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DISENO DE APLICACION MOVIL COMO APOYO DIDACTICO A LA
PROGRAMACION EN LA FORMACION DE INGENIEROS.

E. Bernal Rodriguez!
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RESUMEN

Considerando las aplicaciones méviles como parte importante de las tecnologias de la informacién en el
proceso de ensefianza aprendizaje, el presente trabajo expone el papel que juega una aplicacion mévil
desarrollada como apoyo didactico a la materia de programacion, dentro del programa de formacion de
Ingenieros en Sistemas Computacionales.

Para el estudio se utilizé la técnica documental, analizando fuentes de diversas instituciones para obtener
los indices que reflejen el nivel de desempeiio de los estudiantes asi mismo, se aplicaron entrevistas a
estudiantes del Tecnolégico de Estudios Superiores de Cuautitlan Izcalli (TESCI), con la finalidad de
obtener informacion de opinion sobre el nivel de aceptacion de una aplicaciéon moévil como soporte al
entendimiento de los temas de programacion.

En el disefio y desarrollo de la aplicacién se utilizo la metodologia Mobile-D que consta de cinco fases:
exploracion, iniciacion, produccion, estabilizacién y prueba del sistema, cada una de estas fases tiene un
numero de etapas, tareas y practicas asociadas (Blanco, Camero, Fumero, Werterski y Rodriguez, 2009).

Los resultados de las opiniones reflejan un buen nivel de aceptacién, al considerar que una aplicacién
seria de gran utilidad para reforzar temas de programacion vistos en clase, por otro lado, se refleja un
porcentaje sobre el uso de otras fuentes para el reforzamiento.

ANTECEDENTES

Las materias de la carrera de Ingenieria en Sistemas que incluyen conocer, aprender y aplicar
lenguajes de programacion son las que representan el mayor indice de reprobacion, después
de las matematicas, es en éstas, donde mayor cantidad de estudiantes buscan apoyo en fuentes
electronicas como blogs y video tutoriales, sin embargo, no siempre se encuentra la
informacion correcta, pudiendo caer en confusion, aumentar las dudas lejos de resolverlas,
lo que provoca frustracion por la gran cantidad de documentos y ejemplos encontrados,
requiriendo cierta pericia para poder discriminar los ejemplos que no sirven de los que
pueden ser utiles, de acuerdo con las competencias especificas y objetivos de aprendizaje en
cada materia.

Se sabe que en internet existe gran cantidad de informacion que abarca temas inimaginables,
los que hace algunos afios estaban en lugares de muy dificil acceso, pero segin datos de la
UNESCO, con el crecimiento que ha tenido la tecnologia de las redes a nivel mundial:
En el ultimo decenio, la tecnologia de los dispositivos moviles ha llegado a lugares
mas reconditos del planeta, lo que supone nuevas posibilidades para la ensefianza y
el aprendizaje, incluso en comunidades donde las prestaciones en educacion
tradicional son limitadas (West, 2012).

La posibilidad de acceder al conocimiento y participar de procesos de formacién a través de
teléfonos celulares u otros dispositivos moviles como tabletas electronicas, ofrece la libertad
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de capturar pensamientos e ideas de manera espontanea e inmediata, justo cuando y donde
se les necesita, logrando la ampliacién y profundizacion de los limites de la capacitacion,
para poder aplicarlos con mayor celeridad y efectividad a los fines de negocio de una empresa
u objetivos pedagogicos de una institucion académica (SCOPEQO, 2011).

Con esta oportunidad se puede consultar sobre cualquier tema y en cuestion de segundos
encontrarse en medio de un océano informatico sin saber qué hacer con tanta informacion,
esto sucede también cuando se buscan temas relacionados con la programacion y sobre todo
si se quieren resolver dudas o tratar de entender mejor los temas expuestos en clase, con una
aplicacion moévil que contenga los temas de interés, se perdera menos tiempo en la busqueda,
se disminuyen las distracciones, se incrementara la comprension y se disminuira el tiempo
de adquisicion de conocimiento al tener disponible esta herramienta.

