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Resumen

En el presente trabajo se desarrollé la aplicacion informatica ClassApp para
dispositivos méviles con sistema operativo Android de apoyo al proceso ensefianza
aprendizaje en la Universidad de las Ciencias Informéticas. ClassApp (aplicacién para
adicionar de forma ordenada los elementos visuales a utilizar en las clases), cuenta
con dos mddulos, uno para cada usuario (Profesor y Estudiante). Ofrece nuevas
formas de representacion de elementos visuales y permite compartir archivos entre los
dispositivos. ElI médulo profesor, presenta entre sus funcionalidades: agregar
contenidos multimedia (textos, imagenes, videos, audios y documentos). EI mddulo
estudiante facilita visualizar los contenidos enviados por el profesor, asi como el
almacenamiento de los mismos en su teléfono, para estudiar de manera independiente
en diferentes espacios de aprendizaje. Por lo que, el profesor en la aplicaciéon se
desempefia como el facilitador de la informacién y el estudiante, es el centro de
apropiacion del conocimiento.

Se utiliz6 como entorno de desarrollo Android Studio, Java como lenguaje de
programacion, aplicando la metodologia de desarrollo eXtreme Programming (XP) y
gestor de base de datos Realm. Se realizaron pruebas unitarias, de aceptacion y

prueba de consultas a especialistas, con resultados satisfactorios en las mismas.

Palabras clave: dispositivos moviles, Android, proceso ensefianza-aprendizaje,

maodulo, punto de acceso.
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Introduccion

El desarrollo acelerado de la sociedad de la informacién esta suponiendo retos,
impensables hace unos afios, para la educacion y el aprendizaje. Tal vez lo mas
relevante sea que nos encontramos con una hueva generacion de aprendices que no
han tenido que acceder a las nuevas tecnologias, sino que han nacido con ellas y que
se enfrentan al conocimiento desde postulados diferentes a los del pasado. Ello
supone un desafio enorme para los profesores, la mayoria de ellos inmigrantes
digitales, (Carneiro, Toscano, Diaz, 2006).

La introduccion de las Tecnhologias de la Informacién y las Comunicaciones (TICs) en
la educacion, y hacia todos los niveles de ensefianza es una realidad en todas las
universidades, pues se encuentran en una situacion de transformacién. Si una
universidad quiere ser dindmica e innovadora debe salir del inmovilismo, transformarse
y adaptarse a los nuevos paradigmas tecnoldgicos.

La convergencia tecnoldgica propiciada por la llamada Revolucion Digital cuyas
aplicaciones abren un amplio abanico de posibilidades a la comunicacién humana,
propicia segun la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y
la Cultura (UNESCO) el aprendizaje mévil. Asi como la utilizacién de tecnologia movil,
sola 0 en combinacién con cualquier otro tipo de tecnologia de la informacion y las
comunicaciones (TIC), a fin de facilitar el aprendizaje en cualquier momento y lugar.
Este aprendizaje puede realizarse de modos diferentes: hay quien utiliza los
dispositivos moéviles para acceder a recursos pedagoégicos, conectarse con otras
personas o crear contenidos, tanto dentro como fuera del aula. El aprendizaje movil
abarca también los esfuerzos por lograr metas educativas amplias, como la
administracion eficaz de los sistemas escolares y la mejora de la comunicacion entre
escuelas y familias.

(Cantero, 2012) define el aprendizaje moévil (mobile learning 6 m -learning) como la
imparticion de educacion y formacién por medio de dispositivos moéviles. Se considera
una evolucién natural del e-learning o aprendizaje electrénico, diferenciandose de ese,
en que el uso de la tecnologia moévil confiere flexibilidad al aprendizaje, dado que los
estudiantes pueden aprender en cualquier momento y en cualquier lugar.

Disimiles investigadores, a partir de sus experiencias con las tecnologias y su
introduccion a la educacién, han corroborado los beneficios que brindan los
dispositivos moviles en virtud de transmitir informacién y crear conocimiento fuera del
aula, y coinciden en que el empleo de los mismos modifica y convierte cualquier

escenario en un ambiente innovador y colaborativo.



El gobierno cubano contempla entre sus prioridades avanzar en la informatizacion de
la sociedad cubana, aprovechando las ventajas de las tecnologias de la informacion y
las comunicaciones, como herramientas para el desarrollo del conocimiento.

El desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles en Cuba son aun nacientes,
muchos son los retos que se presentan hoy para la sociedad, fundamentalmente en
las esferas de la salud, la educacién y el deporte, donde las TICs aportan cada dia
nuevas alternativas de soporte y comunicacién para alcanzar mejores formas de
ensefanza, intercambio y trabajo colaborativo (Ledo, et al., 2015).

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) desde su fundacion, sustenta su
labor en la utilizacion y formacién desde las TICs con alto compromiso social y
revolucionario. Cada uno de los procesos que tradicionalmente se realizan en este
entorno educacional, entran en una nueva dimension del desarrollo y por lo tanto su
funcién se dinamiza y se torna mas compleja al tener que implementar soluciones
informaticas teniendo en cuenta las necesidades de la sociedad.

En la esfera de la educaciéon algunas soluciones desarrolladas para moviles con
sistema operativo Android son: Sagua, La Aldea Embrujada, Super Claria y La
Chivichana, estos son un gran estimulo para el aprendizaje, ya que mediante ellas los
nifos aprenden, desenvuelven nuevas habilidades y conceptos, desarrollan la
inteligencia, la creatividad y la interaccién con los demas. La Neurona, es otra de las
soluciones, se basa en el programa de television del mismo nombre, tiene como
objetivo probar los conocimientos de cultura general y sobre todo, cubana. Para el
desarrollo de los mismos colabor6 la Empresa de Aplicaciones Informaticas
(DESOFT), la UCl y el Instituto Cubano del Arte e Industria Cinematogréficos (ICAIC).
En la UCI se celebra el Festival de aplicaciones maoviles, que apuesta por el desarrollo
de nuevas aplicaciones Android, permitiendo que se enriguezcan las investigaciones
sobre dicho tema en la casa de altos estudios.

