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RESUMEN

El siguiente proyecto es una investigacion sobre aplicaciones para aprendizaje
electronico por medio de dispositivos mdviles, aplicados a la asignatura de teoria

del color de la carrera de Disefio Gréafico.

Investigacion que ha permitido por medio del extenso andlisis de modelos
pedagégicos', modelos instruccionales® y la utilizacién del silabo empleado para
la asignatura, construir una aplicacion para smartphones que sirve como refuerzo
a la modalidad presencial, para que los estudiantes puedan aprovechar las horas

no presenciales del sistema de créditos de la Universidad Metropolitana.

Una vez disefiada la aplicaciéon ha sido validada por docentes y estudiantes
quienes estan de acuerdo con la produccion de contenidos para el refuerzo de las
clases presenciales y de la incorporacion de las TIC’s como sistema de apoyo para

potenciar el curriculo.

PALABRAS CLAVE: Disefio, m-learning, dispositivos moviles, smartphones,

xcode.

' Se analizaron los modelos conductista, psicodindmico, humanista, socio-cognitivo, ecolégico.

> Los modelos instruccionales analizados son ADDIE, prototipizacién rdpida de Tripp y de
Bichelmeyer, de Gelarch y Ely, 4C/ID, ASSURE, Jerolp Kemp, Robert Gagné, Walter Dick y Lou
Carey
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ABSTRACT

The following project is an investigation into mobile applications for e-learning
through mobile devices, applied to the subject of color theory studying Graphic

Design.

Research that has allowed through extensive analysis of pedagogical models’,
instructional models* and use the syllabus used for the subject, build a smartphone
app that serves as reinforcement to the classroom modality, so that students can

take advantage of non-contact hours credit system of the Metropolitan University.

Once the application has been designed and validated by teachers and students
who are pleased with the production of content for the reinforcement of presecial

classes and incorporating TIC’s into the curriculum support system.

KEYWORDS: Design, m-learning, mobile devices, smartphones, xcode.

* The analyzed models are the behavioral model, psychodynamic, humanistic, social-cognitive,

ecological.

* The instructional models analyzed are: ADDIE, Fast prototipization Tripp and Bichelmeyer,

Gelarch and Ely, 4C/ID, ASSURE, Jerolp Kemp, Robert Gagné, Walter Dick and Lou Carey
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Introduccion

El presente trabajo se basa en la propuesta de una investigacion sobre la
utilizacion y desarrollo de aplicaciones en dispositivos moviles para potenciar el
proceso de ensefanza-aprendizaje en la asignatura de Teoria del Color de la
carrera de Disefio Grafico, estudio que facilitara la futura aplicacién de las TIC’s
(Tecnologias de la informacién y la comunicacion) en las actividades docentes y

dicentes.

Existen tendencias educativas que vinculan los procesos de aprendizaje a las
TIC’s y a las herramientas Web 2.0 que se adaptan desde modelos educativos
macros para transformar la educacion superior en sistemas dindmicos que

permiten lograr un aprendizaje més efectivo.

La investigacion propone analizar el desarrollo actual de aplicaciones moviles
usadas para propdsitos educativos y su empleo para el mercado ecuatoriano,
centrando su grupo de estudio en la ciudad de Quito, a pesar que al ser un medio
virtual seréd accesible a todo el mundo, el proyecto se concentrard en el bloque de
asignaturas profesionales de la carrera de Diseno Grafico de la Universidad

Metropolitana, particularmente en la asignatura de Teoria del Color.

El principal objeto de estudio se relaciona con la asignatura Teorfa del Color y
pretende determinar la funcionalidad de las diferentes aplicaciones educativas

moviles sobre la asignatura dictada en la carrera de Disefio Grafico en las distintas



tiendas virtuales, investigacion que permitird potenciar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes basado en las teorias diddcticas y andragdgicas

analizando las recomendaciones planteadas por expertos en el drea.

Después de realizar una busqueda basica en la Web para impartir clases para
futuros disefiadores graficos se ha encontrado que las aplicaciones que se
encuentran en las tiendas virtuales para los diferentes tipos de teléfonos
inteligentes no brindan la informacién requerida o a su vez no existen y la
problemadtica principal con las pocas que se encuentran es que no se han
desarrollado en nuestro idioma lo que genera una dificil aceptacién en su

utilizacion y socializacion.

Al encontrar esta evidente falta de material adecuado se observa que es
imprescindible generar un documento de consulta que facilite guiar a los docentes
en la aplicacién y estructuracion de metodologias adecuadas que permitan la
produccion de material académico a través del uso de dispositivos mdviles y que
se genere una profunda investigacion sobre el cumplimiento de cada una en los

objetivos de la carrera.



Capitulo 1

El problema

Tema

“Potenciacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Teoria
del Color de la Carrera de Disefio Grafico mediante aplicaciones Educativas Web

2.0 para Dispositivos Moéviles (M-learning)”

Linea de investigacion con la que se relaciona

La linea de investigacion en la que se enmarca la presente tesis es Tecnologias de
la Informacion, Comunicacion y sociedad con el drea de Investigacion Cientifica:
TIC’s que justamente permite acceder al planteamiento de la innovacidén que se
produce al relacionar la educacion superior y la tecnologia y por este medio
buscar un eje vinculante en el que los docentes y estudiantes sujeto de estudio
tendran la posibilidad de ser participes del complejo mundo de las TIC’s en el

campo educativo.

Ademas el proyecto se enmarca en la temdtica de informatica educativa como
culminacion del proceso de aprendizaje obtenidos en las clases impartidas en la

Maestria de Sistemas Informaticos Educativos.



Planteamiento de problema

Los recursos didacticos que existen actualmente en las tiendas virtuales de
dispositivos méviles como Apple Store, Android Store, Blackberry Store’, para la
asignatura de Teorfa del Color de la carrera de Disefio Grafico son muy basicas y
no aportan de manera efectiva en funcion de los contenidos al proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Ademas la implementacion del programa de TIC’s en la Universidad exige que
los docentes se conviertan en creadores de herramientas tecnolégicas que
permitan al estudiante utilizar los dispositivos que les han sido entregados y
potenciar las clases por medio del uso de los mismos, especialmente en las horas

no presenciales donde el estudiante no tiene la guia del docente.

Contextualizacion

La educacion superior se encuentra enfocada en la especializaciéon de muchos
campos y areas, que van desde la medicina, enfermeria, gestion, jurisprudencia,
tecnologias e inclusive dreas que estudian la educacion bésica, media y superior;
en este caso en particular el interés se enfoca en conocer sobre la potenciacion de
las practicas del proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion superior,
nociéon que actualmente ha despertado varias polémicas con respecto a la

aplicacién del mejor modelo, sistema y herramientas que favorecen su ejecucion.

> Como se explica en la pagina 56



Existen corrientes educativas como la conductista, constructivista, social, entre
otros que vinculan los procesos de aprendizaje a las TIC’s y alrededor del mundo
se aplican en varias universidades de renombre como Harvard, Universidad de la
Coruiia, la Universitat de les Illes Balears (UiB), Universidad Politécnica de
Cataluna, Universidad de Guadalajara (Sangra & Gonzéalez Sanmamed, 2004),
entre otras y que estdn ingresando poco a poco a las instituciones de
Latinoamérica, también se estan adaptando modelos macros para transformar la
educacion superior en sistemas dindmicos que permiten lograr un aprendizaje mas
efectivo que sea revalidable es decir, que las materias programadas para cada
carrera sean equiparables entre universidades o institutos, para que todos los
profesionales tengan los mismos conocimientos y cuando el estudiante desee
cambiarse lo pueda hacer sin ningin inconveniente, validando los contenidos que

se han recibido bajo la modalidad de competencias.

En el caso de nuestro pais se han implementado ciertas politicas de
funcionamiento, una de ellas es el polémico mandato 14 que se instauré como una
medida constitucional por parte del gobierno del Ecuador para conocer el estado
de las instituciones de educacion superior y para que ellas presenten una rendicion
de cuentas a la sociedad en ciertos periodos; de la misma forma, el Ex CONEA
(Consejo Nacional de Evaluacién y Acreditacion) evalué a las diferentes
universidades e institutos para medir la calidad académica, diferencidndolas en
categorias en funcién del cumplimiento de 190 indicadores, las categorias fueron
A, B, C, D, E, donde en el primer grupo estan ubicadas las universidades de alto
rendimiento y en el final las universidades condicionadas a una nueva evaluacion

luego de cumplir algunas recomendaciones.



En el Ecuador pais existian 84 universidades las que a su vez ofrecian 224
sistemas de estudios que brindaban este servicio educativo, de los cuales 39 se
encontraban en la provincia de Pichincha, 35 en la provincia del Guayas, 13 en

Cuenca y 6 en Ambato (CONESUP, 2010).

Con el decreto de la LOES (Ley Orgénica de Educacion Superior), publicada en el
Registro oficial N° 298, del martes 12 de octubre del 2010, en el capitulo 3, Art.
13, literal e, habla de las funciones del Sistema de Educacion Superior precisando:
“Evaluar, acreditar y categorizar a las instituciones del Sistema de Educacion
Superior, sus programas y carreras, y garantizar independencia y ética en el
proceso” (SENESCYT, s.a). En cumplimiento de ésta disposicion se realizé la
evaluacion de universidades donde 26 quedaron en peligro de cerrarse y después
del proceso las que demostraron una deficiencia académica fueron eliminadas,
contando un total de 14 universidades que fueron suprimidas del sistema de

educacidn nacional.

Las 14 universidades clausuradas fueron la “Escuela Superior Politécnica
Ecoldgica Amazoénica, Escuela Politécnica Javeriana, Escuela Superior
Politécnica Ecoldgica “Profesor Servio Tulio Montero Ludefia” de Cariamanga,
Universidad Auténoma de Quito, Universidad Cristiana Latinoamericana,
Universidad Intercontinental, Universidad Alfredo Pérez Guerrero, Universidad
Panamericana de Cuenca, Universidad Interamericana del Ecuador, Universidad
Og Mandino, Universidad Técnica San Antonio de Machala, Universidad
Tecnolégica América, Universidad Ecuatorialis, Universidad Técnica Particular

de Ciencias Ambientales José Peralta” (Ecuador Universitario, s.a).



Por lo enunciado, se puede observar que las universidades e institutos educativos,
deben cada vez garantizar excelencia en los servicios que prestan, ya que se
constituyen en servicios publicos que deben favorecer el desarrollo del pafs y de
los ciudadanos, ademds que el proceso de evaluacion se convierte en un continuo
esfuerzo para mantener la calidad en vista que cada valoracién podria conllevar el

cierre de mas IES (Instituciones de Educacién Superior).

En la actualidad los diversos paises estin tratando de crear instituciones
educativas modernizadas con tecnologia tanto de equipos, Internet y TIC’s, se
torna una lucha constante para ofrecer una educacién de calidad, como un ejemplo
podemos definir la entrega por parte del presidente Rafael Correa a las escuelas de
bajos recursos y a los centros de desarrollo rurales, una serie de dispositivos como
Pizarras digitales, acceso Web, computadoras, proyectores, tabletas digitales,
entre otros, para facilitar el proceso educativo con tendencias actuales, como
referencia se puede sefialar casos como en México, Colombia, Brasil, entre otros

cuyas universidades ocupan los primeros lugares en el escalafén mundial.

Con un comunicado, en la pagina Web ciudadaniainformada.com se especifica
que 5.260 escuelas son beneficiadas del Plan Nacional de Conectividad con la
ayuda del gobierno ecuatoriano (Rengel, 2012), con eso se ratifica que los
esfuerzos del Estado estin enfocados en el desarrollo tecnolégico, lo que
beneficiard en las futuras generaciones el acceso a la tecnologia y la creacion de

proyectos de investigacion con la ayuda de las TIC’s.

Como se ha evidenciado, la mayoria de los docentes universitari@s carecen de

interés sobre el uso de la tecnologia para poder impartir la docencia con criterios



modernos y actuales, muchas veces la falta de conocimiento en el uso de las
TIC's, hace que la educacion siga siendo tradicionalista, apartando de la
andragogia herramientas utiles para desarrollar la parte cognitiva de los educandos

de una forma mucho mas dindmica, interactiva y facil.

A pesar de esto, resulta dificil creer que todavia en este siglo virtualizado, en
donde el uso de tecnologia es generalizado, existen personas que se oponen al
avance tecnoldgico y al uso de la misma.
“Es dificil comprender como en el momento en que la administracion educativa
trata de poner en marcha la Escuela 2.0 a través de una dotacion tecnoldgica sin

precedentes, un centro educativo “concertado” del Gobierno Vasco se permite el

lujo de despedir a un docente que utilizaba recursos 2.0 para la docencia.

“... La metodologia que usted ha utilizado para dar sus clases no se ajusta a los
pardmetros establecidos por la normativa en vigor (Diseiio Curricular Base del
Ciclo de Educacion Infantil), ya que usted la ha basado en el uso del blog como

elemento motor de la asignatura” . (Aula Blog, 2009)

Texto usado en una carta de despido de un docente que utiliz6 un blog para dictar
sus clases, facilitando asi que la metodologia permita dar acceso permanente de la

materia dictada a los estudiantes.

El miedo a la tecnologia o tecno fobias son uno de los factores mas importantes
que influyen de manera negativa y generan una considerable disminucion en la
utilizacion de las TIC’s que incluso se presentan desde la falta de interés hasta el
miedo a la utilizacion tanto de software como hardware.
“En 1981, Jay fue el primer investigador en utilizar el término "fobia a las
computadoras", definiéndolo a partir de tres dimensiones: resistencia a hablar

sobre computadoras o pensar en éstas, miedo o ansiedad hacia las computadoras, y

pensamientos hostiles o agresivos sobre las computadoras. Estas dimensiones



tienden a reunir los diferentes aspectos presentes en relacion con las reacciones
negativas hacia las mismas. Sin embargo, ya en 1963, R. Lee, habia dado origen al
estudio de este trastorno, al describir entre los empleados de la IBM un factor
actitudinal de las personas que, por un lado, estaba centrado en una opinion
positiva de la computadora, mientras que otro se enfocaba en una opinion negativa

hacia las mismas (Luque, 2006)”

Desde este punto de vista se han estudiado estos factores que inciden en el plano
psicolégico a la falta o exceso de utilizaciéon de la tecnologia que se puede
presentar muchas veces en forma de miedo o incluso en adiccion que también se
convierte en un problema al distraer del fin primario de las TIC’s que es la
facilitacion del acceso a la informacién.

“..Segiin el estudio, el 35,1% de la poblacion de Ecuador ha utilizado Internet en

los ultimos 12 meses. En el drea urbana el 43,9% de la poblacion ha utilizado

Internet, frente al 17,8% del drea rural.

“Siguiendo la tendencia de los iiltimos cuatro aiios, el grupo etario con mayor uso
de Internet es la poblacion que se encuentra entre 16 y 24 aiios con el 64,9%,

seguido de los de 25 a 34 aiios con el 46,2%.

“La poblacion que mds Internet usa se encuentra en el quintil 5 (mds ingresos) con
el 57,1%. Sin embargo, del quintil 2 al 4 tuvieron crecimientos de 14 puntos entre el

2009y el 20127 (INEC, 2013).

En nuestro pais a pesar de que existe un limitado nimero de cibernautas el
gobierno ha brindado las posibilidades de la masificacion de las TIC’s,

especialmente en sectores vulnerables.

“Segun el Ministerio de Telecomunicaciones, hace cinco anos el Ecuador tenia

mil kilémetros de fibra Optica para Internet banda ancha, ahora cuenta con méas de



10 mil kilémetros, ubicandose entre los 6 primeros paises de Latino América con

mejor acceso a Internet” (Rengel, 2012).

Situacién que hace pensar en una restructuracion de los objetivos de cada
institucién educativa, especialmente en las IES, quienes tienen que enfrentarse a
un grupo de jovenes que se encuentran empiricamente preparados y que dominan
las TIC’s como queda demostrado desde el aspecto del uso de dispositivos

moviles y artefactos de entretenimiento.

Ante lo expuesto y como respuestas a las demandas tecnoldgicas actuales se han
implementado varias alternativas de educacion como son la modalidad presencial,
a distancia, e-learning (Electronic Learning, modalidad virtual), semi-presencial,
b-learning (Blended Learning, combinacion de modalidad presencial y virtual), r-
learning (Reinforcement Learning, aprendizaje por refuerzo) e incluso se habla

del h-learning (Holistic Learning).

Todos estos tipos de aprendizaje han sido implementados alrededor de las nuevas
dindmicas de desarrollo de las potencias cognitivas y aplicadas hacia un campo

interdisciplinario en donde facilitan su aplicacion y su estudio.

El gobierno ecuatoriano ha invertido USD 7.348 millones de dolares del
presupuesto del Estado en los ultimos 5 afios y en el 2013 la inversién ascendid a
USD 1.656 millones segin la Agencia Publica de Noticias del Ecuador y
Suramérica, (ANDES, 2013) en sus politicas de mejoramiento de la calidad de la
educacion superior especialmente con el uso de las TIC’s, situacién que hace
pensar en una restructuracion de los objetivos de cada institucién educativa,

especialmente en las IES , quienes a parte de cumplir un sin nimero de estdndares
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impuesto por los organismos de control para la acreditacién, tienen que
enfrentarse a un grupo de jovenes que se encuentran empiricamente preparados y
que muchos de ellos dominan las TIC’s (héblese de manera general sobre el
dominio de redes sociales, blogs, juegos en linea, manejo de dispositivos mdviles,

entre otros).

Se ha evidenciado especialmente en las generaciones anteriores que la mayoria de
los docentes universitarios carecen de interés sobre el uso de la tecnologia para
impartir la docencia con criterios modernos y actuales, muchas veces la falta de
conocimiento en el uso de las TIC's, hace que la educaciéon siga siendo
tradicionalista, apartando de la andragogia herramientas utiles para desarrollar la

parte cognitiva de los estudiantes.

El miedo a la tecnologia o tecno fobias son uno de los factores mas importantes
que influyen de manera negativa y generan una considerable disminucion en la
utilizacion de las TIC’s en el aula, que incluso se presentan desde la falta de

interés hasta el miedo a la utilizacion tanto de software como hardware.

El presente proyecto contempla una investigacion con relaciéon a los diversos
sistemas diddcticos que permitirdn reforzar el aprendizaje en las asignaturas
profesionales de la carrera de disefio grafico por medio de la estructuracion y

andlisis de metodologias aplicables a dispositivos moviles.

La aplicabilidad de un sistema que permita la dinamizacion de la catedra de
Teoria del Color en la carrera de disefio grafico permitird facilitar los procesos de
ensefianza-aprendizaje dentro del desempefio adecuado de las actividades

académicas el mismo que podria verse limitado a la poca o nula accesibilidad de

11



los miembros de la comunidad universitaria si no es estimulado por el docente

desde la catedra.

Una de las principales limitantes es que cabe la posibilidad de que aunque se
permita realizar una propuesta innovadora que cumpla con los objetivos
propuestos es importante enfatizar que el consejo de publicaciones de Apple tiene
estdndares claros sobre la publicacién de aplicaciones, organismo que no asegura

que la propuesta sea aceptada y socializada o se restrinja su utilizacion en el pais.

