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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo principal el desarrollo e implementacion de un
maletin pedagogico digital para los estudiantes del décimo afio basico de la Unidad Educativa
Fiscal la Pila del Canton Montecristi, durante el periodo 2017-2018. Se desarroll6 para
promover mejoras educativas a través del uso de las tecnologias de informacion y
comunicacion como un recurso para facilitar los procesos de ensefianza-aprendizaje que se
llevan a cabo en la Institucion Educativa. La metodologia utilizada fue de tipo cuantitativa y
cualitativa, con la aplicacion de los métodos inductivo, analitico, experimental vy
bibliografico, utilizando herramientas de recoleccion de datos, entrevistas y encuestas. La
poblacion de beneficiarios fueron estudiantes del décimo afio basico, Docentes y Rector de la
Institucion Educativa. Como resultado se obtuvo la implementacion de un maletin pedagdgico
digital que corresponde a una aplicacion movil educativa para el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes. Su desarrollo permitio que las clases sean mas interactivas para

docentes y estudiantes.

PALABRAS CLAVE: Aplicacion Educativa, Maletin digital, Tecnologias Educativas

13



ABSTRACT

The present research has as main objective the development and implementation of a digital
pedagogic case for the students of the tenth basic year of the Fiscal Education Unit of the
Montecristi canton, during the period 2017-2018. It was developed based on the need to
promote educational improvements through the use of information and communication
technologies as a resource to facilitate the teaching-learning processes that are carried out in
the Educational Institution. The methodology used was quantitative and qualitative, with the
application of inductive, analytical, experimental and bibliographic methods. Using data
collection tools, interviews and surveys. The population of beneficiaries were students of the
tenth basic year, teachers and Rector of the Educational Institution. As a result, the
implementation of a digital pedagogical case corresponding to a mobile application for the
teaching-learning process of the students was obtained. Its development allowed the classes to

be more interactive for teachers and students.

KEY WORDS: Educational Application, Digital Briefcase, Educational Technologies
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INTRODUCCION

Las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC) han evolucionado alrededor de los
Gltimos afios. Es necesario comprender que los sistemas educativos a nivel nacional e
internacional estan ante el desafio de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, los
estudiantes las tienen incorporadas y las utilizan en su vida personal, resultando un
requerimiento en el aula para implementar una educacion acorde al siglo XXI y sus
exigencias.

Organismos internacionales como la UNESCO (Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacién, la Ciencia y la Cultura), explicita que, en el area educativa, los objetivos
estratégicos deben optimizar la calidad de la misma a través de los contenidos y los métodos,
como promover la innovacion, la experimentacion, la difusion, el uso compartido de la
informacion y de buenas préacticas, como formar comunidades de aprendizaje y, para ello, las
TIC son una valiosa herramienta a implementar. (Otero, 2016)

En Ecuador, el Ministerio de Educacién y Cultura, ha insertado el Sistema Integral de
Tecnologias para las Escuelas y la Comunidad (SITEC), con el disefio de programas y
proyectos técnicos para mejorar el aprendizaje digital en todas las &reas de educacion, para
democratizar el uso interactivo. Como parte de este proyecto se dio la dotacion de
equipamiento tecnoldgico, tales como: computadoras, proyectores, pizarras digitales y
sistemas de audio, tanto a Instituciones de Educacion General Béasica como Bachillerato.

(Ministerio de Educacion, 2016)

Por esta razén la presente investigacion estd orientada al uso de la tecnologia en el proceso
ensefianza-aprendizaje como un aporte al desarrollo profesional y académico de los

estudiantes. Se contempla la problematica relacionada con el acceso a contenidos digitales.
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De esta manera se desarroll6 un maletin pedagdgico digital para que el estudiante pueda

acceder a sus textos escolares a través de su dispositivo movil.
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I.  TITULO DEL PROYECTO

Desarrollo e implementacion de un maletin pedagogico digital para los estudiantes del décimo

afio basico de la Unidad Educativa Fiscal la Pila del Cantén Montecristi.

Il.  PROBLEMA DE INVESTIGACION

2.1 DEFINICION DEL PROBLEMA

Hoy en dia la manera de educar de los paises desarrollados en comparacion con los no
desarrollados es muy contrastante, ya que las nuevas tecnologias educativas estan impactando
las aulas. La incorporacion de las tics permite a los estudiantes dejar atras las clases
tradicionales y explorar contenidos con mayor autonomia, ahora el alumno esta en el aula y el
profesor ya no recurre a la vieja practica de dictar, ahora da instrucciones al estudiante y este
las sigue teniendo al frente una pizarra interactiva, un equipo de sensores, o0 bien, tiene en sus
manos una Tablet. (Mora, 2014)

Quizads se imagine que las nuevas técnicas para ensefiar solo se aplican en paises
desarrollados. Sin embargo, no es asi, porque en Chile son varios los establecimientos
educacionales que han incorporado herramientas de innovacién para evitar que el alumno se
distraiga, conseguir que preste atencion y generar condiciones para que el proceso ensefianza-
aprendizaje sea una experiencia entretenida y donde el alumno es el factor clave (Mora, 2014)
En Ecuador el Bachillerato prepara profesionales de nivel medio, de acuerdo con los
requerimientos del desarrollo del pais, ofrece una formacion humanistica, cientifica y
tecnologica que habilita al estudiante para que continde estudios superiores 0 para que pueda

desenvolverse eficientemente en el campo individual social y profesional. (Mora, 2014)
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En la Unidad Educativa Fiscal la Pila los estudiantes del décimo afio béasico llevan en su
mochila sus libros, cuadernos, diccionarios y utiles escolares, herramientas orientadas al
aprendizaje en base a la teoria y practica, pero el peso excesivo gque se carga en las mochilas
escolares podria traer consecuencias negativas en la salud de los nifios. El esfuerzo y la fatiga
muscular ocasionan varios problemas de espalda y hombros del nifio por el peso que se ejerce
sobre los musculos y articulaciones.

Otro factor importante es que el estudiante por el peso que tiene que cargar puede no llevar
por completo su material de estudio y presentar bajo rendimiento académico.

Por lo tanto, el docente debe innovar y promover el desarrollo de las clases mediante el uso de
contenido digital.

Debido a esto la presente investigacion busca mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje y
evitar que el estudiante cargue peso excesivo en su mochila con el desarrollo e

implementacion de un maletin pedagdgico digital.

2.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué manera el maletin pedagdgico digital mejorara el proceso de ensefianza-aprendizaje

en estudiantes del décimo afo de la Unidad Educativa Fiscal la Pila?
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1. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL

Implementar un maletin pedagdgico digital para los estudiantes del décimo afio basico de la

Unidad Educativa Fiscal La Pila del Cantén Montecristi.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analizar la situacion actual de las diferentes tecnologias de ensefianza-aprendizaje

disponibles.

e Disefiar un maletin pedag6gico digital que cumpla con aspectos pedagdgicos y

tecnoldgicos.

e Implementar un maletin pedagdgico digital para la Unidad Educativa Fiscal la Pila.
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IV. JUSTIFICACION

Actualmente con el desarrollo e inclusion de las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC) en el proceso de ensefianza-aprendizaje sorprendentemente han ido
produciendo un cambio y una transformacion potencial en los sistemas educativos, exigiendo
nuevos roles y nuevas metodologias de ensefianza.

Ecuador mejord su sistema Educativo en los Gltimos 7 afios, ahora los trabajos de colegiatura
que presentaban los joévenes ya no son en papeles o cuadernos, ahora los realizan en
programas como PowerPoint y Excel. (Las tics en Ecuador, 2013)

Antes el presupuesto de Ecuador dedicado a Educacion habia sido bajo, motivo primordial
para no aplicar las Tics en el sector rural y urbano a nivel educativo, ahora ha cambiado no
solamente en su estructura fisica, sino en lo académico, pues se cuenta con centros
informaticos y laboratorios Utiles para la formacién de los profesionales del futuro. (Las tics
en Ecuador, 2013)

En Manabi el avance progresivo de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC)
y su aporte en el campo educativo impactan en los procesos ensefianza—aprendizaje, ya que
permiten reajustar el modelo tradicional de los centros educativos primarios y secundarios.
(Ministerio de Telecomunicaciones y Sociedad de la Informacion, 2016)

Por lo que diariamente utilizar en el aula Tablet, dispositivos moviles, equipos informaticos es
muy comudn por lo tanto con la implementacion de un maletin pedagdgico digital que
corresponde a una aplicacion movil educativa, el estudiante mejorara su rendimiento
académico, podra interactuar en cada clase, investigar y tener sus textos escolares

digitalizados lo que evitara cargar peso excesivo en su mochila.
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V. MARCO TEORICO

5.1 ANTECEDENTES

Se han revisado varias investigaciones sobre el uso de las Tics en los procesos ensefianza-
aprendizaje de las cuales se extraen algunos datos relacionados con el presente tema de

investigacion.

En la investigacion de Diaz (2015), realizada en Guatemala en la Universidad Rafael
Landivar, a través de su tesis “USO DE LAS TICS COMO ESTRATEGIAS QUE
FACILITAN A LOS ESTUDIANTES LA CONSTRUCCION DE APRENDIZAJES
SIGNIFICATIVOS” tuvo como objetivo establecer la forma en que los estudiantes utilizan
la tics como estrategia de aprendizaje. El aprendizaje de los estudiantes ha sufrido grandes
cambios a lo largo de la historia de la educacion. El siglo XXI ha traido grandes retos de
actualizacion y de globalizacidn, uno de esos cambios es la incorporacion de la tecnologia a
traves del uso de las tics en todos los niveles escolares. Este cambio ha creado desequilibrio
tanto a las instituciones, profesores y estudiantes, los cuales se deben adaptar a las nuevas

metodologias de aprendizaje.

En la Universidad Distrital “Francisco José de Caldas” Pedraza (2015) en su proyecto de
investigacion “INCORPORACION DE LAS TICS COMO ESTRATEGIA
PEDAGOGICA” tuvo como finalidad determinar qué tipo de relaciones se establecen y los
procesos que se dan en el aula a partir de la interaccion de una estrategia pedagogica

implementada desde las tics.
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En la Universidad Técnica de Ambato Moreta (2013) en su trabajo de investigacion “LA
APLICACION DE LAS TICS EN EL PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE DE
LOS(AS) ESTUDIANTES” presenta como las tecnologias de informacion y comunicacion
(Tic) inciden en el proceso ensefianza-aprendizaje, pues cada una de las herramientas
tecnoldgicas es de gran impacto en el desarrollo de la educacion ya que en la actualizacion
curricular las Tic son ya parte del curriculo educativo. Por cuanto la tecnologia es un recurso
indispensable en la ensefianza-aprendizaje, una de las tecnologias mas usadas para la
busqueda de informacion es el internet en el cual se puede encontrar una gama de informacion

el cual seguird suministrando informacion disponible de cualquier lugar del mundo.

En la Universidad Técnica de Ambato Guerrero (2013) realiz6 su proyecto de investigacion
“INFLUENCIA DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN EL PROCESO ENSENANZA-
APRENDIZAJE” ¢l cual tuvo como finalidad generar una nueva forma de conducir el

proceso ensefianza-aprendizaje, a través de la utilizacion de las tics. (Guerrero, 2013)

En la Universidad de Cuenca Vazquez (2014) en su proyecto de investigacion
“ESTRATEGIAS DIDACTICAS BASADAS EN TIC PARA EL APRENDIZAJE” tuvo
como objetivo el desarrollo de un modelo didactico que aplicando las tics contribuya a

mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje. (Vasquez, 2014)
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52 BASE TEORICA

5.2.1. Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC'S)
Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion son un conjunto de servicios, redes,
software y aparatos que tienen como fin la mejora de la calidad de vida de las personas dentro
de un entorno, y que se integran a un sistema de informacion interconectado y
complementario. Esta innovacion servird para romper las barreras que existen entre cada uno
de ellos. (Gonzalez, s.f.)
Las TIC se imaginan como el universo de dos conjuntos, representados por las tradicionales
Tecnologias de la Comunicacion, constituidas principalmente por la radio, la television y la
telefonia convencional y por las Tecnologias de la informacién, caracterizadas por la
digitalizacién de las tecnologias de registros de contenidos. Las TIC son herramientas tedrico
conceptuales, soportes y canales que procesan, almacenan, sintetizan, recuperan y presentan
informacion de la forma mas variada. (Gonzélez, s.f.)
Los soportes han evolucionado en el transcurso del tiempo, ahora en esta era podemos hablar
de la computadora y de la Internet.
El uso de las TIC representa una variacion notable en la sociedad y a la larga un cambio en la
educacion, en las relaciones interpersonales y en la forma de difundir y generar

conocimientos. (Gonzélez, s.f.)

5.2.1.1. Caracteristicas de las TIC
Interactividad: Una de las caracteristicas principales de las TIC es la interactividad y es de
mayor importancia en el &mbito educativo. Ya que con el uso correcto de las TIC se puede
realizar intercambios de informacién entre varios usuarios a través de una computadora o un

intercambio Unico entre un usuario y su maquina. Las TIC al disponer de esta caracteristica
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permite maximizar el procesamiento de la informacion y dar mejores resultados a los
usuarios.

Instantaneidad: Se refiere a la posibilidad de recibir informacion en buenas condiciones
técnicas en un espacio de tiempo muy reducido, casi de manera instantanea.

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

Digitalizacion: la caracteristica de la digitalizacion hace referencia a la transformacion de la
informacion analdgica en cddigos numéricos, lo que favorece la transmision de diversos tipos
de informacion por un mismo canal, como son las redes digitales de servicios integrados. Esas
redes permiten la transmision de videoconferencias o programas de radio y television por una
misma red.

Diversidad: otra caracteristica es la diversidad de esas tecnologias que permiten desempefiar
diversas funciones. Un videodisco transmite informaciones por medio de imagenes y textos y
la videoconferencia puede dar espacio para la interaccion entre los usuarios.

Colaboracion: cuando nos referimos a las tics como tecnologias colaborativas, es por el
hecho de que posibilitan el trabajo en equipo, es decir, varias personas en distintos roles
pueden trabajar para lograr la consecucion de una determinada meta comdn. La tecnologia en
si misma no es colaborativa, sino que la accién de las personas puede tornarla, o no,
colaborativa. De esa forma, trabajar con las tics no implican, necesariamente, trabajar de
forma interactiva y colaborativa. Para eso hay que trabajar intencionalmente con la finalidad
de ampliar la comprension de los participantes sobre el mundo en que vivimos. Hay que

estimular constantemente a los participantes a aportar no sélo informacién, sino también
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relacionar, posicionarse, expresarse, 0 sea, crear su saber personal, crear conocimiento.