El objetivo es contribuir en el nivel de aprendizaje y en consecuencia a la disminucion del
indice de reprobacion en las materias de programacion de la carrera de Ingenieria en Sistemas
Computacionales, impartida en el TESCI a través de la inclusién de una aplicacion movil
como apoyo didéctico en la formacion de Ingenieros en Sistemas Computacionales.

La division de Ingenieria en Sistemas Computacionales del TESCI cuenta actualmente con
un promedio de 840 alumnos en los turnos matutino y vespertino, la carrera ofrece dos
especialidades: Ingenieria de Software y Redes, se trabaja en tres salas de computo
acondicionadas con equipo de red e informatico para llevar a cabo las practicas necesarias en
cada materia.

La investigacion se desarrolla en la division antes mencionada, donde la aplicacion de
encuestas es la principal fuente para detectar las problematicas mas recurrentes y proponer
soluciones para subsanarlos como lo es el objeto de estudio de este documento, asi mismo,
se han utilizado experiencias de alumnos de 9° semestre para complementar el banco de
opiniones.

METODOLOGIA

En las ultimas décadas, la educacion virtual ha sufrido importantes cambios influenciados
por el desarrollo de las tecnologias como, por ejemplo, en instituciones publicas educativas
y centros de estudios. El entorno en la educacion ha tenido cambios rapidos y esta puede
estar preparada para un cambio tremendo en la proxima década. La ensefianza siempre desde
inicios de los tiempos se ha realizado de manera presencial, también naciendo después la
manera semi-presencial y a distancia, regularmente la mayoria de las instituciones funcionan
con sistemas presenciales, esto de a poco fue cambiando, la educacion virtual también da
oportunidades y retos para los representantes que se encargan de impartir enseflanza y asi
mismo como para los estudiantes (Searson, Monty, & Wold, 2011).

Los campos de las tecnologias de la informacion referente a aplicaciones moviles se han
movido hacia el campo de la educacion, para asi apoyar a las instituciones educativas y mas
aun a las publicas, ya que éstas abarcan mayor parte de estudiantes por ciclo.

Con el surgimiento de modalidades de estudio no presenciales de la educacion y el desarrollo
tecnologico, surgid el m-learning como la forma en que se asocia el aprendizaje y las



tecnologias moviles, al mismo tiempo surgen proyectos importantes basados principalmente
en aplicaciones moviles como Udacity, SoloLearn, Encode, entro otros, “Los dos primeros
cursos lanzados en Udacity empezaron el 20 de febrero de 2012, impartido por David Evans
de la Universidad de Virginia, y por Thrun. Ambos cursos utilizan Python” (UDACITY,
2012)

SoloLearn, Inc. opera una plataforma de aprendizaje en linea desde donde se proveen cursos
de nueve lenguajes de programacion, incluidos HTML, CSS, JavaScript, PHP, C++, Java,
Python, Swift, y SQL para Android, i0S, Windows phone, y Web. La Compaiia fue fundada
en el 2013 en California.

La idea de Encode es que se aprenda programando y para ello incluye muchos ejercicios
practicos con su propia consola, donde se introduce el codigo. Asi, de manera eficiente y
directa, se empieza a conocer algunos términos basicos para cada uno de los lenguajes
(Noguera, 2018).

Seleccion de la muestra y aplicacion de instrumento para recoleccion de datos

A través de un muestreo estratificado se seleccioné un grupo de 150 estudiantes, mujeres y
hombres de la carrera de sistemas, lo cual representa el 20% de la poblacion al cual se aplico
una encuesta a través de un instrumento hetero-administrado para recabar las opiniones de la
muestra seleccionada, como se puede observar en la Tabla 1, donde se presentan los alumnos
por semestre.