Por tal razon se realizé un diagndstico que permiti6 conocer cdmo se comportaba el
uso, disponibilidad y necesidad de estos dispositivos para ser utilizados por
estudiantes y profesores en el proceso ensefianza aprendizaje. Para la realizacion del
mismo, se aplicé una encuesta a estudiantes y entrevista a profesores, tomando una
muestra de la poblacion. Obteniendo criterios que quedaron formulados a manera de

situacion problemética de la siguiente forma:

v' El uso adecuado de los dispositivos moviles en el aula por estudiantes y
profesores, posibilita acceder a la informacién y aprovechar la conectividad

para socializar la misma.


http://www.laneurona.videojuego.cu/

v" Tendencia a limitar su uso por parte de los profesores considerandolos una
amenaza, pero reconociendo que puede convertirse en un aliado con multiples
utilidades, para utilizarlo en el proceso ensefianza aprendizaje por la variedad
de recursos, aplicaciones y posibilidades que estos ofrecen.

v' El uso inadecuado de los dispositivos provoca distraccion en el aula, pero hay
métodos que pueden regularlo y soluciones que pueden mejorar las
posibilidades educativas entre el docente y sus alumnos.

v' Las tecnologias moviles digitales forman parte de la vida cotidiana de los
jovenes en la universidad, siendo la de mayor demanda en la poblacion los

dispositivos con sistema operativo Android.

Aun cuando existe gran disponibilidad de los dispositivos moviles en la poblacién
estudiantil, fundamentalmente los que tienen sistema operativo Android, es insuficiente

el uso de los mismos con fines educativos.

A partir de la probleméatica anterior se define como problema a resolver: ¢Cémo
apoyar el proceso ensefianza aprendizaje utilizando los dispositivos moviles con

sistema operativo Android en la Universidad de las Ciencias Informaticas?
Definiéndose como objeto de estudio: La tecnologia educativa.

Para darle solucién al problema anteriormente planteado se define el siguiente
objetivo general: Desarrollar una aplicacion informatica en los dispositivos méviles
con sistema operativo Android de apoyo al proceso ensefianza aprendizaje en la

Universidad de las Ciencias Informéticas.

Teniendo como campo de accién: Los dispositivos moviles con sistema operativo
Android para el proceso ensefianza aprendizaje en la Universidad de las Ciencias

Informaticas.

Para una mayor comprension del objetivo general se desglosé en los siguientes
objetivos especificos:

v" Fundamentar los referentes tedéricos sobre la Tecnologia Educativa, que sirvan
de sustento a los dispositivos méviles con sistema operativo Android, sus
caracteristicas y aplicaciones, ademés del uso en el proceso ensefianza
aprendizaje.

v' Determinar la metodologia de desarrollo de software y el lenguaje de
programacion, asi como las herramientas para el desarrollo de la aplicacion

informatica en los dispositivos moviles con sistema operativo Android.



v

v

Implementar la aplicacién informatica en los dispositivos moviles con sistema
operativo Android para la utilizacion en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Realizar pruebas para validar el funcionamiento de la aplicacion implementada.

Para dar cumplimiento a los objetivos planteados, se proponen realizar las siguientes

tareas de investigacion:

v

v

Fundamentacion de los referentes tedricos sobre la Tecnologia Educativa, los
dispositivos moviles con sistema operativo Android, sus caracteristicas y
aplicaciones en la educacion superior para el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Seleccion de la metodologia de desarrollo de software, el lenguaje de
programacion, asi como las herramientas para el desarrollo de la aplicaciéon
informatica en los dispositivos maviles con sistema operativo Android.
Implementacién de la aplicaciéon informética en los dispositivos méviles con
sistema operativo Android para la utilizacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Realizacién de pruebas de software a la aplicacion informéatica.

Validacion por el método Consulta a Especialista.

Para apoyar el desarrollo de la investigacién se emplean los siguientes métodos

cientificos:

Métodos tedricos:

v

Analisis-sintesis: Este método permitié analizar los referentes tedricos sobre el
objeto de la investigacion, facilitando de esta forma las definiciones y
argumentos mas importantes de la Tecnologia Educativa. Caracteristicas y
aplicaciones de los dispositivos méviles con sistema operativo Android,
ademas se fundamenta la metodologia y herramientas para ser utilizada en el
desarrollo de la aplicacion propuesta.

Modelacion: Se utiliz6 para desarrollar la aplicacion informatica en los
dispositivos méviles con sistema operativo Android reflejando la l6gica del

proceso de los moédulos.

Métodos empiricos:

v

Revision documental. Para consultar y analizar concepciones, orientaciones e

indicaciones presentes en documentos sobre el objeto y el campo de la



investigacion.

v' Encuesta: Sirvié para conocer que tecnologia mévil poseen los estudiantes de

la universidad.

v' Entrevista: Sirvi6 para conocer el criterio que tienen los profesores de la

universidad sobre la tecnologia movil en el proceso ensefianza aprendizaje.

v' Consulta a especialistas: Se utiliz6 para comprobar la utilidad que ofrece la
aplicacion desarrollada, en apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje y su
funcionalidad.

