUANO CRISTIAN OMAR 100 10 10 20 30 8,0
20|PILLA PUNGUIL DIEGO DAVID 20 20| 10 oo 20 7,0
21|PONLUISA CHAUCA DIANA GIOVANNA 10l 10l 10l 20l 390 840
22{PUNGUIL PILLA |ALEX DIEGO 10l 20 20 10 30 9,0
23[PUNGUIL PILLA |ROMEL HERMOGENES 10| 20| 20 10 10 79|
24| QUILLIGANA |CRISTIAN STALIN 10 os] 20 15| 20 7,0
~~1" 25|RIVERA MEDINA |DIEGO ANTONIO 20 15| 5] 10 10 70
26/ROJANO TARCO |HENRY FREDDY 10 20] 10 10 20 7,0
27|RUGEL CURIPALLO |CARLOS ALBERTO 100 10] 10 15[ 23 7,0
28[SANCHEZ CARDENAS |FRANKLIN BOLIVAR 10 20 10 20 10 7,0|
29|SANCHEZ LLERENA |MARTHA JEANETH 10 10 10 15| 25 7,0/
30| TELENCHANA PILATUNA |MONICA PAULINA 20] 15| 20 10 os 7,0|
31|TIBAN MASAQUIZA |LILIANA JACQUELINE 10| 20 20 10 20 80
32|VILLARROEL OJEDA |s0s€ Luis 10l 200 10l os| 2s| 70
33|VILLENA PONLUISA |RODRIGO RAFAEL 20 os] 20 os] 20 7,0
34|ZURITA ALVARADO |WALTER DANIEL 2,0{ 20 10| 40| 100
( /’/: —_—
Ing. Edgar Morales B RECIBIDO
Fecha de Entrega:02/05/2013
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Anexo 5. Acta de notas Base de datos Pre-estudio.

[ INSTITUTO TECNOLOGICO "PELILEO”

CICLO SUPERIOR
Especialidad TECNOLOGIA EN INFORMATICA
MATERIA: BASE DE DATOS | CREDITOS: 5
DOCENTE:ING. HERNAN URQUIZO N. HORAS: 80
NIVEL: 4 A
NOTAS
[ORD]__APELLIDOS Y NOMBRES NI | W2 | N3 | N& | Ns [TOTAL
1 |ACOSTA QUISPE CARLOS RUGEL 0,8 1,7 2,2 11 13 | 71
2 [AGUAGUINA CHICAIZA LUIS VAN 0,5 1,7 2,0 1,1 11 654
3 |CANDO MASABANDA PAULINA LIZBETH 0,9 1,7 1,9 T
4 |CANDO MUSUGANDO EUCLIDES FABRICIO 0,1 0,1 0,1 01 | 01 | os
5 |CEVALLOS HERRERA ALEX 0,5 14 2.2 1,3 7 | 71
6 |CUNALATA LOPEZ STALIN OMAR 0,1 0,1 0,1 o1 | 01 | o5
7 |CHATO CHATO JUAN CARLOS 0,7 1,6 2,0 1,2 10 64
8 |CHICAIZA CHICAIZA WILMER PATRICIO 0,1 0,1 0,1 03:] 03] os
" | 9 |CHILIQUINGA CARRASCO MAYRA ALEXANDRA 0,8 1,7 24 1,1 7 R
10 JCHILIQUINGA SIGCHO LILIANA YADIRA 0,9 1.8 2,0 12 | 10 ] 70
11 |CHIPANTIZA PAREDES EDISON GABRIEL 0,7 14 2,2 13 | 14 [ 70
12 |ECHEVERRIA VILLALBA ANDREA GUILLERMINA 09 1,7 23 p VO (e . [ 2
13 |GUANO GUALAGCHUCO ALEX GEOVANNY 0,9 1,6 1,7 $2 0 LN e
14 [LLAGUA CAIZA LUIS OMAR 1,0 1,7 2,3 $13l=1001 70
15 |MALUSIN MASAQUIZA GEOCONDA MARISOL 0,6 1,6 1,9 18 1A | 73
16 |MARTINEZ BRAVO FRANCISCO JAVIER 0,9 17 2,2 12 | 3] 70
17 |MORALES ALVARADO GLADYS SUSANA 0,7 1,7 23 14 o9 | 70
18 |MORA PILLA VIVIANA ELEZABETH 0,9 1,7 23 11 10 | 70
19 [MORENO MORENG MARIO GEOVANNY 0,9 1,7 2,3 12 16 | 727
20 |OJEDA GUANO CRISTIAN OMAR 0,7 18 2,0 16 | 69 | 70
21 [PILLA PUNGUIL DIEGO DAVID 0,6 1,6 1,7 15 | 68 | 62
22 |PONLUISA CHAUCA DIANA GIOVANNA 0,7 1,7 18 1,5 14 | 71
23 |PUNGUIL PILLA ALEX DIEGO 0,8 18 2,0 1,3 O
24 |PUNGUIL PILLA ROMEL HERMOGENES 0,8 18 21 461 14 ] 77
) 25 |QUILLIGANA CRHISTIAN STALIN 0,8 1,5 22 1,2 321 70
N 26 |RIVERA MEDINA DIEGO ANTONIO 0,6 1,7 18 15 16 | 72
27 |ROJANO TARCO HENRY FREDDY 0,8 1,7 2,3 1,4 10| 71
28 |RUGEL CUURIPALLO CARLOS ALBERTO 0,8 1,8 2,7 16 | 20 [ 89
29 |SANCHEZ2 CARDENAS FRANKLIN BOLIVAR 0,7 1,6 19 14 09 | 65 |
30 |SANCHEZ LLERENA MARTHA JANETH 0,9 16 2,0 1,2 05 6,3
31 2,1 1,2 1,0 7,0
32 2,0 43 las | 73
33 2,4 1,7 | 15 | 8o
34 2,1 16 | 14 | 74
35 23 71
RECIBIDO
FECHA _03.1v-23013
HORA 240"
SECRETARIA (6}