El objetivo es obtener el nivel de aceptacion y usabilidad que tendria la App. En la Tabla 2
se muestra el cuestionario aplicado a alumnos de diferentes semestres: nuevos de los primeros

semestres, semestres intermedios y de residencias cursando el noveno semestre.

Tabla 1. Relacion de alumnos por semestre

Semestre | Mujeres | Hombres
1° 8 16
2° 9 15
3° 6 15
4° 10 17
5° 12 14
9° 10 18
Total 55 95

Fuente: Elaboracion propia

El hecho de hacer esta seleccion obliga a definir muy bien la informacion que se requiere en
cada nivel y abstraerla con precision para poder determinar conclusiones confiables, es
importante tomar en cuenta que no siempre se obtendra la informacién correcta si no se
cuenta con la suficiente voluntad de contribuir con la encuesta, por lo cual se realiz6 una
plética de sensibilizacion.



Tabla 2. Instrumento para la recoleccién de datos

. ({Qué sistema operativo usa tu celular?
. (Conoces alguna aplicaciéon que te ayude a entender mejor la
programacion?
(Has reprobado alguna materia relacionada con la programacion?
4. ;Te gustaria contar con una aplicacion movil como apoyo a las
materias de programacion?
5. (En promedio que tiempo usas tu celular para buscar informacion
sobre tus actividades académicas?
Fuente: Elaboracion propia

N —

(98]

En la representacion de los datos recabados a través de las encuestas se utilizan graficos de
pastel y barras, con la finalidad de observar claramente la relacion entre los resultados para
su analisis.

Metodologia para el desarrollo de la aplicacion

La aplicacion se desarrolld utilizando las herramientas y utilerias de Android Studio por las
capacidades que brinda al modelar, desarrollar y probar la aplicacion en versiones de la 4.1
a la 7, contiene conceptos de programacion, algunos juegos mentales, cuestionarios, breves
videos. Las actividades de desarrollo se apegaron a la metodologia Mobile-D, cuyas etapas
se ilustran en la Figura 1, la cual consta de cinco fases: exploracion, iniciacion, produccion,
estabilizacion y prueba del sistema con un nimero de etapas, tareas y practicas asociadas a
cada una (Campana y Escobar, 2014).

Figura 1. Ciclo de Desarrollo Mobile-D (Campaiia y Escobar, 2014).

En la fase de exploracion se establece el plan del proyecto, definen los involucrados, se
asignan las tareas y responsabilidades de cada integrante del equipo: grupo de usuarios,
equipo de desarrollo (director del proyecto, analistas y programadores), Directivos (Asesores
de la institucion).

Durante la fase de inicializacion se definio la propuesta del desarrollo de la App de apoyo a
la materia de programacién para la plataforma Android, los médulos y la interaccion del
usuario como se muestra en la Figura 2, asi mismo, se determinan los requisitos de software,



hardware y las pruebas a realizar, de los cuales se determina usar tres smartphones y una
Tablet con sistema operativo Android en version 4.1 o superior, dos laptops para el desarrollo
con 4 a 8 Gb en RAM, procesador Core i3, procesador de graficos integrado, asi mismo, se
tuvo especial cuidado en tener actualizadas a la ultima version, las herramientas SDK, JDK,
Android Studio y las APIs disponibles en Android.

[LEFEt

Figura 2. Interaccion del usuario con la App
Fuente propia

En la produccion se llevo a cabo la programacion, utilizando el IDE Android-Studio, esta
actividad se realizdé de manera repetitiva hasta contar con la mayoria de las caracteristicas
propuestas en el analisis previo, asi mismo, en la fase de estabilizacion, se realizaron acciones
de integracion para asegurar que el sistema completo funcionara correctamente en los
smartphones disponibles para las pruebas.

Figura 3. Plataforma de desarrollo Android Studio (Android Studio, 2018).