Estructura del documento

El presente documento esta organizado en tres capitulos, a continuacién se muestra

una breve descripcién de cada uno de ellos:

Capitulo 1. Comprende el estudio y fundamentacion de los referentes tedricos de la
Tecnologia Educativa, los dispositivos méviles con sistema operativo Android, las
herramientas, metodologia de desarrollo de software y lenguaje de programacion a
utilizar en el desarrollo de la propuesta de solucién. Asi como el estado actual de la

tecnologia movil en la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Capitulo 2. Se describe la propuesta de solucion y se utiliza la metodologia empleada

en el desarrollo de la implementacion. Ademas se define la arquitectura de disefio.

Capitulo 3. Se realizan las pruebas unitarias y de aceptacion a la aplicacion segun el
desarrollo de software. Y la consulta a especialista con el propésito de validar la

funcionalidad de la aplicacion.



CAPITULO 1. FUNDAMENTOS TEORICOS DE LOS
DISPOSITIVOS MOVILES CON SISTEMA OPERATIVO ANDROID
CON FINES DIDACTICOS

Introduccion

Este capitulo aborda los referentes tedricos de la Tecnologia Educativa, los
dispositivos moviles con sistema operativo Android, las herramientas, metodologia de
desarrollo de software y lenguaje de programacion a utilizar en el desarrollo de la
propuesta de solucién. Asi como el estado actual de la tecnologia mévil en la
Universidad de la Ciencias Informaticas

1.1 Antecedentes de la Tecnologia Educativa

La tecnologia educativa es un espacio de conocimiento pedagdgico que asume los
medios y la tecnologia de la informacién y la comunicacion, asi como herramientas y
objetos culturales que los individuos y grupos sociales interpretan y utilizan segin sus
necesidades.

El desarrollo histérico de la tecnologia educativa ha sido tratado por diferentes autores,
destacandose Alonso (1997), Cabero (2002), Castafio (2008), Moreira (2009), entre
otros, los cuales son criterios que tienen actualidad y sitlan el surgimiento de esta
ciencia, sobre la base de estudios comparativos entre diversos paises.

(Moreira, 2009) Explica que la tecnologia educativa debe reconceptualizarse como ese
espacio pedagoégico cuyo objeto educativo son los medios de las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones.

La Tecnologia Educativa esta viviendo un periodo de reformulacion provocado por la
emergencia de nuevos paradigmas sobre las ciencias sociales y el curriculum de
naturaleza critica y por la revoluciéon impulsada de las tecnologias de informacion y
comunicacion.

El acelerado desarrollo que ha alcanzado esta ciencia, exige que los universitarios
asuman una actitud de superaciéon, en cuanto al uso de las tecnologias,
fundamentalmente los inmigrantes tecnoldgicos.

Esta tecnologia debe partir del analisis del contexto social, cultural e ideoldgico bajo el
cual se produce la interaccion entre los sujetos y la tecnologia; es una disciplina que
estudia los procesos de ensefianza y de transmisidon de la cultura mediada
tecnolégicamente en distintos contextos educativos (Games, et al., 2005).

La tecnologia educativa asume los diferentes modelos por lo que ha transitado la
educacion, pasando del modelo tradicional a un nuevo paradigma de introduccion de

diferentes tecnologias como son los dispositivos moviles, entre otros.



Del estudio realizado se infiere que la telefonia mévil puede ser utilizada por
estudiantes y profesores ya que la misma cumple con los preceptos que asume la
tecnologia educativa, lo que hace méas eficiente los contextos educativos

escolarizados.

1.2 Antecedentes de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones
(TICs) en la Educacién Superior.

En la actualidad el acelerado desarrollo y la creciente expansion de las tecnologias de
la informacion y la comunicacion (TIC), no solo ha provocado cambios en el proceso
de comunicacion y la produccion de conocimientos, sino que también han tenido un
indudable impacto en la educacion.

El concepto de las nuevas tecnologias es un concepto dindmico, esto quiere decir que
va cambiando con el tiempo, hace unos afios podria ser considerado una nueva
tecnologia la radio, o el teléfono, hoy en dia no son considerados nuevas tecnologias,
sin embargo en un concepto amplio si forman parte del grupo considerado como TICs,

tecnologias que favorecen la comunicacion y el intercambio de informacion.

Las TICs tienen una importancia significativa en las generaciones mas jovenes que
utilizan y se adaptan rapidamente a ellas. Estas hacen que las asignaturas sean mas
atractivas entre los mas jévenes. La misma en la educacion tiene dos enfoques, por un
lado los alumnos tienen que conocer los diferentes usos de las TICs, debido a que
nuestra sociedad asi lo demanda, y por otro lado se pueden insertar en el proceso
educativo mejorandolo ya que otorgan una gran fuente de posibilidades en la

educacion (Sanchez, 2011).

1.2.1 Introduccidn de las TICs en el proceso de ensefianza- aprendizaje.

La introduccién de las TICs en el proceso de ensefianza-aprendizaje no viene
determinada por las caracteristicas de los procesos tecnoldgicos, pues se trata de un
problema de asimilacién, adecuacion sustentable, y transferencia de estas tecnologias
en esta esfera social.

(Addine y otros, 1996) El proceso de ensefianza aprendizaje ubica a los estudiantes
en situaciones que representan un reto para su forma de pensar, sentir y actuar, se
concreta en una situacion creadora para que el estudiante aprenda aprender.
Constituye un proceso dialéctico donde crea situaciones para que el sujeto se apropie
de las herramientas que le permite operar con la realidad y enfrentar el mundo con una
actitud cientifica, personalizada y creadora. El profesor es el responsable de la
ensefianza, es un agente de cambio que participa desde sus saberes en el

enriquecimiento de los conocimientos, y valores mas preciados de la cultura y la
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sociedad. Este es el protagonista de la ensefianza y el estudiante es el protagonista de
su aprendizaje.