Ademas existen los limitantes de la programacion para lo que se requerira de la
acertada participacion de un experto en codificacion para dispositivos moviles y
también el uso masificado de teléfonos inteligentes con acceso a Internet en vista
de que en nuestro pais se evidencia un alto crecimiento de los indices de compra
pero también de subutilizaciéon como se puede observar en la siguiente cita:
“...En el 2012 se reportaron 839.705 usuarios de teléfonos inteligentes
(Smartphone), un 60% mds que lo del 2011, cuando llegé a 522.640 usuarios, segiin

los ltimos datos de la encuesta de Tecnologias de la Informacion y la

Comunicacion (TIC) del Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC).

“...Segiin esta encuesta, en el 2012 el 12,2% de las personas que tienen un celular
poseen un teléfono inteligente (Smartphone) frente al 8,4% registrado en el 2011”

(INEC, 2013).

Por medio de la presente investigacidn se espera generar un documento de
consulta que permita proveer una amplia gama de aplicaciones que podran ser
utilizadas para complementar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la
asignatura de Teoria del Color de la carrera de Disefio Gréfico y el disefio de una
propuesta propia que por medio de su utilizaciéon permita facilitar las actividades

académicas por medio de la utilizacion de dispositivos mdviles
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Previamente se ha analizado la malla de la carrera y se han identificado 65
asignaturas de las cuales se manejan bajo un sistema de refuerzo virtual a la
modalidad presencial con la utilizacién de una plataforma virtual desarrollada en
moodle (un sistema e-learning desarrollado como un software educativo que
trabaja bajo un modelo de constructivismo social bajo software libre y que ha sido
utilizado en mas de 215 paises y se han instalado cerca de 66000 plataformas,
(Moodle, s.a.)), la propuesta se centra en realizar la investigacion desde la Carrera
de Disefio Gréfico ya que es una de las profesiones en las que se discute sobre la
pertinencia de la fisica y la matematica en las teorias que se imparten a los
estudiantes de Disefio Grafico y Publicidad como teorfa del color, pre-prensa,
produccidn, animacién 2D y 3D, nanotecnologias, etc, y bajo este espectro se dara
vital importancia a la generacion y disefio de una aplicacion para la asignatura de
teorfa del color que posea los contenidos programaticos que permitan reforzar el

aprendizaje en clase.

Analisis critico

Con respecto a la ejecucion del proyecto es una investigacion muy innovadora que
aspira a generar teorias académicas importantes para impartir de forma correcta
una catedra, valiéndose de una herramienta tecnoldgica que no ha sido explotada
antes y que marcard un comienzo en la historia de la carrera como una
fundamentacién a las actividades de desarrollo e innovacion requeridas por los

organos de control.
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Para analizar las diferentes variables sobre el tema se realiza el diagndstico, por

medio de encuestas a los estudiantes y docentes® sobre los siguientes aspectos:

* El principal problema se refiere a que los docentes en el area de

Disefio no estdn completamente actualizados en el campo de las

TIC's y de la virtualidad con respecto a la utilizacién de tecnologia

Web 2.0 y 3.0 para capacitar a estudiantes de la carrera ya que en la

carrera no se han impartido cursos de actualizacion en el area.

® Remitase a la encuesta
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Se ha obtenido por medio de referencia de los docentes que en el
desarrollo normal de las clases presenciales los estudiantes se
demoran en aprender con los métodos tradicionales, por que no
relacionan la teoria que se les dicta con la aplicacién a su vida
académica y profesional por no contar con recursos diddcticos

adecuados

El gobierno en su plan nacional de educacion se encuentra en
constante busqueda de soluciones cognitivas respaldadas con las
TIC’s para brindarlas al pueblo ecuatoriano, este equipamiento es
desaprovechado por docentes y estudiantes que al no tener acceso a
las mismas no han logrado una adecuada explotacion de estos

recursos en su proceso de enseflanza-aprendizaje

Existe una limitante que es la fuerte inversidbn que se necesita
realizar dentro de las instituciones educativas del pais tanto en
tecnologia, en dispositivos como en licencias de software educativo

y sistemas operativos

Los recursos virtuales que se generan en las clases muchas veces se
convierten en una recopilacién de informacion, videos, vinculos de
otras Webs y no existe el trabajo de creacion de contenidos
apropiados para el desempefio normal de la clase, esto se produce
por desconocimiento de las herramientas para crear estos contenidos
ya que la mayoria de docentes son disefiadores graficos y artistas y

se requeriria conocimientos de programacion.
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* Los estudiantes normalmente son nativos digitales en relacién a los
docentes quienes pertenecen a otra generacién que generalmente
estdn afectados por tecno fobias o simplemente el desinterés de

involucrarse en las nuevas tecnologias.

* Dentro de la Carrera de Disefio Gréfico en las tiendas virtuales
Apple Store, Blackberry Store y Android Store, existen tinicamente
pocas aplicaciones con contenido tedrico que podria ser util para
impartir la cdtedra de Teoria del Color pero la mayoria se encuentran
en otros idiomas y no corresponden al plan de asignatura planteado o

necesario.

Pronostico

* Los docentes en el drea de Disefio disminuirdn su competitividad en
las IES si se mantienen indiferentes a la utilizacion de las TIC’s en

sus catedras

* La falta de recursos didacticos que permitan agilizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje disminuye la comprension en los estudiantes,
especialmente en asignaturas profesionales que se requieren
elementos dindmicos para que los estudiantes puedan entender las

mismas

* Los intentos del Estado por generar espacios que permitan la

interaccion de la sociedad ecuatoriana con los dispositivos
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tecnoldgicos quedarian anulados si las personas siguen manteniendo

su desanimo hacia el aprendizaje y aprovechamiento de las TIC’s.

La falta de inversion por parte de las instituciones educativas
privadas que subsisten por medio de la autogestion a diferencia de
las publicas que reciben partidas presupuestarias del gobierno, se
convierte en un inconveniente para poder alcanzar los objetivos
conjuntos del Estado en vista que los docentes y estudiantes
quedardn al margen de las otras instancias educativas perdiendo

competitividad en su actividad profesional y académica

La falta de generacion de contenidos afecta al desempefio de los
estudiantes ya que los docentes no se preocupan de crear su propio
material de ensefanza afectando las normativas de propiedad
intelectual, esto podria tener consecuencias de demandas por plagio

y robo de informacidn.

Un docente que no se acople a las TIC’s y su evolucién quedara
fuera del sistema educativo tanto nacional como internacionalmente
y los estudiantes que no utilicen de forma adecuada las tecnologias
no podran desarrollar su parte cognitiva al utilizar las herramientas

Web dnicamente como distractores

La generacion de aplicaciones para dispositivos mdviles alrededor
del mundo relacionadas a la parte de la ensefianza son muy limitadas

y su falta de generacion provocard que estos medios se
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desaprovechen y que los esfuerzos de las empresas que producen
esta tecnologia sean vanos si no son socializados y motivados por

los docentes.

Control del Pronostico

* Los docentes de la catedra tendran que capacitarse en las TIC’s para
utilizar y ensefar a los estudiantes por medio de los recursos

virtuales

* Investigar sobre las aplicaciones educativas que se pueden utilizar
para poder dinamizar las clases que se imparten en la Carrera de

Disefio Grafico, especialmente en la cdtedra de Teoria del Color

* Se deben generar recursos virtuales que sean mas dindmicos y que

permitan mantener la atencion de los estudiantes

* Se disefian aplicaciones o recursos que pueden ser autosustentables
para reinvertir en dispositivos, investigaciones o en el desarrollo de

contenidos y software

* Se estableceran estrategias y lineamientos que posibiliten corregir la
actual situaciéon que entrafa un desajuste de las normativas que
protegen los derechos de autor y permitan una educacion de calidad

y alto rendimiento profesional

* La realizacion de aplicaciones dindmicas que fortalezcan las clases

presenciales por medio de la utilizacion de las TIC’s favorecerdn la
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interaccidon de docentes y estudiantes y permitirdn entender que el

desarrollo de éstos recursos no es exclusivo para programadores.

* Se contard con una aplicacién de Teoria del Color desarrollada para
la Carrera de Disefio Grafico en base al plan de asignatura
establecido para la catedra y al modelo pedagdgico de la universidad
desarrollado con un modelo instruccional adecuado que permitird
proveer a los estudiantes de una herramienta de refuerzo para el

proceso de aprendizaje

Delimitacion del objeto de investigacion

El presente proyecto contempla una investigacion con relacién a los diversos
recursos didacticos como audio, video, fotografias, que permitiran reforzar el
aprendizaje en la asignatura de Teoria del Color de la Carrera de Disefio Grafico
por medio de la aplicaciéon de metodologias cualitativas y cuantitativas aplicables
para recopilacion de informacion para el desarrollo de una aplicacion para
dispositivos moéviles en donde su principal campo de accion es el estudio de las

TIC’s y el area es la relacionada con la educacion superior.
y

Al finalizar el proyecto se podra contar con un desarrollo tedrico y practico sobre
las diferentes aplicaciones que se encuentran en el mercado y una propuesta para
la utilizacién en la ciudad de Quito y dirigida a un grupo objetivo conformado por
310 estudiantes y docentes que se encuentran congregados en las instalaciones de

la Universidad Metropolitana.
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Esta propuesta permitird enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en la
carrera de disefio grafico y favorecerd la innovacion tecnoldgica, procesual y

conductual en el campo educativo.

La planificacion de este proyecto tiene presupuestada una duracion de 6 meses
desde la propuesta hasta la validacién de la misma en donde se obtendran los

resultados y se plasmaran e el producto de la investigacion.

Justificacion

Dentro de la investigacion que se propone realizar se han planteado un sin nimero
de ventajas que reflejan la necesidad de implementar politicas claras para el

adecuado refuerzo de la actividad académica.

El gobierno en sus politicas de evaluacion de las IES menciona con relacion a los
resultados de la investigacion las propuestas sobre el andlisis de los logros del
aprendizaje que se los ejecuta con estrecha relacion a la utilizacién de las TIC’s,
“...Los resultados de la investigacion son evaluados a través de dos indicadores:
1) las publicaciones cientificas de los docentes de la IES y que, en principio, se
supone presentan los avances y alcances de sus actividades investigativas y ii) las
patentes e innovaciones tecnoldogicas” CEAACES (Consejo de Evaluacion,

Acreditacion y Aseguramiento de la Calidad de la Educacion Superior) 2011).

De esta manera se ha establecido la necesidad de generar este proyecto como una
forma de investigar sobre la aplicacion de las tecnologias moviles hacia el proceso
docente y dicente dentro de nuestro contexto académico el mismo que no se ha

generalizado de la misma manera que en el resto del mundo mostrando su
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necesidad imperiosa de alinearnos a los avances tecnoldgicos provocados por la
globalizacién y masificacion de los servicios, especialmente relacionados con la

tecnologia.

La carrera de disefio grafico en nuestro pafs se ha restringido a una aplicacion
artistica que no se concentra usualmente en el estudio técnico que requiere esta
carrera, especialmente desde la parte cientifica lo que se podria evitar mediante la
utilizacion de recursos que permitan abordar de forma clara lo que el estudiante

necesita.

El acuerdo registrado en la Declaraciéon de Bolonia permite la movilidad de los
estudiantes y la regulacion de un mismo régimen de estudios con relacién a la
asignacion de créditos como método de medida de la educacion “un sistema de
acumulacidn y transferencia de créditos similar al sistema ECTS (European Credit
Transfer System) utilizado para los intercambios ERASMUS (EuRopean
Community Action Scheme for the Mobility of University Students)”, (VVAA,

2010).

Una de las principales necesidades que tienen los docentes es que por medio de
este sistema de créditos el estudiante bajo modalidad presencial toma un crédito
que equivale a 32 horas de los cuéles se dividen en 16 horas de trabajo en el aula y
16 horas de trabajo individual, este ultimo se encarga del tiempo que los
estudiantes necesitan para realizar las actividades alternas o complementarias para

adquirir las competencias de la asignatura.

El principal propésito de este proyecto es facilitar la organizacion del tiempo

empleado por los estudiantes en la utilizacion de las horas de trabajo individual
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con la estructuracion de una herramienta que les guiard en el proceso de

ensefianza-aprendizaje aplicado a los objetivos de las asignaturas.

Objetivos

Objetivo general

Disefiar una aplicacion Web 2.0 para dispositivos mdviles que permita potenciar
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Teoria del Color de la

Carrera de Diseno Grafico.

Objetivos especificos

* Identificar las aplicaciones de Teoria del Color que se encuentran en
las tiendas virtuales de los diferentes proveedores para sustentar los

contenidos de la asignatura planteada

* Analizar las diferentes teorias y metodologias de generar contenidos
para dispositivos moviles que permitirdn disefiar una aplicacion

adecuada para propdsitos andragdgicos

* Validar la aplicacion con la muestra establecida para verificar la

factibilidad de uso de la misma.
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Capitulo I1

Marco Teoérico y Metodologia

Antecedentes investigativos/ Estado del Arte

Los avances en el drea tecnoldgica propuesta se han generado desde varias
iniciativas tanto académicas como corporativas, aunque todavia existe mucho
material por producir e innovar, existen ciertas experiencias que serviran de guia

sobre su produccion o aplicacion.

Pues si bien es cierto que esta investigacion se basa en el plano universitario, las
empresas o corporaciones han sido quienes han incursionado de una manera mas
emprendedora.
Dentro de las experiencias corporativas “...INSEAD, NOKIA eICUS ... para
implantar un curso utilizando de forma combinada la Web y la tecnologia movil.

Los estudiantes podian acceder al 80% del contenido del curso programado para

20 horas a través de su PC o de su teléfono movil.

“Los 4.700 empleados de Telefonica Moviles Espariia llevan un profesor en el
bolsillo. Es un teléfono movil o una agenda electrénica (PDA).. Telefonica ided, a
lo largo del afio 2005, un plan para ofrecer formacion a través de moviles (m-
learning) a los empleados... cada trabajador recibié un terminal telefonico movil de

tercera generacion (con tecnologia UMTS)” (Fernandez Gomez, 2010)

En la Universidad Médica de Sapporo se ha efectuado un estudio que se enfoca en
la investigacion sobre el desarrollo de una aplicacion para dispositivos moviles

aplicados hacia la catedra de kinesiologia enfocado al funcionamiento de los
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musculos, en donde esta aplicacion se probd con 41 estudiantes que tomaban la
asignatura de los cudles el 97.6% disponia de computador o laptop, el 63.4% de
iphone o ipod touch, el 95.1% poseia Internet en su domicilio, 17.1% habian
tenido experiencia en e-learning y nadie poseia experiencia con m-learning,
estadisticas con las que se partio el estudio y que ayudaron a probar que después
de 6 semanas de utilizacién de la aplicacion en sus dispositivos moviles fue util
para el aprendizaje del 72.2% (Satoru, Masanobu and Akira, 2011) de los
estudiantes, probando que es una herramienta novedosa y atractiva, aunque el
limitante principal constituye obviamente el acceso a los dispositivos, se genera
uno de los principales medios educativos que se prevé para el futuro y en el que se

deben colocar todos los esfuerzos de desarrollo e investigacion.

Otro de los esfuerzos se ha generado en torno a la construccién de mundos
virtuales paralelos como Second Life en donde se utilizan avatares para simular
entornos académicos, de negocios o de entretenimiento, “pueden encontrarse ya
mas de un centenar de centros de formacién, a los que se ha afiadido
recientemente la Universidad SL, el primer centro universitario virtual en
castellano creado por la Universidad Publica de Navarra... La Dartmouth Medical
School utiliza SL para formar a sus alumnos en la distribucién de materiales

médicos...” (Ferndndez Goémez, 2010).
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Grafico N°2:

Clase de Derecho del Trabajo en Second Life

Fuente: (Universidad a Distancia de Madrid, 2008)

Los avances tecnoldgicos y las exigencias de los 6rganos de control generan que
las IES  busquen alternativas de generacién de productos innovadores
especialmente en el plano tecnoldgico, a pesar de estos direccionamientos lo que
se ha ejecutado en torno a la problematica no representa ni el 5% de los

requerimientos del Estado lo que es evidenciado en sus multiples programas.

El Plan Nacional de Conectividad Escolar parte como una politica gubernamental
que sin lugar a dudas se convierte en un reto para las IES y su capacidad de
preparacion para los futuros estudiantes que ingresardn a las aulas en virtud de
que se encontrardn extremadamente preparados para poder ejecutar las actividades

13

académicas “...la meta del Plan es 9.732 escuelas a nivel nacional dotadas de
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conectividad desde el 2007 hasta el 2015.... Los programas y proyectos estan
destinados a integrar a la ciudadania a la Sociedad de la Informacién y el
Conocimiento, considerando el uso de las TIC no solo como un medio para
incrementar la productividad, sino para generar igualdad de oportunidades”

(MinTel s.a).

En torno a las investigaciones desarrolladas en nuestro pais no se ha encontrado
mayor evidencia que indique el desarrollo de aplicativos m-learning en las
instituciones educativas unicamente se ha encontrado una tesis de grado
perteneciente a Jaime Pérez Caiza maestrante de la UISRAEL (Universidad
Israel) cuyo tema es “Propuesta para la Aplicacién del M-learning en el Area de
Ciencias Sociales de la Educacion Bésica del Ecuador” el mismo que se relaciona
con la vinculacién de un sistema e-learning desarrollado en MOODLE con un
recurso que permite transformar en m-learning los contenidos de CCSS (Ciencias

Sociales) para noveno de bdsica.

En la Carrera de Disefio de la UMET (Universidad Metropolitana) se ha trabajado
con plataformas virtuales como refuerzo a la modalidad presencial situacién que
se puede evidenciar en la plataforma Moodle http://umet.edu.ec/virtual/ en donde
se encuentran alojados un total de 2167 estudiantes y docentes de los cuales se

encuentran 310 pertenecientes a la Carrera de Disefio Gréfico.

Dentro de la plataforma existen 124 cursos creados entre los que se encuentran
asignaturas de especializacion, idiomas y optativas con sus diversos paralelos en

los que se colocan los diferentes recursos que los estudiantes usardn para reforzar
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la clase que reciben diariamente en la que encuentran las tareas, deberes,

cuestionarios, informacidon referente a la asignatura y las calificaciones.

En el campo del m-learning no se ha experimentado ningun avance significativo
al respecto en el drea de la Teoria del Color y es justamente este proyecto que se
presenta como una alternativa para mejorar los procesos curriculares de cada una
de las asignaturas profesionales que se tienen que usar previa evaluacion
desarrollada con una metodologia adecuada y con una estandarizacion de las
necesidades de capacitacion de los estudiantes en funcion de las competencias

especificas de la carrera.

Fundamentaciones

Las IES tienen la responsabilidad de ejecutar acciones para evaluar a los
institutos y universidades bajo ciertos pardmetros que permiten incrementar la

calidad en la educacion.

En el documento de evaluacion del CEAACES en el punto 5.2 Criterio B: Curriculo

¢

dice “...Los docentes deben asegurar que el curriculo de la carrera dedique
adecuada atencion y tiempo para cada uno de los componentes los que deben ser

consistentes con los resultados y los objetivos de la carrera y la institucion....