En la fase de pruebas, la aplicacion mostro funcionalidad y estabilidad, sin embargo, en lo
que respecta a la carga de videos se puede apreciar cierta lentitud, para lo cual se estara
trabajando sobre este inconveniente y estabilizarlo en una version proxima.

RESULTADOS



En este apartado se exponen los resultados que emanan principalmente de dos vertientes: la
primera tiene que ver con el nivel de aceptacion de la aplicacion, donde se puede observar
un 90%, considerando que una aplicacion que apoye al aprendizaje de la programacion es de
mucha utilidad en el proceso de formacion, teniendo en cuenta el tiempo que se invierte
buscando ejemplos de cddigos en un dispositivo movil; la segunda es que este resultado
representa un indicador que promueve el desarrollo de la aplicacion movil y que se lleva a
cabo, respetando las etapas de la metodologia de desarrollo propuesta.

Un 10% refleja que una aplicacion movil no serd de mucha utilidad, ya que existe preferencia
por otras fuentes de informacion, el consumo de datos por la aplicacion también representa
un factor importante para no alcanzar un nivel de aceptacion.

Para obtener la informacion que permite desarrollar la investigacién, se aplicaron
cuestionarios de opinion tomando la muestra antes mencionada de la carrera de Ingenieria en
Sistemas Computacionales del TESCI, como se puede observar en la Figura 4 y 5, un total
de 95 Hombres, 55 mujeres de los 1°,2°,3°, 5° y 9° semestres, de los cuales: 68 no han
reprobado materias de programaciéon y 82 alumnos han reprobado alguna materia
relacionada como fundamentos de programacion, programacion orientada a objetos, topicos
selectos de programacion entre otras, como lo muestra la grafica de la Figura 6.

ALUMNOS ENCUSTADOS POR GENERO ALUMNOS ENCUESTADOS POR SEMESTRE
primero
o
Figura 4. Clasificacion de alumnos por Figura 5. Agrupacion de alumnos por
género. Elaboracion propia. semestre. Elaboracion propia.
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Figura 6. Situacion sobre reprobacion en la muestra.
Elaboracion propia.

El cuestionario que se aplicd a la muestra consta de cinco preguntas y tiene la finalidad de
obtener informacion precisa como en la Figura 6 se puede observar, el sistema operativo mas



utilizado, con un 85% para Android y un 15% para 10S, lo que permite elegir la plataforma
sobre la que se desarrollara la App.

¢QUE SISTEMA OPERATIVO USA TU
CELULAR?

Android
85%

Figura 6. Resultados sobre la plataforma mas utilizada.
Elaboracién propia.

En afan por saber si los alumnos se han tomado tiempo de buscar alguna aplicacion que ayude
a mejorar el entendimiento, la Figura 7 muestra que solo el 27 % responde si, el 73%
responden no. Es importante sefialar que, en este ultimo porcentaje se detectd que la principal
fuente de informacion consultada en internet han sido los blogs de programacion y los
videotutoriales.

¢CONOCES ALGUNA APLICACION QUE TE
AYUDE A ENTENDER MEJOR LA
PROGRAMACION?

Figura 7. Conocimiento sobre aplicaciones de reforzamiento.
Elaboracién propia.

Derivado del alto indice de reprobacion, como se muestra en la Figura 8, se tiene la iniciativa
de crear la App con la finalidad de contribuir en parte a la disminucion de este problema, ya
que la programacion es una disciplina fundamental en la formacion de los Ingenieros en
Sistemas Computacionales.

¢HAS REPROBADO ALGUNA MATERIA
RELACIONADA CON LA PROGRAMACION?




Figura 8. Porcentaje de reprobacion referente a la muestra.
Elaboracion propia.

Es importante conocer si una vez que se cuente con la aplicacion, ésta sera utilizada por el
alumnado para aclarar dudas y reforzar sus conocimientos, por lo que la Figura 9 muestra la
pregunta dirigida a conocer ese nivel de aceptacion, en este sentido el 90 % de los alumnos
encuestados contestan que si les seria de utilidad contar con la aplicacion, aunque la
preferencia es usar aplicaciones que no consuman datos cuando no se encuentran conectados
a una red Wifi.