(Duarte, 2012)

5.2.1.2. Ventajas y Desventajas de las TIC
Ventajas
Interés y motivacion: Todos los que utilizan tecnologia se motivan al momento de utilizar
todos los recursos con los que cuentan las TIC, la diversidad de TIC que existe hoy en dia y
las distintas ramas en las que estdn inmersas. La motivacion permite que las personas se
enfoquen en su trabajo o estudio y por lo tanto eso es consecuencia de mayor productividad y
aprendizaje.
Programacion del aprendizaje: Las diferencias que tienen todos los individuos a la hora de
trabajar, hacen que todos tengan su propio ritmo de trabajo, por lo que cada quien estructura
su forma de trabajar, el orden que desea seguir y las herramientas que desee utilizar, ademas
cada persona calendariza los tiempos que dedicara para realizar una actividad especifica.
Desarrollo de la iniciativa: El uso constante de las herramientas tecnologicas por parte de los
usuarios permite el desarrollo de su proactividad e iniciativa, puesto que se encuentran con
momentos de decision en varios lapsos de su trabajo diario.
Aprendizaje a partir de los errores: Cometer errores en el uso de las TIC es algo comun,
puesto que la actualizacion en periodos cortos de tiempos de la tecnologia, hace que se
necesite de una constante retroalimentacion y actualizacion en conocimientos y habilidades.
Aprendizaje cooperativo: Todos los recursos que tienen las TIC logran facilitar el trabajo en
grupo a distancia o presencial, ademas fomenta la formacion de actitudes sociales y
ciudadanas, el intercambio de ideas, el intercambio de conocimientos y la ayuda mutua en los

procesos de aprendizaje. (Diaz, 2015)
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Desventajas

Distracciones: La gran gama de posibilidades que se generan con el uso de las TIC en
muchas ocasiones priorizan el ocio y no la actitud de trabajo.

Dispersién: El Internet es un espacio incalculable de posibilidades de navegacion y de
intereses, por lo cual las personas que utilizan la tecnologia en gran cantidad no siempre lo
hacen con un fin determinado y desvian sus prioridades.

Pérdidas de tiempo: Cuando no se tiene generada una competencia de gestion de
informacion, en la mayoria de casos existe pérdida de tiempo en la busqueda de informacion
concisa debido a la gran cantidad de informacidn disponible.

Aprendizajes incompletos y superficiales: La poca habilidad que se tiene en el
discernimiento de la calidad de la informacion y de materiales que se encuentran en la red,
puede generar aprendizajes incompletos, simples, con pocas profundidades, es decir poco
significativos.

Procesos educativos poco humanos: El uso de las TIC provoca el poco contacto de las
personas, convierte el proceso de aprendizaje en un proceso aislado, ya que disminuye la
interaccion en compafieros y con el profesor o encargado de la ensefianza.

Poco atractivo para el aprendizaje: Existe un porcentaje de personas que no sienten empatia
con el uso de la tecnologia por lo tanto se les dificulta el aprendizaje, en la mayoria de casos

son personas que no nacieron en la era tecnoldgica. (Diaz, 2015)

5.2.1.3. Funciones de las TIC

Las principales funciones que permiten utilizar las TIC como herramientas en el proceso de

ensefianza-aprendizaje son:
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Medio de expresion y creacion multimedia: Las TIC permiten crear diferentes
maneras de transmitir informacion, ya sea textual, basada en imagenes, a través de
presentaciones en multimedia, paginas web, redes sociales, etc.

Canal de comunicacion: Facilitan la comunicacién interpersonal, el intercambio de
ideas y conocimientos y fomentan el trabajo colaborativo.

Instrumentos para el proceso de la informacion: Permiten crear bases de datos,
preparar informes, realizar calculos, es decir, crear informacion a partir de
informacion.

Fuente abierta de informacion y de recursos: Las TIC son herramientas que
permiten transmitir varios tipos de informacion, en grandes cantidades y de manera
eficaz y rapida.

Instrumento cognitivo: apoya a determinados procesos mentales de los estudiantes,
como los son: memorizar, analizar, sintetizar, concluir, evaluar, etc.

Medio did&ctico: genera la posibilidad de informar, de depurar las habilidades,
genera cuestionamientos, monitorea el proceso de aprendizaje y motiva a querer
aprender.

Instrumento para la evaluacion: puesto que proporciona una inmediata correccion,
reduce tiempos de ejecucién y baja los costos, permiten dar seguimiento al estudiante,
y se puede realizar desde cualquier lugar sin importar la barrera de la distancia.

Medio ladico: Ya que proporciona destrezas para el desarrollo cognitivo. (Diaz,

2015)
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5.2.2. Latecnologia educativa
Alrededor del mundo las tecnologias de la informacién han alcanzado una etapa de rapido
desarrollo y hoy en dia sirven de gran ayuda para cualquier actividad, incluyendo a la
educacion en el apoyo al profesor. (Peralta T. P., 2013)
La tecnologia educativa permite la creacion de nuevos modelos de ensefianza y un acceso
universal a infinidad de informacidn, el cual no solo abre paso al desarrollo del aprendizaje en
los alumnos, sino también complementa el saber en docentes. (Peralta T. P., 2013)
Actualmente la Organizacion de la Naciones Unidas (ONU) promueve la integracion de la
tecnologia con la ensefianza y también en la formacién de docentes; uno de los requisitos por
parte de la ONU es la preparacion del aprendizaje electronico, asi como la libre circulacion de
conocimiento y ayuda para integrar a la poblacion a comprender el porqué de las perspectivas
sociales. (Peralta T. P., 2013)
El aprendizaje movil se ha convertido en una solucion para la educacion y una forma de evitar
el rezago educativo; la UNESCO cre6 un programa de actividades en donde sus iniciativas
estan encaminadas a comprender cémo las tecnologias pueden otorgar educacion para todos.
La educacion en linea sirve como un espacio de recoleccién que conlleva un mejor
aprendizaje y cuya historia se ha venido forjando desde tiempo atrds como Tecnologia
educativa, sobre todo en la Segunda Guerra Mundial cuando se buscaba instruir a varios
sujetos en poco tiempo. La evolucién de la ensefianza provocd una mejor eficacia en sus
procesos enfatizando el recuerdo de la informacion. (Peralta T. P., 2013)
Con estos primeros pasos, se empezO a buscar una mejoria en la educacién con una linea
tedrica y mas adelante una profundizacion para explotar el maximo aprendizaje en ambas
partes del proceso educativo (alumnos y docentes). (Peralta T. P., 2013)
La implementacién de la tecnologia en la educacion permite:

« Aplicaciones educativas en Internet.

28



e Lacreacion de nuevas herramientas permite la educacion a distancia y flexible.
e Mejoras de programas educativos.
o Posibilidad de evaluar las actitudes y experiencias que se obtuvieron cuando se
utilizaron las nuevas tecnologias.
Este tipo de ensefianza sirve para reforzar el conocimiento ya obtenido, permite encontrar mas
informacion y actualizacion al instante; también fomenta el uso de las TIC, se aprende a crear
y distribuir contenido, se adapta al tiempo de aprendizaje de cada persona e inmediatamente

permite el intercambio de comentarios y el aporte de nueva informacion. (Peralta T. P., 2013)

5.2.2.1. Tecnologias en las aulas

Figura 1 Tecnologias en las aulas

Fuente: http://variacionxxi.com/wp-content/uploads/2015/01/img_518f19d2ee75d.jpg

Algunos dicen que amplia horizontes, otros que es incapaz de ensefiar a los nifios a pensar.

No cabe duda de que la tecnologia digital juega un rol fundamental en la educacion. Millones
de estudiantes usan computadoras personales, tabletas y teléfonos inteligentes para investigar
y completar sus tareas, comunicarse entre si y con los maestros y, en ocasiones, colaborar en

proyectos escolares. (Nielsen, 2015)
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Sin embargo, todavia existe un gran desacuerdo sobre si la tecnologia deberia o no jugar un
papel importante en el salon de clase, es decir, si los profesores deberian recurrir a
herramientas digitales para una porcion significativa de la instruccion.

En cierto sentido, la cuestion se reduce a encontrar la mejor manera de aprovechar el tiempo
en el aula. (Nielsen, 2015)

Algunos consideran que la tecnologia representa una gran oportunidad para que los maestros
amplien los horizontes de los estudiantes haciendo uso de los vastos recursos de Internet
como complemento a la instruccion y discusion en clase. Las computadoras pueden ayudar a
personalizar la instruccion, lo que algunos ven como una manera de asegurar que cada
estudiante obtenga el maximo provecho de estar en la escuela, sin ser frenado por el ritmo de
sus comparieros mas lentos o que se rezague frente a los mas aventajados. (Nielsen, 2015)
Pero otros opinan que se corre el riesgo de que el uso de la tecnologia en el aula disminuya el
rol de los maestros. Internet, dicen, es una gran fuente de informacion, pero los profesores
deben ensefiar cbmo procesar esa informacion, reflexionando acerca de qué manera cambia la
vision del mundo de los estudiantes. (Nielsen, 2015)

Las nuevas herramientas ayudan a los estudiantes a aprender mas y mejor.

Para prosperar en un mundo digital, los alumnos necesitan aprender a discriminar entre
ilimitadas fuentes de informacion. Las escuelas deben armarlos con la necesaria dosis de
escepticismo y pensamiento critico que necesitan para ello y esto requiere que adopten
dispositivos digitales como herramientas de aprendizaje. (Nielsen, 2015)

La tecnologia permite que los estudiantes sigan aprendiendo a pensar por si mismos y con los
demas, pero también les permite aprender de una manera en que antes no podian.

En la clase de literatura, por ejemplo, los alumnos ya no entregan su trabajo a una audiencia
de uno: el maestro. Pueden publicar sus tareas para que el mundo los vea en las plataformas

digitales. En las clases de ciencia, la tecnologia permite a los alumnos hacer disecciones
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virtuales y tener acceso a recursos y expertos de nivel mundial, como los astronautas de la
NASA que participan en el programa “Ensefianza desde el espacio”. En matematicas, ya no
tienen que estar trabajando todos al mismo tiempo en el mismo problema, sino que pueden
ver videos ajustados a sus necesidades individuales. (Nielsen, 2015)

El uso de herramientas sencillas y gratuitas bajo la atenta mirada de maestros que aseguren
que todos estan haciendo la tarea correcta e interactuando con seguridad permite a los
alumnos lograr mas que con el viejo sistema de informacion. En una clase de ciencias sociales
tradicional, los alumnos que estan estudiando una comunidad leen un libro de texto, escuchan
una conferencia, discuten, y contestan preguntas al final del capitulo. Con la incorporacién de
la tecnologia, los estudiantes pueden acceder a fuentes primarias como registros publicos,
fotos, revistas, grabaciones de voz o recortes de periddicos, con la orientacion de los
profesores para la basqueda de imagenes y la observacion de las leyes de derechos de autor.
Pueden apreciar como la comunidad ha cambiado con el tiempo gracias a un gran nimero de
herramientas en linea gratuitas o0 mediante videoconferencias que les permitan entrevistar a
residentes de la comunidad en tiempo real. (Nielsen, 2015)

Estos estudiantes también pueden utilizar lo que han aprendido de maneras nuevas y
creativas. Por ejemplo, pueden hacer mapas o fotos interactivas; haciendo clic en el sitio que
describe a la comunidad, ese lugar cobra vida. Y pueden publicar su trabajo en blogs y medios
sociales como Facebook y Twitter y obtener una relevante retroalimentacion del mundo real.
De esta manera, la tecnologia posibilita un pensamiento mas profundo. El ritmo es més
rapido, pero ese es el mundo para el que estos estudiantes se estdn preparando. (Nielsen,
2015)

El uso de dispositivos digitales en el aula no significa que los alumnos estén enviando
mensajes de texto a sus amigos, hablando por teléfono en clase o usando los dispositivos para

copiar en los examenes. De la misma manera en que fueron capaces de manejar un aula
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tradicional, donde los estudiantes pueden estar pasandose notas, mirando por la ventana o
copiando las respuestas del vecino, los profesores estan encontrando las mejores maneras de
abordar a los estudiantes que usan dispositivos digitales. (Nielsen, 2015)

De hecho, estan incorporando a la ensefianza el gusto de los alumnos por los mensajes de
texto. Muchos docentes usan mensajes de texto para invitar a los estudiantes a conversar
acerca de lo que aprendieron en la clase ese dia y para publicar sus reflexiones en plataformas
especialmente disefiadas para las respuestas de los estudiantes. Estas técnicas permiten
capturar todas las voces, de manera que el tiempo de clase pueda usarse en analizar los
aportes de cada estudiante, en lugar de recogerlos en un papel. Los maestros que estan
aprovechando la pasion de los estudiantes por los mensajes de texto, los estan ayudando a
mejorar sus destrezas de comunicacion. Numerosos estudios han demostrado que mientras
méas mensajes de texto los nifios escriben, mas aprenden a leer y escribir. (Nielsen, 2015)

Por supuesto, una formacion adecuada y el apoyo del colegio son esenciales para que la
tecnologia funcione en el aula.

Sabemos que cualquier dispositivo conectado proporciona acceso a informacién, recursos y
expertos mucho mas alla de lo que una escuela podria ofrecer a los estudiantes. (Nielsen,

2015)

5.2.2.2. Los beneficios de la tecnologia en la educacion
En una época en la que los adolescentes son nativos digitales, incorporar la tecnologia a la
educacion aporta una serie de beneficios que ayudan a mejorar la eficiencia y la productividad
en el aula, asi como a aumentar el interés de los nifios y adolescentes en las actividades
académicas. (Garcia, 2015)
Internet y el acceso a dispositivos moviles cada vez mas intuitivos y con precios asequibles ha

supuesto un cambio mundial en cuanto al uso de la tecnologia. Ese cambio también se
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evidencia en el ambito de la educacion, en el que cada vez mas cosas se hacen aprovechando

la red y sus posibilidades, tanto en el aula de clases como fuera de ella. (Garcia, 2015)

5.2.2.3. Incorporar la tecnologia en la educacion

En realidad, la tecnologia lleva mucho tiempo asistiendo a profesores y estudiantes en su
trabajo diario. Los procesadores de texto, las calculadoras, las impresoras y los ordenadores se
han utilizado desde hace mucho tiempo para las distintas actividades escolares que los
requieren. (Garcia, 2015)

Ahora con Internet y la tecnologia mdévil en auge se incorporan aun mas elementos
tecnoldgicos al entorno educativo. Pizarras interactivas, aulas virtuales y un sinfin de recursos
electrénicos para llevar a cabo investigaciones o realizar trabajos escolares son algunas de las

formas en las que la tecnologia digital se ha integrado con las escuelas y universidades.

La Web 2.0 y las redes sociales animan a los estudiantes a expresarse y relacionarse con otros
comparfieros ya sea de cursos presenciales o virtuales, lo que permite aprender de forma
interactiva y sin depender de encontrarse en un lugar determinado. Por ejemplo, hoy en dia un
profesor de lenguas puede, a través de su laptop, comunicarse con profesores y estudiantes
nativos de la lengua que ensefia en tiempo real, para que conversen con sus alumnos, lo que

hace de la experiencia de aprendizaje algo ameno y global. (Garcia, 2015)

Las posibilidades de Internet son muy amplias. Gracias a la facilidad para compartir
contenidos es posible aprovechar la red para facilitar a los estudiantes libros electronicos e
interactivos para que realicen sus actividades y ejercicios sin necesidad de tener el libro en
papel, lo que reduce los costos de produccién de los libros y ademas permite a los estudiantes

acceder a libros que no se pueden encontrar en su pais sin necesidad de moverse de sus casas.