“...Cada materia de la carrera debe contar obligatoriamente con un silabo o
programa de la materia que especifique claramente, ademds de los contenidos, los
resultados o logros del aprendizaje a ser desarrollados y los mecanismos utilizados
para evaluarlos. En el silabo deben constar ademds la bibliografia de base y la
bibliografia complementaria. Debe existir constancia de que estas han sido objeto
de revisiones periddicas que permitan la actualizacion del plan curricular. Es
necesario recalcar que los resultados o logros del aprendizaje establecidos son los
que permiten realizar la convalidacion entre materias” (CEAACES (Consejo de
Evaluacion, Acreditacion y Aseguramiento de la Calidad de la Educacion

Superior), 2011).
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Los resultados y objetivos de la carrera y la institucion deben reflejar una
estructura organizada que siga los parametros estrictos del sistema de evaluacion,
de esta manera se ha comprobado que en la Universidad Metropolitana se
encuentra un silabo de la asignatura y un programa de la Carrera de Disefio
Gréfico, lo que favorece el correcto desempefio de este proyecto y que

corresponde a los objetivos macro de la institucion.

De la misma manera en el documento mencionado se encuentran las lineas

estratégicas del indicador de evaluacion relacionado con la investigacion el mismo

que en su punto 5.4 y en especial en el literal C hace la siguiente especificacion
“...a) el reconocimiento y valoracion social de la CyT e innovacion a través de,

entre otros, la generacion de una cultura de ciencia y tecnologia ligada al

desarrollo de la educacion;

“b) el perfeccionamiento de las capacidades de los actores para manejar, integrar y

utilizar los recursos del Sistema Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion;

“c) la generacion y transferencia de productos cientificos, tecnoldgicos y de

innovacion,

“d) el fortalecimiento del sistema nacional de ciencia y tecnologia” (Idem).
Dentro de estos criterios de evaluacién es importante establecer que en este
documento se colocan los requisitos bdsicos para acreditacion institucional donde
dentro del literal ¢ especifica la importancia de que los docentes sean ejecutores
de cambios dentro de las IES como productores activos de frutos cientificos y
tecnoldgicos que podran facilitar los procesos académicos por medio de la

innovacion.
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Ademas se menciona con relacién a los resultados de la investigacion las
propuestas sobre el andlisis de los logros del aprendizaje que se los ejecuta con
estrecha relacion a la utilizaciéon de las TIC’s, “...Los resultados de la
investigaciéon son evaluados a través de dos indicadores: 1) las publicaciones
cientificas de los docentes de la IES y que, en principio, se supone presentan los
avances y alcances de sus actividades investigativas y 1ii) las patentes e

innovaciones tecnolégicas” (Idem).

Desde el punto de vista tecnoldgico y con las ilimitadas posibilidades que nos
brindan las TIC’s es inconcebible que el aula esté alejada de la didactica por
medio de la aplicacion de nuevas herramientas que brinden el aprovechamiento de
la clase, esta tarea debe ser guiada por los docentes quienes se convierten en
facilitadores y en vez de prohibir su uso deben dirigirlo hacia actividades

productivas.

Marco conceptual

TIC’s

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion es la denominacion que se hace
a los instrumentos, dispositivos y herramientas que se interrelacionan con el uso
de Internet, es decir, cada uno de los sistemas necesarios para que el usuario final

pueda disfrutar de las ventajas que ofrece la navegacion en la red.

Estos sistemas estdan formados por varios elementos como dispositivos
electrénicos o hardware (computadoras, celulares, tabletas electrénicas, portétiles,

entre otros), software libre o privativo (Windows, OSX, Microsoft, Adobe, Open
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Office, etc), herramientas Web (Skype, Bambuser, Prezi, Messenger, etc),
Internet, medios de comunicacién (television, radio, prensa), contenidos

(informacién académica, educativa, videos, musica, juegos, etc), entre otros.

El avance tecnoldgico producido hasta el momento es sin lugar a dudas un hecho
que ha cambiado la forma de vivir de las personas, desde las generaciones
tradicionales, babyboomers hasta la generacion actual se han provocado un
sinnumero de descubrimientos y cambios que han aportado significativamente al

desarrollo de las TIC’s

e Laptop (1981), Adam Osborne

* Disco Compacto (1982)

* Memoria USB (1992)

* GPS, Ivan Getting

e DVD (1996)

¢ Celular (1979)

* Videojuegos (1977)

* Internet (1972)

* Ipod (2001)

* Facebook (2005), Mark Zuckerberg
*  Youtube (2005)

* Camara Digital (1975), Steven J. Sasson
* Iphone (2007)

*  Google (1999)
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Estos inventos e innovaciones han permitido que las generaciones actuales nazcan
inmersas en la tecnologia y que adquieran comportamientos mas amigables a las
tecnologias, asumiendo como normal la navegacion en la Red, el manejo de video
juegos y dispositivos mdviles, llegando incluso a convertirse en genios de la

tecnologia.

Este comportamiento se debe a la influencia educativa en informatica que reciben
los nifios y adolescentes que se caracteriza por el aprendizaje no solo de ofimatica
en los silabos sino en la incorporacion software especializado para el disefio de

paginas Web y lenguajes de programacion.

De tal manera que si se realiza un experimento por medio de la entrega de un ipad
a un nifio de 6 meses a 1 afio podra interactuar sin ningin inconveniente con el
dispositivo a diferencia de que si le coloca frente a un televisor o una
computadora en donde tratard de utilizar sus manos de la misma forma y si se
hace el mismo experimento con una personal adulta que no conozca de la
existencia del ipad seguramente se muestra indiferente y no desea profundizar en

su funcionamiento.

El futuro supone una serie de eventos han sido de cierta manera pronosticados por
ciertas peliculas o series y que muchos ya los estamos evidenciando como
tecnologia 3D, hologramas, robots, WI-FI (Wireless-Fidelity), dispositivos para

leer la mente, tele-transportacion, energias alternas, entre otros.

Ademas se incluyen proyectos que estan relacionados con potenciar o mejorar la
raza humana por medio de la tecnificacion de sus 6rganos o habilidades por medio

de la cibernética “Ciencia de las regularidades generales de los procesos de
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control y transmision de la informacién en maquinas organicas vivos y sus
conjuntos. Nos interesa la informdtica puesto que ella se refiere al tratamiento
16gico y sistemdtico de la informacién” (Pdez Rivadeneira & Acurio Del Pino,

2010).

Los inventos del futuro estan destinados al mejoramiento de las actividades de las
personas y de las actividades académicas dependen su correcta utilizacion y

socializacion en el medio.

Los procesos de innovacion en tecnologia son muy complicados de generar ya que
requieren un conocimiento amplio en los componentes necesarios para su
funcionamiento, los mismos que se pueden dar tanto en dispositivos, herramientas

O procesos.

“Se trata de un proceso sistematico y planificado y muy vinculado a los resultados
derivados de la investigacion. De hecho , la innovacién es el dltimo eslabon de la

cadena de [+D+i” (Lara Navarra, 2010)

Historia del Internet

La evolucion del Internet ha sido uno de los mds grandes logros de la humanidad,
desde la Web 1.0, 2.0 hasta la Web semadntica lo que ha permitido implementar la
tecnologia en todos los aspectos de la sociedad, desde la socializacion de

informacion hasta la difusion de contenidos 3D.

El Internet empieza en la historia como un proyecto militar que parte desde los
propositos de seguridad nacional para evitar el espionaje de otras potencias hacia

Estados Unidos.
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“El Departamento de Defensa de Estados Unidos cred la Agencia para Proyectos
de Investigacion Avanzada, ARPA (Advanced Research Projects Agency), 1958,

para impulsar la investigacion espacial con fines militares....

“...se puso en marcha, en 1969, ARPAnet, una red en cuyo desarrollo participaban
el Departamento de Defensa y cuatro universidades estadounidenses (UCLA,
UCSB, Stanford y Utah). El proyecto tuvo tal acogida que dos afios mds tarde eran
ya veintitrés las universidades participantes en esta red precursora de Internet...”

(Arqués i Salvador, 2006).

El proyecto permitia enviar mensajes codificados que generaron un flujo de
informacién entre dos o varias computadoras unidas por un cable, aquel hecho
signific6 uno de los mds importantes acontecimientos que afectarian a las
telecomunicaciones y al compartimiento de la informacién y en especial de los

conocimientos.

Entre 1991 y 1993 Tim Berners-Lee, del CERN (Centro Europeo de Fisica de
Particulas), desarrolla el HTML (HyperText Markup Language), protocolo que
facilita la transmisién de imdgenes por Internet. Un afio después, en 1994, se
genera la WWW (World Wide Web) una red virtual que engloba Internet, piginas

Web, buscadores, servidores y todo su contenido. (Arqués i Salvador, 2006).

La WWW es la gran Red de interconexion mundial que gracias al Internet permite
conectar dispositivos ubicados en diferentes ciudades o paises, la red a la que se
puede acceder por medio de diversos cddigos, “...Llegd bajo la forma de los
Localizadores universales de recursos, llamados carifiosamente URL (Uniform
Resource Locators). Sin ellos los que navegan por la Red no sélo necesitarian
recordar los nombres de dominio o direcciones IP , sino también deberian

descodificar las aplicaciones que se ejecutan en esos servidores....” (Veen, 2001)
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Se abre entonces la posibilidad de enviar, recibir y almacenar informacién en la
Web y gracias a los protocolos el acceso a la misma se hace mds intuitivo ya que
no es necesario marcar la IP (Protocolo de Internet) sino mds bien con un nombre

de dominio o URL por ejemplo, http://e-learning-now .com.

De esta manera ahora se puede encontrar en la Red millones de paginas Web que
almacenan texto, imagenes, videos y estdn conectadas por medio de vinculos que

permiten acceder a servidores alrededor del mundo que forman el ciberespacio.

“El término ciberespacio se utilizo por vez primera en la novela Neuromancer, de
William Gibson, en 1984. El término proviene de cibernética (de hecho,

ciberespacio surge de la union de cibernética y espacio” (Royo, 2004)

La Web 1.0 o basica es el inicio de la interaccidn en la Red, con el nacimiento de
los hipervinculos se produce la unién de cada una de las paginas de informacion
que han sido subidas a los servidores por medio de botones que genera el
programador para que el usuario pueda acceder a contenido previamente

preparado.

El usuario en la Web basica tiene participacion de una via, es decir, que se
convierte en un espectador de contenidos e informacion que su unica mision es la
de informar, carecen de fotografias, videos y se caracterizan por poseer mucho

texto y no manejan disefio de interfaz, el usuario no puede hacer cambios.

Web 20, “este término acufado por Tim O’Reilly en 2004 se refiere a una
segunda generacion en la historia de la Web basada en comunidades de usuarios y

una gama especial se servicios, como las redes sociales, los blogs, los wikis o las
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folcsonomias que fomentan la colaboracidn y el intercambio 4gil de informacion

entre los usuarios” (Fernandez Goémez, 2010)

Ademas de manejar un concepto grafico mas elaborado con la priorizacién de la
interfaz, se pone énfasis en la funcionalidad de los servicios y se crean paginas
que dejan su lado informativo para convertirse en colaborativa, el usuario es el
principal proveedor de contenidos tanto textuales, grificos, imagenes, videos,

entro otros, que pueden ser personales, académicos o empresariales.

Dentro de las més famosas redes de la Web 2.0 encontramos a Facebook que se ha
convertido en uno de los mds grandes referentes de este tipo de pdginas, a

continuacion se colocaran los mds representativos datos:

“Uno de cada 13 habitantes del planeta Tierra tiene cuenta en Facebook.
“Cada 20 minutos, 2.716.000 fotos son subidas a Facebook.
“Cada 20 minutos se publican 10,2 millones de comentarios en Facebook.

“El 48% de los jovenes estadounidenses se informa de la actualidad a través de

Facebook.

“Cada mes se comparten en Facebook mds de 30.000 millones de piezas de

contenido (links, noticias, entradas en blogs, notas, dlbumes de fotos, etc.).
“Facebook estd disponible en mds de 70 idiomas.
“Cada dia, se instalan en Facebook 20 millones de aplicaciones.

“Mds de 2,5 millones de pdginas web han integrado ya plugins de Facebook en sus

respectivos portales.

“Los usuarios que se conectan a Facebook a través de dispositivos moviles son el

doble de activos que los que no utilizan este tipo de aparatos.

35



“Facebook es la segunda pdgina web que mds trdfico genera después de Google”

(Calap, 2011).

La facilidad con la que se puede modificar contenidos ha favorecido para que las
paginas Web estén siempre actualizadas sea desde teléfonos con acceso Internet o
desde una PC, y no solo su actualizacion sino que también permite el acceso a la
nube para almacenar archivos o utilizar herramientas Web que reemplazan
software que requiere instalacion en las computadoras para trabajar con
programas especializados online como editores de fotografia, hojas de cdlculo,

facturas, generadores de cddigos en barra, entre otros.

Web 3.0, Web semdntica o “futuro logico de la Web” que segun (Joyanes
Aguilar, 2012) es una evolucién de la Web 2.0 en dénde los buscadores
semanticos entenderdn de manera eficiente las preguntas planteadas por los
usuarios... El autor afirma que el término empez6 a usarse en el afio 2007 aunque
fue creado por Tim Berners-Lee en el ano 2001 y se refiere a la Web del
significado es decir, que las maquinas puedan comprender el significado y no solo

los humanos y esto se hace por medio de taxonomias y ontologias.

Herramientas digitales

Las herramientas digitales son uno de los mas importantes elementos tanto de la
Web 2.0 como de la Web 3.0 y de su futuro, son herramientas que se encuentran
alojadas en la Red y que permiten acceder a ciertas aplicaciones o
funcionalidades, sin necesidad, la mayoria de veces de instalar en la computadora

sino con un usuario y contrasefia por medio del uso de Internet.
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Algunas de éstas aplicaciones son gratuitas o poseen versiones en demo que
permiten hacer uso de la funcionalidad unicamente desde el navegador, existen
otros casos en los que para acceder a los servicios completos se debe pagar un

valor o costo que muchas veces es moderado.

Una de las principales herramientas modernas es el e-mail (Arqués i Salvador,
2006) herramienta que fue creada por Ray Tomlison en el afio de 1971, para
identificar la procedencia de los mensajes que se transmitfan de una computadora

a otra se invento el simbolo de la arroba @.

El e-mail es un sistema masivo de comunicaciéon que no solo facilita la
transmision de mensajes sino que también se ha constituido en uno de los medios
de mercadeo mas importantes para la difusion de las empresas, en donde multiples
compafiias se han formado para prestar el servicio de envio masivo de mensajes y

otras para recolectar bases de datos para este efecto.

Otra de las grandes invenciones es el Blog que segtin (Arqués i Salvador, 2006) es
un diminutivo de weblog que estd formada de Web + log; y log significa bit4cora,

de ahi parte su denominacién como blogs, bitdcoras o diarios.

Ademas de los conocidos blogs se puede encontrar en la Red multiples
aplicaciones o herramientas que apoyan con las actividades educativas, segun la
pagina Web wwwhat’s new encargada de analizar y socializar las principales
aplicaciones que existen en la Red y que se podrian usar especialmente con

propositos educativos nos brinda una lista de las mds usadas:
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Dropbox: Disco para almacenar informacion en linea para acceder desde

cualquier dispositivo.

Google Drive: Herramienta completa de trabajo que dispone de colaboracién en

linea por medio de hojas de célculo, formularios y multiples aplicaciones més.

Issuu: Repositorio que convierte en revistas o libros digitales archivos en pdf y

permite incrustar en otras paginas Web.

Animoto: Herramienta que permite convertir fotografias o imdgenes personales

en videos con la ayuda de plantillas predisefiadas con efectos especiales y musica

Slideshare: Herramienta que ayuda a subir y compartir presentaciones

PowerPoint Record

MP3: Graba, reproduce y comparte archivos Mp3 y los almacena en la Red

Prezi: Permite disefiar presentaciones con programacion flash de una manera

interactiva

Blogger: Crear Blogs por medio de la tecnologia de Google con plantillas

TED: Sitio que almacena videoconferencias sobre temas variados

LaTeX Lab: Generar documentos con formato LaTex para textos cientificos

YouTube: Sitio para compartir videos de todo tipo, es el mas grande almacenador

de videos, permite compartir y comentar. (Quifionez, 2012)
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Dispositivos

Los dispositivos electronicos han evolucionado de una manera asombrosamente
rauda, en donde muchas personas tienen es sus manos dispositivos que
unicamente se podian visualizar en suefios o en peliculas futuristas, se ha
convertido en una tendencia tan impresionante que incluso las personas hacen

hasta lo imposible por obtener los ultimos inventos.

Este tipo de hardware tiene multiples propdsitos, algunos son disefiados para una
funcion distractora, otros destinados para el juego y los que sirven para esta

investigacion que son dedicados exclusivamente para propdsitos educativos.

En los equipos destinados para el aprendizaje podemos encontrar las
computadoras, PDA’s, pizarras digitales, teléfonos inteligentes, que facilitan el

desenvolvimiento de las clases.

13

..Asi, simplemente durante 2008 y siguiendo datos de la Comisiéon del
Mercado de Telecomunicaciones (CMT), se ha producido un crecimiento
interanual de 6,8% en lineas de telefonia mévil con una densidad que supera las
110 lineas por cada 100 habitantes...Ademas se espera que en cuatro afios el 50%
de la poblacién navegard por Internet a través de terminales moviles” (Fernandez

Gomez, 2010)

Con este crecimiento de lineas de telefonia mdvil se ha generado un incremento
sustancial en la adquisicién de nuevos contratos y negocios que sobrepasan
sustancialmente la produccion de nuevas tecnologias en los dispositivos para

hacerlos cada vez mds innovadores y con mds servicios, es decir que el usuario
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tenga mas equipos comprimidos en un solo mecanismo, en vez de comprar un
celular, reloj, cdimara de fotos, cdmara de video, grabadora de voz, juegos de

video, ahora se adquiere una herramienta completa por un solo precio.

Segin (Fernandez Gomez, 2010) en el 2008 habia 800 millones de teléfonos
moviles... evidenciando la magnitud del progreso de esta tecnologia y de la
variante que se ha producido ya que la utilizacién de voz en estos dispositivos
moviles ha pasado en Europa del 100% en 1997 hasta 89% en 2002 y a un 50% en
2007, lo que significa que cada vez menos usuarios acceden a los servicios de voz
y utilizan sus dispositivos en otras funcionalidades como Internet, redes sociales

juegos, entre otros.

Justamente existe actualmente la guerra de los mdviles con la disputa tecnoldgica
que emprenden empresas como Apple, Samsung, Blackberry y en un perfil mas
bajo Nokia, quienes se han encargado de incluir mejoras significativas en cada

uno de los dispositivos que han creado.

Entre los mejores teléfonos inteligentes que se han disefiado se encuentran el
Iphone 5, Samsung Galaxi SIIT, Nexus 4, Nokia Lumia 920, HTC One X+, Galaxi
Note SII, quienes disponen de cdmaras avanzadas, GPS, procesadores veloces,
sistemas operativos propios, pantallas con altas resoluciones, posibilidad de
conexion a Internet por medio de datos o WI-FI, y miles de aplicaciones que se

pueden descargar e instalar desde las tiendas virtuales.
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Los equipos mencionados mas las aplicaciones que se pueden disefiar o adquirir
permiten generar diddcticas interesantes para los estudiantes que los utilizan, pero

dentro su practica podemos encontrar limitaciones y beneficios.