¢TE GUSTARIA CONTAR CON UNA APLICACION MOVIL
COMO APOYO A LAS MATERIAS DE PROGRAMACION?

160
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Figura 9. Interés de sobre contar con una aplicacion de reforzamiento.
Elaboracién propia.

Se puede observar en la Figura 10, que el tiempo que un estudiante invierte en buscar
informacion es de 1 a 2 horas diarias, aunque esto no represente que en realidad se ha
encontrado informacion adecuada y que resuelva claramente sus dudas, debido a que existe
una exorbitante cantidad de ejemplos, el elegir el mejor de acuerdo al nivel y a las
necesidades tomaria mucho tiempo, lo cual incrementaria la confusiéon y dudas y por
consiguiente se caeria en una zona de frustracion.

EN PROMEDIO QUE TIEMPO PASAS UTILIZANDO TU
CELULAR PARA BUSCAR INFORMACION SOBRE TUS
ACTIVIDADES ACADEMICAS?

Figura 10. Promedio de tiempo de uso de celular.
Elaboracion propia.

Como resultados del desarrollo de la aplicacion a continuacion se muestra la arquitectura de
la App, la cual esta orientada a alumnos interesados en reforzar conocimientos en las materias
de programacion.
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Figura 11. Arquitectura de la App.
Elaboracién propia.

En la parte del disefio se busca ser amigable y entendible, siendo asi mas atractivo con la
utilizacion de botones e imagenes en la mayoria de la App, asi como también la minima
necesidad de alguna conexion a internet.

Contando con los temas que se van a incluir, se procede a realizar las pantallas que se ilustran
en la Figura 12, preliminares en el entorno de desarrollo, con la finalidad de depurar errores
de imagen y al mismo tiempo agregar o quitar elementos visuales de forma rapida y sencilla,
se busca cumplir con los requerimientos planteados.
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Figura 12. Ments y submenus contenidos en la App. Elaboracion propia.

Finalmente, se realiza la fase de pruebas representadas en la Figura 13, que tiene como
objetivo verificar el correcto funcionamiento de la aplicacion en diferentes escenarios y
condiciones, analizar el funcionamiento de la App instalada en dispositivos moviles para los
que fue creada la aplicacion.



Figura 13. Muestra de funcionamiento y pruebas de la App. Elaboracion propia.

Al finalizar las pruebas se detectaron areas de oportunidad sobre el disefio, la descarga de la
misma aplicacion, asi como, la integracion de temas avanzados de programacion, ademas de
la distribucion de la aplicacion.

CONCLUSIONES

Los datos que arrojaron las encuestas demuestran la necesidad y la importancia de contar con
aplicaciones moviles como herramientas didacticas confiables, que se apeguen a los
programas educativos de ingenieria, mismas que pueden convertirse en recursos
imprescindibles mientras se mantengan con la vigencia que requiere el avance de la
tecnologia, y apegados a los nuevos paradigmas de la programacion.

A pesar de las pruebas y de su uso, la aplicacion entrara en una fase de implementacion y
serd distribuida a grupos de la carrera que lleven las materias de programacion, con la
finalidad de obtener las opiniones y las recomendaciones de mejora, esta etapa permitira
medir con mayor eficacia el impacto que tendra la aplicacién con respecto a los resultados
del objetivo planteado como la contribucion al aumento en el nivel de aprendizaje y la
disminucién del indice de reprobacion.

Las recomendaciones van enfocadas a la actualizacion y elaboracion de las mejoras
propuestas a la App, la elaboracién de nuevos instrumentos que permitan la recoleccion y
analisis de datos sobre el impacto positivo en su aplicacion para lograr un entendimiento de
los temas de las materias de programacion.
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