P £ 0§
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Anexo 6. Acta de notas Programacion IV Post-estudio.

- . INSTITUTO TECNOLOGICO "PELILEO" |
SEMESTRE MARZO AGOSTO 2013
AR CICLO SUPERIOR
REGISTRO DE CALIFICACIONES
ESPECIALIDAD: INFORMATICA DOCENTE: ING. EDGAR MORALES
MATERIA: PROGRAMACION IV CREDITOS: 5
NIVEL: CUARTO N° HORAS: 80
I NOTAS
ORD APELLIDOS Y NOMBRES 77 = e e
1]ACOSTA QUISPE CARLOS GEBRIEL 1,60 0,00 1,00 0,50
2|AGUAGUIRA CHICAIZA LUIS IVAN 0,80 0,30 1,50 0,00!
3|CANDO MASABANDA PAULINA LIZBETH 1,70 0,30] 200/ 2,00
4|CANDO MUSUGANDO EUCLIDES FABRICIO 1,000 o000 080 000
— S|CRVALLOS HRRRRRA ALEX RDUARDO 1,80 000 1,10] 1,00
S|CUNALATA LOPEZ STALIN OMAR 0,90| 0,00 o040 000]
7]enato cHaTo JUAN CARLOS 0,90! 0,00 0,50! 1,00|
8|CHILIQUINGA CARRASCO MAYRA ALEXANDRA 1,80 130 1,90] 1,00]
5|CHILIQUINGA SIGCHO LILIANA YADIRA 1,80 100 120 200/
10|CHIPANTIZA PAREDES EDISON GABRIEL 1,50 0,00 o080 1,00
11]ECHEVERRIA VILLALBA ANDREA GUILLERMINA 160, 000 040 1,00
12| GUANO GUALAGCHUCO ALEX GEOVANNY 1,9 060 030/ 1,00
13|LLAGUA CAIZA LUIS OMAR 1,90 1,00 1,70

MASAQUIZA GEQCONDA MARIEOL. 2,00 1,70 2,00
15{MARTINEZ BRAVO FRANCISCO JAVIER 1,80 050 0,80
16]MOR A PILLA VIVIANA ELEZABETH 1,80 000 0,30
17]MCRALES ALVARADO GLADYS SUSANA
18|MORENG MORENG MARIO GEOVANNY

RECIBID
:%A—f*" _f”—'g/.! ;

LAY - SZCRETARIA ITS LILEO
3 \‘;v dum Ev O w -
==
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Anexo 7. Tabla t-student.

113



Anexo 9. Certificado.
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