Entre algunas de las limitaciones que propone (Fernandez Gomez, 2010) y que se

presentan en la utilizacidn de los dispositivos moviles estan:

* Tamaifio de la pantalla
* Capacidad de almacenamiento
* Teclado pequeiio
Para la ejecucion de esta tesis se han encontrado algunas limitantes ademas de las

que se menciona en la parte superior como son:

* Los docentes y estudiantes no poseen los conocimientos sobre la

tecnologia que disponen

* La proporcién de estudiantes con Smartphone es mayor a la de los

docentes

* No existen suficientes profesionales con conocimientos de

programacion para desarrollo de aplicaciones mdviles

Entre las ventajas en cambio la autora (Fernandez Gémez, 2010) propone:

¢ Conexion permanente

* Formacion concreta y personalizada
* Medio bésico de comunicacion

* Acceso a Internet

* Permite envio y recepcion de mail
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Modalidades formativas

Dentro de las modalidades formativas se pueden encontrar algunas formas que se
han aplicado desde el comienzo de la historia como la modalidad presencial, otras
mas recientes como la modalidad a distancia, modalidad semipresencial y por
ultimo las que han evolucionado gracias a las TIC’s como el e-learning (electronic
learning), b-learning (blended learning), m-learning (mobile learning), h-learning
(holistic learning), t-learning (42ones42si6n learning) y u-learning (universal /

ubiquitous learning) .

A continuacién se realiza un corto andlisis de cada una de las modalidades
formativas para comprender su funcionamiento y la relacién de las TIC’s con la

actividad académica.

La modalidad presencial ha sido siempre el estandarte de la educacion desde los
comienzos del hombre en el que se necesitaba al menos un emisor y un receptor
para generar un proceso de transmision de conocimientos, el contexto partia desde
la presencialidad, es decir que necesariamente se debia tener a las dos partes para

que se pueda presentar el proceso.

La idea de emisor y receptor atiende a una o mas personas que pueden ejecutar
cualquiera de las dos funciones, en un trabajo se puede tener un aprendiz y varios

instructores y en un aula, se tendra un docente hasta con decenas de estudiantes.

Hasta ahora hemos podido tener la clase magistral como algo normal dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje, pero con el desarrollo de las TIC’s y otros

factores como la globalizacidn, la expansion de las ciudades, el desarrollo laboral
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que impide asistir de forma normal a una institucion educativa ahora esta

modalidad tradicional ha cambiado.

“Educacion para todos, fue el titulo de la Conferencia Mundial de Educacion de
1990, en Jomtien (Tailandia). El derecho universal a la educacién, ha sido
liderado por la UNESCO, ya en 1948. En la Declaraciéon Universal de los
Derechos Humanos, articulo 13, aparece la educacién como un derecho
fundamental, es decir irrenunciable...” (Rubio Goémez, 2010) de tal manera que la
educacion a distancia es uno de los recursos mds usados por las organizaciones

para poder educar a todos.

No implica que la utilizacion de diversas modalidades quiera restar importancia a
la presencialidad sino que quiere abarcar ciertos aspectos que ésta no cubre como
el acceso universal, los costos que genera, las distancias, la falta de docentes,

entre otros.

Partiendo de esos aspectos hay varias universidades que han aprovechado y
ofertan este tipo de modalidad a distancia como la UNED (Universidad Estatal a
Distancia) de Espafia que posee mds de 200.000 estudiantes, La Central Radio and
Television University de China con mds de 2°300.000 estudiantes, la de Indira
Gandhi National Open University (India) con 2°000.000, con estas cifras se
demuestra que este tipo de modalidad se encuentra en expansién y que estd
respaldada por varias organizaciones y tratados como el Tratado de la Unidn
Europea de Maastricht, 1992... potenciar y estimular la educacion a distancia...El

Consejo de Cooperacion Cultural del Consejo de Europa que desea rentabilizar al
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maximo las posibilidades de la Educacion a distancia, el Parlamento Europeo y

otros. (Rubio Gémez, 2010)

Es importante destacar que a medida que cada una de las modalidades que se
apliquen deberan requerir mds preparacion que una clase presencial en donde

muchas veces se considera suficiente la explicacion del profesor.

“Muchos proyectos de formacion on-line que pecaron de simplemente trasladar la
formacion a distancia al ordenador mediante la traslacion de los textos a formato
digital, ha dejado de denominarse e-learning para ser simplemente e-reading”

(Fernandez Gémez, 2010).

Es importante determinar que los recursos deben ser generados de manera
especial para su utilizacién en la Web y que no se conviertan en meros
documentos de lectura como se menciona en el parrafo anterior, la infinidad de
recursos que se pueden encontrar deben ser lo suficientemente diddcticos para que
contengan la informacion adecuada y entretenida puesto que su utilizacion serd

tanto para la parte académica como empresarial.

Dentro de la aplicaciéon de modalidades que utilizan herramientas digitales se ha
evidenciado que su uso no es exclusivo a las universidades o IES sino que la
capacitacion continua se ha convertido en una de las principales motivaciones de
desarrollo empresarial.

“El mercado norteamericano mueve 85.000 millones de ddlares en e-learning, con

crecimientos del 7% anual, siendo el e-learning la modalidad formativa de mayor

crecimiento.
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“Las estimaciones de formacion on-line de las empresas en Europa para el afio

2008 son de 2.000 millones.

“El mercado europeo ha multiplicado cuatro veces el volumen de negocio en los

ultimos cuatro aiios, alcanzando los 1.200 millones de euros.

“El mercado espaiiol mueve 2.000 millones de euros de formacion, de los que el
20% corresponde a e-learning/blended con un porcentaje de crecimiento del 30%....

(Ferndandez Gomez, 2010)

Tanto las universidades como las corporaciones han utilizado nuevas

metodologias y modalidades para la educacidn, una de ellas es el e-learning.

El e-learning (electronic learning) es el aprendizaje que se realiza por medios
electronicos de manera virtual y se ha constituido en una de las modalidades mas
populares en la actualidad aunque su difusién y real involucramiento ha tomado
mas tiempo del esperado especialmente por el cambio de concepcion entre la

transicion desde lo presencial a lo virtual.

Este tipo de modalidad utiliza principalmente el Internet como soporte para la
difusién de los conocimientos y aunque se requiere de plataformas especializadas
creadas para el efecto la informacién se puede encontrar en todos los idiomas y en

un sinnimero de paginas Web.

Para que el e-learning funcione correctamente la plataforma debe recrear el
aprendizaje presencial, en donde, la comunicacién se convierte en uno de los
factores mds importantes y para ese objetivo se han disefiado instrumentos

sincrénicos y asincronicos que facilitan su aplicacion como:
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Sincrénicos

e Chat

* Videoconferencias
* Msn

e Skype

e Teléfono

Asincrénicos
* Foros
* QGuias

* Encuesta

¢ (Cuestionario

e E-mail
e Audio
¢ Podcast

SCORM (Sharable Content Object Reference Model)

El b-learning (blended learning) es un aprendizaje mixto que utiliza la
presencialidad y la virtualidad de forma simultdnea, normalmente se aplica como
refuerzo a las clases presenciales o para complementar el aprendizaje por medio
de actividades que se deben realizar por medio del uso del Internet como tareas,

encuestas, wikis, entre otros.

El m-learning (mobile learning) es una evolucién del aprendizaje electrénico

aplicado hacia los dispositivos mdviles como PDA’s, teléfonos celulares, Smart
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phones, tablets, entre otros, uno de los requisitos principales es que los
dispositivos dispongan de una conexion de datos para acceder a Internet desde
cualquier lado o por lo menos para descargarse las aplicaciones que después

podrén funcionar off-line.

El disefio de contenidos debe ser formulado de manera especial para las pequefias
pantallas que poseen los equipos moviles ya que la mayoria de sistemas
operativos no facilitan una correcta visualizaciéon de la informacién, ademas

debera contener unicamente lo necesario y de forma interactiva.

“T-learning: el término t-learning se utiliza con el significado de aprendizaje
interactivo a través de un televisor” (Ferndndez Gomez, 2010), este tipo de
formacion se ha usado desde hace algunos especialmente con programas
gubernamentales que tratan de capacitar especialmente a personas que no pueden

acceder a una IES o centro de capacitacion.

La principal problematica de esta modalidad es buscar la forma de aferrar la
atencion del usuario que estd al otro lado de la television, quien se convierte en

mero espectador y la dindmica de la educacion se vuelve muchas veces monétona.

“U-learning es el término que se le otorga a este nuevo escenario formativo. Para
algunos (ubiquitous learning) o formacion ubicua, para otros universal learning
(formacion universal)... el conjunto de actividades formativas, apoyadas en la
tecnologia, que estdn realmente accesibles en cualquier lugar y desde cualquier

dispositivo” (Fernandez Gomez, 2010)
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El U-learning pretende ser mas abierto y flexible hacia la forma, soportes,
recursos y medios de educacion, pero es una tendencia que por su falta de

especializacion tardard mucho tiempo en desarrollarse.

Las modalidades que se han analizado son justamente la muestra de que la
educacion tradicional tiene que cambiar y adaptarse a las necesidades de las
personas quienes acceden gracias a sus medios y tienen que hacer un gran
esfuerzo especialmente desde la automotivacion para no desertar del sistema que
han escogido, para esto los desarrolladores de los programas y los educadores
también tienen que cambiar sus paradigmas hacia las nuevas concepciones de la
didactica y de la dindmica de la ensefanza actual que estd especialmente

relacionada con el uso de las TIC’s.

Plataformas virtuales

La gestion educativa ha tenido un gran apoyo en diferentes medios tecnoldgicos
de aprendizaje como son las plataformas virtuales, sistemas especializados que
favorecen el proceso de ensefianza-aprendizaje con la utilizacion del Internet, son
conocidas como LMS (Learning Management System) o como CMS (Course
Management System) segun algunos autores aunque se confunde con los gestores

de contenidos CMS (Content Management System).

“El 40% de las organizaciones tiene instalado un LMS, creciendo mucho en las
medianas empresas (1.000-9.999 empleados) durante el dltimo afio. (Espinosa,

2010)
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Entre las principales ofertas en el mercado sobre plataformas virtuales de

aprendizaje encontramos las siguientes:

Moodle: www.moodle.org el més usado LMS) alrededor del mundo ya que al ser
una plataforma Open Source ademds de ser gratuita permite el desarrollo de
aplicaciones y modulos en funcion de las necesidades de educaciéon o la

modificacién por medio de la instalacion de aplicaciones pre-disefiadas.

Grafico N°3:

Estadisticas de Moodle

Moodle Statistics

Registered sites 79,439
Countries 232
Courses 7,240,094
Users 67,763,769
Teachers 1,293,899
Enrolments 60,574,342
Forum posts 121,412,426
Resources 65,203,102
Quiz questions 170,544,402

Fuente: (Moodle , s.a)
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En el grifico que precede se puede evidenciar el nimero de sitios que utilizan
Moodle en la actualidad que han ascendido hasta 79.439, esta plataforma es sin

lugar a dudas la més difundida y preferida por las IES y empresas a nivel mundial.

Grafico N°4:

Top 10 de Paises bajo registros

Top 10 countries by registrations

‘ LY = |
o
5 N,
Country Registrations
United States 13,336
Spain 6,925
Brazil 5,808
United Kingdom 4,259
Mexico 3,359
Cermany 3,214
Colombia 2,334
Portugal 2,268
Australia 1,895
Italy 1,893

Fuente: (Moodle , s.a)
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Claroline: http://www claroline.net/ Es otro LMS que facilita la generacién de
entornos virtuales desarrollados especialmente para el aprendizaje, es Open
Source, ha sido desarrollada en Bélgica y esta funcionando en mas de 100 paises

del mundo.

Blackboard: http://www.blackboard.com/ Es uno de los LMS privativos mas
usados, el caso mas representativo es el Gobierno de Colombia con el proyecto
SENA (Servicio Nacional de Aprendizaje) y universidades como la Universidad
de Maryland, Universidad de Cincinnati, Université Paris Dauphine, Universidad

Notre Dame, Universidad Internacional de Florida.

E-ducativa:  http://www .educativa.com/  Plataforma  educativa  pagada
desarrollada en Chile trabaja principalmente con instituciones de Latinoamérica y
Espafia, entre los principales usuarios estan las empresas Arcor, Bayer, DHL,
PetroEcuador EP, FLOPEC, y universidades como ESPE (Escuela Politécnica del
Ejército), UBA (Universidad de Buenos Aires), Universidad de Chile,
Universidad de Panamd, Universidad Israel, Universidad Metropolitana del

Ecuador, posee mds de 6000 instalaciones.

Las que se han mencionado corresponden a las que mds se han usado en el
Ecuador, aunque existen una infinidad de plataformas educativas, a continuacién
se colocard una tabla realizada por Verdnica Inoue para la revista Learning

Review Latinoamérica en donde se describen las plataformas existentes:
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Grafico N°5:

Plataformas Virtuales de Aprendizaje

Plataformas relevadas

(por orden alfabético)

Adobe Acrobat Connect Pro

ADR Formacién

A-Learn

ARGOS Articulate Online Atnova Virtual Campus
ATutor Aula Virtual del Instituto Aula Virtual Veterinaria
Superior Tecnoldgico La
Recoleta
Auladirecta Aulaotema.com Aulavirtual.ipciisa.cl
Blackboard Learn Campus economia social Campus virtual e-ducativa
Capacitacion Gran Chamilo Claroline
Cooperativa
Cursos tapachula.com CVT DLA
Dokeos E-aula ECollege
Edu20 E-ducativa EFORNET
Egela E-jecutiva E-Learning
Elearning aacrea E-learning manager ELMS
E-scuela web 2.0 Fronter Global Teach -
(Telefénica)
Gnet Elearning System 4.2 | I-LMS Interface
LRN Mentor Metacampus
Metrik Perfmormance Mexico Moodle
MyKME Ntra Sra de Lujan del Buen | OpenAula
Viaje
PeruDatanet-Learning Plataforma Servicios Plei@d
Normativos
Propietaria Redubicua.com.ar Saba Centra
Saba Learning / Saba Sakai SELF
Communities / Saba Centra
SIVEDUC Skillport Superate en linea
Suvin The Capsule Company Top Class
UPSAvirtual VamosaClase Verxact
Virtagora WCL 2.7 Webcampus
WebUNLP Winlearning

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: (Inoue, 2011)
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Los mundos virtuales son otra de las alternativas que se han implementado con la
evolucion de las TIC’s para el desarrollo de entornos educativos como uno de los
maximos exponentes se encuentra SL. (Second Life) un mundo alterno manejado
por herramientas computacionales en el que las personas deben crearse un
personaje virtual llamado Avatar para poder interactuar con el universo virtual en
donde existen mds avatares, lugares para distraerse como discotecas, bares e
incluso universidades en donde los personajes pueden asistir a clases y realizar

tareas, hacer preguntas a los profesores, entre otros.

Uno de los juegos que posee el miximo reconocimiento a nivel mundial con
respecto a la produccion de entornos que recreen el diario vivir es SIMS en donde
al empezar el juego el usuario debe seleccionar el avatar con el que va a vivir su
travesia, entonces se le asigna una cierta cantidad de dinero para que se construya
un casa, tiene que conseguir trabajo para que pueda poder pagar los gastos que se

generan diariamente y obtener mas beneficios por medio de su esfuerzo.

Con respecto a la aplicacion tanto de mundos virtuales como de plataformas
educativas debe generarse un compromiso entre los participantes ya que la
funcion educativa debe ser eficaz de tal manera que ni los docentes ni dicentes

pierdan la continuacidn del largo proceso de ensefianza-aprendizaje.

La UMET utiliza una plataforma virtual con tecnologia Moodle desde donde se
maneja toda el sistema de refuerzo a la modalidad presencial y que sirve como

articulacion para el proyecto.
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Grafico N°6:

Plataforma Moodle

Activar edicién

iNuevo semestre
Asistencia Obligatoria con las TIC’s!
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o s
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“Programa de $# Especializacién
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Bibliografia

Biblioteca de la UMET

Ebrary

ProQuest
Biblioteca Virtual Gale

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia

Aplicaciones moviles

La telefonia mévil es una de las areas en donde mayor desarrollo se ha tenido en
los ultimos afios y especialmente en el desarrollo de aplicaciones para teléfonos
moviles en donde existen actualmente ciertas tareas que no son funcionalidades

propias de los dispositivos méviles sino que deben descargarse e instalarse.

“No hace més de 10 afos que se “invent6” el SMS y para este afio se estima una
cantidad de envios de alrededor de 2.300.000.000.000... aunque no nos demos

cuenta” (Fernandez Gémez, 2010).
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Ingresar al mundo del desarrollo de aplicaciones se convierte en un verdadero reto
ya que las diferentes empresas que dominan el mercado manejan como
monopolios su tecnologia, ya que si un usuario decide adquirir un blackberry,
debera acceder por la tienda especializada para comprar sus aplicaciones y si el
mismo usuario decide cambiarse a Apple entonces deberd abandonar todo lo que

conoce y ha comprado para adquirir nuevamente.

De tal manera que si una aplicacién es desarrollada para un blackberry primero
debera hacerse para la infinidad de modelos que posee por sus caracteristicas de
tamafio de la pantalla, resolucion, giroscopio, etc, y si esa misma aplicacion desea
disefiarse para un iphone, también deberan crearse versiones para cada dispositivo
como el iphone 3S, 4, 4S, 5, ipad, ipod, ipod touch con sus diferentes

requerimientos.

Existen 3 categorias de aplicaciones méviles como son:

“La aplicacion nativa es aquella que se instala en el dispositivo y es desarrollada

en un lenguaje que el propio dispositivo soporte.

“La aplicacion Web se caracteriza por depende de un navegador Web para su

ejecucion.

“La aplicacion hibrida es una mezcla de una aplicacion nativa y de una aplicacion

Web.” (Joyanes Aguilar, 2012).