33



Estos son algunos ejemplos de las formas en las que la tecnologia digital funciona de la mano
de los profesionales de la educacion para llevar a los estudiantes experiencias educativas

interesantes, dinamicas y adaptadas a los nuevos tiempos. (Garcia, 2015)

El uso de la tecnologia en el espacio educativo permite el uso de herramientas mas
interactivas y que mantienen la atencion de los estudiantes con més facilidad. Ademas, las
redes sociales y la Web 2.0 implica compartir puntos de vista y debatir sobre las ideas, lo que
ayuda a que los nifios y adolescentes desarrollen un pensamiento critico en una época en la

que sus cerebros se estan desarrollando. (Garcia, 2015)

Ademas, los profesores pueden beneficiarse mucho de los avances tecnoldgicos para hacer su
trabajo més atractivo y para ser mas eficientes. Muchas actividades de las que forman parte de
su rutina diaria se pueden optimizar con la ayuda de aplicaciones y dispositivos informaticos,
permitiendo que puedan dedicar mas tiempo a su propia formacion, lo que a largo plazo no

solo les beneficiara a ellos sino a sus estudiantes. (Garcia, 2015)

Otra de las ventajas del uso de la tecnologia en la educacién es su flexibilidad y capacidad de
adaptacion de cara a que los estudiantes puedan seguir ritmos distintos en su aprendizaje. Los
estudiantes méas aventajados pueden tener a su disposicion contenidos adicionales y aquellos
que necesiten un refuerzo, pueden recurrir a materiales de apoyo para reforzar aquello que

aprenden en clases. (Garcia, 2015)

Usar la tecnologia en el entorno académico no es algo nuevo, sin embargo, la forma en la que

dicha tecnologia se utiliza ha cambiado mucho a lo largo de los afios, permitiendo mayor
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flexibilidad, eficiencia y aprovechamiento de los recursos educativos y ofreciendo una

formacion de mayor calidad a los estudiantes. (Garcia, 2015)

5.2.2.4.Proceso de ensefianza-aprendizaje

La educacion del siglo XXI estd experimentando, desde hace algin tiempo, una serie de
transformaciones tanto dentro como fuera del salon de clase. A pesar de los cambios en el
campo educativo, conocer y entender el proceso de ensefianza-aprendizaje es clave para crear

una efectiva accion pedagdgica. (Gomez, 2017)

Para construir un aprendizaje significativo en los estudiantes, los docentes deben dar
respuesta a tres cuestiones claves: ¢quién aprende? ;como aprende? y ;qué, cuando y como
evaluar? Un adecuado proceso de ensefianza-aprendizaje ayudara a responder y actuar ante

los retos educativos. (Gomez, 2017)

Proceso de ensefianza: En esta parte del proceso la tarea mas importante del docente es
acompanfiar el aprendizaje del estudiante. La ensefianza debe ser vista como el resultado de

una relacién personal del docente con el estudiante.

El docente debe tomar en cuenta el contenido, la aplicacion de técnicas y estrategias

didacticas para ensefiar a aprender y la formacion de valores en el estudiante.

Proceso de aprendizaje: De acuerdo a la teoria de Piaget (1969), el pensamiento es la base

en la que se asienta el aprendizaje, es la manera de manifestarse la inteligencia.

La inteligencia desarrolla una estructura y un funcionamiento, ese mismo funcionamiento va
modificando la estructura. La construccién se hace mediante la interaccion del organismo con

el medio ambiente.
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En este proceso de aprendizaje, las ideas principales que plantea esta teoria son:

e EIl encargado del aprendizaje es el estudiante, siendo el profesor un orientador y/o
facilitador.

e El aprendizaje de cualquier asunto o tema requiere una continuidad o secuencia ldgica
y psicologica.

e Las diferencias individuales entre los estudiantes deben ser respetadas.

Es necesario comprender que el aprendizaje es personal, centrado en objetivos y que necesita
una continua y constante retroalimentacion. Principalmente, el aprendizaje debe estar basado
en una buena relacién entre los elementos que participan en el proceso: docente, estudiante y

compafieros. (Gomez, 2017)

El aprendizaje y la ensefianza son procesos que se dan continuamente en la vida de todo ser
humano, por eso no podemos hablar de uno sin hablar del otro. Ambos procesos se retnen en
torno a un eje central, el proceso de ensefianza-aprendizaje, que los estructura en una unidad

de sentido. (Gomez, 2017)

El proceso de ensefianza-aprendizaje esta compuesto por cuatro elementos: el profesor, el
estudiante, el contenido y las variables ambientales (caracteristicas de la escuela/aula). Cada
uno de estos elementos influencia en mayor o menor grado, dependiendo de la forma que se

relacionan en un determinado contexto. (Gomez, 2017)

Al analizar cada uno de estos cuatro elementos, se identifican las principales variables de

influencia del proceso ensefianza-aprendizaje:
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e Estudiante: capacidad (inteligencia, velocidad de aprendizaje); motivacién para
aprender; experiencia anterior (conocimientos previos); disposicion; interés y;
estructura socioecondémica

e Conocimiento: significado/valor, aplicabilidad practica

e Escuela/aula: comprension de la esencia del proceso educativo

e Docente: relacién docente-estudiante; dimension cognoscitiva (aspectos intelectuales
y técnico-didacticos); actitud del docente; capacidad innovadora; compromiso con el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

El proceso de ensefianza-aprendizaje

Las TIC son un elemento que en el campo de la educacion incrementa las posibilidades
educativas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, algunos de ellos son: construir entornos
virtuales de formacidn, aportes a los sistemas convencionales del aula, facilitar la

comunicacion educativa, entre otros. (Gomez, 2017)

Esta dindmica entre las TIC y educacion, caracteriza nuevos escenarios formativos, nuevas
modalidades dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje brindando espacios que facilitan la

interaccion docente-alumno y alumno-alumno. (Gomez, 2017)

El proceso de ensefianza-aprendizaje por medio de las TIC presenta la posibilidad de
adaptacion de la informacion a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes, lo que le

permite elegir cuando, como y donde estudiar. (Gomez, 2017)

Aprender y ensefiar son dos acciones distintas, pero en el campo educativo se complementan
para formar y consolidar conocimiento en el estudiante en el proceso de ensefianza-

aprendizaje. (Gomez, 2017)
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5.2.2.5.El docente frente a las estrategias de ensefianza- aprendizaje

Figura 2 Estrategias de ensefianza aprendizaje

Fuente: https://tipseducacion.com/wp-content/uploads/2014/08/628x471.jpg

Organizar el proceso de ensefianza en un mundo con los cambios actuales, en un mundo
globalizado, es una labor del educador que a veces crea incertidumbre e insatisfaccion. Hoy, a
diferencia de siglos anteriores, el uso de estrategias de ensefianza y de aprendizaje gira en

torno a los avances tecnoldgicos. (Peralta W. M., 2015)

Cuando nos preguntamos sobre qué aprendizajes promover, como organizar la ensefianza y
cémo evaluar su desarrollo en un determinado contexto es siempre una tarea compleja en la
cual se reconoce que es el docente quien debe saber cuando, donde y porqué utiliza dichas

estrategias de ensefianza. (Peralta W. M., 2015)

De igual forma, cuando hablamos del proceso ensefianza y de aprendizaje se aprecia una
notada preocupacion por lo que se ha de ensefiar, y no solo eso, sino, cdmo se va a ensefar,

cémo van los estudiantes a desarrollar habilidades que les permitan dar continuidad al
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proceso, de ahi parte la necesidad de que el estudiante desarrolle y aplique estrategias de
aprendizaje sin la necesidad de ser guiado paso a paso por un profesor, instructor o guia.

(Peralta W. M., 2015)

Hoy no podemos hablar de educacion tradicional como un eslabon hacia el progreso o un
modelo a seguir para alcanzar metas y objetivos propuestos a diferentes niveles tanto nacional
e internacional. Como educadores al observar més all4 de lo tradicional nos encontramos
cambios, los cuales van desde el proceso de ensefianza, el proceso de aprendizaje, en la forma
como llega determinado contenido a los/las estudiantes, hasta como ese contenido se

retroalimenta y es utilizado para transformar nuestra sociedad. (Peralta W. M., 2015)

La educacion, el proceso de ensefianza y el proceso de aprendizaje, en los momentos actuales,
hay que verlos mas alld de una simple instruccion; hoy no es el instructor el que toma el
control total del proceso, mas bien el /la estudiante es quien impulsa y motiva parte de ese

proceso que lo conlleva a avanzar en un futuro cada vez mas renovado. (Peralta W. M., 2015)

Al hablar de estrategias de ensefianza y de aprendizaje es bueno saber que existe una
diferencia muy marcada entre una y otra, pero hablar de una sin hacer mencién de la otra,
muchas veces se presta a confusion. La estrategia de ensefianza es utilizada como un medio o
un recurso a traves del cual se ofrece una ayuda pedagégica, es aplicada por un educador,
instructor o guia, en el proceso de aprendizaje; mientras que la estrategia de aprendizaje
internaliza un proceso en el alumno/a ya que, son mas bien conductas que facilitan el
aprendizaje, y para ello utilizan una gran cantidad de recursos, actividades y medios. (Peralta

W. M., 2015)

En los Gltimos afios una gran cantidad de estudios han focalizado el aspecto de la ensefianza y

del aprendizaje de una lengua extranjera. Asi se observa como algunos investigadores
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destacan la importancia de las estrategias de ensefianza, identificAndolas como recursos

utilizados por el docente para promover aprendizaje. (Peralta W. M., 2015)

De igual forma otros prefieren presentar las estrategias de ensefianza como un conjunto de
decisiones que toma el docente para orientar la ensefianza con el fin de promover el

aprendizaje de sus alumnos. (Peralta W. M., 2015)

Cuando hacemos referencias a estrategias de aprendizaje encontramos la reaccion de algunos
representantes del cognitivismo, quienes han expresado que ellas son fundamentales para el
manejo y la adquisicion del conocimiento en nuestros alumnos, pero ademas advierten sobre
el hecho de confundir lo que seria estrategias de aprendizaje y estrategias de ensefianza, por la
razon, de que el maestro tiene la responsabilidad de ensefiar las estrategias de aprendizaje.

(Peralta W. M., 2015)

Hablar de estrategias de ensefianza hoy dia, implica no solo un enfoque a los métodos
tradicionalistas y a las investigaciones realizadas en el pasado, esto también implica una
mirada hacia el futuro de la ensefianza y el aprendizaje. Hoy con los avances tecnoldgicos, las

estrategias de ensefianza van mas alla de un plan en el cual se trazan pautas.

En los momentos actuales el educador tiene que tomar en cuenta que los estudiantes se
caracterizan por lo que se ha denominado una mente virtual. La escuela y los docentes no
pueden desconocer las nuevas formas de leer e interpretar el mundo con las que los

estudiantes actuales abordan los contenidos y las tareas escolares. (Peralta W. M., 2015)

Caracteristicas de este nuevo grupo:

= Manejan una variedad de recursos para obtener informacion: paginas webs, discos

rigidos, teléfonos celulares, comunidades virtuales, etcétera; utilizan y decodifican
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diferentes tipos de lenguaje que, ademas, no se presentan secuencialmente, sino en
forma simultanea, como animaciones, fotografias, graficos, textos, hipertextos; crean
nuevas producciones a partir de partes de otros productos (copiar-pegar); son
relativistas por excelencia; por un lado, porque la web se actualiza permanentemente,

y por el otro, porque toda informacion es considerada valida.

Por esta razén al definir las estrategias de ensefianza y las estrategias de aprendizaje tenemos

que tomar en cuenta todos estos factores, que van de la mano con los tiempos modernos.

Es importante sefialar que las estrategias de ensefianza inciden en los alumnos de diferentes
formas tales como: en los contenidos que se les transmiten a los alumnos, el trabajo
intelectual que estos realizan, los valores que se ponen en juego en la situacién de clase, el
modo de comprension de los contenidos sociales, historicos, cientificos, artisticos, culturales,

entre otros. (Peralta W. M., 2015)

Al momento de aplicar las estrategias de ensefianza se hace necesario tomar en cuenta algunos

aspectos o factores, estos son:

Consideracion de las caracteristicas generales de los aprendices, tales como nivel de

desarrollo cognitivo, factores emocionales, conocimientos previos.

= Tipo de dominio del conocimiento general y del contenido curricular en particular.

= La intencionalidad o meta que se desea lograr y las actividades cognitivas y
pedagdgicas que debe realizar el alumno para conseguirla.

= Vigilancia constante del proceso de ensefianza, asi como el progreso y aprendizaje de
los alumnos.

= Determinacién del contexto intersubjetivo (ejemplo, el conocimiento ya compartido)

creado con los alumnos hasta ese momento.

41



Cada uno de estos factores constituye un importante argumento para identificar como y

cuando utilizar determinada estrategia por el docente. (Peralta W. M., 2015)

5.2.3. Recursos educativos digitales

Todo acto educativo implica acciones comunicativas entre docente y estudiantes, quienes
comparten informaciéon y la procesan para generar conocimiento. En el aula de clase,
actividades como la exposicion y discusion oral, la lectura de textos impresos, la ejercitacion
y la préactica en laboratorio se apoyan con materiales educativos como tablero, libros,
documentos y manuales impresos. Estos materiales sirven como mediadores en el proceso
ensefianza—aprendizaje, para comunicar los contenidos y facilitar su comprension y

apropiacion. (Zapata, 2012)

Con las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) es posible producir medios
integrando texto, imagen, audio, animacion, video, voz grabada y elementos de software,
almacenarlos en computadores o llevarlos a Internet para ser leidos desde un computador o un

dispositivo movil.