Por tal razén el profesor del futuro tiene que tener la capacidad no solo del
conocimiento, sino en nuevas herramientas tecnolégicas que facilite su trabajo y le
permita seguir innovando con las tecnologias que tenga a su disposicion.

La tecnologia no puede sustituir al profesor en el proceso de ensefianza, pero puede
sumar mucho a su labor docente, introducir las tecnologias en las aulas, hara sentir a
los estudiantes mas conectados porque las nuevas generaciones son tecnoldgicas.

El mayor peligro para la educacion de hoy es que pretendamos hacer lo mismo que
haciamos ayer, con las herramientas de hoy, y es aqui donde existe el espacio para el
desarrollo de un proceso de asimilacion de las TICs, que transforme el proceso de
enseflanza aprendizaje en la direccion deseada, de manera que constituya una
verdadera oportunidad de cambio.

Las TICs introducen importantes elementos de flexibilidad en las concepciones de
espacio temporales del proceso de ensefianza — aprendizaje, posibilitando no tener
gue trasladarse hasta un lugar especifico, de forma regular y sistematica, en horarios
gue no estan confeccionados a partir de sus intereses y posibilidades individuales,
esto mejora el aprovechamiento del tiempo de los alumnos y su disposicion al estudio.
Las mismas establecen las condiciones para que cada estudiante en su interrelaciéon
con el material docente, con su profesor y/o tutor, y con sus compafieros de estudio
adecue el proceso de ensefianza aprendizaje a sus intereses, posibilidades y
motivaciones.

La asimilacién de las TICs en el proceso de ensefianza aprendizaje requiere del
disefio de modelos, y de la implementacion de aplicaciones informaticas,
procedimientos, y formacion de recursos humanos asociados. También constituye un
reto para profesores e instituciones, y al mismo tiempo, una oportunidad para

satisfacer las necesidades de perfeccionamiento de la educacion (Moreira, 2009).

1.2.2 Tendencias actuales en el uso de dispositivos moviles en el proceso
ensefianza aprendizaje
En la sociedad actual, en continuo movimiento, los avances tecnoldgicos aparecen
para dar respuesta a las necesidades de estar en continua conexion con la
informacion y las comunicaciones. Es por esta razon, que aparecen las tecnologias
mdviles que van a configurar un nuevo paradigma social, cultural y educativo.
El uso de dispositivos moviles en la educacion es un elemento fundamental en la
construccién de conocimiento, ya que con la utilizaciébn de estas tecnologias, se

incrementan las posibilidades de interactuar con los miembros del grupo, se mejora la
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comunicacion; por lo tanto, se difumina la barrera que separa a estudiantes y
profesores.

La tendencia actual hacia el uso de dispositivos méviles en educacion esta enfocada a
que, en el futuro, cada vez mas se utilicen estos aparatos en las aulas y en los centros
educativos y culturales.

Las tecnologias moéviles han redibujado el panorama educativo, aportando a la
educacién no sélo movilidad sino también conectividad, ubicuidad y permanencia,
caracteristicas propias de los dispositivos moviles.

Aunque algunos autores sostienen que el m-Learning o Aprendizaje Moévil es una
forma de e-Learning, y no constituye una nueva forma de aprendizaje en si misma, lo
cierto es que esta modalidad de aprendizaje en la que intervienen tecnologias maoviles
supone un progreso en los sistemas de aprendizaje online (Georgeviev, 2004).

El uso de las aplicaciones madviles cada dia toma mas fuerza en relacién al aspecto
educativo, portar estas tecnologias, permite que una persona pueda acceder a
contenidos, dentro del contexto en que ésta se pueda encontrar, para aprender,
interiorizar o reforzar materias.

A continuacién se hace referencia de algunas de las aplicaciones que a nivel
internacional y nacional que estan puestas en practicas fundamentalmente en los
paises desarrollados. Estas ofrecen un espacio fisico diferente y usan como medio
para comunicarse las nuevas herramientas tecnolégicas, con el fin de aprender de una

forma flexible, independiente y colaborativa (Garcia Aretio, 2001).

Internacionales

Dropbox: Permite subir, almacenar y compartir todo tipo de archivos. Ademas
mantiene los archivos sincronizados con el equipo. Posibilita acceder facilmente a lo
gque se encuentra almacenado desde cualquier dispositivo. Enviar archivos grandes es
sencillo, incluso a personas que no tengan una cuenta de Dropbox. También resulta
muy sencillo colaborar con otros, debido a funciones como el escaner de documentos,

las carpetas compartidas o el acceso sin conexion.

Google Drive: Es un servicio web que permite almacenar, modificar, compartir y crear
documentos, planillas, presentaciones, imagenes y videos. Ademas acceder a los
archivos y documentos independientemente de donde te encuentres, a través de
Internet. Puedes subir al servicio méas de 30 tipos de archivos entre los que se incluyen
videos en alta definicion. El servicio dispone de 5GB de almacenamiento gratuito,

ampliables mediante pago.



Zapya: Es una herramienta que permite enviar archivos a otros usuarios de una forma
comoda y rapida. De hecho, la velocidad de transferencia de archivos es
aproximadamente cien veces superior a la que obtendriamos utilizando Bluetooth. La
interfaz de Zapya es simple e intuitiva, permite enviar archivos en cuestion de
segundos. Los usuarios encontrardn pantallas diferentes para los diferentes tipos de
archivos: una para las imagenes, otra para videos, otra para musica, y una ultima para

aplicaciones.