Entre las principales aplicaciones que encontramos y que se pueden encontrar

para los diferentes dispositivos son:

* Bambuser (Streaming de video en vivo)

* BeeTag (Lector de codigos QR)
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* Blogger (Actualizar entradas en el Blog)

¢ Chrome (Browser de Google)

*  Dropbox (Almacenar archivos en la nube)

* Facebook (Red social)

* Find My iphone (Geolocalizador de dispositivos)
* Google Drive (Colaboracién en linea, almacenar documentos)
* Google Translate (Traductor de google)

* iBooks (Biblioteca virtual)

* Podcast (Biblioteca de podcast)

* Prezi (Visualizador de presentaciones Prezi)

e Skype (Chat y videoconferencias)

* Soundcloud (Compartir archivos de audio)

e Twitter (Micro blog)

* Waze (Geolocalizacion, GPS y trafico)

*  Whatsapp (Mensajeria instantdnea)

*  Youtube (Compartir y visualizar videos)

En el caso del desarrollo de aplicaciones mdviles para el ambito académico se han
tomado como tema de estudio las tiendas virtuales Apple Store y Blackberry Store
en donde se analizaron todas las ofertas para la asignatura de Teoria del Color y se
ha evidenciado que las existentes en los mercados no satisfacen el silabo
planteado por la Universidad Metropolitana y para tal efecto se presenta las

siguientes tablas de aplicaciones con sus respectivas descripciones:
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Grafico N°7:

Aplicaciones para Blackberry

APLICACION

APLICACIONES PARA BLACKBERRY

DESCRIPCION

PRECIO

EDUCATIVA

PROFESIONAL

A Utildad de visuaiizacion que permite manegar
u colors los componentes RGB para ablener colores y $0,00 No Si
cambiarios a hexadecimal
Corfiane una lista de colores con imbgenes
Calors para aprender y probar, 88 para nifos y §0,00 Béasko No
adullos
- Para que log ninos aprandan & identiliguen
- Colors los colores, muesira los colores con folo y §0,00 Basio No
VOZ, &4 una aplicacion nfanil
Coalor Haeramianta gue permite sslaccaonar un
Harmony 88quema de cokor determirado §0,00 No Sl
Parmmite buscar 18 mejor combinacion antre
Wab Colors fondos y textos para trabajo an Web §0.00 No Si
Parmile selsctionar un cokr del espedro
Pick a Color! y brinda la informacién necesana $0,00 No Si
Cortiene los colores en cadigo RGB, CMYK,
Caolor Database hexadeomal, RAL, PMS y los convierie entre §1,99 No Si
elos para las necesidades que se requieran
Aplcaoccn para buscar codgoes de los colores
Calorkt tiene desizadores RGB para seleccionar los $0,00 No Si
—_— cokores y convertir a hexadecimal
’ DeColar Gula para escoger colores $0,00 No No
Utildad creada para disefadores, fotcgrafos
‘ Caolor Picker Webmasters, anmisias, sirve para buscar las §0,99 No Si
palelas y los Gidigos en dilerantss modos
Calor Dalabase Corfiane los colores an cddigo RGB, CMYK,
‘ Free hexadecmal, RAL, PMS y ks comvierts enlre §0,00 No Si
alod pars 183 necesidades que 56 requisran
Parmite selsccionar el fodo del dsposiivo
RGEB Color y picar sobre ol color seleccionado dando 18 §0,00 No Si
Pickar informacian de kos codigo para incrusiar en
cddigo CSS, HTML entre olros

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: (Blackberry, 2012)
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Grafico N°8:

Aplicaciones para Iphone

APLICACIONES PARA IPHONE

APLICACION DESCRIPCION PRECIO EDUCATIVA PROFESIONAL
Testde Utihdad que parmite manejar las pruebas
i Daltcrismo Lite Iscpseudccromaticas para la deteccion del $0,00 No Si
dallonsmo
parmils daleccionar de fotogralias kos colares
Calor Snap que mas le gusten y pasanos 8 188 gamas de §0.00 No No
Ia Tbrica Sherwin Wiliars
- Para que log ninos aprandan & identifiguen
e Colors ks colores, muesira los colores con folo y $0,00 Basko No
VOZ, &4 una aplicacion nfanil
Calor Haeramianta que permite sslaccaonar un
Harmony 8squema de cokor detarmingdo §0,00 No Sl
Parmite buscar 18 mejor combinacion entre
Wab Colors fondos y textos pars trabajo en Web §0,00 No Si
Parmile selsccions: un color del espedro
Pick a Coler! y brinda la informacién necesarna $0,00 No Si
Corfiene los colores en codigo RGEB, CMYK,
Caler Database hexadeomal, RAL, PMS y los convierie entre §1,99 No Si
elios para las necesidades que se reguieran
Aplcacen para buscar codgos de los colores
CalorKt tiene desizadores RGB para seleccionar los $0,00 No Si
—_— colores y convertir 2 hexadecimal
’ DeColar Gula para escoger colores $0,00 No No
Utildad creada para disehadores, fotcgrafos
’ Calor Picker Webmasters, aristas. sicve para buscar las §0,99 No Si
palelss y los Gidigos en diferantss modos
Calor Dalabase Cortiene los colores en cddigo RGB, CMYK,
‘ Free hexadecmal, RAL, PMS y k& conmviens enlme §0.00 No Si
alios pars a8 necesidades que 56 regisran
Parmite seleccionss el fodo del dsposiivo
RGB Color y picar sobre el color seleccionado dando la §0,00 No Si
Pickar informacian de kos codigo para incrusiar en
cOHdigo CSS, HTML entre olres

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: (Apple Inc., s.a)
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Teorias didacticas y de aprendizaje

Para establecer una correcta metodologia de evaluacién de recursos educativos
basados en m-learning se ha procedido a estudiar las teorias didacticas que deben

regir los procesos de ensefianza-aprendizaje

“Segun la pirdmide de Edgar Dale, un alumno retiene en su proceso de
aprendizaje el 10% de lo que lee, hasta un 30% de lo que ve, el 50% de lo que oye
y ve, el 70% de lo que dice y hasta un 90% de lo que dice y habla” (Ferndndez

Gomez, 2010)

Estos procesos de aprendizaje se han estructurado en diferentes tipos de teorias
que han permitido manejar de forma metddica los procedimientos pedagdgicos de
los estudiantes y docentes para facilitar las herramientas diddcticas aplicables y el

cumplimiento de los objetivos planteados.

“Desde el siglo XVII, han surgido teorias mads o menos sistematicas del
aprendizaje, para oponerse a las teorias existentes” (Bille, 1996), todas estas
teorfas que se han generado han tardado muchos afios en ser probadas, aplicadas y
validadas. Entre las principales teorias que se encuentran se presentan a las

siguientes:
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Grafico N°9:

Teorias representativas del aprendizaje y sus implicaciones para la educacién
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disciplina mental de las mala- ejercidas de las Agustin, fundament
mental de teista facultades | activa,la facultades | John alistas
la familia sustancia los Calvin,J. | hebreo
mentalista contintia musculos | Edwards cristianos
activa de la
hasta que mente
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Disciplina | Clasicism | Neutra- Intelecto o | Adiestram | Platon, M.]J.
mental 0 activa, la mente iento del Aristotele | Adler,
humanista sustancia cultivada poder S Robert M.
mental mental Hutchins
debe intrinseco
desarrollar
se
mediante
el
ejercicio
Desenvolv | Naturalis Buena- Recapitula | Educacién | J.J. P.
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(estimulo y reactivo n de las Stephens
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S
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del reflejos 0 sistemdtic Spence
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ades de
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las
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Teorfas Introspecc | Psicologia | Ser Transposi | Fomento M. W.
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propositiv para que Wheeler
oen las desarrolle
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ambiente
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ivo o persona espacios estudiante | C. M. L.
relativism | que vitales, s para que | Tolman, Bigge, A.
0 positivo | persigue experienci | reestructur | Gordon W.
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propdsitos | as o en sus W. Combs, H.
en las insights espacios Allport, F. Wright
interaccio vitales Adelbert

nes para que Ames,
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as con el insights de | Hadley

ambiente sus Cantril
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personas

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: (Bille, 1996)

Enfoque conductista

Uno de los enfoques mas usados en el campo educativo en donde se genera un

sistema de aprendizaje por medio de condicionamientos que son ejecutados por el

profesor, quien es la persona que conduce el proceso de ensefianza-aprendizaje o

por la imitacién de conductas, el estudiante se convierte en un ser pasivo.

A continuacion se coloca lo que el conductismo ha provocado en las practicas

escolares:

“La motivacion sea ajena al estudiante.

“Se desarrolle vinicamente la memoria.

“Cree dependencias del alumno a estimulos externos.

“La relacion educando-educador sea sumamente pobre.

“La evaluacion se asocie a la calificacion y suele responder a refuerzos negativos”

(Argudin, 2010).
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Enfoque psicodindmico

El modelo mas importante dentro de este enfoque es el generado por Freud
(Universidad Camilo José Cela, 2002), donde afirma la importancia de estimular
el aprendizaje desde la infancia ya que los estimulos recibidos en esta etapa
generan experiencias que durardn toda la vida, las que pueden ser buenas o malas
y decantar en conductas determinadas, como por ejemplo si fue victima de
maltrato es posible que en el futuro se convierta en una persona que hace lo

mismo con los que considera mds débiles.

Freud se refiere a los nifios como perversos polimorfos y afirma que en esta etapa
es cuando ha que ejercer la total supervision para incorporar severos sistemas de

control que permitiran formar individuos de bien.

Enfoque humanista

El enfoque humanista como su nombre lo indica centra su estudio en el ser

humano basdndose en las experiencias de éste como medio de aprendizaje.

Ha sido ampliamente estudiado por Maslow quien “decia que hasta que no
hayamos resuelto nuestras necesidades basicas no podremos luchar para satisfacer
las de un orden superior como son las gratificaciones psiquicas y espirituales”

(Hernandez, 2011).

De esta manera el enfoque humanista permite que la persona sea considerada
como el centro de los objetivos, sin preocuparse por sus defectos o enfermedades

sino por sus logros y aciertos.
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Segin Peterson, la educaciéon para que sea humanista debe cumplir ciertos

principios y son los siguientes:

“Programas escolares mds abiertos en los que se considere el desarrollo afectivo.
“Prioridad al aprendizaje activo.

“Insistir en la autonomia del alumno.

“Dar mayor importancia a la creatividad.

“Resaltar las actividades de colaboracion.

“Otorgar espacios para la evaluacion interna.

“El rol del educador es ser un facilitador, un guia.

“Es de vital importancia la relacion profesor-alumno” (Universidad Camilo José

Cela, 2002).

Desde el plano ideoldgico algunos autores afirman que este enfoque es uno de los
mas adecuados pero que presenta algunas dificultades en su aplicacion ya que el
estudiante tiene que definir cuales son los conocimientos que va a adquirir en
funcién de sus necesidades y de sus capacidades de regulacion de lo que

aprovecha desde un plano holistico.

Enfoque socio-cognitivo

El enfoque socio-cognitivo se presenta como una de las apuestas para un
aprendizaje integral ya que se basa en diversos tipos de aprendizaje que incluye
desde la parte intelectual hasta la incorporacion de moral y ética en las actitudes

diarias de los individuos.
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Cada proceso genera una perfecciéon en los individuos quienes van adquiriendo
conocimientos de manera evolutiva y generando comportamientos desde el plano

moral hasta la parte intelectual.

“...Plantear la disciplina como autodisciplina y el control como autocontrol;
naturalmente se trata de un proceso de construccion cuya meta es precisamente el

logro del autocontrol mediante las estrategias previamente planificadas” (Idem).

Algunos autores definen a este enfoque como constructivismo social, donde el
conocimiento debe ser construido por cada individuo.
“Ningiin conocimiento es una copia de lo real, porque incluye, forzosamente, un
proceso de asimilacion a estructuras anteriores; es decir, una integracion de
estructuras previas. De esta forma, la asimilacion maneja dos elementos: lo que se
acaba de conocer y lo que significa dentro del contexto del ser humano que lo

aprendio. Por esta razon, conocer no es copiar lo real, sino actuar en la realidad y

transformarla” (Gracia Cordera, 2008).

Enfoque ecologico

Desde el plano de la ecologia se presenta la importancia de establecer la
naturaleza de las situaciones para el propicio aprovechamiento del conocimiento

de manera espontdnea, centrdndose en el contexto.

Es importante determinar que todas estas concepciones que se han dado en el
transcurso de la historia han permitido experimentar en los sistemas educativos
desde las épocas de Platon hasta las tendencias mas modernas que implican la

incorporacion de las TIC’s en el proceso educativo.
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Dentro de las utilizacion de las TIC’s como sistema de aprendizaje se presentan
dos pedagogias como son la pedagogia de la reproduccion y la pedagogia de la
imaginacion, la primera “consiste en la presentaciéon y desarrollo de los
conocimientos que deben ser luego fielmente reproducidos...la segunda utiliza
estrategias adecuadas para relacionar, combinar y transformar los conocimientos”

(Universidad Camilo Jos¢é Cela, 2002)

Modelo a utilizar

En funcién de los enfoques estudiados la institucién donde se ejecuta el proyecto
utiliza el “Modelo Pedagégico por Competencias para la formacion profesional de
sus estudiantes, para lo cual se hace necesario disefiar los curriculos por
competencias profesionales, donde los estudiantes en formacién, ademds de
recibir una sdélida instrucciéon y educacidn, desarrollen capacidades que les
permitan convertirse en verdaderos creadores y transformadores del contexto

social contempordneo” (Universidad Metropolitana, s.a).

Este modelo principalmente permite que el estudiante conozca los tres tipos de
saberes, saber ser, saber hacer y saber, por medio de las competencias, en donde
se estimula a los educandos para que su aprendizaje lo realicen por medio de

conocimientos, habilidades y valores.
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Teorias de los modelos instruccionales

Los modelos instruccionales son sistemas de creacion de ambientes de ensefianza
por medio de materiales especializados que deben ser implantados de forma
ordenada para lograr el objetivo planteado sobretodo en el disefio de contenido

para utilizarse de manera m-learning.

El recurso planteado se basa en el soporte de una modalidad presencial por medio
de un entorno virtual de aprendizaje basado en moodle y con un sistema de
refuerzo extra curricular como aplicativo para m-learning, que necesita un proceso
cuidadoso de generacidn partiendo de las necesidades educativas hasta los logros

que se proponen en el silabo.

“Asi pues, el término diseiio formativo o disefio instruccional se utiliza para

describir el proceso en que:
* “se analizan las necesidades de aprendizaje y el entorno donde se manifestardn;
* “se definen los objetivos de la formacion;

* “se escogen los recursos mds adecuados teniendo en cuenta los procesos de

aprendizaje;
* “se desarrollan los contenidos y las actividades;
* “se disefia la evaluacion” (Williams, Schrum, Sangra, & Guardia, 2011).

Modelo ADDIE (Anadlisis, Diseiio, Desarrollo, Implementacion, y

Evaluacion).

Este modelo posee 5 fases para el disefio de los materiales de aprendizaje y las
actividades instruccionales, cada una de las fases cumple un objetivo especifico

dentro del proyecto educacional.
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Grafico N°10:

Modelo Instruccional ADDIE

Tareas

Resultados

Analisis
El proceso de definir que es
aprendido

Evaluacién de necesidades
Identificacion del
Problema

Analisis de tareas

Perfil del estudiante
Descripcion de obstaculos
Necesidades, definicion de
problemas

Disefio
El proceso de especificar
como debe ser aprendido

Escribir los objetivos
Desarrollar los temas a
evaluar

Objetivos medibles
Estrategia Instruccional
Especificaciones del

Planear la instruccion prototipo
Identificar los recursos
Desarrollo Trabajar con productores Storyboard
El proceso de autorizacién y | Desarrollar el libro de Instruccion basada en la
produccion de los materiales | trabajo, organigrama y computadora
programa Instrumentos de
Desarrollar los ejercicios retroalimentacion
practicos Instrumentos de mediciéon
Crear el ambiente de Instruccién mediada por
aprendizaje computadora

Aprendizaje colaborativo
Entrenamiento basado en el
Web

Implementacién

El proceso de instalar el
proyecto en el contexto del
mundo real

Entrenamiento docente
Entrenamiento Piloto

Comentarios del estudiante
Datos de la evaluacion

Evaluacion
El proceso de determinar la
adecuacion de la instruccion

Datos de registro del
tiempo

Interpretacion de los
resultados de la evaluaciéon
Encuestas a graduados
Revision de actividades

Recomendaciones
Informe de la evaluacion
Revision de los materiales
Revision del prototipo

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: (McGriff, 2000)

Corresponde a un disefio sistemético relativamente sencillo que permite en estos

pasos determinar la funcionalidad del producto.
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Modelo de prototipizacion rdpida de Tripp y de Bichelmeyer.

Este modelo de la misma manera permite ejecutar de una manera ordenada un
producto instruccional, “es una tecnologia destinada a permitir una mayor
flexibilidad en la definiciéon de los objetivos y la forma de ensefianza en las
primeras etapas. Esto conlleva una gran ventaja, que no es otra que permitir al
disefiador el testeo y evaluacion de materiales educativos multimedia orientados a

la capacitacion del alumnado” (Muifoz Carril, 2010, p. 44).

Lo mds importante que se define en este modelo es la capacidad de probar de
forma continua durante todo el proceso el material que se estd disefiando para
poder realizar una revision y prueba en cada una de las fases, con el fin de evitar

errores y que el producto final no tenga problemas en el momento de la ejecucion.

Grafico N°11:

Modelo Instruccional de Prototipizacion rapida

Revision Revision Revision

Requerimientos Disefio del Sistema
del sistema prototipo prototipo

I

Requerimientos Sistema
del sistema entregado

Fuente: (Mufioz Carril, 2010, p. 45)
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Segin Wilson, Jonassen y Cole citados en (Williams, Schrum, Sangra, & Guardia,

2011, p. 31), este modelo sirve para:

“para probar la interfaz del usuario;

“para probar la estructura de la base de datos y el flujo de informacion del sistema

de formacion;

“para probar la efectividad y la capacidad de una estrategia instruccional

particular;

“para desarrollar un caso modelo o un ejercicio de las prdcticas
“que pueda servir de modelo a otros;

“para dar a los clientes y patrocinadores un modelo mds concreto
“del producto instruccional que se estd desarrollando;

“para obtener la opinion del usuario y sus reacciones ante dos enfoques que

rell

compiten entre si”.

Normalmente estos modelos son aplicados a sistemas informaticos y desarrollo de
software, pero en la actualidad se aplican para generar productos educativos con
contenidos didacticos interactivos, ademads el proyecto y los estudios de posgrado
realizados se conectan con estos dos amplios espectros como son la educacion y

los sistemas informaticos educativos.

Modelo Gerlach y Ely

El modelo de Gerlach y Ely se centra primero en el contenido y en los objetivos
que se necesitan para un proceso educativo, en donde primero se deberdn
considerar los conocimientos previos que tengan los educandos, para en funcion
de eso determinar las estrategias, organizar grupos, asignar tiempo y espacios y

seleccionar los recursos, una vez se haya enfocado en el trabajo individualizado se
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evalia el desempefio que han tenido los participantes y se hace un andlisis

profundo del proceso.

Grafico N°12:

Modelo Instruccional de Gerlach y Ely

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: (Gerlach & Ely, 1980)

Modelo 4C/ID (Four Components Instructional Design)

“El objetivo del modelo 4C/ID es el desarrollo del conocimiento experto
reflexivo, que implica la capacidad de aplicar procesos automatizados para

resolver tareas y problemas recurrentes con rapidez y eficacia y también aplicar a
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situaciones nuevas y desconocidas procesos controlados basados en esquemas
cognitivos bien desarrollados con antelacién” (Williams, Schrum, Sangra, &

Guardia, 2011).

Este modelo trata de desarrollar conocimientos que requieran de un proceso
sistematico mds complejo, en donde su principal lema es aprender haciendo,
fomenta la participacion de los estudiantes en tareas tanto en el aula como en otros
contextos, de tal manera que la persona debe resolver los problemas que se le

plantean en cada clase.

Grafico N°13:

Modelo Instruccional 4C/IC

Parte practica de tareas
Aprendizaje de tareas
[eXeXeXeoXe)
[eXeXoXoXoXoXoXol
. Informacion JIT
Informacién de apoyo Uustin time)

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: (Mufioz Carril, 2010)
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Modelo ASSURE (Analize, State, Select, Utilize, Require, Evaluate).