Los materiales digitales se denominan Recursos Educativos Digitales cuando su disefio tiene
una intencionalidad educativa, cuando apuntan al logro de un objetivo de aprendizaje y
cuando su disefio responde a unas caracteristicas didacticas apropiadas para el aprendizaje.
Estan hechos para: informar sobre un tema, ayudar en la adquisicion de un conocimiento,
reforzar un aprendizaje, remediar una situacion desfavorable, favorecer el desarrollo de una

determinada competencia y evaluar conocimientos. (Zapata, 2012)

Los recursos educativos digitales son materiales compuestos por medios digitales y
producidos con el fin de facilitar el desarrollo de las actividades de aprendizaje. Un material

didactico es adecuado para el aprendizaje si ayuda al aprendizaje de contenidos conceptuales,
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ayuda a adquirir habilidades procedimentales y ayuda a mejorar la persona en actitudes o

valores. (Zapata, 2012)

A diferencia de los medios que tienen un soporte tangible como los libros, los documentos
impresos, el cine y la TV, los medios digitales constituyen nuevas formas de representacion
multimedial (enriquecida con imagen, sonido y video digital), para cuya lectura se requiere de

un computador, un dispositivo movil y conexion a Internet. (Zapata, 2012)

5.2.3.1. Ventajas de los Recursos Educativos Digitales

Los recursos educativos digitales tienen cualidades que no tienen los recursos educativos
tradicionales. No es lo mismo leer un texto impreso cuyo discurso fluye en forma lineal, que
leer un texto digital escrito en formato hipertextual estructurado como una red de conexiones
de blogues de informacion por los que el lector "navega" eligiendo rutas de lectura
personalizadas para ampliar las fuentes de informacion de acuerdo con sus intereses y

necesidades. (Zapata, 2012)

Entre otras ventajas de los recursos educativos digitales estan:

e Su potencial para motivar al estudiante a la lectura ofreciéndole nuevas formas de
presentacion multimedia, formatos animados y tutoriales para ilustrar procedimientos,
videos y material audiovisual.

e Su capacidad para acercar al estudiante a la comprensién de procesos, mediante las
simulaciones y laboratorios virtuales que representan situaciones reales o ficticias a las
gue no es posible tener acceso en el mundo real cercano. Las simulaciones son
recursos digitales interactivos; son sistemas en los que el sujeto puede modificar con
sus acciones la respuesta del emisor de informacién. Los sistemas interactivos le dan

al estudiante un cierto grado de control sobre su proceso de aprendizaje.
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o Facilitar el autoaprendizaje al ritmo del estudiante, dandole la oportunidad de acceder
desde un computador y volver sobre los materiales de lectura y ejercitacién cuantas

veces lo requiera. (Zapata, 2012)

5.2.4. Las aplicaciones

Las aplicaciones también llamadas apps estan presentes en los teléfonos desde hace tiempo;
de hecho, ya estaban incluidas en los sistemas operativos de Nokia o Blackberry afios atras.
Los moviles de esa época, contaban con pantallas reducidas y muchas veces no tactiles, y son
los que ahora llamamaos feature phones, en contraposicion a los smartphones, mas actuales.

(Cuello & Vittone, 2017)

En esencia, una aplicacion no deja de ser un software. Para entender un poco mejor el
concepto, podemos decir que las aplicaciones son para los méviles lo que los programas son

para los ordenadores de escritorio. (Cuello & Vittone, 2017)

Actualmente encontramos aplicaciones de todo tipo, forma y color, pero en los primeros
teléfonos, estaban enfocadas en mejorar la productividad personal: se trataba de alarmas,

calendarios, calculadoras y clientes de correo. (Cuello & Vittone, 2017)

Hubo un cambio grande con el ingreso de iPhone al mercado, ya que con él se generaron
nuevos modelos de negocio que hicieron de las aplicaciones algo rentable, tanto para
desarrolladores como para los mercados de aplicaciones, como App Store, Google Play y

Windows Phone Store. (Cuello & Vittone, 2017)

Al mismo tiempo, también mejoraron las herramientas de las que disponian disefiadores y
programadores para desarrollar apps, facilitando la tarea de producir una aplicacién y lanzarla

al mercado, incluso por cuenta propia. (Cuello & Vittone, 2017)
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Diferencias entre aplicaciones y web moviles

Las aplicaciones comparten la pantalla del teléfono con las webs mdviles, pero mientras las
primeras tienen que ser descargadas e instaladas antes de usar, a una web puede accederse
simplemente usando Internet y un navegador; sin embargo, no todas pueden verse
correctamente desde una pantalla generalmente méas pequefia que la de un ordenador de

escritorio. (Cuello & Vittone, 2017)

Las que se adaptan especialmente a un dispositivo maévil se Ilaman «web responsivas» y son
ejemplo del disefio liquido, ya que se puede pensar en ellas como un contenido que toma la
forma del contenedor, mostrando la informacion segin sea necesario. Asi, columnas enteras,
bloques de texto y graficos de una web, pueden acomodarse en el espacio de una manera
diferente o incluso desaparecer de acuerdo a si se entra desde un teléfono, una tableta o0 un

ordenador. (Cuello & Vittone, 2017)

Quienes cuentan ya con una «web responsiva» pueden plantearse la necesidad de disefiar una
aplicacion, pero la respuesta a si esto es 0 no necesario, depende de entender tanto los

objetivos de negocio, como las caracteristicas que diferencian las aplicaciones de las webs.

Por ejemplo, las aplicaciones pueden verse aun cuando se esta sin conexion a Internet,
ademas, pueden acceder a ciertas caracteristicas de hardware del teléfono como los sensores,
capacidades que actualmente estan fuera del alcance de las webs. Por lo anterior, puede
decirse que una aplicacion ofrece una mejor experiencia de uso, evitando tiempos de espera

excesivos y logrando una navegacion mas fluida entre los contenidos.

No siempre hay que elegir entre una u otra. Webs y aplicaciones no son competidoras, mas
bien, pueden complementarse entre ellas; por ejemplo, una web puede ser Gtil como canal de

informacion para motivar la descarga de la aplicacion. (Cuello & Vittone, 2017)

45



Primero el movil

Es posible que cuando llegue la hora de disefiar una aplicaciéon ya exista una web como
antecedente. En esos casos, la app tiene que tomar las funciones y contenidos que se han
pensado para la web y adaptarlos para que tengan sentido, de acuerdo al tamafio de pantalla 'y

a la forma de interaccion de un movil. (Cuello & Vittone, 2017)

En otros casos, el disefio comienza desde cero, cuando todavia no hay ni web ni aplicacion, y
hay que decidirse por cuél de ellas empezar. Aqui es donde adquiere mas trascendencia el
concepto de mobile first, que implica plantear el proceso de disefio teniendo en cuenta el

movil en primer lugar. (Cuello & Vittone, 2017)

La ventaja de esta forma de trabajar es que el pensar en el mdvil como punto de partida,
obliga a concentrarse en lo esencial de un producto y a hacer foco solo en lo que tiene sentido

para este dispositivo. (Cuello & Vittone, 2017)

Una vez que la aplicacion esta disefiada, puede preguntarse cual es la mejor forma de llevar lo
hecho para el teléfono a una pantalla de ordenador o a otros dispositivos, extendiendo y
escalando el contenido y repensando la diagramacion. Todos los dispositivos tienen usos
diferentes, y en el momento de adaptar el disefio, hay que tener en cuenta las caracteristicas

particulares de cada uno de ellos. (Cuello & Vittone, 2017)

Mobile firstes una propuesta de trabajo que ha surgido recientemente; una tendencia
emergente que aun esta por consolidarse. Actualmente, es solo una manera de afrontar el
proceso de disefio y como tal, puede evaluarse la comodidad que se tiene trabajando de esta

forma antes de empezar. (Cuello & Vittone, 2017)
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5.2.4.1. El proceso de disefio y desarrollo de una app

El proceso de disefio y desarrollo de una aplicacion, abarca desde la concepcion de la idea
hasta el andlisis posterior a su publicacion en las tiendas. Durante las diferentes etapas,
disefiadores y desarrolladores trabajan la mayor parte del tiempo de manera simultanea y

coordinada. (Cuello & Vittone, 2017)

Hemos resumido las fases de este proceso solo desde la perspectiva del disefio y desarrollo, es
decir, sin tener en cuenta los roles de coordinacion, la participacion del cliente, ni los

accionistas de la empresa. (Cuello & Vittone, 2017)

Conceptualizacion

El resultado de esta etapa es una idea de aplicacién, que tiene en cuenta las necesidades y
problemas de los usuarios. La idea responde a una investigacion preliminar y a la posterior

comprobacion de la viabilidad del concepto. (Cuello & Vittone, 2017)

o ldeacibn
e Investigacion
e Formalizacion de la idea

Definicion

En este paso del proceso se describe con detalle a los usuarios para quienes se disefiara la
aplicacion, usando metodologias como «Personas» y «Viaje del usuario». Tambien aqui se
sientan las bases de la funcionalidad, lo cual determinara el alcance del proyecto y la

complejidad de disefio y programacion de la app. (Cuello & Vittone, 2017)

o Definicién de usuarios
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e Definicién funcional

Disefio

En la etapa de disefio se llevan a un plano tangible los conceptos y definiciones anteriores,
primero en forma de wireframes, que permiten crear los primeros prototipos para ser probados
con usuarios, y posteriormente, en un disefio visual acabado que sera provisto al
desarrollador, en forma de archivos separados y pantallas modelo, para la programacion del

codigo. (Cuello & Vittone, 2017)

o Wireframes
e Prototipos
e Test con usuarios

o Disefio visual

Desarrollo

El programador se encarga de dar vida a los disefios y crear la estructura sobre la cual se
apoyara el funcionamiento de la aplicacion. Una vez que existe la versién inicial, dedica gran
parte del tiempo a corregir errores funcionales para asegurar el correcto desempefio de la app

y la prepara para su aprobacion en las tiendas. (Cuello & Vittone, 2017)

« Programacion del codigo

o Correccion de bugs

Publicacion

La aplicacion es finalmente puesta a disposicion de los usuarios en las tiendas. Luego de este

paso trascendental se realiza un seguimiento a través de analiticas, estadisticas y comentarios

48



de usuarios, para evaluar el comportamiento y desempefio de la app, corregir errores, realizar

mejoras y actualizarla en futuras versiones. (Cuello & Vittone, 2017)

e Lanzamiento
e Seguimiento

e Actualizacion

5.2.4.2. Tipos de aplicaciones segun su desarrollo

A nivel de programacion, existen varias formas de desarrollar una aplicacion. Cada una de
ellas tiene diferentes caracteristicas y limitaciones, especialmente desde el punto de vista

técnico. (Cuello & Vittone, 2017)

Aunque a primera vista esto no parezca incumbencia del disefiador, la realidad es que el tipo

de aplicacion que se elija, condicionara el disefio visual y la interaccion.

Aplicaciones nativas

Las aplicaciones nativas son aquellas que han sido desarrolladas con el software que ofrece
cada sistema operativo a los programadores, llamado genéricamente Software Development
Kit o SDK. Asi, Android, iOS y Windows Phone tienen uno diferente y las aplicaciones
nativas se disefian y programan especificamente para cada plataforma, en el lenguaje utilizado

por el SDK. (Cuello & Vittone, 2017)

Las aplicaciones nativas se actualizan frecuentemente y en esos casos, el usuario debe volver

a descargarlas para obtener la Gltima version, que a veces corrige errores o afiade mejoras.
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Una caracteristica de las apps nativas, es que pueden hacer uso de las notificaciones del
sistema operativo para mostrar avisos importantes al usuario, aun cuando no se esté usando la

aplicacion, como los mensajes de Whatsapp, por ejemplo. (Cuello & Vittone, 2017)

Ademas, no requieren Internet para funcionar, por lo que ofrecen una experiencia de uso mas
fluida y estan realmente integradas al teléfono, lo cual les permite utilizar todas las
caracteristicas de hardware del terminal, como la cdmara y los sensores (GPS, acelerémetro,

giréscopo, entre otros). (Cuello & Vittone, 2017)

A nivel de disefio, esta clase de aplicaciones tiene una interfaz basada en las guias de cada
sistema operativo, logrando mayor coherencia y consistencia con el resto de aplicaciones y
con el propio SO. Esto favorece la usabilidad y beneficia directamente al usuario que

encuentra interfaces familiares. (Cuello & Vittone, 2017)

Aplicaciones web

La base de programacion de las aplicaciones web también llamadas webapps es el HTML,

conjuntamente con JavaScript y CSS, herramientas ya conocidas para los programadores web.

En este caso no se emplea un SDK, lo cual permite programar de forma independiente al
sistema operativo en el cual se usara la aplicacion. Por eso, estas aplicaciones pueden ser
facilmente utilizadas en diferentes plataformas sin mayores inconvenientes y sin necesidad de

desarrollar un cédigo diferente para cada caso particular. (Cuello & Vittone, 2017)

Las aplicaciones web no necesitan instalarse, ya que se visualizan usando el navegador del
teléfono como un sitio web normal. Por esta misma razén, no se distribuyen en una tienda de

aplicaciones, sino que se comercializan y promocionan de forma independiente.
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Al tratarse de aplicaciones que funcionan sobre la web, no es necesario que el usuario reciba
actualizaciones, ya que siempre va a estar viendo la Gltima version. Pero, a diferencia de las

apps nativas, requieren de una conexion a Internet para funcionar correctamente.

Adicionalmente, tienen algunas restricciones e inconvenientes en factores importantes como
gestion de memoria y no permiten aprovechar al maximo la potencia de los diferentes

componentes de hardware del teléfono. (Cuello & Vittone, 2017)

Las aplicaciones web suelen tener una interfaz mas genérica e independiente de la apariencia
del sistema operativo, por lo que la experiencia de identificacion del usuario con los

elementos de navegacion e interaccion, suele ser menor que en el caso de las nativas.

Aplicaciones hibridas

Este tipo de aplicaciones es una especie de combinacion entre las dos anteriores. La forma de
desarrollarlas es parecida a la de una aplicacion web usando HTML, CSS y JavaScript, y una
vez que la aplicacion esta terminada, se compila 0 empaqueta de forma tal, que el resultado

final es como si se tratara de una aplicacion nativa. (Cuello & Vittone, 2017)

Esto permite casi con un mismo coédigo obtener diferentes aplicaciones, por ejemplo, para

Android y i0S, y distribuirlas en cada una de sus tiendas.

A diferencia de las aplicaciones web, estas permiten acceder, usando librerias, a las

capacidades del teléfono, tal como lo haria una app nativa.

Las aplicaciones hibridas, también tienen un disefio visual que no se identifica en gran medida
con el del sistema operativo. Sin embargo, hay formas de usar controles y botones nativos de

cada plataforma para apegarse mas a la estética propia de cada una. (Cuello & Vittone, 2017)
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Dadas las caracteristicas de cada una de las aplicaciones, decidirse por una u otra estara
determinado por unos pocos factores fundamentales y por la forma en que afectan finalmente
la experiencia de uso. Cuando la disponibilidad de la app sin Internet, la posibilidad de usar
notificaciones y el acceso a los recursos de hardware del teléfono sean importantes, una

aplicacion nativa sera la opcion mas indicada. (Cuello & Vittone, 2017)

Si ninguna de estas cosas es realmente importante para la aplicacién, quizas sea mas facil
disefiar una aplicacion web, si es que ya se dispone del conocimiento para ello, heredado del
desarrollo de sitios web. En este caso, el costo de desarrollo es mas bajo y la forma de trabajar

un poco mas agil. (Cuello & Vittone, 2017)

Independientemente de esto, las aplicaciones nativas son las que ofrecen una mejor
experiencia de uso Yy, sobre todo, rendimiento. Algunas apps como Facebook o LinkedIn, que
antes eran hibridas, han pasado a ser nativas por este motivo. Adicionalmente, ellas responden

mas a las guias de disefio de cada sistema operativo. (Cuello & Vittone, 2017)

5.2.4.3. Apps educativas

Figura 3 Apps educativas
Fuente: https://thumbs.dreamstime.com/z/online-education-smartphone-mobile-phone-56845426.jpg

52



En un mundo donde cada vez dependemos mas de nuestros dispositivos moviles, como
Smartphone y tablets para estar conectados, cada vez se desarrollan mas aplicaciones para
todo tipo de funciones. Las apps educativas también proliferan y padres, profesores y alumnos

pueden beneficiarse de ello. (Apps educativas, s.f.)