Nacionales

Atcnea: Se refiere a un aula tecnolégica mediante la cual los estudiantes y profesores
pueden interactuar a través de los medios tecnolégicos como tablet, pizarras
inteligentes y laptop. Con este software se busca que la tecnologia sea la base para la
creacion de un ambiente colaborativo y dinAmico, donde se enriquezca el contenido
académico de las asignaturas. Disponer de un producto basado en tecnologias libres y
actuales que no representa un impedimento para la soberania tecnol6gica que se lleva

a cabo en el pais (Oliu, et al., 2017).

1.3 Valoracién del estado actual de la tecnologia moévil en la Universidad de la
Ciencias Informéticas

Para conocer la cantidad de los dispositivos moviles con que cuentan los estudiantes y
profesores en la universidad, asi como su uso y aceptacion con fines didacticos, se
realiz6 un diagndstico inicial utilizando el método de entrevista a directivos y
profesores; y la encuesta a estudiantes; que fueron avaladas por especialistas en
Sociologia del Centro de Bienestar Universitario en la UCI (Anexo 2).

La poblacién esta constituida por 700 entre directivos, profesores y estudiantes. La
muestra seleccionada es no probabilistica y aleatoria, consta de 263 entre estudiantes,
profesores y directivos. De estos: 31 directivos, 202 estudiantes y 30 profesores
(Anexo 1) .

A continuacién se mostraran los resultados de la entrevista a directivos y profesores, y

la encuesta a estudiantes:
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Directivos y profesores:

Pregunta 1, relacionada con la disponibilidad de los dispositivos méviles se puede
evidenciar que el 65,57% de la muestra usan los dispositivos con sistema operativo
Android.

Tabla 1: Tipos de Dispositivos Méviles usados por los profesores.

Profesores Cantidad
No dispongo de DM 10
Soélo dispongo de teléfono (sin contrato 8

5 i de datos)

diiggﬁfssc;e iPhone-i0S 1
alguno de los | iPad-i0S 0
siguientes Blackberry-RIM 3
Dispos_itivos Tableta con Android 10
Moviles Smart Phone con Android 30
Tableta con Windows 0
Smart Phone con Windows 1

Pregunta 2, las respuestas son diversas, unos responden que los estudiantes lo
utilizan para guardar documentos, comunicarse, exponer trabajos en eventos e
inclusive en la clase, pero la mayoria que representa 85,24%, plantean que los maoviles
son una amenaza, ya que distraen la atencién, no tienen en cuenta poner los méviles
en silencio, e interrumpen la comunicacién con entradas de llamadas, también son

utilizados para jugar y conectarse entre ellos.

Pregunta 3, El 100% de los encuestados defienden que estos dispositivos se utilicen
con fines didacticos en cualquier asignatura, pero guiados por el profesor como
facilitador del proceso ensefianza aprendizaje, que serian de gran utilidad orientar su

uso para aprovechar la interactividad.

Pregunta 4, El 100% consideran que es importante que el profesor se prepare en el
uso de los dispositivos méviles para ser utilizados en las clases, posibilitando nuevos
estilos de ensefianza, lo que provocaria cambios en las concepciones actuales de su

uso.
Estudiantes:
A continuacidon se muestran los resultados de la encuesta realizada a los estudiantes

evidencidndose que:
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Una gran cantidad de la muestra utilizan los dispositivos maoviles para hacer llamadas,
revisar redes sociales, enviar mensajes, ver videos, escuchar musica, ver peliculas y
juegos. En menor cantidad para actividades docentes, exponer trabajos, compartir

archivos y conexion al campo virtual de la universidad.

En cuanto a la disponibilidad se pudo comprobar que los estudiantes portan diferentes
tipos de dispositivos moviles; con predominio de los que tienen sistema operativo
Android.

Los estudiantes segun los resultados consideran, que los dispositivos moviles son de
gran utilidad para el aprendizaje en la universidad, si se utilizan adecuadamente y se
aprovechan sus potencialidades.

Tabla 2: Resultados de la Encuesta a Estudiantes.

Estudiantes Cantidad
El uso que hago Personal, telefénico (llamadas de 150
de mi dispositivo voz)
movil es, Personal, datos (redes sociales, 175
principalmente. mensajes, 0cio).
Se utiliza en actividades docentes. 80
No dispongo de DM 12
Sdélo dispongo de teléfono (sin 8
Sefiala si dispones contrato de datos)
de alguno de los iPhone-i0OS 21
siguientes iPad-i0OS
Dispositivos Blackberry-RIM 7
Moviles Tableta con Android 50
Smart Phone con Android 100
Tableta con Windows
Smart Phone con Windows 4
Los dispositivos Creo que no va ayudarme en nada 7
moéviles pueden Pueden ayudarme un poco a 35
ayudar a mejorar algunas cosas
el aprendizaje en Pueden ayudarme mucho si se 130
la universidad utilizan adecuadamente
Seran herramientas de trabajo 100
indispensables

Se impone entonces concebir una aplicaciéon en los dispositivos moviles con sistema
operativo Android, que facilite al profesor, poderla utilizar como apoyo al proceso de

ensefanza aprendizaje.

1.4 Sistemas Operativos para dispositivos moviles
Un sistema operativo movil controla un dispositivo movil al igual que las

Computadoras mas grandes utilizan Windows, Linux o Mac OS entre otros. Sin
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embargo, los sistemas operativos moviles son mucho mas simples y estan mas
orientados a la conectividad inalambrica, los formatos multimedia para méviles y las
diferentes maneras de introducir informacion en ellos. Cuando un usuario decide
adquirir un Smartphone también esté eligiendo el sistema operativo que opera en ese
dispositivo. En el mercado existen diversos sistemas operativos para dispositivos
moéviles entre los cuales se pueden destacar: BlackBerry OS, Palm OS, Symbian,
Windows Mobile, iPhone OS, Java Mobile Edition, Linux Mobile (LiMo), Android, entre
otros (Baez, y otros, 2011).