“El modelo ASSURE es un (Sistema de Disefio Instruccional) proceso que fue
modificado para ser usado por los maestros un en salon de clases. El proceso ISD
es aquel que los maestros y los capacitadores pueden usar para disefiar y
desarrollar el ambiente de aprendizaje mds apropiado para sus estudiantes. Este
proceso se puede utilizar para planear las lecciones asi como para mejorar la

ensefianza y el aprendizaje” (McGriff, Modelos Instruccionales, 2000).

El modelo ASSURE se basa en las teorias de Robert Gagné que favorecen y
permiten un correcto seguimiento y control sobre el desempefio de los estudiantes,
las fases con que se conforman pertenecen al acrénimo de su nombre en inglés y

son los siguientes:

Grafico N°14:

Modelo Instruccional ASSURE

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: (Idem)
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Modelo de Jerold Kemp

Se basa en una teoria constructivista, desde donde fomenta como prioridad el
aprendizaje del estudiante, en donde el facilitador puede modificar los contenidos
en funcidn del avance y de las necesidades del educando en el momento que él lo

decida.

El modelo parte de 9 fases, en donde se analizan varios factores como son las
caracteristicas de los aprendices, las tareas, los problemas instruccionales, la
secuencia de los contenidos, las estrategias instruccionales, el disefio del mensaje,
la entrega del mensaje y los instrumentos de evaluacion, todo por medio de la

planificacién, revision y evaluacion.

“...el disefio y el desarrollo del proceso es un ciclo continuo que requiere
constante planificacion, disefo, desarrollo y evaluacién para asegurar una
instruccion efectiva. Esto se traduce en un modelo caracterizado por ser sistémico

y no lineal....” (Mufoz Carril, 2010).
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Grafico N°15:

Modelo Instruccional Kemp
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Fuente: (Farnés Juan, 2013)

Modelo de Robert Gagné

Gagné es uno de los principales autores sobre procesos de aprendizaje y el modelo
cuyas teorias han sido aceptadas y aplicadas siendo una de las mas aceptadas la
que realiza junto a Briggs, su postulado mds importante es el modelo donde

propone 10 pasos para obtener un adecuado aprendizaje:
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“Estimular la atencion y motivar.
“Dar informacion sobre los resultados esperados.

“Estimular el recuerdo de los conocimientos y habilidades previas, esenciales y

relevantes.

“Presentar el material a aprender.

“Guiar y estructurar el trabajo del aprendiz.
“Provocar la respuesta.

“Proporcionar feedback.

“Promover la generalizacion del aprendizaje.
“Facilitar el recuerdo.

“Evaluar la realizacion” (Belloch Consuelo, 2012).

Junto con Briggs proponen un modelo de 14 pasos en el que se colocan 4 niveles,
el de sistema, de curso, de la leccidn y el sistema final, el primero se trata de una
preparacion previa, el segundo basa su atencion hacia la preparacion del curso
como tal, el siguiente sobre la evaluacion y las lecciones desde la definicion de
sus objetivos y propdsitos, y el dltimo en la retroalimentacién general, este
modelo se ha convertido en uno de los méds completos y que prevee una mayor

planificacion para ejecutarlo.
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Grafico N°16:

Modelo Instruccional Gagné y Briggs
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Fuente: (Mortis, Rosas & Chairez, s.a)
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Modelo de Walter Dick y Lou Carey

“Walter Dick y Lou Carey desarrollaron un modelo para el diseiio de sistemas
instruccionales basado en la idea de que existe una relacion predecible y fiable
entre un estimulo (materiales diddcticos) y la respuesta que se produce en un
alumno (el aprendizaje de los materiales). El diseiiador tiene que identificar las
competencias y habilidades que el alumno debe dominar y a continuacion
seleccionar el estimulo y la estrategia instruccional para su presentacion” (Belloch

Consuelo, 2012).
En este modelo se parte de identificar las metas instruccionales, es decir, de cual
va a ser el propésito del aprendizaje, para eso se deben identificar las conductas,
establecer objetivos claros para continuar con las estrategias, la seleccion de

materiales y la evaluacion.

Grafico N°17:

Modelo Instruccional Dick y Carey

RENISE— . ____
Instruccion :

Identificar
Las metas =
instruccionales

Fuente: (S.N., 2010)
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Modelo a utilizar

El modelo instruccional a utilizar en la aplicacion m-learning es el modelo de
prototipizacion rapida de Tripp y de Bichelmeyer por que brinda la facilidad de
hacer testeos o pruebas en cada una de las acciones del proceso de disefio
instruccional, requisito que evita la produccidn de errores en la sistematizacion del

prototipo.

Teoria del Color

Los contenidos que debe tener una aplicacion desarrollada para la asignatura de
teorfa del color deben ser analizados desde la perspectiva de los créditos y desde

el silabo como contenidos para el refuerzo del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Teoria del color es una ciencia que estudia el color desde varios aspectos como
son la historia, la parte fisica del color, la parte fisioldgica, y la psicologia del
mismo, puntos que son fundamentales en el correcto desempefio de un profesional

de la carrera de Disefio Grafico.

Empieza desde sus origenes con la aparicion del hombre, ya que el hombre es
quien posee esta capacidad increible de percibir los colores por su adecuada

fisiologia que es atribuida a su sentido de la vista.

Las primeras nociones de aparicién de la utilizacion empieza con los jeroglificos,
donde las evidencias prehistoricas demuestran que los primeros colores fueron
obtenidos de materiales terrosos, plantas, arenas entre otros, que permitian su facil

recoleccion.
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Las primeras denominaciones del color han sido desarrolladas por Aristételes
(Fonostra, s.a) en funcion de los elementos primarios de la naturaleza como son:
aire, agua, fuego y tierra, desde donde provenian todas las otras combinaciones de
colores y gamas que se pueden obtener, a partir de esto Leonardo Da Vinci los
clasifica como amarillo — tierra, verde — agua, azul — cielo, rojo — fuego, ademas

agrega dos que son el blanco y el negro.

Posteriormente Isaac Newton realiza un experimento dejando pasar un haz de luz
por un prisma de vidrio en donde descubre que los colores provienen de la
desfragmentacion de la luz, ademds que los colores que percibimos son reflejados

por los objetos.

Otro de los principales tedricos del color es Johann Goéethe quien estudia la
exposicion de los colores al ser humano y las implicaciones psicoldgicas que se

producen.

Todos estos puntos se desglosan en la aplicacion que parte desde el silabo como

guia del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Contenidos

Dentro del desarrollo de las TIC’s, se produce el nacimiento de una ““Industria
del conocimiento, de los contenidos”, que han de ser forzosamente audiovisuales
y centrados en la persona...” (Fernandez Gémez, 2010), frase que indica que no
solo se debe colocar al estudiante frente a unos contenidos creados al azar sino
que el propdsito debe ser mdas dindmico para que atraiga la atencién y

concentracion del educando.
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Esta industria se basa en la elaboracion y disefio de informacién que va a hacer
aprovechada por los usuarios en dispositivos con acceso a Internet y que

contendra principalmente los siguientes temas:

¢ Color

* Modelos de Color

* Diferencia entre seleccidn y colores directos

* Captura de Imagenes

* Medios para obtener imagenes

* Digitalizacion

* Resolucion

* Correccién de imagenes

¢ Utilizar Brillo y Contraste versus niveles y curvas
* Herramientas para modificar el tono de la imagen
*  Original digital

* Digitalizacion de imagenes

* Importando Imégenes

* Preparando Archivo Digital

* Psicologia General del Color

* Colores Directos

* Archivo Digital para impresion en offset

* Desarrollo de Imagen

* Preparando Archivo Digital para impresion

*  Monotonos
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*  Duotonos

e UCR
e GCR
* RGB
¢ CMYK
e HSB
* LAB

e Seleccién a Color
¢ Revisando el Documento en Forma Global

* Revisando los negativos y Positivos

Como se ha mencionado en el transcurso del proyecto los contenidos que se
destacan parten del silabo que ha sido preparado y aprobado con anterioridad por

la Direccion académica y que se adjunta en el anexo 1.

Hipotesis de trabajo

Al finalizar el proyecto se podrd contar con un desarrollo tedrico sobre las
diferentes aplicaciones que se encuentran en el mercado y una propuesta para

utilizar en nuestro medio.

Esta propuesta permitird enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura Teoria del Color en la carrera de disefio grafico y favorecera la

innovacion tecnoldgica, procesual y conductual en el campo educativo.
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Senalamiento de variables

Para un adecuado estudio de las variables e indicadores del proyecto se ha

establecido la utilizaciéon de una matriz de marco légico que facilitard la

comprension de la propuesta de investigacion.

Grafico N°18:

Matriz de marco 16gico

Resumen Narrativo | Indicadores Medios de Supuestos
de Objetivos Verificables Verificaciéon

Objetivamente
FIN: El proyecto Asignatura de la Numero de La malla se debe
potenciard el proceso | malla asignaturas mantener
de ensefanza - Numero de Cantidad de Minimo nimero de
aprendizaje de la Docentes docentes y Docentes a tiempo
asignatura de Teoria | Numero de estudiantes completo y
del Color en la Estudiantes Numero de estudiantes
carrera de Disefio Aplicaciones aplicaciones validas | matriculados en
Grafico por medio existentes Documento de semestre 27
de la inclusion de las | Metodologia de metodologia de Disponibilidad de
TIC’s en el curriculo | evaluacion evaluacion docentes para el
de la asignatura Estudiantes y Numero de trabajo con los

presencial al disefiar
un aplicacion para
dispositivos méviles

docentes con
dispositivos
moviles que
permitan el acceso
a recursos m-

estudiantes y
docentes con
acceso a Internet

recursos
Establecer politicas
claras de
evaluacion y
socializacién con

learning docentes
PROPOSITO:Potenc | Anélisis Existencia del aula | Disposicion de
iar el proceso de aplicaciones en virtual de la estudiantes y
ensefianza- tiendas virtuales asignatura docentes

aprendizaje de la
Asignatura de Teoria
del Color de la
Carrera de Disefio
Griéfico

para la asignatura
de Teoria del color

Recursos validados
con la metodologia
propuesta
Encuestas a
estudiantes
Encuestas a
docentes y expertos

Existencia de
aplicaciones libres
de pago y que se
encuentren en
espafol
principalmente
Compromiso de
colaboracion de las
autoridades de la
institucién
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Plan de asignatura
actualizado
Declaracién de
competencias de la
carrera

COMPONENTES:
Determinar las
aplicaciones que se
encuentran en las
tiendas virtuales de
los diferentes
proveedores para
sustentar los
contenidos de la
asignatura planteada
Definir las diferentes
maneras de generar
contenidos para
dispositivos méviles
y las metodologias
que permitiran
disefiar una
aplicacion adecuada
para propositos
andragdgicos
Validar la aplicacion
con la muestra
establecida para
determinar la
factibilidad de uso
de la misma.

Este componente
trata de determinar
y analizar las
aplicaciones que se
encuentran en las
tiendas virtuales de
los desarrolladores
moviles, el estudio
se centrard
Unicamente en los
recursos m-learning
para la asignatura
planteada y su
validacion para su
uso en actividades
andragdgicas
Determinar los
estdndares para
disefiar recursos m-
learning con fines
de aplicacién a la
educacion superior
y enfocados en la
carrera de Disefio
Grafico por medio
de una metodologia
aplicable a nuestro
medio

Utilizar con los
estudiantes de la
carrera de Disefio
Gréfico la
aplicacién para
determinar su

Cuadro
comparativo sobre
las aplicaciones
encontradas en
Apple store,
Blackberry store y
Android market que
podrian aplicarse a
la asignatura
planteada

Matrices de
evaluacion con
estdndares de
gestion de calidad
que cumplan con
las teorias y
modelos
instruccionales
Guia de
aplicaciones m-
learning aplicadas a
la asignatura de
Teoria del Color de
la carrera de Disefio
Grafico

Propuesta de
modelo para la
generacion de
recursos m-learning
para el disefio de
aplicaciones por
parte de los
docentes de la
carrera de Disefio

Existencia de
aplicaciones en las
tiendas virtuales
Modelos de gestion
de calidad y
normas referentes
Numero de
aplicaciones validas
para el proyecto
Disponibilidad de
equipos e Internet
para la
investigacion

funcionamiento Grafico

Matrices de

validacion de

funcionamiento de

recursos
ACTIVIDADES: Tiempo Una vez culminado | La inversion se
Clasificar las aproximado segiin | el proyecto en la obtenga en los
aplicaciones de las cronograma validacion del plazos necesarios
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tiendas virtuales de
los diferentes
proveedores en
funcién de la
asignatura

Disefiar una guia de
aplicaciones m-
learning para validar
el producto

Proponer un modelo
de disefio de
aplicacion m-
learning para la
asignatura de Teoria
del Color para la
carrera de Disefio
Grafico

El costo de la
ejecucion del
proyecto

El disefio de la
aplicacion
Validacion de la
propuesta
Licencias de
software
Dispositivos
moviles
Sistema de
evaluacion
presencial
contenido en
syllabus

mismo se
determinari el
cumplimiento de la
gestion de las
actividades

El licenciamiento
se obtenga en los
plazos estimados
Exista
disponibilidad de
Internet y de
dispositivos
moviles para las
pruebas necesarias.

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia

Enfoque de la Modalidad

La investigacion se centrd bdsicamente en una modalidad cualitativa con un

caricter exploratorio y descriptivo por que su principal funcién es determinar la

calidad de las aplicaciones m-learning y el disefio de la propuesta que se utilizaran

en la asignatura de Teorfa del Color en la carrera de Diseno Grafico que permiten

optimizar los procesos de ensefianza-aprendizaje en las aulas de la institucién y

describir cada una de ellas para brindar un enfoque amplio para estudiantes y

docentes.
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Tipos de trabajo de investigacion

Para el proyecto de investigacion se utilizé el método propuesto por Descartes de
andlisis por que es imprescindible descomponer el problema en partes que se
puedan estudiar para comprender las necesidades de la investigacion, este andlisis

se basé en su clasificacion racional y cualitativa.

También basdndose en la clasificacion del método desde el punto de vista de la
naturaleza como presenta en su libro (Pérez Escobar, 2010) se utilizé la induccién

y deduccion

Referencia estadistica

La investigacion requiri6 hacer el estudio a los miembros implicados de la
comunidad universitaria que como se menciond anteriormente son estudiantes y
docentes de la carrera de Disefio grafico de la UMET que se encuentran ubicados
en la ciudad de Quito, el estudio tuvo una duracién de 4 meses desde la

observacion hasta la validacion.

El universo estd conformado por una poblacion finita de 310 individuos de ambos
géneros comprendidos entre los 17 y 35 afios, de un nivel socio-econémico y
educativo de medio a medio alto que se encuentren estudiando en la institucién y

que tengan conocimientos basicos de TIC’s y ofimaética.

De tal manera se procedié a utilizar el célculo de la muestra para poblaciones

finitas:
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K?xpxq*N
n-=
(e2x(N—1))+K2+p=q

Donde:

N = Tamafio del universo o poblacion objetivo

n = Tamafio de la muestra

e = Error muestral 5%

p = Proporcién de individuos que poseen la caracteristica 0.5

q = Proporcién de individuos que NO poseen la caracteristica 1-
0.5

K = Nivel de confianza 95.46% (2)

22%0.5%0.5 %310
n=
(0.052% (310 — 1)) +22%0.5%0.5

4%0.25 %310
n=
(0.0025 * (309)) + 4% 0.5%0.5
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B 310
~(0,7725) +1

n

310

" =17725)

n = 174,89

n=175

De los 175, 166 corresponden a estudiantes que reciben la asignatura de Teoria

del color y 9 a docentes de la carrera de Disefio gréfico

La muestra se escogera bajo un criterio de un muestreo probabilistico Aleatorio

Simple que permitird seleccionar al azar a los individuos.

El género en este proyecto no es un factor determinante ya que el acceso en la
carrera de Disefio Gréfico es para ambos géneros sin exclusién, ademads el

aprendizaje de la asignatura no prevé discriminacion.

Para la observacion se realizé con 10 estudiantes que poseian iphone usando la

guia propuesta para la validacién de la aplicacion.
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Plan de recoleccion de la informacion

Se planted la recolectar la informacion por medio de diferentes métodos, técnicas
e instrumentos que permitieron llevar un proceso ordenado, sistematico y
objetivo, las fuentes que se utilizaron son de tipo primario y secundario por medio

de la obtencion con métodos directos e indirectos.

Dentro de los instrumentos que se utilizaron son: observacion, encuestas
estudiantes y docentes para los que se disefiaron las respectivas guias que
contienen la informacion relevante y prioritaria para el proyecto como se muestra

a continuacion:

Encuesta TIC's

Estimado Estudiante / Docente, gracias por participar en esta encuesta que se ha
disefiado con fines didacticos para determinar la importancia de la aplicacion de

un recurso diddctico virtual para la asignatura de teoria del color

*Obligatorio

1. Carrera *

¢ Disefio Grafico
¢ Publicidad
¢ Sistemas

2. Funcién o cargo *

* Docente
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* Estudiante
3. ;Qué dispositivos tecnoldgicos considera de uso actual y futuro en la vida

diaria y académica? *

* Dispositivos moéviles (ipad, smart phones, tablets, laptops, etc)
* Dispositivos fijos (PC desktop)
* Dispositivos manuales (papel y lapiz)
4. ;Qué recursos de enseflanza - aprendizaje se utilizan de forma regular en sus

clases? *

e Libros
¢  Videos

¢ Plataformas virtuales

* Blog

*  Wikis

* Internet
¢ Otro:

5. (Qué actividades realiza en las horas no presenciales de su asignatura?

* Lectura de libros

* Revision de videos

* Estudio de las clases aprendidas

* Busqueda de informacion en Internet
* Visita a bibliotecas virtuales

* Ingreso a la plataforma virtual
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6. (Utiliza usted el Internet para buscar recursos didacticos alternos para la

enseflanza - aprendizaje de sus asignaturas? *

e Si
* No

7. (| Posee usted algun tipo de dispositivo mévil con acceso a Internet? *

e Si
* No
8. (Le gustaria descargarse una aplicacion movil para el refuerzo de la ensefianza

-aprendizaje de su asignatura?

e Si
* No
9. (Qué recursos de ensefianza - aprendizaje desearia que se utilicen para

potenciar sus clases por medio de la aplicacién movil? *

¢ Silabos

* Archivos digitales

*  Videos
* Blog
e  Wikis

¢ Auto evaluaciones online
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Observacion

La presente guia de observacion fue usada para determinar el funcionamiento y

validacion de la propuesta:

1. ;El estudiante posee iphone o ipad?
SI NO
2. (El estudiante puede descargarse de forma gratuita y sin dificultad la
aplicacion (desde el servidor alojado)?
SI NO
3. Reaccion del estudiante al abrir la aplicacion
Rostro de agrado
Rostro de sorpresa
Rostro de confusion
Rostro de desagrado
4. Tiempo que le toma revisar la aplicacién
1 minuto
3 minutos
5 minutos
10 minutos
15 minutos
5. (Muestra satisfaccion con la pestafia de informacion general?
SI NO
6. (Muestra satisfaccion con la pestafia de recursos?