La creciente popularidad de la tecnologia movil (teléfonos y tablets) y el acceso a una
conexidn a internet casi ilimitado y desde cualquier lugar de los que disfrutamos hoy en dia,
han posibilitado la aparicion de un nuevo enfoque del e-learning (aprendizaje a través de
internet) conocido como m-learning o aprendizaje movil (mobile learning). EI Mobile
learning posibilita un aprendizaje méas personalizado y en cualquier situacién, aprovechando
los diferentes contextos de aprendizaje que nos ofrece nuestra vida diaria. (Apps educativas,

s.f.)

Una app educativa es un programa multimedia, ideado para ser usado a través de dispositivos

electronicos y usado como una herramienta de mobile learning.

Permiten el aprendizaje en cualquier contexto, dentro y fuera del aula. La vida se
convierte en el escenario perfecto para el aprendizaje. Las barreras del tiempo y el
espacio se difuminan.

e La gran popularidad de los dispositivos moviles entre personas de todas las edades
hace que las apps educativas influyan positivamente sobre la motivacion del
alumnado.

e Las apps educativas suelen contar con un importante componente ludico, ya que,
partiendo de la gamificacion, integran la dindmica tipica del juego y recompensa para
conseguir los objetivos de aprendizaje. Esto permite al alumno aprender jugando.

e Estas aplicaciones educativas ademas fomentan una gran interaccion de los usuarios,

rompiendo con la clasica experiencia de aprendizaje pasiva y permitiendo un
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aprendizaje mas rico y eficaz en el que el alumno también es participe activo durante
todo el proceso.

Al tratarse de programas multimedia con un importante contenido grafico formado por
videos, iméagenes, audios, etc., el atractivo para los alumnos se multiplica,
favoreciendo el mantenimiento de su atencion.

Al estar siempre conectados, el acceso a nueva informacion y avisos se hace de
manera inmediata.

Las aplicaciones educativas permiten crear un entorno de aprendizaje mas
personalizado, adaptado a las necesidades concretas de cada alumno, fomentando el
aprendizaje auto-dirigido.

Favorecen la participacion y el empoderamiento de los alumnos, creando espacios
interesantes para el trabajo en equipo en entornos colaborativos.

Permite que las nuevas habilidades o conocimientos que se van adquiriendo puedan
aplicarse en el momento de la adquisicion. Esto da lugar a un aprendizaje mas

vivencial y por lo tanto mas memorable. (Apps educativas, s.f.)

5.2.4.4. El uso de las apps en educacion

En los altimos tiempos, tanto el desarrollo de aplicaciones méviles como el de dispositivos

tecnoldgicos ha evolucionado de manera impresionante, hasta llegar a un nivel de eficiencia

con el que sofidbamos hace unos afios. La interaccion entre usuario y dispositivo se ha

mejorado, y el mercado de aplicaciones ha crecido en todos los &mbitos, desde el

entretenimiento hasta, también, la educacion. (El uso de las apps en educacion, 2014)

En un futuro, se espera que las apps sean una de las claves por las cuales la educacion

presencial quede relegada y se imponga la educacion desde casa en ambientes virtuales. De

momento, las posibilidades en el mercado y el mundo de las apps dedicadas a educacion son
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inmensas, ya que los dispositivos disponibles son muy variados: Smartphone, iPod, consolas
de videojuegos, ebooks, tabletas y, como no, los ordenadores, ya son compafieros habituales
en nuestro dia a dia. Y a todos estos se sumardn en el futuro los wereables devices,

dispositivos que “llevaremos puestos”, como las Google Glass o los smartwatches.

Esta tendencia se desarrolla mas rapidamente en unos lugares del mundo que en otros, pero
esta en alza, y en la actualidad mas de un 70% de la poblacion mundial cuenta con un mavil.
Ademas, importantes multinacionales comienzan a promover acuerdos con los gobiernos de
los paises para proveer de aplicaciones, redes de comunicacion y tecnologia educativa a

escuelas situadas en todas partes del mundo. (El uso de las apps en educacion, 2014)

El uso de apps en educacion tiene muchas ventajas:

e Comunicacion a tiempo real entre estudiantes y docentes, docentes y padres, y
directivos y padres.

e Permite una comoda distribuciéon de tareas, recursos a través de internet y
complementos audiovisuales para la docencia.

e Provee de medios complementarios de contacto con estudiantes y padres desde
el centro.

e Ayuda a la superacion de las barreras geogréficas, tanto en docencia como en
investigacion.

e Al trabajar con formatos y medios con los que el estudiante tiene mayor
relacion, se refuerza el aprendizaje, ademas de invertirse menos tiempo en el

aula, gracias a los recursos complementarios a través de Internet.

Entre la lista de apps educativas disponibles podemos encontrar apps orientadas a la

ensefianza infantil, primaria, secundaria, bachillerato y a estudios superiores, pero tambien
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apps orientadas a los profesores, al aprendizaje de idiomas, a la educacién musical, apps en

museos, bibliotecas, entre otras. Las posibilidades, una vez mas, son infinitas.

La tendencia nos dice que en educacion dominard el terreno la tableta, sustituyendo a los
libros de texto tradicionales. Ya se utiliza en muchos sitios por el ahorro que supone frente al
gasto en libros tradicional, que se acentuard cuando se fabriquen tabletas de bajo coste
especiales para educacion. Ademas, una de las TIC mas usadas son las redes sociales, sobre
todo Facebook, aunque en la escuela, en muchas ocasiones, va de la mano de una
comunicacion unidireccional en lugar de buscar el feedback con alumnos y padres. Mas alla
del canal institucional, las redes sociales son utilizadas por los alumnos para preparar tareas y

pruebas. (El uso de las apps en educacion, 2014)

También se observa un mayor interés por investigar las TIC en educacion, sobre todo a nivel
preescolar, ya que es un terreno hasta ahora mas inexplorado y con mas oportunidades. Ahora
mismo nos encontramos ante un gran momento para aquellos nifios con necesidades
educativas especiales gracias a la introduccion de apps educativas, terreno que aun se
encuentra en exploracion, pero que promete mucho en un futuro. (El uso de las apps en

educacion, 2014)

Las apps educativas son un campo en expansién que combina educacién, pedagogia y
tecnologia buscando hacer la vida més facil a profesores, alumnos, directivos y padres. (El

uso de las apps en educacion, 2014)

5.2.4.5.Las apps mdviles y su impacto en la educacion.

El uso de las apps moviles cada dia toma mas fuerza. Las ventajas que ofrecen los equipos

inteligentes, como los Smartphone o las tabletas electrénicas, han resultado de suma
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relevancia para diferentes ambitos, siendo un hecho que la era digital ha transformado de

manera significativa los métodos de ensefianza. (Coronel, 2013)

En la sociedad de la informacion, los avances tecnoldgicos son una propuesta enriquecedora
que ha beneficiado el ambito educativo, puesto que cada vez son mas los docentes que
recurren al servicio de efectivas aplicaciones para llevar a cabo el proceso de ensefianza-

aprendizaje en el estudiante. (Coronel, 2013)

La humanidad trata de mejorar y hacer mas flexible la manera de generar conocimiento,
utilizando el constante movimiento tecnoldgico para satisfacer las necesidades comunicativas
que origina la sociedad, de modo que las tecnologias moviles han servido como base para
reestructurar el panorama educativo, aportando a la educacion no solo movilidad y
modernidad, sino también conectividad y permanencia, caracteristicas propias de la educacion

a distancia. (Coronel, 2013)

La educacién en linea surge a partir de un dialogo didactico, el cual estda mediado por la
participacion del docente y el estudiante, quienes se ubican en un espacio fisico diferente y
usan como medio para comunicarse las nuevas herramientas tecnoldgicas para que su

aprender sea de forma flexible, independiente y colaborativa. (Coronel, 2013)

En México el uso de estas apps se ha convertido en una herramienta didactica que
reconceptualiza los términos distancia y movilidad, siendo esta ultima un concepto clave para
la educacidn a distancia, ya que fomenta la autonomia mediante las diversas modalidades que

satisfagan los intereses o necesidades del alumno. (Coronel, 2013)

La constante innovacion en el disefio de apps mdviles, mismas que en un principio fueran
previstas como creativas opciones para abrir nuevos canales de comunicacién, ahora han

revolucionado el punto de vista pedagdgico a través de la creacion y el uso de herramientas
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tecnologicas que han permitido brindar un mejor nivel académico, poniendo al alcance

diversas opciones para cursar una licenciatura o maestria. (Coronel, 2013)
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53 MARCO CONCEPTUAL

La tecnologia: es la aplicacion coordinada de un conjunto de conocimientos (ciencia) y
habilidades (técnica) con el fin de crear una solucién (tecnolégica) que permita al ser humano
satisfacer sus necesidades o resolver sus problemas.

Digital: es un término asociado a la tecnologia, aunque inicialmente se usaba para denotar
todo lo referente a los dedos, se comenz6 a utilizar cuando la ciencia tecnoldgica hizo su
presencia en los diferentes campos en los que se le conoce. Lo importante entre las dos
definiciones de digital que se conoce, podria ser la interaccion que puede tener el ser humano
con las computadoras o cualquier artilugio digital que comprenda una capacidad que sea
aprovechada con los dedos.

Tics: las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) son todos aquellos recursos,
herramientas y programas que se utilizan para procesar, administrar y compartir la
informacion mediante diversos soportes tecnoldgicos, tales como: computadoras, teléfonos
moviles, televisores, reproductores portéatiles de audio y video o consolas de juego.
Aplicacion: Una App es una aplicacion de software que se instala en dispositivos moviles o
tablets para ayudar al usuario en una labor concreta, ya sea de carécter profesional o de ocio y
entretenimiento.

Cognitivo: Conocer. La cognicién implica muchos factores como el pensamiento, el lenguaje,
la percepcion, la memoria, el razonamiento, la atencion, la resolucién de problemas, la toma
de decisiones, etc., que forman parte del desarrollo intelectual y de la experiencia.

Educacion: La Educacion es un proceso por el cual el individuo se capacita llegando a un
estado de madurez que le permite enfrentar la realidad de forma consciente y equilibrada, para

participar en la sociedad en la que vive con actos responsables como ciudadano.
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Aprendizaje: Adquisicion del conocimiento de algo por medio del estudio, el ejercicio o la
experiencia, en especial de los conocimientos necesarios para aprender algan arte u oficio.
Ensefianza: Transmision de conocimientos, ideas, experiencias, habilidades o habitos a una
persona gue no los tiene.

Multimedia: Se referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza multiples medios de
expresion fisicos o digitales para presentar o comunicar informacion.

Multiplataforma: Aplicacién, programa, sistema operativo. Puede utilizarse en diversos
entornos o sistemas operativos.

Smartphone: Teléfono celular con pantalla tactil, que permite al usuario conectarse a
internet, gestionar cuentas de correo electrénico e instalar otras aplicaciones y recursos a
modo de pequefio computador.

Sdk: Es el acronimo de “Software Development Kit” (Kit de desarrollo de software).
El sdk reline un grupo de herramientas que permiten la programacion de aplicaciones
moviles.

Hardware: Es la parte fisica de un ordenador o sistema informatico, est4 formado por los
componentes eléctricos, electronicos, electromecénicos y mecénicos, tales como circuitos de
cables y circuitos de luz, placas, utensilios, cadenas y cualquier otro material, en estado fisico,
que sea necesario para hacer que el equipo funcione

Red: Una red es una estructura que dispone de un patrén que la caracteriza. La nocion de
informética, por su parte, hace referencia a los saberes de la ciencia que posibilitan el
tratamiento de datos de manera automatizada a través de computadoras (ordenadores)
Internet: El internet es un conjunto descentralizado de redes de comunicacion
interconectadas que utilizan la familia de protocolos TCP/IP, lo cual garantiza que las redes

fisicas heterogéneas que la componen formen una red I6gica Unica de alcance mundial.
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Programas: un programa es un conjunto de instrucciones u érdenes que indican a la maquina
las operaciones que ésta debe realizar con unos datos determinados. En general, todo
programa indica a la computadora como obtener unos datos de salida, a partir de unos datos
de entrada.

Interfaz: Es lo que conocemos en inglés como interface (“superficie de contacto”). En
informaética, se utiliza para nombrar a la conexion funcional entre dos sistemas, programas,
dispositivos o componentes de cualquier tipo, que proporciona una comunicacién de distintos
niveles permitiendo el intercambio de informacién.

Entornos virtuales: Es una aplicaciéon informatica disefiada para facilitar la comunicacion
pedagdgica entre los participantes de un proceso educativo, sea este completamente a
distancia o de una naturaleza mixta, es decir que combine ambas modalidades en diversas
proporciones.

Innovacion: Es un cambio que introduce novedades. Y se refiere a modificar elementos ya
existentes con el fin de mejorarlos o renovarlos.

Pedagogica: es la ciencia que tiene como objeto de estudio la educacién con la intencion de
organizarla para cumplir con determinados fines, establecidos a partir de lo que es deseable
para una sociedad, es decir, el tipo de ciudadano que se quiere formar. Pertenece al campo de

las ciencias sociales y humanas.
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VI. HIPOTESIS

La implementacion del maletin pedagoégico digital mejorard el proceso ensefianza-

aprendizaje de los estudiantes de la Unidad Educativa Fiscal la Pila.

6.1 VARIABLE INDEPENDIENTE

Maletin pedagogico digital

6.2 VARIABLE DEPENDIENTE

Proceso de ensefianza-aprendizaje
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VIl. METODOLOGIA

En la presente investigacion la metodologia utilizada fue cualitativa porque se establecieron
bases teoricas para el argumento de la problematica, y cuantitativa porque se partié de valores
estadisticos tomados de los resultados obtenidos en las técnicas de recoleccion de datos con el
fin de conseguir informacién exacta del proceso ensefianza-aprendizaje que actualmente

llevan los estudiantes con el uso de las Tics y recursos digitales.

7.1 METODOS

Método inductivo: Mediante este método se permitié analizar las carencias de la aplicacion
de las tics y recursos digitales a través de dispositivos moviles en la Unidad Educativa Fiscal
la Pila del canton Montecristi. Y asi conocer las causas y efectos, para fortalecer de una mejor
manera el proceso ensefianza-aprendizaje en los estudiantes.

Metodo Analitico: Este metodo permitio obtener un analisis de la investigacion mediante la
aplicacion de encuestas, con el método estadistico que va de la mano con el analitico, se pudo
representar los resultados mediante graficos con lo cual se comprobd el problema del objeto
del estudio.