En la muestra seleccionada de la universidad, se identific6 que el 83,6 % de los
profesores y directivos entrevistados poseen un dispositivo movil, y el 78,4% de estos
dispositivos tienen como sistema operativo Android. El 94,1% de los estudiantes
encuestados tienen movil y el 78,9% de estos moviles tienen Android como sistema
operativo. Por tanto se estudiaran algunos elementos de este sistema operativo pues

es el mas utilizado en la muestra seleccionada de la universidad.

1.4.1 Caracteristicas del Sistema Operativo Android
Android es actualmente el Unico sistema operativo de cédigo abierto importante para
teléfonos celulares y es proporcionado sin costo alguno para los fabricantes de
teléfonos con un considerable apoyo de Google y de otros colaboradores. La principal
diferencia entre Android y otros sistemas operativos es su cédigo abierto y el caracter
de software libre. La fuente abierta asegura que no hay nada oculto por las empresas
gue lo fabrican y que las extensiones se integran facilmente con el software de base
sin miedo a la incompatibilidad. Todos los sistemas operativos para teléfonos celulares
(por ejemplo, iPhone, BlackBerry, Windows CE, Symbian, etc) son relativamente
cerrados a los desarrolladores, algunos de ellos sobre todo para proteger el sistema
operativo de problemas de seguridad (Polanco, et al., 2011).
El sistema operativo Android se divide en cinco capas, las cuales determinan su
capacidad y funcionalidad en un dispositivo moévil, las aplicaciones se encuentran
basadas en un interfaz de programacién de aplicaciones API (Application
Programming Interface). La estructura se compone de aplicaciones que se ejecutan en
un marco de trabajo o framework particular de Java.
Las aplicaciones para Android estén orientadas a objetos. El entorno de ejecucién de
Android se encuentra el nacleo de las bibliotecas de Java en una maquina virtual
Dalvik, la compilacién se realiza en tiempo de ejecucion.
Teniendo en cuenta el estudio realizado se pueden detallar las caracteristicas de este

Software.
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Cadigo abierto.

Nucleo basado en el Kernel de Linux.

Adaptable a muchas pantallas y resoluciones.
Utiliza SQLite para el almacenamiento de datos.
Ofrece diferentes formas de mensajeria.

Soporte de Java y muchos formatos multimedia.
Soporte de HTML, HTMLS5, Adobe Flash Player, etc.

Incluye un emulador de dispositivos, herramientas para depuracion de memoria

S N N N W SRR NN

y analisis del rendimiento del software.
Bluetooth.

ANEEN

Multitarea real de aplicaciones (Basterra, et al., 2017).

1.4.2 Arquitectura de Android
A continuacion se describe la arquitectura del sistema operativo Android:
Aplicaciones: incluyen un cliente de correo electrénico, programa de SMS,
calendario, mapas, navegador, contactos y otros, todas ellas escritas en Java.
Marco de trabajo de aplicaciones: los desarrolladores tienen acceso completo a los
mismos APIs (Application Programming Interface) del framework, usado por las
aplicaciones base. La arquitectura estd disefiada para simplificar la reutilizacién de
componentes; cualquier aplicacion puede publicar sus capacidades y cualquier otra
aplicacion puede luego hacer uso de esas capacidades.
Bibliotecas: incluye un conjunto de bibliotecas de C/C++ usadas por varios
componentes del sistema.
Runtime de Android: incluye un set de bibliotecas base, que proporcionan la mayor
parte de las funciones disponibles en las bibliotecas base del lenguaje Java. Cada
aplicacion Android corre su propio proceso, con su propia instancia de la maquina
virtual Dalvik.
Nucleo Linux: Android depende de Linux para los servicios base del sistema como
seguridad, gestion de memoria, gestion de procesos, pila de red y modelo de
controladores. También actia como capa de abstraccion entre el hardware y el resto

de la pila de software (Basterra, et al., 2017).

14



[ S— N [ . — -
Aplicaciones Armazon de Aplicaciones
Inicio Explorador de Actividades Administrador de Paquetes Kernel de Linux
Contactos Administrador de Ventanas Administrador de telefonia Controladores de
Teléfonos Proveedor de contendos Administrador de recursos Pantalla
Explorador Vista del Sistema Administrador de ubicaciones Camara
Administrador de notificaciones Memoria Flash
\ J N\ Y,
Binder
f Librerias ) Teclado
= = WiFi
Administrador de superficies  FreeType SQLite Android Runtime
; _ . Audio
Armazon de media SGL WebKit Librerias del Nucleo
OpenGL \ ES $5L Libs Maquina Virtual Dalvik Gestién de Energia
\

Figura 1: Arquitectura de Android.