SI NO
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7. (Muestra satisfaccion con la informacion de videos y audio?
SI NO
8. (Tiene dificultad para navegar la aplicacion?
SI NO
9. (Reaccion al ingresar a la pestafa de Carta de lecciones?
Muy contento
Contento
No muestra emocion
Descontento
Muy descontento
10. Visién general de la aplicacion
Sirve
Sirve parcialmente

No sirve

Planes de procesamiento y analisis de la informacion

El proceso de tabulacién y andlisis de datos se realiz6 con mucho cuidado
procurando que los mismos sean legibles por medio de la correcta recoleccion con
fichas validadas por medio de codificaciones que permitieron tabular la
informacién de forma adecuada por medio de un proceso mecdnico en el que se
usaron formularios de Google Drive para las respuestas cerradas que se presentan

de forma grafica para mayor comprension.
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Capitulo 111

Resultados

Analisis

Como se menciond en la seccién de la referencia estadistica se realizaron 175
encuestas a los miembros de la comunidad universitaria que tienen relacion con la
asignatura y que utilizan frecuentemente la plataforma virtual, en este grupo de

personas se han obtenido los siguientes datos:

Grafico N°19:

Datos encuesta Pregunta 1 carrera

Disefo Grafico 160 91%
Publicidad 8 5%
[— Publicidad (8] Sistemas 7 4%

— Sistemas [7]

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Grafico N°20:

Datos encuesta Pregunta 2 Funcién o cargo

Docente 9 5%
Estudiante 166 95%

Estudiante [166]—

— Docente [9]

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia

Gréfico N°21:
Datos encuesta Pregunta 3 ;Qué dispositivos tecnoldgicos considera de uso actual

y futuro en la vida diaria y académica?

Dispositivos fijo... .

Dispositivos manu... |

0 35 70 105 140 175

Dispositivos méviles (ipad, smart phones, tablets, laptops, etc) 174 88%
Dispositivos fijos (PC desktop) 20 10%
Dispositivos manuales (papel y lapiz) 3 2%

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Grafico N°22:
Datos encuesta Pregunta 4 ; Qué recursos de ensefianza - aprendizaje se utilizan de

forma regular en sus clases?

Libros 53 16%
Libros Videos 48 14%
Videos Plataformas virtuales 146 43%
Bl 9 3%
Plataformas virtu... o9 °
Wikis 4 1%
Blog Internet 77 23%
Wikis Otro 2 1%
Internet
Otro

0 29 58 87 116 145 174

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia

Gréfico N°23:

Datos encuesta Pregunta 5 ;Qué actividades realiza en las horas no presenciales

de su asignatura?

Lectura de libros -

Revision de videos

Esudo de os .. N

Busqueda de infor...

Visita a bibliote...

Ingreso a la plat...

0 24 48 72 96 120 144

Lectura de libros 31 8%
Revisién de videos 43 1%
Estudio de las clases aprendidas 81 20%
Bulsqueda de informacién en Internet 98 25%
Visita a bibliotecas virtuales 25 6%
Ingreso a la plataforma virtual 121 30%

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Grafico N°24:
Datos encuesta Pregunta 6 ;Utiliza usted el Internet para buscar recursos

did4cticos alternos para la ensefianza - aprendizaje de sus asignaturas?

Si 163 93%
No 12 7%

Si[163]

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia

Gréfico N°25:
Datos encuesta Pregunta 7 ;Posee usted algun tipo de dispositivo movil con

acceso a Internet?

Si 126 72%
No 49 28%

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Grafico N°26:

Datos encuesta Pregunta 8 ;Le gustaria descargarse una aplicacion mdvil para el

refuerzo de la ensefianza - aprendizaje de su asignatura?

Si 164 94%
No 10 6%

—No [10]

Si [164]—

Elaborado por: Autora del proyecto
Fuente: Propia

Grafico N°27:

Datos encuesta Pregunta 9 ;Qué recursos de ensefianza -aprendizaje desearia que

se utilicen para potenciar sus clases por medio de la aplicacion movil?

Silabos
Sllabos _ Archivos digitales
Archivos digitales _ Videos
L 1 o
Wikis
Auto evaluaciones online

Videos

Blog .

Wikis

Auto evaluaciones... -
0

27 54 81 108 135

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia

114
135

22

17%
33%
39%
4%
1%
6%

Con relacién a la observacion se han recolectado los siguientes datos realizado a

10 estudiantes de la carrera de Disefio grafico, quienes recibieron un vinculo para

descargarse la aplicacién y probarla en sus dispositivos inteligentes, una vez

descargado y probado se recopil6 la informacién observada.
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Gréfico N°28: 1. El estudiante posee iphone o ipad?

Sl 10 100%
NO 0 0%

wn

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia

Grafico N°29: 2. (El estudiante puede descargarse de forma gratuita y sin

dificultad la aplicacion (desde el servidor alojado)?

SI 9 90%
NO 1 10%

—NO[1]

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Grafico N°30: 3. Reaccion del estudiante al abrir la aplicacion

Rostro de sor [4]

Rostro de con [0]
Rostro de des [0]

Rostro de agr [6]

Rostro de agrado 6 60%
Rostro de sorpresa 4 40%
Rostro de confusién 0 0%
Rostro de desagradc 0 0%

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia

Gréfico N°31: 4. Tiempo que le toma revisar la aplicacién

1 minuto
5 minutos [4] —— —— 10 minutos [2] 3 minutos
5 minutos
—v minuto [0] 10 minutos
15 minutos [0] 15 minutos

————23 minutos [4]

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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o N &~ A~ O

0%
40%
40%
20%
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Gréfico N°32: 5. ; Muestra satisfaccion con la pestafia de informacién general?

Sl 10 100%
NO 0 0%

SI[10] NO [0]

Elaborado por: Autora del proyecto
Fuente: Propia

Gréfico N°33: 6. ; Muestra satisfaccion con la pestafia de recursos?

S 10 100%
NO 0 0%

SI[10] NO [0]

Elaborado por: Autora del proyecto
Fuente: Propia

Grafico N°34: 7.  Muestra satisfaccion con la informacion de videos y audio?

S 10 100%
NO 0 0%

SI[10] NO [0]

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Gréfico N°35: 8. ; Tiene dificultad para navegar la aplicacion?

SI 0 0%
NO 10 100%

NO [10]— —SI[0]

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia

Grafico N°36: 9. ;Reaccion al ingresar a la pestaiia de Carta de lecciones?

Contento [3]

No muestra em [0]
|\. Descontento [0]
Muy desconten [0]

Muy contento [7]

Muy contento 7 70%
Contento 3 30%
No muestra emocién 0 0%
Descontento 0 0%
Muy descontento 0 0%

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Grafico N°37: 10. Vision general de la aplicacion

Sirve 10 100%
Sirve parcialmente 0 0%
No sirve 0 0%

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia

Interpretacion de datos

Las encuestas se han realizado a 175 personas que forman parte de la comunidad
universitaria, de los cuales se encuentran 151 estudiantes de la carrera de Disefno
Grafico, 8 de la carrera de Publicidad y 7 de la carrera de Sistemas de
Informacién, ademés de 9 docentes pertenecientes a Disefio Gréfico, dando un
total de 9 docentes que son el nimero con que cuenta la carrera y 166 estudiantes

en total.

El 88% de los encuestados consideran que los dispositivos mdviles son
herramientas de uso actual y futuro en la vida diaria, y especialmente que se
pueden aplicar y aprovechar de mejor manera en las actividades académicas,
dejando de lado con un 10% a los dispositivos fijos y con un 2% a los dispositivos

manuales, evidenciando que ademds de presentarse un uso generalizado, la
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tendencia actual es la de disminuir el tamafio de las herramientas tecnoldgicas que
las personas puedan transportar facilmente sus equipos y que tengan los

aplicativos necesarios instalados en la nube.

Ademads tanto estudiantes como docentes han respondido que los recursos de
aprendizaje que utilizan los estudiantes en sus clases de forma regular son las
plataformas virtuales con un 43% que se constituyen en el mas alto porcentaje,
seguido del Internet con 23%, los libros como sistema tradicional con un 16% y

videos con un 14%, como actividades que se desarrollan en el entorno 4ulico.

En el trascurso del trabajo se ha nombrado en varias ocasiones a las horas no
presenciales que corresponden al sistema de créditos, en €ste punto ademas de las
tareas e investigaciones que los docentes dictan y envian a sus estudiantes, se
genera una utilizacién de la plataforma virtual en un 30%, busqueda de
informacion en Internet con un 25%, repaso de las clases impartidas en un 20%,
dejando de lado actividades como lectura de libros 8% y visita a bibliotecas
virtuales con un 6%, demostrando que las actividades de investigacion no son tan

utilizadas en el tiempo de actividad no presencial del estudiante.

A continuacion se ha visto en la necesidad de definir el grado de uso del Internet
para buscar informacion dando un porcentaje de 93% de respuestas favorables,

ratificando que este medio ha desplazado a los libros.

Para la ejecucion de éste proyecto también se ha visto en la necesidad de realizar
un sondeo en torno al numero de estudiantes que poseen dispositivos mdviles en
la institucion obteniendo como resultado que el 72% de los encuestados cuentan

con la tecnologia necesaria para aplicar a este recurso de apoyo, ademds que la
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universidad cuenta con un programa de implementacion de TIC’s, situacién que
permite que el 28% restante se adapte en el transcurso de la carrera a la

adquisicion de los dispositivos.

Una de las situaciones que se debian conocer es la disposicion tanto de estudiantes
y docentes para descargarse la aplicacion movil de las tiendas virtuales,
obteniendo una importante aprobacion del 94% y para finalizar una vez que se
obtiene el interés de los estudiantes se debia conocer los recursos que
consideraban necesarios para que se incorpore en la propuesta, en los que se ha
obtenido una mayoria del 39% en videos, 33% en archivos digitales y un 17% en
el silabo demostrando que la necesidad es la colocacion de material que permita el

mayor entendimiento de la asignatura.

La observacion en cambio se realiz6 a 10 estudiantes que poseian dispositivos
inteligentes y que 9 de ellos podian acceder al Internet por medio de WI-Fl y 1 de
su propia red de datos lo que permitié a la mayoria de estudiantes descargarse con

mayor facilidad la aplicacion desde el servidor alojado.

Una vez descargada la aplicacion el 60% mostré un rostro de agrado hacia la
aplicacion y un 40% un rostro de sorpresa ya que era la primera vez que podian

usar sus dispositivos para un recurso alterno a la plataforma virtual.

Los estudiantes revisaron la aplicacion en un tiempo de 3 a 5 minutos, haciendo
una revision rdpida navegando por las diferentes alternativas existentes en la
aplicacion y revisando los primeros recursos, el 100% mostraron satisfaccion al
ingresar a las pestafias mds importantes como son la de informacién general,

recursos, videos, audio.
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El 100% de estudiantes no tuvieron problemas al navegar la aplicacion y se
sorprendieron mucho al encontrar la pestafia de carta de lecciones que les permitia

interactuar directamente con el docente y mejorar sus calificaciones.

Como conclusion al proceso de observacion la aplicacidn sirve para su utilizacion
fuera del aula y como refuerzo al proceso de ensehanza — aprendizaje de la

asignatura de teoria del color.

Verificacion de hipétesis

Se han estudiado las aplicaciones que se encuentran en el mercado de los
dispositivos moviles y se ha encontrado que no cumplen a satisfaccion los
contenidos planteados en el silabo para servir de refuerzo para la modalidad
presencial como herramienta de apoyo para la asignatura de Teoria del Color de la

carrera de Disefio Grafico de la Universidad Metropolitana.

De tal manera se disefi0 una aplicacion para dispositivos moviles para la
asignatura de Teoria del Color, validado con el proceso de observacion realizada
en donde los estudiantes que analizaron la propuesta se muestran satisfechos con
la aplicacion y concuerdan con la opinidon de los docentes quienes afirman que es

un proyecto adecuado para el empleo de las TIC’s en el aula.

La propuesta realizada procura enfatizar en el uso de los dispositivos moviles
tecnoldgicos como apoyo de la modalidad presencial para enriquecer el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Teoria del Color, de ésta manera
favorece la innovacidn tecnoldgica, procesual y conductual en el campo educativo

planteado en el silabo.
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Capitulo IV

Propuesta

Titulo de la Propuesta

Potenciacion del proceso de ensehanza-aprendizaje de la asignatura de Teoria del
Color de la Carrera de Disefio Grafico mediante aplicaciones Educativas Web 2.0

para Dispositivos Mdviles (M-learning)
Datos informativos del beneficiario de la propuesta

Los beneficiarios de la propuesta son los estudiantes de la asignatura de Teoria del
color de la carrera de Disefio Grafico y los usuarios que deseen conocer sobre
recursos para el aprendizaje en la asignatura, el estudio se puede visualizar en la

seccion de la muestra.

Justificacion de la Propuesta

La propuesta consiste en un recurso m-learning para la asignatura de Teoria del
Color para los estudiantes de la carrera de Disefio Gréafico de la UMET, quienes
en funcion de los resultados de la encuesta se ha demostrado que existe una
necesidad de otorgar mayores tipos de recursos diddcticos para el refuerzo de la

ensefianza - aprendizaje de la modalidad presencial de la asignatura.
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La aceptacion ha sido reflejada por el 94% de la muestra quienes se encuentran
interesados en la utilizacion de la aplicacion y respalda la propuesta de
investigacion que se ha realizado, ademas dentro del sistema de créditos se debe
normar la utilizacién de diferentes tipos de recursos para las horas no

presenciales, en donde se integre la utilizacion de las TIC’s.

Objetivos de la propuesta

Objetivo General

Disefiar una aplicacion m-learning para iphone con la utilizacién de software
especializado para potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de la asignatura de teoria del color de la Carrera de Disefio Gréfico en

un periodo de 6 meses.

Objetivos Especificos

* Aplicar la modalidad y metodologia seleccionadas para el disefio de

la aplicacion m-learning.

* Administrar los resultados de la interpretacion de datos de las
encuestas para el disefio de la aplicacion con las necesidades de los

estudiantes y docentes.

e Utilizar el software Xcode para la programacion de la aplicacion.
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Mapa estructural

El mapa estructural se ha enfocado en las necesidades de los estudiantes de la
asignatura de teorfa del color quienes deben reforzar en su tiempo de actividad no
presencial los ejercicios, teorias y videos que se han planteado en la clase, para
esto se ha dispuesto en el disefio de la aplicacion m-learning una estructura facil

con 4 niveles, en el que se distribuyen como se indica en el siguiente cuadro.
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Grafico N°28:

Mapa Estructural

Carta de

lecciones

Inicio

Silabo
Redes sociales

Escala de
grises

Modos RGB «
CMY

Interferencia en
transparencias

Fisiologia de la
Vision

Enfermedades
de la vista

Espectro de la
luz

Grabaciones en
sound cloud

Clases
presenciales

Audio

Recursos

Contenidos y
ejercicios

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Las dos primeras constituyen un marco informativo sobre la aplicacién y sobre los
contenidos de la asignatura, la interaccion que va a tener el estudiante es con las
tres siguientes que incluyen recursos como el desglose de contenidos y ejercicios
en clase, ademas de audio y videos en donde podran tener una explicacion mas

amplia de la teoria que se ha revisado en el aula.

Ademas se encuentra una carta de lecciones donde se permitird interactuar con el
docente y evaluar los conocimientos de los recursos, el docente realiza las
preguntas y si el estudiante responde bien le otorga un cédigo, al llegar al noveno
codigo se habilita el décimo en donde podré tener la calificacion del uso de la

aplicacion en el dispositivo.

Desarrollo

Para empezar con el proyecto se realiz6 la imagen corporativa de la aplicacion
que incluy6 desde el boceto de la idea principal hasta el diseno de la interfaz por
medio de la utilizacion del software Adobe Illustrator y Photoshop para la

generacion de las imagenes que se usardn junto con el Xcode.
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Grafico N°29:

Disefio de las pantallas de interfaz en Adobe Illustrator

Teoria del Color
Aplicacion educativa

e-learning-now.com

o

Teoria del Color
Aplicacion educativa

e-learning-now.com

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia

Una vez disefiadas las pantallas se procedi6 a la creacion de un nuevo proyecto en
el software Xcode por medio de la opcion Tabbed Aplication que dispone una
serie de botones en la parte inferior de la misma; se continu6 con la preparacion
de las preferencias para el disefio en dispositivos méviles como iphone 3, 3s, 4,
4s, 5, ipad, y ipod por medio de la seleccion de la opcion de dispositivos
universales y el uso de storyboards para una mejor disposicion del contenido y de

la estructura de la misma.
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Grafico N°30:

Creacion del nuevo proyecto con el software Xcode 4.5.2

Choose a template for your new project

s — 2 []

Application 5 ,
Framework & Library 9
Other y . -
Master-Detail OpenGL Game Page-Based Single View

‘;_ 0s X Application Application Application
Application . - o
Framework & Library \“ E’ E f\
Application Plug-in _’ A R %
System Plug-in
Other Tabbed Application Utility Application Empty Application Cocoa Touch Static

Library

s B

Tabbed Application

This template provides a starting point for an application that uses a tab bar. It provides a user
interface configured with a tab bar controller, and view controllers for the tab bar items.

| Cancel | Previous

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia

Dentro de la asignaciéon de los datos informativos se ha decidido llamar a la
aplicacién como m-color por la utilizacion de Mobile Color en representacion del

m-learning que es el objeto de estudio del proyecto realizado.
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Grafico N°31:

Creacion del nuevo proyecto con el software Xcode 4.5.2, ingreso de datos

Choose options for your new project:

Product Name [m—colod ]

Organization Name | E-learning-now.com

Company Identifier |Marfa Esther Llerena Granda

Bundle Identifier Mari-a-Esther-Llerena-Granda.m-color

\p

Class Prefix | XYZ

-

Devices | Universal s

@ Use Storyboards
@I Use Automatic Reference Counting

[} Include Unit Tests

| Cancel | | Previous | [ Next |

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia

Una vez colocados los datos se procedié a colocar las preferencias basicas del
disefio de la misma, en donde seleccionan las orientaciones soportadas por la
aplicacion, el estilo, los iconos y las pantallas para los diferentes formatos de los

dispositivos seleccionados.
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Grafico N°32:

Propiedades 1

| Summary | Info Build Settings Build Phases

Build Rules

iOS Application Target

Bundle Identifier ’Mari-a-Esther-LIerena-Granda.m—colorl

| |
Version 1.0 Build 1.0
¢

Devices | Universal s

Deployment Target 6.0 v |

¥ iPhone / iPod Deployment Info

Main Storyboard | MainStoryboard

Main Interface |

Supported Interface Orientations

1 e o

Portrait Upside Landscape Landscape
Down Left Right
Status Bar
Style | Default :
Visibility || Hide during application launch
Tinting | Default ]
Tint Color N
App Icons

! ! [ | Prerendered

Retina Display

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Grafico N°33:

Propiedades 2
| Summary | Info Build Settings Build Phases
¥ iPad Deployment Info
Main Storyboard 'MainStoryboard v
Main Interface | v

Status Bar Visibility | | Hide during application launch

Supported Interface Orientations

Portrait Upside Landscape Landscape
Down Left Right

App Icons

! ! o

Retina Display

Launch Images

Portrait - ’

Teoria del Color Teoria del Color
i 2

Retina Display

Landscape

Build Rules

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Una vez colocadas las propiedades se utiliza el Storyboard para definir de una
forma grafica la distribucion de las pantallas en funcién del mapa estructural

desarrollado anteriormente.