Metodo experimental: Este método se utilizd ya que al concluir con el disefio y desarrollo de
la aplicacion se necesita obligatoriamente hacer pruebas de funcionamiento, utilizando la
programacion adecuada que necesita y que cumpla con los requerimientos de los usuarios.
Bibliografico: Este método se utilizé para examinar fuentes de informacion cientifica que
permitieron asentar la investigacion (articulos, tesis, libros), la cual se basa de manera notable

en la presente investigacion.

63



7.1.1. POBLACION

En la presente investigacion se tomd como unidad de analisis a los estudiantes de la Unidad
Educativa Fiscal la Pila del cantén Montecristi, esta fue la poblacion de 32 estudiantes que se
considerd para la investigacion donde se escogié a los estudiantes del décimo afio basico
durante el periodo 2017-2018

7.1.2. MUESTRA

Se tom6 como muestra la totalidad de la poblacion 32 estudiantes que cursan el décimo afio
bésico.

7.2 TECNICAS

Las técnicas utilizadas en este proceso de recoleccion de datos son la encuesta y entrevista.

Encuesta: permitid la recoleccién de datos destinada a obtener informacion de los
estudiantes, este tipo de técnicas se la aplico mediante un cuestionario que estuvo compuesto
por varias preguntas con alternativas las cuales fueron realizadas para los estudiantes del
décimo afio de la Unidad Educativa Fiscal la Pila del Canton Montecristi

Entrevista: Esta técnica fue estructurada por una serie de preguntas que vincula de manera
directa al investigador con el objeto de estudio. Esta entrevista fue realizada al director de la
Unidad Educativa Fiscal la Pila del Canton Montecristi, la cual consistié en conocer como
utilizan las aplicaciones de las tics y recursos digitales para fortalecer el proceso ensefianza-

aprendizaje en los estudiantes.
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7.3 RECURSOS
Humanos:
e Estudiantes de la Unidad Educativa Fiscal la Pila del Cantén Montecristi
e Rector de la unidad educativa
e Docentes
e Estudiantes
e Tutor del proyecto de investigacion
Materiales:
e Resma de hojas

e Impresiones

e Boligrafos
e Carpetas
e Anillados

e Empastados
e CD
Tecnoldgicos:
e Internet
e Computadora
e Memoria USB
e Impresora

e Teléfono movil



VIill.  PRESUPUESTO

Presupuesto

RECURSOS
Descripcion Cantidad Valor unitario Valor total
Internet 1000/horas $060 $60,00
Cd 4 $2,00 $2,00
Impresiones 700 $0,05 $35,00
Anillados 3 $2,00 $6,00
Empastados 1 $25,00 $25,00
Hosting 1 $82,00 $82,00
Total - - $210,00

Elaborado por: Dorys Lorena Pilozo Pincay
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IX. ANALISIS DE RESULTADOS

Encuestas realizadas a los estudiantes
Cuadros y gréaficos de las encuestas dirigidas a los estudiantes del décimo afio de la Unidad
Educativa Fiscal la Pila, Cantén Montecristi.

1. ¢Conoce Ud. que es una aplicacion educativa?

Tabla 1 : Aplicacion Educativa

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 28 87,5%
No 4 12,5%
Total 32 100%

Fuente: Cuestionario para encuesta a los estudiantes del décimo afio basico de la U. E. F. la Pila.
Autor: Dorys Pilozo. Autor de esta tesis.

Gréfico 1 : Aplicacion Educativa

No; 12,50%

Si; 87,50%

Fuente: Cuestionario para encuesta a los estudiantes del décimo afio basico de la U. E. F. la Pila.
Autor: Dorys Pilozo. Autor de esta tesis.

Andlisis e interpretacion

En los datos obtenidos se muestra que el 87,5% de estudiantes sabe lo que es una aplicacion
educativa, mientras el 12,5 % de estudiantes menciono que no conoce. Esto demuestra que en
un gran porcentaje de estudiantes ha utilizado y tiene conocimiento de las aplicaciones
educativas que se utilizan en el proceso-ensefianza aprendizaje.
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Tabla 2: Aplicacion de apoyo al proceso ensefianza aprendizaje

¢Le gustaria contar con una aplicacion de apoyo al proceso de ensefianza-
aprendizaje?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 28 87,5%
No 4 12,5%
Total 32 100%

Fuente: Cuestionario para encuesta a los estudiantes del décimo afio basico de la U. E. F. la Pila.
Autor: Dorys Pilozo. Autor de esta tesis.

Grafico 2 : Aplicacion de apoyo al proceso ensefianza aprendiza

No; 12,50%

Si; 87,50%

Fuente: Cuestionario para encuesta a los estudiantes del décimo afio basico de la U. E. F. la Pila.
Autor: Dorys Pilozo. Autor de esta tesis.

Andlisis e interpretacion

En el grafico se puede observar que el 87,5% de los estudiantes mencionaron que si les
gustaria contar con una aplicacion de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje, mientras el
12,5% de los estudiantes menciono que no les gustaria, en conclusion, es aceptable en su
mayoria contar con una aplicacion educativa.
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3. ¢Cree Ud. ¢{Que el uso de esta aplicacion ayudaria al proceso de ensefianza-
aprendizaje?

Tabla 3: El uso de la aplicacién ayudaria al proceso de ensefianza-aprendizaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 28 87,5%
No 4 12,5%
Total 32 100%

Fuente: Cuestionario para encuesta a los estudiantes del décimo afio basico de la U. E. F. la Pila.
Autor: Dorys Pilozo. Autor de esta tesis.

Gréfico 3: El uso de la aplicacion ayudaria al proceso de ensefianza-aprendizaje

No; 12,50%

Si; 87,50%

Fuente: Cuestionario para encuesta a los estudiantes del décimo afio basico de la U. E. F. la Pila.
Autor: Dorys Pilozo. Autor de esta tesis.

Analisis e interpretacién

En el grafico se puede observar que el 87,5% de los estudiantes menciona que el uso de la
aplicacion educativa si ayudaria al proceso ensefianza-aprendizaje, mientas que el 12,5% de
los estudiantes menciono que no, en conclusion, podemos decir que la mayoria de los
estudiantes considera factible el uso de la aplicacion para las clases.
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4. ¢Conoce Ud. Acerca de las tecnologias de informacion y comunicacion?

Tabla 4: Tecnologias de informacion y comunicacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 30 93,75%
No 2 6,25%
Total 32 100%

Fuente: Cuestionario para encuesta a los estudiantes del décimo afio basico de la U. E. F. la Pila.
Autor: Dorys Pilozo. Autor de esta tesis.

Gréfico 4: Tecnologias de Informacién y comunicacién

No; 6,25%

Si; 93,75%

Fuente: Cuestionario para encuesta a los estudiantes del décimo afio basico de la U. E. F. la Pila.
Autor: Dorys Pilozo. Autor de esta tesis.

Andlisis e interpretacion

Las tecnologias de informacion y comunicacion son hoy en dia una fuente de ensefianza muy
importante para la educacion, con relacion al cocimiento que los estudiantes del décimo afio
basico tienen se aprecia que el 93,75% conoce acerca de las tics, mientras el 6,25% no conoce
del tema.
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5. ¢Considera Ud. Necesario el uso de las tecnologias de informacion vy
comunicacioén para el desarrollo de las clases?

Tabla 5: Uso de las tecnologias de informaciéon y comunicacion.

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 30 93,75%
No 2 6,25%
Total 32 100%

Fuente: Cuestionario para encuesta a los estudiantes del décimo afio bésico de la U. E. F. la Pila.
Autor: Dorys Pilozo. Autor de esta tesis.

Grafico 5: Uso de las tecnologias de informacion y comunicacion

No; 6,25%

Si; 93,75%

Fuente: Cuestionario para encuesta a los estudiantes del décimo afio bésico de la U. E. F. la Pila.
Autor: Dorys Pilozo. Autor de esta tesis.

Andlisis e interpretacion

En el gréafico 2 donde se considera si es necesario el uso de las tecnologias de informacion y
comunicacion para el desarrollo de las clases, se puede observar que el 93,75% de los
estudiantes dijo que, si es necesario, mientras el 6,25% dijo que no. En conclusion, el uso de
estas tecnologias ayudaria en procesos de ensefianza-aprendizaje a los estudiantes por lo que
en su mayoria estan de acuerdo.

71



6. ¢Se permite en la institucién el uso de tablets o teléfonos celulares?

Tabla 6: Uso de tablets o teléfonos celulares

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 32 100 %
No 0 0%
Total 32 100%

Fuente: Cuestionario para encuesta a los estudiantes del décimo afio basico de la U. E. F. la Pila.
Autor: Dorys Pilozo. Autor de esta tesis.

Grafico 6: Uso de tablets o teléfonos celulares

No; 0%

Si; 100%

Fuente: Cuestionario para encuesta a los estudiantes del décimo afio basico de la U. E. F. la Pila.
Autor: Dorys Pilozo. Autor de esta tesis.

Andlisis e interpretacion

Se puede observar en el grafico que el 100% de los estudiantes menciona que en la Institucién
educativa si se permite el uso de tablets o teléfonos celulares, cabe recalcar que estas son
herramientas fundamentales en el proceso educativo por lo que en la Institucion si se utilizan
estas tecnologias.
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7. ¢Le gustaria que su docente use esta tecnologia para impartir sus clases?

Tabla 7: Uso de tecnologia para las clases

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 28 87,5
No 4 12,5
Total 32 100

Fuente: Cuestionario para encuesta a los estudiantes del décimo afio basico de la U. E. F. la Pila.
Autor: Dorys Pilozo. Autor de esta tesis.

Grafico 7: Uso de tecnologia para las clases

No; 12,50%

Si; 87,50%

Fuente: Cuestionario para encuesta a los estudiantes del décimo afio béasico de la U. E. F. la Pila.
Autor: Dorys Pilozo. Autor de esta tesis.

Andlisis e interpretacion

En el grafico estadistico se puede observar que al 87,5% de estudiantes les gustaria que el
docente utilice la aplicaciéon para impartir las clases, mientras el 12,5% de los estudiantes
menciono que no les gustaria, en conclusién, en un mayor porcentaje de estudiantes si les
gustaria trabajar con la aplicacion conjuntamente con el docente.
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X.  CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

MESES

ACTIVIDADES

Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre Enero

1123 4|1,2 3 |4|1|2 |3 |4|1,2 3|41 |2 |3 |41, 2|3

Definicion del tema

Planteamiento del Problema

Investigacion del Problema

Formulacion del Problema

Justificacién del Problema

Objetivos

Marco Tedrico

Definicion de la metodologia

Analisis de resultados

Desarrollo de la Aplicacion

Entrega y revision del Proyecto

Elaborado por: Dorys Lorena Pilozo Pincay.
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XIl.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Una vez culminado el proyecto de investigacion se procede a plantear las siguientes

conclusiones:

En la actualidad los estudiantes del décimo afio basico de la Unidad Educativa Fiscal
la Pila cuentan con tecnologias de ensefianza-aprendizaje las mismas que se apoyan en
los medios electronicos dentro de los cuales se pueden destacar internet, dispositivos
moviles, laptops, entre otros.

El disefio del maletin pedagogico digital permite tener una idea de todos los elementos
que contiene la aplicacion educativa tales como: libros, diccionarios, articulos, videos,
gue mediante su incorporacion apoyaran al proceso ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes.

Mediante el uso de Android Studio, base de datos en MySql , servidores web y otros
complementos se desarroll6 un maletin pedagdgico digital como herramienta
tecnoldgica de tipo pedagdgica en base a las necesidades de incorporacion de
contenidos digitales para el proceso ensefianza-aprendizaje de los estudiantes del

décimo afio basico.
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Recomendaciones

Se recomienda lo siguiente:

e Se realicen investigaciones para la incorporacion de nuevas tecnologias de ensefianza-
aprendizaje a los estudiantes.

e Incorporar en las clases la app maletin digital, ya que esta manera el estudiante puede
hacer uso de contenido digital (libros, diccionarios, videos, articulos).

e Actualizar el contenido de la aplicacion cada 6 meses.

e Utilizar la app maletin digital solo para fines educativos y supervisados por el docente

encargado.
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UNIVERSIDAD ESTATAL DEL SUR DE MANABI
FACULTAD DE CIENCIAS TECNICAS
CARRERA DE INGENIERIA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DEL DECIMO ANO DE LA
UNIDAD EDUCATIVA FISCAL LA PILA DEL CANTON MONTECRISTI.

TEMA: “Desarrollo e implementacion de un maletin pedagogico digital para los
estudiantes del décimo afio basico de la Unidad Educativa Fiscal la Pila del Canton
Montecristi.”

LA ENCUESTA ES TOTALMENTE ANONIMA, LAS RESPUESTAS SERAN
CONSIDERADAS PARA MEDIR EL IMPACTO Y LA FACTIBILIDAD DEL

PROYECTO DE TITULACION
. ¢CONOCE USTED QUE ES UNA APLICACION EDUCATIVA?
SI( ) NO ( )

. ¢LE GUSTARIA CONTAR CON UNA APLICACION EDUCATIVA PARA EL
PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE?

SI( ) NO ( )

. ¢CREE UD. QUE EL USO DE ESTA APLICACION AYUDARIA AL PROCESO
DE ENSENANAZA-APRENDIZAJE?

SI( ) NO ( )

. ¢(CONOCE UD. ACERCA DE LAS TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y
COMUNICACION?

SIC ) NO( )

. ¢(CONSIDERA UD. NECESARIO EL USO DE LAS TECNOLOGIAS DE

INFORMACION Y COMUNICACION PARA EL DESARROLLO DE LAS
CLASES?

S NO( )

. ¢SE PERMITE EN LA INSTITUCION EL USO DE TABLETS O TELEFONOS
CELULARES?

SI( ) NO ( )

. ¢(LE GUSTARIA QUE SU DOCENTE USE ESTA TECNOLOGIA PARA
IMPARTIR SUS CLASES?

S NO( )
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ENTEVISTA (Rector)

¢Para usted? Queé significan las Tecnologias de la Informaciény la

Comunicacion (Tics).

Las tecnologias de la informacion y comunicacién son sumamente importantes para quienes
hacen este tipo de trabajos (docencia), la comunicacién es lo mas importante, asi como
comunicarse entre un ser humano por cuanto el avance de la tecnologia esto significa que hay
que tener conocimiento y en base de esto la tecnologia es lo que nos fundamenta para el

desarrollo y progreso de una sociedad.

¢El salon de clases cuenta con medios tecnoldgicos?
Si. Contamos con aquellos medios con los cuales el estudiantado puede hacer sus practicas y

al mismo tiempo desarrolla su conocimiento e intelecto.

¢ Con qué frecuencia hacen uso de estos medios para apoyar su labor los docentes?

Los docentes utilizan para el desarrollo de sus clases muy frecuentemente.

Desde su punto de vista, ¢cudles son las ventajas y desventajas del uso de las Tics

en el salon de clase?

Entre las ventajas es el aprender, desventajas creo que no existen porque con las tecnologias
se aprende mucho més y el estudiante puede desarrollar nuevas y mejores maneras de

enriquecer el conocimiento.

¢Ha creado material didactico digital para las clases?