1.4.3 Aplicaciones moéviles
Dentro de las plataformas de distribucién de las aplicaciones moviles, se podra

encontrar tres tipos: nativas, web e hibridas.

v' Aplicaciones nativas
Las aplicaciones nativas tienen archivos ejecutables binarios que se descargan
directamente al dispositivo y se almacenan localmente.
La aplicacién nativa puede acceder libremente a todas las APIs que el proveedor del
sistema operativo (SO) ponga a disposicion y, en muchos casos, tiene caracteristicas
y funciones Unicas que son tipicas de ese SO movil en particular.
Para crear una aplicacion nativa, los desarrolladores deben escribir el codigo fuente
(en formato legible para los humanos) y crear recursos adicionales, como imagenes,
segmentos de audio y diversos archivos de declaracion especificos del SO. Utilizando
herramientas provistas por el distribuidor del SO, se compila el cédigo fuente (y a
veces también se enlaza) para crear un ejecutable en formato binario que se pueda
empagquetar junto con el resto de los recursos y estar listo para la distribucion (IBM,
2012).

v" Aplicaciones moviles basadas en la Web
Son aquellas desarrolladas usando lenguajes para el desarrollo web como lo son
HTML, CSS y JavaScript y un marco de trabajo para el desarrollo de aplicaciones web,
como por ejemplo jquery mobile, Sencha, Kendo Ul, entre otros. Se podria decir que
este tipo de aplicaciones es muy usada para brindar accesibilidad a la informacion
desde cualquier dispositivo, sin importar el sistema operativo, ya que solo se necesita

contar con un navegador para acceder a esta (IBM, 2012).
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v" Aplicaciones hibridas

El enfoque hibrido combina desarrollo nativo con tecnologia Web. Este enfoque
elimina cualquier disponibilidad offline, ya que el contenido no es accesible cuando el
dispositivo no esta conectado a la red. Por otro lado, incorporar el codigo Web en la
aplicacion misma puede mejorar el desempefio y la accesibilidad, pero no acepta
actualizaciones remotas. Lo mejor de ambos mundos se puede lograr combinando los
dos enfoques. Ese sistema esta disefiado para alojar los recursos HTML en un
servidor Web mejorando la flexibilidad, y al mismo tiempo tenerlos localmente en el
dispositivo movil para mejorar el desempeiio (IBM, 2012).

Seleccién de la Aplicacion Mévil Nativa
Se definié utilizar este tipo de aplicacién pues sus caracteristicas y ventajas sobre las
otras se ajustan perfectamente a la situacion que existe en el pais tanto econémica
como socialmente. Algunas de estas caracteristicas son:

v"Utilizacion de los recursos tanto del sistema como del hardware.
Publicacion gratuita en la web.
Funcionamiento completamente offline.

Acceso completo al dispositivo.

NN

La actualizacion es constante.

1.5 Metodologia, herramientas y lenguaje de programaciéon utilizados para la
aplicacién interactiva en los dispositivos moviles con sistema operativos
Android

v Metodologia de desarrollo de software

Una Metodologia de Desarrollo de Software es un conjunto de procedimientos,
técnicas y ayudas a la documentacion para el desarrollo de productos de software. En
el mismo se van indicando paso a paso todas las actividades a realizar para lograr el
producto informatico deseado, indicando ademas que personas deben de participar en
el desarrollo de las actividades y qué papel deben desempefiar. Define también la
informacion que se debe producir como resultado de una actividad y la informacién
necesaria para comenzarla.

Para seleccionar el enfoque, metodologia y practicas més adecuadas a utilizar en el

proceso de desarrollo de software, se aplicé el método Boehm y Turner.

16



1.5.1 Método Boehm y Turner
Caracterizar el proyecto de software a partir de 5 criterios y estima cuan agil o
prescriptivo deberia ser el enfoque a utilizar, estos son: tamafio del equipo, criticidad
del producto, dinamismo de los cambios, cultura del equipo y personal con que se
cuenta. Cada uno de esos criterios tiene elementos que lo discriminan y por tanto se
tienen en cuenta a la hora de seleccionar uno u otro enfoque (Boeras Vazquez, y
otros, 2012).
El enfoque prescriptivo, denominado en algunas bibliografias como tradicional o
pesado, busca la estructura, orden y consistencia del proyecto de desarrollo de
software en cuestion. Se les llama prescriptivos porque prescriben un conjunto de
elementos del proceso (acciones, tareas, productos de trabajo, mecanismos de control
y aseguramiento de la calidad). Ademas, definen la forma en que los elementos del
proceso mencionados anteriormente deben relacionarse entre si.
El enfoque agil, llamado también como enfoque ligero se centra en los miembros del
equipo y su interaccién, en la entrega rapida de versiones de software funcional, en la
colaboracion constante del cliente y la facilidad para manejar los cambios, dandole
menor importancia a las herramientas, documentacion, la formalidad y planificacién
exhaustiva del proceso.
Para la seleccion del valor que se ubicara en cada eje (uno para cada criterio) de la
estrella se debe tener en cuenta el comportamiento de estos criterios en el proyecto.

En lo sucesivo se describe cada uno:

Tamano: Este criterio se utiliza para representar el nimero de personas involucradas
en el proyecto. Pueden tenerse en cuenta el nivel de complejidad que pueda
presentarse en la comunicacion entre los miembros del proyecto y los costos que

pueden provocar cambios esperados.

Criticidad: Se utiliza para evaluar la naturaleza del dafio ocasionado por defectos que

no hayan sido detectados al producto. Su evaluacion puede ser cualitativa.

Dinamismo: Representa la rapidez con la que pueden estar cambiando los

requerimientos del proyecto.
Personal: Representa la proporciéon del personal con experiencia alta, media y baja.

Los métodos orientados al plan no se ven afectados negativamente por este factor

pues no interesa el nivel de experiencia con la que cuenten los miembros del equipo.
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Cultura: Las organizaciones y las personas que relaciona el proyecto pueden
depender de la confianza o de la relacién contractual. Esto refleja el nivel de
ceremonia necesario y aceptado: documentacion, control, formalismo en las

comunicaciones.

Personal

%dJunior = % Senior y Master
40 —}— 18
30 —— 20

Dinamismo
20 25 % Modific. Requisitos / mes

Criticidad

Pérdidas Posibles

Tamafio Cultura

Nimero de Personas % adaptacion a entornos cadticos

Figura 2: Estrella que representa al proyecto segin el método de Boehm y Turner.