Grafico N°34:

MainStoryBoard

m-color

Teoria del Color

Cotcton View Conroter -
- =
Silabo

: A : : .
Tab Bar Controller =

Second View Controller - Second Table View Controller - cuarta

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Una vez realizada la programacion necesaria en el Xcode se corre el simulador de
10S el mismo que permite hacer la simulacién y correr con la prototipizacion

rapida planteada, para verificar el correcto funcionamiento de la aplicacion.

Grafico N°35:

Interfaz Iphone 5 menu general

Simulador iOS - iPhone (Retina 4-inch) / iOS...
Carrier % 11:43 PM

k|
Y |
, B

Photos Contacts Settings Game Center

S0

Maps Newsstand Passbook m-color1

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Grafico N°36:

Pestafia informativa de la aplicacion

w M-Color

A. Teoria del Color

Aplicacion educativa

- e-learning-now.com

La asignatura Teoria del color es uno de
los componentes profesionales de la
carrera de Disefio Gréafico de la
Universidad Metropolitana.

Descripcién

Dentro de este esquema se propone la
contextualizacién de las teorias del color
en funcién del silabo de la asignatura
para abarcar a manera de refuerzo sobre
la modalidad presencial esta aplicacion
disefiada p...

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Grafico N°37:

Pestafna mas

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Grafico N°38:

Pestafia de recursos de la aplicacion

.‘ M-Color C-

Teoria del color

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Grafico N°39:

Seleccion de recursos

Espectro de la luz

ANAAAM AN AR
k‘/.‘\\u‘\lh\}”
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Futrie: MEpciwww sty e ap-coment oy 2R ep e ro-eciromag et oong
El espectro esta formado por todas las ondas
electromagnéticas, pero solo podemos ver una
pequefia porcion ubicada en los siguientes
nanémetros:

Azul =4

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Grafico N°40:

Videos
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Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Grafico N°41:

Lecciones aprobadas

." M-Color C-

.‘” M-Color

Lecciones aprobadas

Responda 9 lecciones en clase para
que obtenga una nota extra

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Grafico N°42:

Audio

Maria Esther Granda

Teoria del color

° Modos de color

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Grafico N°43:

Diseno de recursos
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Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia

Ademas para la utilizacion de la aplicacion es necesario el trabajo conjunto con la

plataforma virtual ubicada en http://umet.edu.ec/virtual, ademds de las clases

presenciales guiadas por un docente del area de especializacion.
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Cabe mencionar que la propuesta también genera una pagina Web realizada en

Joomla para su promocioén y difusién alojada en http://e-learning-now.com.

Grafico N°44:

Web promocional

Inicio Quiénes Somos Productos Servicios Contactos

M-color

. e-learning-now.com

M-color

Una invesSgacidn scbre aplicaciones méviles para
aprendizaje dlecirdnioo por medio de disposiiivos
méviles, aplicados a la asignatura de learia del odlor do

. Ia carrera de Disefio Gréioo, se ha logrado por medio
ddl axdonso andlisis do maddias podagigicas, moddas
4 insiruocionales y la ullizacién del sllabo empleado

parala clase do la asigneiura en la Uriversidad
Teoria del Color .

Aplicacion educativa @

C-ICdl’IIl‘llg-ll()M".(‘()l”

AULA VIRTUAL UMET  FAN PAGE DISERO

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia

La difusién se realizara también por medio de las redes sociales que se encuentran

tanto en la pagina Web promocional como en la aplicacion.
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Los contenidos de la asignatura con la clase virtual para personas ajenas a la
institucion, podran ser empleados desde una plataforma moodle que se ha

instalado en el dominio http://e-learning-now.com/cursos.

También se puede acceder al silabo de la asignatura por medio del siguiente

vinculo http://e-learning-now.com/images/Teocol.pdf, en donde los usuarios

podrén conocer toda la informacidén necesaria sobre el desarrollo normal de la

asignatura, ademas de la bibliografia de la misma.

Analisis de la factibilidad de implementacion de la

propuesta

Factibilidad Legal

Apoyandonos en una perspectiva desde el ambito legal existe un gran apoyo a la
ejecucion del presente proyecto en vista que la ley desde la constituciéon favorece
los programas que tengan un cardcter tecnolégico y que se enfocan en el

desarrollo de la educacion.

El epigrafe expuesto lo podemos encontrar tanto en la Constitucion, en la
normativa de los derechos del Plan Nacional del Buen Vivir y en la LOTAIP (Ley

Orgénica de Transparencia y Acceso a la Informacion Publica)

En nuestra Carta Magna, Seccion tercera: Comunicacién e Informacién, Art. 16.-
menciona: “Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a:

2. El acceso universal a las tecnologias de informacién y comunicacion”
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(Asamblea Nacional Constituyente de Ecuador, 2008) apoyando la ejecucion de la

investigacion propuesta

Desde el punto de vista constitucional la normativa de los derechos del Buen Vivir
en su seccion 3°. Referente a la Comunicacion e informacion menciona “Art. 19.-
Regulacion de contenidos.- La ley regulard la prevalencia de contenidos con fines
informativos, educativos y culturales en la programacion de los medios de
comunicacion, y fomentard la creacion de espacios para la difusion de la

produccion nacional independiente” (Asamblea Nacional, 2009).

Situacion que estimula el desarrollo de una investigacion enfocada en la insercion
de sistemas educativos en los diferentes medios de comunicacion y a su vez en la
seccion 8a. Referente a Ciencias, tecnologia, innovacion y saberes ancestrales en el
articulo 385, inciso 1 menciona “Generar, adaptar y difundir conocimientos
cientificos y tecnologicos” y en el inciso 3 “Desarrollar tecnologias e innovaciones
que impulsen la produccion nacional, eleven la eficiencia y productividad, mejorar

la calidad de vida y contribuyan a la realizacion del buen vivir” (Idem).

A su vez en el articulo 387 .- Responsabilidad del Estado.- inciso 2.-Promover la
generacion y produccion de conocimientos, fomentar la investigacion cientifica y
tecnologica, y potenciar los saberes ancestrales, para asi contribuir a la realizacion

del buen vivir, al sumak kausay.

Ademds en el mismo articulo seccion 3.- Asegurar la difusion y el acceso a los
conocimientos cientificos y tecnoldgicos, el usufructo de sus descubrimientos y

hallazgos en el marco de lo establecido en la Constitucion y la Ley” (Idem).

Con relacion a otro de los puntos importantes, una vez disefiada y aprobada la
aplicacion por el HCUS se empezard con el proceso de patente ya que cumple con
los tres requisitos solicitados por el IEPI (Instituto Ecuatoriano de Propiedad
Intelectual) que son novedad: ya que es un producto que no existe en nuestro pais,
nivel inventivo: en vista de que su creacion no resulta obvia para los expertos y

aplicacidn industrial: por que se puede aplicar en el campo educativo.
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Factibilidad de Mercado

Para el desarrollo del presente proyecto se ha planteado la investigacion en la
Carrera de Disefio Grafico de la Universidad Metropolitana en donde se cuenta
con 15 docentes y 310 estudiantes de la carrera quienes permitieron el estudio de

los aplicativos moviles.

Recursos

Uno de los recursos que se requieren es el apoyo de la institucion en la que se
efectia el proyecto en vista que serd el directo beneficiario del resultado de la
investigacion que siempre se ha caracterizado por brindar las facilidades de

investigacion en torno al mejoramiento institucional.

Con respecto al software se ha presupuestado la utilizacion de sistemas libres de
pago para la mayoria y otros de pago en menor proporcion para la ejecucion del

proyecto como:

Google Drive: sistema de colaboracioén en linea que contiene hojas de cdlculo,

software de presentaciones, editor de texto y miles de aplicaciones como sistemas

para generar proyectos, diagramas de flujo, mapas mentales, entre otros

Adobe Creative Suite: con toda la gama de software que ofrece como Adobe

Illustrator (para generar vectores), Adobe Indesign (Disefio Editorial), Adobe

Photoshop (Editor fotografico), Adobe Dreamweaver (Disefno de paginas Web)

Sistema operativo MacOs: software principal de las computadoras Apple
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Xcode: Sistema de programacion para dispositivos méviles

Moodle: Plataforma e-learning de distribucion gratuita

Joomla: Sistema de gestion de contenidos de libre distribucion y desarrollo

La principal inversion que se requiere en el acceso al WWDC (Centro de
desarrollo de Apple) para aplicaciones es un costo de 100 ddlares en su version
usuario y gratis en su versién universitaria que limita su uso a propdsitos
exclusivamente académicos como es nuestro caso y se encuentra limitada a la
aceptacion y estudio de solicitud de ejecucidn por parte de los desarrolladores de
Apple quienes deciden si otorgan o no el acceso al WWDC y también deciden

sobre la aceptacion y publicacion en el sistema de aplicaciones App Store.

A parte de los puntos mencionados se encuentra factible la realizacion de la
investigacion propuesta ya que por medio de la maestria cursada se han obtenido
los conocimientos necesarios para desarrollar la propuesta con estdndares

académicos adecuados a las exigencias de la universidad y de la sociedad.

En el plano del talento humano se requiere principalmente de un programador que
valide los requerimientos de acceso y utilizacion de los diferentes tipos de
recursos Web y de la maestrante que se desempefia como Disefadora grafica para

el soporte visual del proyecto en los que se ha planificado el costo por servicios.
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Presupuesto y financiamiento

Para este proyecto se necesitardn inversiones fijas depreciables, capital de trabajo
pre-operativo e inversion diferida que se han estimado con los recursos propios y

recursos que deberdn ser financiados por la institucion objeto de la investigacion.

En una conversaciéon previa con la institucion se ha obtenido una abierta
disposicién a trabajar en funcién del resultado esperado con el fin del

mejoramiento de las actividades académicas de la carrera.

Grafico N°45:

Tabla de inversiones

Inversion Fija

Articulo | Cant | Costo unit | Costo total | Iva/imp | Total + IVA
Maquinarias y Equipo

Espiraladora | 1 $360,00 $360,00 $43.20 $403,20
Cdmara de |1 $900,00 $900,00 $108,00 $1.008,00
Fotos

Samsung

Gx10

Muebles y Enseres

Escritorio  + | 1 $500,00 $500,00 $60,00 $560,00
silla

Equipo de computaciéon

Apple imac | 1 $1.347,26 $1.347,26 $161,67 $1.508,93
21" 500GB

hard drive

Equipo de oficina

Impresora 1 $300,00 $300,00 $36.,00 $336,00
samsung

laser  color

ClIp300

Impresora 1 $350,00 $350,00 $42 .00 $392,00
samsung

laser B/N

ML3050

SUBTOTAL | 6 $3.757,26 $3.757,26 $450,87 $4.208,13

Inversion diferida
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Patentes, permisos y licencias

Adobe Cs5.5 | 1 | $1.883,76 | $1.883,76 | $226,05 | $2.109,81
Gastos de instalacion y prueba

Hosting + |24 $3,95 $94.,80 $4,74 $99,54
dominio

(meses / 5%

imp. de

salida de

capitales)

SUBTOTAL | 25 $1.887,71 $1.978.,56 $230,79 $2.209,35
Capital de trabajo pre-operativo

Mano de obra directa e indirecta

Servicios 100 $8,00 $800,00 $96,00 $896,00
programador

(hora)

Gastos administrativos

Sueldos y|6 $1.200,00 $7.200,00 $1.476,00 $8.676,00
salarios

(mes)

Servicios 6 $200,00 $1.200,00 $1.200,00
basicos (mes)

Movilizaciéon | 6 $100,00 $600,00 $72,00 $672,00
Publicidad y promocion

Redes 6 $150,00 $900,00 $108,00 $1.008,00
sociales

Difusién 6 $100,00 $600,00 $72,00 $672,00
Utiles de oficina

Torre CD 1 $21,00 $21,00 $2,52 $23,52
Torre DVD 1 $27,00 $27,00 $3,24 $30,24
Flash 1 $14,50 $14,50 $1,74 $16,24
memory

16GB

Resmillas de | 5 $3,50 $17,50 $2,10 $19,60
papel

Tonner Color | 4 $56,00 $224 .00 $26,88 $250,88
Tonner B/N | 2 $128.,50 $257,00 $30,84 $287.,84
Otros 6 $100,00 $600,00 $72,00 $672,00
SUBTOTAL | 149 $1.994.,00 $12.446,50 | $1.961,58 $14.408.,08
TOTAL 180 $7.638,97 $18.182,32 | $2.643.24 $20.825,56

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Cronograma de actividades

Se ha efectuado un cronograma apoyédndose en el software online SmartSheet que
permite ejecutar proyectos en linea y generar diagramas de Gantt para mostrar el

cronograma que se ejecutd en este proyecto https://www.smartsheet.com/b/home

Grafico N°46:
Diagrama de Gantt

() Q4 Q)

AL ep 0 0 De a =14
1 Definir anteproyecto [ pefinir anteproyecto
2 Objetivos E ObjLetivos

Justificacidn E Justificacjén
4 El problema E El prablema
5 Marco tedrico y metodologia Marco tedrico ¥ metodologia
6 Marco administrativo [ I B9 marco administrativo
7 Recoleccién de la informacién "] Recoleccién de la informaci
Instrumentos de investigacidn EI] Instrumentos de investigacion

9 fndlisis de la informacidn 1 &n3lisis de la informacién
10 Interpretacidn de datos [1 Interpretacién de datos
1 Verificacion de hipdtesis [l verificacian de hipétesis
12 Propuesta [ Propuesta
13 Objetivos [ Objetivos
14 Justificacidn de la propuesta [ Justificagién de la propuesta
15 Factibilidad de ejecucién H Ractibilidad de ejecucid
16 Procedimiento I_J_l Procedimient
17 Walidacién ] validacién
18 Revision del proyecto [ Revisidn del proyecto
19 Presentacidn final Presentacidn final

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia
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Modelo Operativo de ejecucion de la propuesta

Perspectiva y/o evaluacion de impactos de la propuesta

El proyecto pretende ayudar a mitigar el impacto ambiental que se produce en las
clases presenciales por medio de la utilizaciéon de papel, toma de dictados, o
actividades extracurriculares, puesto que se promovera la investigacién en funcién
de la reduccion de las emisiones gaseosas y de residuos, para ayudar a controlar el
reciclaje de los materiales utilizados en la imprenta, por medio del uso de técnicas
como reducir, reusable, reciclable en las actividades diarias de los estudiantes por

medio de la utilizacién de sus dispositivos moviles.

Grafico N°47:

Matriz de riesgos

Matriz de riesgos

Factores de riesgo Probabilidad de Nivel de impacto en | Medidas para

del proyecto suceder (%) el proyecto (Alto, eliminarlo o
moderado y bajo) minimizarlo

Uso de papel 10 bajo Reducir su

utilizacion

Desecho de 20 bajo reciclar

tecnologia

Instalacion de 5% bajo Reusar

aplicacion en

dispositivos

moviles

Elaborado por: Autora del proyecto

Fuente: Propia

“Solo considerando los tres metales mds valiosos presentes en un teléfono celular
(oro, plata y cobre) y teniendo en cuenta los 10 millones de teléfonos celulares

descartados en Argentina a fines de 2011 podemos estimar el derroche de: 228kg de
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oro equivalente a USD 12462 .480; 1.750kg de plata equivalente a USD 1.855.000 y
81.000kg de cobre equivalente a USD 664.200; esto constituye un total de USD

14.981.680, solo teniendo en cuenta el descarte de teléfonos celulares en 2011.

“Entre los aparatos electronicos que mds se utilizan a diario, los teléfonos celulares
y las computadoras son los que poseen la tasa mds alta de reciclado. Mds del 90%
de sus partes pueden ser recicladas ya que son fdciles de desensamblar, reutilizar y

reciclar” (Greenpeace, 2012).

136



Capitulo V

Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

* Mediante el proyecto de investigacion se ha generado una propuesta
m-learning para la asignatura de Teoria del Color cuya aplicacién en
el grupo de estudio ha permitido potenciar el proceso de ensefianza-

aprendizaje en los estudiantes de disefo grafico.

* Se ha realizado un anélisis, sobre la profundidad de los contenidos,
estrategias metodologicas y costos de las aplicaciones que se
encuentran en el mercado para los dispositivos mdviles en la
asignatura de Teorfa del Color y la aplicacion generada en ésta

propuesta es totalmente conveniente para la institucion seleccionada.

* La aplicacién m-learning estd alineada al modelo pedagdgico de la
universidad ya que en su desarrollo y aplicacion apoya con recursos
pedagdgicos necesarios para el correcto aprendizaje relacionados

con la formacién por competencias.

* Cumple con las exigencias del gobierno declaradas en la LOES, en

el Plan Nacional del Buen Vivir al ser una produccién nacional
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innovadora basada en las TIC’s, conforme se destaca en la

fundamentacion legal.

El estudio de los modelos instruccionales, han permitido seleccionar
al modelo de Prototipizaciéon rdpida que corresponde con los

propositos andragdgicos planteados en el objetivo del proyecto.

La aplicacion ha demostrado ser de interés en los estudiantes y
docentes en la carrera de Disefio Grafico de la Universidad
Metropolitana ya que aporta con los contenidos, estrategias
metodoldgicas y recursos didédcticos definidos en el silabo de la

asignatura Teorfa del Color en la modalidad presencial.

La Universidad Metropolitana consciente de la tendencia tecnoldgica
en el desarrollo de dispositivos moéviles y aplicaciones para los
mismos en el drea académica, ha implementado un programa
corporativo de adquisicién de dispositivos méviles con facilidades
de pago para los estudiantes y docentes con paquetes integrados de
servicios, de tal manera que se hace trascendental la produccion de
contenidos académicos que sean transmitidos por medio de estos
dispositivos mdviles, en las distintas asignaturas para promover el

aprovechamiento académico de ésta tecnologia.

Recomendaciones

Las IES deben estimular por medio de la inversion, el desarrollo e

innovacion de contenidos académicos para dispositivos mdviles, por
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ser actualmente una de las politicas del gobierno evidenciado en la
legislacion actual como la LOES, el Plan Nacional del Buen Vivir,

LOTAIP, entre otras.

La aplicaciéon debe ser subida a los repositorios académicos,
virtuales, plataformas, tiendas virtuales como Apple store, android,
blackberry, una vez aprobada por el Consejo Académico Superior de
la institucién para descargarse como un instrumento gratuito de
refuerzo académico asi se garantiza su mayor difusion e

implementacion.

Los docentes de la asignatura de teoria del color cuentan con una
herramienta didactica andragdgica que siendo disefiada para un
modelo pedagdgico institucional, bien puede ser aplicado en otros

modelos pedagdgicos.

Las IES deberian generar proyectos conjuntos que permitan
fortalecer la investigacion, creacién y difusion de contenidos para
dispositivos moviles, lo que permitird un aprovechamiento masivo y
una propagacion globalizada beneficiando los objetivos académicos
y el uso responsable, ético, adecuado de los dispositivos mdviles y

las redes de comunicacion.
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