Si. Los docentes encargados utilizan este tipo de material para las clases.
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¢ Considera necesarios cursos especiales de formacion en el uso las TICS para los
Profesores?
Si. Ya que el docente debe estar preparado porque si el docente no esta preparado en el

avance tecnolégico no estamos en nada.

¢ Utiliza usted las nuevas tecnologias para comunicarse con sus alumnos?

Si. Se utilizan estas tecnologias.

¢ Qué cosas debe saber hacer para sacar el mayor provecho a la tecnologia en el aula?

Que el estudiante se sienta satisfecho que comprenda que esto es la era de la tecnologia que se

basa en los conocimientos y nos llevara al éxito del futuro.
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INTRODUCCION

Maletin Digital es una aplicacion educativa disefiada y desarrollada para estudiantes del
décimo afio basico, cuenta con una estructura basica que incluye un menu de: Libros (Lengua
y literatura, matematicas, inglés, ciencias naturales, y estudios sociales), Diccionarios (lengua
espafola, sindnimos y anténimos e inglés-espafiol), Articulos y Videos. Para que el estudiante
pueda hacer uso de contenido digital en el desarrollo de las clases.

Maletin Digital esta dirigido para docentes y estudiantes ya que por su facilidad de uso

permite interactuar al usuario dandoles las pautas necesarias para su correcto uso.



GUIA DE INSTALACION

Para instalar Maletin Digital, se procede abrir el link de descarga desde su teléfono celular.

(https://maletindigital.com/index.php).

Una vez terminada la descarga se muestra en el teléfono el icono de la aplicacion para su uso.

MALETIN DIGITAL

ke UERLAPHA Castacice

gl Bl
RAREATALL

-

Maletin Digitg) - Todos los Derechos Reservados - © 2018

Al dar clic en el icono se muestra la siguiente ventana, en la cual se puede acceder al menu

principal y guia rapida

MALETIN DIGITAL

Zienvenido a Maletin Digital

Encuentra aqui material de apoyo
para tus clases

% MENU PRINCIPAL

s




En la guia rapida se encuentra informacion correspondiente al uso de la app Maletin Digital

MALETIN DIGITAL

Guia de Uso rapida:

La app recquiere de la descarga del
contenido de Libros, Diccionarios y
Articulos correspondientes a las
materias que se dictan en Decimo
Ao Pasico. Estos contenidos estan
desagregados en unidades para una
mejor ilustracion y optima
experiencia de aprendizaje por parte
del usuario, La descarga la puede
realizar desde el menu principal
opcion DESCARGAS. Debera
seleccionar la opcion a descargar y

En boton mend principal se muestra la siguiente ventana en la cual encontramos libros,

articulos, videos, diccionarios, descarga y acerca de.

MALETIN DIGITAL

LIBROS ARTICULOS
—— b
VIDEOS DICCIONARIOS

DESCARGA ACERCA DE..



Para descargar el contenido de libros, diccionarios y articulos, nos dirigimos al icono

descarga de la app. Seleccione la descarga de ambos contenidos para visualizarlos.

MALETIN DIGITAL

Descarga de Contenidos

Selecciona el contenido a descargar
para poder disfrutar de los
contenidos en tu app Maletin Digital!

* DESCARGA DE LIEROS ¥ DICCIONARIOS *

Terminado el proceso de descarga se puede acceder al icono de libros donde se encuentra el
catalogo de libros correspondientes a las materias de: Matematicas, Lengua y Literatura,

Estudios Sociales, Ciencia Naturales e inglés del décimo afio basico. Aqui puedes acceder al

contenido de cada uno de los libros por unidad.



CATALOGO DE LIROS

MATEMATICAS LENGUA Y LIT.

LS, S

CIENCIAS
NATURALES

INGLES

En el icono articulos su muestra la siguiente ventana, donde puedes acceder a articulos

educativos.

ARTICULOS

Claves para hablar en pdblico con éxito y sin
temor.

Por: Redaccibn EL TIEMPO

Fecha: 31 de enero 2017

C6mo motivar la lectura de clésicos en los
jbvenes?

Por:. Diario Educaciébn

Fecha: 28 de Enero 2017

5C6mo puedes mejorar el rendimiento aecadémico
de tu alumnado?

Por: Escuela 2.0

Fecha: 31 de enero 2017

Consejos Pors Estudiar En Epoce De Exémenes,
Por. Escuela 2,0
Fecha: 31 de enero 2017



En el icono videos se muestra la siguiente ventana donde se puede encontrar material para las

< VIDEOS

clases.

LITERATURA
La literatura descriptiva

https://www.youtube.com/watch?
=2 dTWa2Btgk

SRAEIOU

BIG-ZAN
Origen del universo

g@https://www.youtube.com/watch?
=u@Q2ZWTD_WV-A

TEOREMA DE PITAGORAS
Zreve explicacion sobre el teorema
de pitagoras y sus formulas
C https://www.youtube.com/watch?
™ v=EwMp3NIiZ_8gU

En el icono diccionarios se muestra la siguiente ventana, donde se puede encontrar

diccionarios (lengua espafiola, sindbnimos y antonimos e inglés-espafiol)

MENU DICCIONARIO

DICCIONARIO LENGUA
ESPANOLA

DICCIONARIO SINONIMOS
ANTONIMOS

DICCIONARIO INGLES ESPANOL



En el icono acerca de... se encuentra informacion de la app Maletin Digital

ACERCA DE..

Maletin Digital

Proyecto de Apoyo Educativo cuyo
objetivo es el de brindar una
herramienta auxiliar para el
fortalecimiento de los conocimientos
de los Alumnos del Decimo Ao de
Educacion Zasica de la Unidad
Educativa Fiscal La Pila — 2017
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INTRODUCCION

En este manual se describen los requerimientos técnicos en cuanto a
caracteristicas de hardware y software para realizar el proceso de instalacion de
Maletin Digital. Esta aplicacion esta dirigida a Estudiantes del décimo afio basico
como una herramienta de apoyo para sus clases, consta de un menu de libros,
diccionarios, articulos, videos, descarga, acerca de. Para que el estudiante pueda

interactuar y aprender.



REQUERIMIENTOS TECNICOS

Requerimientos de hardware

e Telefonos mdviles de Ultima generacion

Requerimientos de software:

e Sistema operativo: Android 4.1.1 hasta su ultima version

HERRAMIENTAS UTILIZADAS PARA EL DESARROLLO

ANDROID STUDIO 2.3

Android Studio es un nuevo entorno de desarrollo integrado para el sistema operativo
Android lanzado por Google, disefiado para ofrecer nuevas herramientas para el desarrollo de

aplicaciones y alternativa al entorno Eclipse, hasta ahora el IDE mas utilizado.

Al crear un nuevo proyecto en Android Studio, la estructura del proyecto aparece con casi
todos los archivos dentro del directorio SRC, un cambio a un sistema de generacién basado
Gradle que proporcionara una mayor flexibilidad para el proceso de construccién. Ademas,
gracias a su sistema de emulacion integrado, Android Studio permite ver los cambios que

realizamos en nuestra aplicacion en tiempo real, pudiendo ademéas comprobar cémo se



visualiza en diferentes dispositivos Android con distintas configuraciones y resoluciones de

forma simultanea.

Entre las muchas caracteristicas de Android Studio destacan sus herramientas de
empaquetado y etiquetado de cogido para organizarnos al implementar grandes cantidades de
cddigo, sirviéndose ademas de un sistema drag & drop para mover los componentes a través
de la interfaz de usuario. Ademas, este nuevo entorno cuenta con Google Cloud Messaging,
una funcionalidad con la que podremos enviar datos desde el servidor a terminales Android a
través de la nube, siendo esta una forma de enviar notificaciones Push a nuestras apps. Por
otro lado, también nos ayudard en la localizacion de nuestras aplicaciones, dandonos una
forma mas visual de seguir programando y controlar el flujo de la aplicacion.
Android Studio ofrece:

e Un entorno de desarrollo claro y robusto.

e Facilidad para testear el funcionamiento en otros tipos de dispositivos.

e Asistentes y plantillas para los elementos comunes de programacién en Android.

e Un completo editor con muchas herramientas extra para agilizar el desarrollo de

nuestras aplicaciones.

Para este entorno es necesario implementar:

e JDK (Java Development Kit) ultima version.

e SDK (Software Development Kit) ultima version.



JDK (Java Development Kit): Se trata de un conjunto de herramientas (programas y
librerias) que permiten desarrollar (compilar, ejecutar, generar documentacién, etc.)

programas en lenguaje Java.

SDK es el acronimo de “Software Development Kit” (Kit de desarrollo de software). El

SDK relne un grupo de herramientas que permiten la programacion de aplicaciones moviles.

Este conjunto de herramientas se puede dividir en 3 categorias:
e SDK para entornos de programacion o sistemas operativos (iOS, Android, etc.)
e SDK para el mantenimiento de aplicaciones

e SDK de marketing y publicidad

BASE DE DATOS MySQL: Es un sistema gestor de bases de datos relacionales rapido,
solido y flexible. Es idoneo para la creacion de bases de datos con acceso desde paginas web
dindmicas, asi como para la creacién de cualquier otra solucion que implique el
almacenamiento de datos, posibilitando realizar multiples y rapidas consultas.

SERVIDORES WEB: Un servidor web o servidor HTTP es un programa informatico que
procesa una aplicacion del lado del servidor, realizando conexiones bidireccionales o
unidireccionales y sincronas o asincronas con el cliente y generando o cediendo una respuesta
en cualquier lenguaje o Aplicacion del lado del cliente. El codigo recibido por el cliente es
renderizado por un navegador web. Para la transmision de todos estos datos suele utilizarse

algun protocolo. Generalmente se usa el protocolo HTTP para estas comunicaciones.



CODIGO FUENTE

Inicio.java (archivo de inicio donde se enlaza al menu principal o la guia de la app)

public class Inicio extends AppCompatActivity {
private Button btn_guia;
private Button btn_menu;
@Override
protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _inicio);

btn_menu=(Button)findViewByld(R.id.button);
btn_guia=(Button)findViewByld(R.id.button2);

btn_menu.setOnClickListener(new View.OnClickListener()
{ @Override public void onClick(View v)

/I if(estaConectado()) {
Intent intent = new Intent (v.getContext(), Menulncidencia.class);
startActivityForResult(intent, 0);
}

ok
btn_guia.setOnClickListener(new View.OnClickListener()
{ @Override public void onClick(View v)

/I if(estaConectado()) {
Intent intent = new Intent (v.getContext(), Guia.class);
startActivityForResult(intent, 0);

ok
}
}

Menda.java (acceso a los diferentes menu de: libros, videos, articulos, diccionarios,
descarga y acerca de)

public class Menu extends AppCompatActivity {

private Button botonlibros;
private Button botonacerca;
private Button botonvideos;
private Button botonarticulos;
private Button botondiccionario;
private Button botondescarga;

private static long back pressed:;
private static final int TIME_DELAY = 2000;

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);



setContentView(R.layout.activity_ menu_incidencia);

botonacerca = (Button) findViewByld(R.id.acerca);

botonlibros = (Button) findViewByld(R.id.libros);

botonvideos = (Button) findViewByld(R.id.videos);

botonarticulos = (Button) findViewByld(R.id.articulos);

botondiccionario = (Button) findViewByld(R.id.diccionario);

botondescarga = (Button) findViewByld(R.id.button4);

final String identificador = Secure.getString(this.getApplicationContext().getContentResolver(),
Secure. ANDROID_ID);

Config.id_user = identificador.toString();

botonacerca.setOnClickListener(new View.OnClickListener()

{ @Override public void onClick(View v)

{
Intent intent = new Intent (v.getContext(), Acercalncidencia.class);
startActivityForResult(intent, 0);

}

b

botondescarga.setOnClickListener(new View.OnClickListener()

{ @Override public void onClick(View v)

{ Intent intent = new Intent (v.getContext(), Descarga.class);
startActivityForResult(intent, 0);

¥

b

botonlibros.setOnClickListener(new View.OnClickListener()
{ @Override public void onClick(View v)
{
Intent intent = new Intent (v.getContext(), MenuLibro.class);
startActivityForResult(intent, 0);
}
ok

botondiccionario.setOnClickListener(new View.OnClickListener()
{ @Override public void onClick(View v)

{

Intent intent = new Intent (v.getContext(), Diccionario.class);
startActivityForResult(intent, 0);

}
ok

botonvideos.setOnClickListener(new View.OnClickListener()
{ @Override public void onClick(View v)

{

Intent intent = new Intent (v.getContext(), View.class);
startActivityForResult(intent, 0);

}
ok

botonarticulos.setOnClickListener(new View.OnClickListener()



{ @Override public void onClick(View v)
{

Intent intent = new Intent (v.getContext(), Articulos.class);
startActivityForResult(intent, 0);

i

}
@Override

public void onBackPressed() {
if (back_pressed + TIME_DELAY > System.currentTimeMillis()) {

new AlertDialog.Builder(this)
setTitle(""Confirmacion...")
.setMessage(''¢ Estas seguro de cerrar la Aplicacion?')
.setlcon(android.R.drawable.ic_dialog_alert)
.setPositiveButton(*'Si**, new DialoglInterface.OnClickListener() {

public void onClick(Dialoglnterface dialog, int whichButton) {
Intent startMain = new Intent(Intent. ACTION_MAIN);
startMain.addCategory(Intent. CATEGORY_HOME);
startMain.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK);
startActivity(startMain);
finish();

)

.setNegativeButton("*Cancelar™, null).show();

}else {
}

back_pressed = System.currentTimeMillis();

¥

MenuLibro.java (Interfaz de acceso a los contenidos de los diferentes libros que
componen la app)

public class MenuLibro extends AppCompatActivity {

private Button botonmatematica;
private Button botonlengua;
private Button botoningles;
private Button botonestudio;
private Button botonciencias;



private static long back_pressed;
private static final int TIME_DELAY = 2000;
private GoogleApiClient client;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_menu_libro);

botonmatematica = (Button) findViewByld(R.id.matematica);
botonlengua = (Button) findViewByld(R.id.lengua);
botonestudio = (Button) findViewByld(R.id.estudio);
botonciencias = (Button) findViewByld(R.id.ciencias);
botoningles = (Button) findViewByld(R.id.ingles);

final String identificador = Secure.getString(this.getApplicationContext().getContentResolver(),
Secure. ANDROID_ID);
Config.id_user = identificador.toString();

botonmatematica.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public String toString() {
return ""$classname{}"";

}

@Override
public void onClick(View v) {

Intent intent = new Intent (v.getContext(), Matematica.class);
startActivityForResult(intent, 0);
}
bk
botonlengua.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {

Intent intent = new Intent (v.getContext(), Lengua.class);
startActivityForResult(intent, 0);
}
b
botoningles.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {

Intent intent = new Intent (v.getContext(), Ingles.class);
startActivityForResult(intent, 0);
}
b
botonciencias.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
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}

Intent intent = new Intent (v.getContext(), Ciencias.class);
startActivityForResult(intent, 0);
}
b
botonestudio.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {

Intent intent = new Intent (v.getContext(), Estudio.class);
startActivityForResult(intent, 0);
}
b

ciencias.java (
public class Ciencias extends AppCompatActivity {

private Button botonl;
private Button boton2;
private Button boton3;
private Button boton4;
private Button boton5;
private Button botoné6;

private static long back pressed:;
private static final int TIME_DELAY = 2000;
private GoogleApiClient client;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity ciencias);

botonl = (Button) findViewByld(R.id.buttonl);
boton2 = (Button) findViewByld(R.id.button2);
boton3 = (Button) findViewByld(R.id.button3);
boton4 = (Button) findViewByld(R.id.button4);
boton5 = (Button) findViewByld(R.id.button5);
boton6 = (Button) findViewByld(R.id.button6);

final String identificador = Secure.getString(this.getApplicationContext().getContentResolver(),

Secure, ANDROID_ID);

Config.id_user = identificador.toString();

boton1.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public String toString() {
return ""$classname{}"";
}

@Override
public void onClick(View v) {
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String FileFinalpath;
FileFinalpath= ""/storage/emulated/0/Download/all/cnul.pdf";
File file = new File(FileFinalpath);
if (file.exists()) {
Uri filepath = Uri.fromFile(file);
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_VIEW);
intent.setDataAndType(filepath, "“application/pdf*);
intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);

oyl
startActivity(intent);

} catch (Exception e) {
Toast.makeText(Ciencias.this, ""Error al consultar Unidad!!"",
Toast. LENGTH_LONG).show();
}

}else {

Toast.makeText(Ciencias.this, ""Error al consultar Unidad!!*",
Toast. LENGTH_LONG).show();

}
}
i

boton2.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
String FileFinalpath;
FileFinalpath= ""/storage/emulated/0/Download/all/cnu2.pdf'";
File file = new File(FileFinalpath);
if (file.exists()) {
Uri filepath = Uri.fromFile(file);
Intent intent = new Intent(Intent ACTION_VIEW);
intent.setDataAndType(filepath, "“application/pdf*);
intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);

try {
startActivity(intent);

} catch (Exception €) {
Toast.makeText(Ciencias.this, ""Error al consultar Unidad!!"",
Toast. LENGTH_LONG).show();

}
Yelse {

Toast.makeText(Ciencias.this, ""Error al consultar Unidad!!"",
Toast. LENGTH_LONG).show();
}

}

b
boton3.setOnClickListener(new OnClickListener() {

@Override

public void onClick(View v) {
String FileFinalpath;
FileFinalpath= ""/storage/emulated/0/Download/all/cnu3.pdf";
File file = new File(FileFinalpath);
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if (file.exists()) {
Uri filepath = Uri.fromFile(file);
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_VIEW);
intent.setDataAndType(filepath, ""application/pdf'’);
intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);

try {
startActivity(intent);

} catch (Exception €) {
Toast.makeText(Ciencias.this, ""Error al consultar Unidad!!"",
Toast. LENGTH_LONG).show();
}

}else {

Toast.makeText(Ciencias.this, ""Error al consultar Unidad!!"’,
Toast. LENGTH_LONG).show();

¥
¥

b
boton4.setOnClickListener(new OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View v) {
String FileFinalpath;
FileFinalpath= ""/storage/emulated/0/Download/all/cnu4.pdf'";
File file = new File(FileFinalpath);
if (file.exists()) {
Uri filepath = Uri.fromFile(file);
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_VIEW);
intent.setDataAndType(filepath, ""application/pdf'");
intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);

try {
startActivity(intent);
} catch (Exception e) {
Toast.makeText(Ciencias.this, ""Error al consultar Unidad!!"",
Toast. LENGTH_LONG).show();
}

}else {

Toast.makeText(Ciencias.this, ""Error al consultar Unidad!!"",
Toast. LENGTH_LONG).show();

}
}
i

boton5.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
String FileFinalpath;
FileFinalpath= ""/storage/emulated/0/Download/all/cnu5.pdf'";
File file = new File(FileFinalpath);
if (file.exists()) {
Uri filepath = Uri.fromFile(file);
Intent intent = new Intent(Intent ACTION_VIEW);
intent.setDataAndType(filepath, "“application/pdf*);
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intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);

try {
startActivity(intent);

} catch (Exception €) {
Toast.makeText(Ciencias.this, ""Error al consultar Unidad!!"",
Toast. LENGTH_LONG).show();

}
}else {

Toast.makeText(Ciencias.this, ""Error al consultar Unidad!!"",
Toast. LENGTH_LONG).show();
}

}
ok

boton6.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@OQOverride
public void onClick(View v) {
String FileFinalpath;
FileFinalpath= ""/storage/emulated/0/Download/all/cnu6.pdf*’;
File file = new File(FileFinalpath);
if (file.exists()) {
Uri filepath = Uri.fromFile(file);
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_VIEW);
intent.setDataAndType(filepath, “*application/pdf');
intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);

try {
startActivity(intent);

} catch (Exception €) {
Toast.makeText(Ciencias.this, ""Error al consultar Unidad!!"",
Toast. LENGTH_LONG).show();

}
}else {

Toast.makeText(Ciencias.this, ""Error al consultar Unidad!!*",
Toast. LENGTH_LONG).show();

}
i
}

Menuvideo.java (interfaz de acceso a los videos de la app)

public class MenuVideo extends AppCompatActivity {

private Button bvideol;

private Button bvideo2;

private TextView tvideol;

private static long back pressed:;

private static final int TIME_DELAY = 2000;

@Override

14



protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_menu_video);

bvideol = (Button) findViewByld(R.id.button16);
// bvideo2 = (Button) findViewByld(R.id.video2);
tvideol = (TextView) findViewByld(R.id.textView22);
[* consultar = (Button) findViewByld(R.id.consulta);
editar = (Button) findViewByld(R.id.editar);*/
final String identificador = Secure.getString(this.getApplicationContext().getContentResolver(),
Secure. ANDROID_ID);
Config.id_user = identificador.toString();
bvideol.setOnClickListener(new OnClickListener()
{ @Override public void onClick(View v)

{

String FileFinalpath;
FileFinalpath= ""/storage/emulated/0/Download/app_videos/cn_clasificacionsv.mp4';
File file = new File(FileFinalpath);
if (file.exists()) {
Uri filepath = Uri.fromFile(file);
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_VIEW);
intent.setDataAndType(filepath, “*application/pdf*);
intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);

try {
startActivity(intent);
} catch (Exception e) {
Toast.makeText(MenuVideo.this, ""Error al consultar Unidad!!"",
Toast. LENGTH_LONG).show();
}

}else {

Toast.makeText(MenuVideo.this, ""Error al consultar Unidad!!"",
Toast. LENGTH_LONG).show();
}

}
ok

bvideo2.setOnClickListener(new OnClickListener()
{ @Override public void onClick(View v)

{
String link = ""https://www.youtube.com/watch?v=W-TvFouJhrM&t=11s"";

Intent intent = null;
intent = new Intent(intent. ACTION_VIEW,Uri.parse(link));
startActivity(intent);
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Articulos.java (interfaz donde se puede consultar el listado de articulos y el enlace para
la revisién de su contenido)
public class Articulos extends AppCompatActivity {

private Button botonl;

private Button boton2;

private Button boton3;

private TextView textl;
private TextView text2;
private TextView text3;
private TextView text4;
private TextView text5;
private TextView text6;
private TextView text7;
private TextView text8;
private TextView text9;

private static long back pressed:;

private static final int TIME_DELAY = 2000;
private GoogleApiClient client;

private GoogleApiClient client2;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _articulos);

textl = (TextView) findViewByld(R.id.articulol);
String text_1 = String.format(getResources().getString(R.string.articulol), "\n"");
textl.setText(text_1);

text2 = (TextView) findViewByld(R.id.articulo2);
String text 2 = String.format(getResources().getString(R.string.articulo2), "\n"");
text2.setText(text_2);

text3= (TextView) findViewByld(R.id.articulo3);
String text_3 = String.format(getResources().getString(R.string.articulo3), "\n"");
text3.setText(text_3);

text4 = (TextView) findViewByld(R.id.articulo4);
String text_4 = String.format(getResources().getString(R.string.articulo4), "\n"");
text4.setText(text_4);

text5 = (TextView) findViewByld(R.id.articulob);
String text_5 = String.format(getResources().getString(R.string.articulo5), "\n"");
text5.setText(text_5);

text6 = (TextView) findViewByld(R.id.articulo6);
String text_6 = String.format(getResources().getString(R.string.articulo6), "\n"");
text6.setText(text_6);

text7 = (TextView) findViewByld(R.id.articulo7);

String text_7= String.format(getResources().getString(R.string.articulo7), ""\n"");
text7.setText(text_7);
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text8 = (TextView) findViewByld(R.id.articulo8);
String text_8 = String.format(getResources().getString(R.string.articulo8), ""\n"*);
text8.setText(text_8);

text9 = (TextView) findViewByld(R.id.articulo9);
String text 9 = String.format(getResources().getString(R.string.articulo9), "\n"");
text9.setText(text_9);

textl.setOnClickListener(new OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View v) {
String FileFinalpath;
FileFinalpath = **/storage/emulated/0/Download/articulos/claves.pdf';
File file = new File(FileFinalpath);
if (file.exists()) {
Uri filepath = Uri.fromFile(file);
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_VIEW);
intent.setDataAndType(filepath, ""application/pdf");
intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);
try {
startActivity(intent);
} catch (Exception €) {
Toast.makeText(Articulos.this, ""Error al consultar Articulo!!™",
Toast. LENGTH_LONG).show();
}

}else {

Toast.makeText(Articulos.this, ""Error al consultar Articulo!!™,
Toast. LENGTH_LONG).show();

}
}
o}

text2.setOnClickListener(new OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View v) {

String FileFinalpath;
FileFinalpath = **/storage/emulated/0/Download/articulos/motivar.pdf';
File file = new File(FileFinalpath);
if (file.exists()) {
Uri filepath = Uri.fromFile(file);
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_VIEW);
intent.setDataAndType(filepath, ""application/pdf'");
intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);

try {
startActivity(intent);
} catch (Exception e) {
Toast.makeText(Articulos.this, ""Error al consultar Articulo!!™,
Toast. LENGTH_LONG).show();
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}else {

Toast.makeText(Articulos.this, ""Error al consultar Articulo!!™,
Toast. LENGTH_LONG).show();

¥
}

b
text3.setOnClickListener(new OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View v) {
String FileFinalpath;
FileFinalpath = **/storage/emulated/0/Download/articulos/rendimiento.pdf';
File file = new File(FileFinalpath);
if (file.exists()) {
Uri filepath = Uri.fromFile(file);
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_VIEW);
intent.setDataAndType(filepath, ""application/pdf');
intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);

try {
startActivity(intent);

} catch (Exception €) {
Toast.makeText(Articulos.this, ""Error al consultar Articulo!!™",
Toast. LENGTH_LONG).show();

}
}else {

Toast.makeText(Articulos.this, ""Error al consultar Articulo!!™,
Toast. LENGTH_LONG).show();

}
}
b

text4.setOnClickListener(new OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View v) {

String FileFinalpath;
FileFinalpath = "'/storage/emulated/0/Download/articulos/consejos.pdf*’;
File file = new File(FileFinalpath);
if (file.exists()) {
Uri filepath = Uri.fromFile(file);
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_VIEW);
intent.setDataAndType(filepath, ""application/pdf');
intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);

try {
startActivity(intent);

} catch (Exception e) {
Toast.makeText(Articulos.this, ""Error al consultar Articulo!!™,
Toast. LENGTH_LONG).show();
}

}else {



Toast.makeText(Articulos.this, ""Error al consultar Articulo!!™,
Toast. LENGTH_LONG).show();

}
1

text5.setOnClickListener(new OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View v) {

String FileFinalpath;
FileFinalpath = "'/storage/emulated/0/Download/articulos/habilidades.pdf*;
File file = new File(FileFinalpath);
if (file.exists()) {
Uri filepath = Uri.fromFile(file);
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_VIEW);
intent.setDataAndType(filepath, ""application/pdf');
intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);

try {
startActivity(intent);

} catch (Exception e) {
Toast.makeText(Articulos.this, ""Error al consultar Articulo!!™,
Toast. LENGTH_LONG).show();
}

}else {

Toast.makeText(Articulos.this, ""Error al consultar Articulo!!™,
Toast. LENGTH_LONG).show();

}
}
o}

text6.setOnClickListener(new OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View v) {

String FileFinalpath;
FileFinalpath = **/storage/emulated/0/Download/articulos/ideas.pdf';
File file = new File(FileFinalpath);
if (file.exists()) {
Uri filepath = Uri.fromFile(file);
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_VIEW);
intent.setDataAndType(filepath, ""application/pdf'");
intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);

try {
startActivity(intent);
} catch (Exception e) {
Toast.makeText(Articulos.this, ""Error al consultar Articulo!!™,
Toast. LENGTH_LONG).show();



}else {

Toast.makeText(Articulos.this, ""Error al consultar Articulo!!™,
Toast. LENGTH_LONG).show();
}

}
o}

text7.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {

String FileFinalpath;
FileFinalpath = "'/storage/emulated/0/Download/articulos/pasos.pdf*;
File file = new File(FileFinalpath);
if (file.exists()) {
Uri filepath = Uri.fromFile(file);
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_VIEW);
intent.setDataAndType(filepath, ""application/pdf");
intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);

try {
startActivity(intent);
} catch (Exception e) {
Toast.makeText(Articulos.this, ""Error al consultar Articulo!!™,
Toast. LENGTH_LONG).show();

}
}else {

Toast.makeText(Articulos.this, ""Error al consultar Articulo!!™,
Toast. LENGTH_LONG).show();
}

}
o}

text8.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {

String FileFinalpath;
FileFinalpath = **/storage/emulated/0/Download/articulos/tecnicas.pdf';
File file = new File(FileFinalpath);
if (file.exists()) {
Uri filepath = Uri.fromFile(file);
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_VIEW);
intent.setDataAndType(filepath, ""application/pdf'");
intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);

try {
startActivity(intent);
} catch (Exception e) {
Toast.makeText(Articulos.this, ""Error al consultar Articulo!!™,
Toast. LENGTH_LONG).show();



}else {

Toast.makeText(Articulos.this, ""Error al consultar Articulo!!™,
Toast. LENGTH_LONG).show();
}

}
o}

text9.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {

String FileFinalpath;
FileFinalpath = **/storage/emulated/0/Download/articulos/tips.pdf';
File file = new File(FileFinalpath);
if (file.exists()) {
Uri filepath = Uri.fromFile(file);
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_VIEW);
intent.setDataAndType(filepath, ""application/pdf');
intent.setFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP);

try {
startActivity(intent);
} catch (Exception e) {
Toast.makeText(Articulos.this, ""Error al consultar Articulo!!™,
Toast. LENGTH_LONG).show();

}
}else {

Toast.makeText(Articulos.this, ""Error al consultar Articulo!!™,
Toast. LENGTH_LONG).show();

o}

PANTALLA DEL APLICATIVO
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