Después de aplicar el método Boehm y Turner, el resultado que arrojo, que se debe
utilizar una metodologia &agil para el desarrollo de la aplicacién, por lo que se decide

seleccionar la metodologia XP.

1.5.2 Metodologia
La programacion extrema (XP), el enfoque mas utilizado del desarrollo de software agil
surgio a finales de la década de 1980, el trabajo fundamental sobre la materia habia
sido escrito por Kent Beck.

Principales practicas que utiliza la metodologia XP:

v Desarrollo iterativo e incremental: Pequefias mejoras, unas tras otras.

v' Entregas pequefas

v' Disefio sencillo: La programacion extrema apuesta que es mas sencillo hacer
algo simple y tener un poco de trabajo extra para cambiarlo si se requiere, que
realizar algo complicado y quizas nunca utilizarlo.

v' Desarrollo previamente aprobado.
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v' Limpieza del cédigo o refactorizaciéon: Simplificar y optimizar el programa sin
perder funcionalidad, es decir, alterar su estructura interna sin afectar su
comportamiento externo, para aumentar su legibilidad y mantenibilidad.

v' Programacion en parejas : Dos desarrolladores participan en un proyecto en
una misma estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accion que el
otro no esta haciendo en ese momento.

v Pruebas unitarias continuas: A medida que se desarrolla cada clase, el equipo
implementa una prueba unitaria para ejecutar cada operacién de acuerdo con
su funcionalidad especificada

v" Propiedad del codigo compartida. En vez de dividir la responsabilidad en el
desarrollo de cada médulo en grupos de trabajo distintos, este método
promueve el que todo el personal pueda corregir y extender cualquier parte del
proyecto.

v'Integracién continta.

<\

Ritmo sostenible de 40 horas a la semana.

v' Cliente presente: Un representante (cliente o usuario final) a tiempo completo,
éste hace parte del equipo de desarrollo y es responsable de formular los
requerimientos para el desarrollo del sistema, para evitar la documentacion
voluminosa como medio de comunicacion.

v Correccion de todos los errores antes de afadir nueva funcionalidad.

v" Simplicidad en el cédigo.

Por lo antes planteado se decide emplear la metodologia Programacion Extrema (XP,
eXtreme Programming), para lograr un correcto proceso de desarrollo de la propuesta
de solucién, cuyo objetivo es conseguir la maxima satisfaccion del cliente en forma

rapida y eficiente ante los cambios de requisitos.

Ventajas:

v" Programacién organizada.
v Menor taza de errores.

v Satisfaccion del programador.

Desventajas:

v' Es recomendable emplearlo solo en proyectos a corto plazo.
v'Altas comisiones en caso de fallar. Herramientas para el desarrollo basado en
Android (Dayana, et al., 2014).
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1.5.3 Herramientas, gestor de base de datos y lenguaje de programacion
v’ Librerias utilizadas

Una libreria es un conjunto de clases, que poseen una serie de métodos y atributos.
Facilitan muchas operaciones, permiten reutilizar codigo, es decir, hacer uso de los
métodos, clases y atributos que componen la libreria evitando implementar esas

funcionalidades.

Filepicker: Permite la busqueda de varios tipos de archivos (word, ppt, exel y pdf, etc.)
en el dispositivo movil, para ser utilizado en aplicaciones. Es funcional para

dispositivos que cuenten con sistema operativo Android.

HorizontalProgressBar: Permite personalizar las barras de proceso en la

programacion Android.

Image-zoomer: Permite en aplicaciones visualizar las imagenes de un mayor tamafio,
es funcional en aplicaciones desarrolladas para dispositivos moviles con sistema

operativo Android.

MediaPicker: Permite la busqueda especifica de archivos desde el almacenamiento
interno o de la tarjeta microSD. Es aplicable en dispositivos méviles que cuenten con

sistema operativo Android. Algunos ejemplos de archivos son: videos e imagenes.

Myhotspotmanager: Permite compartir archivos via WI-FI, con la creacién de sockets

que permiten la comunicacién entre dispositivos moviles.

Pinlockview: Permite establecer contrasefias a las aplicaciones para dispositivos
moéviles con sistema operativo Android .Ademas permite elegir la cantidad de digitos

de la contrasefia y poder cambiarla.

v" Android Software Development Kit (SDK)

El paquete de Desarrollo de Software de Android (SDK: Software Development Kit) es
generalmente un conjunto de herramientas de desarrollo que le permite a un
programador crear aplicaciones para android. Estos proporcionan bibliotecas de
interfaz de programacion de aplicaciones creadas con el fin de permitir un mejor uso
de las técnicas a desarrollar en este sistema.

Los SDK frecuentemente incluyen, también, codigos de ejemplo y notas técnicas de
soporte u otra documentacion de soporte para ayudar a clarificar ciertos puntos del

material de referencia primario. Es algo tan sencillo como una interfaz de
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programacion de aplicaciones o API (Application Programming Interface) creada para
permitir el uso de cierto lenguaje de programacion, que puede incluir hardware
sofisticado para comunicarse con este sistema (Steele, 2010).

v' Gestor de base de datos
Realm es un motor de base de datos pensado para ser utilizado en el desarrollo de
aplicaciones moviles tanto para Android como para sistemas iOS. Este sistema
permite crear bases de datos relacionales de forma sencilla ademas de tratarse de un

sistema gratuito que puede ser descargado desde su propia web.

Una de las principales ventajas que nos ofrece Realm, es que puede ser utilizado con
tres lenguajes diferentes de programacion. Java para sistemas Android y tanto con

Objective-C como con Swift para iOS.

El sistema incorpora el uso de transacciones sin olvidar que trabaja como un ORM (%),
es decir, no habria que utilizar el lenguaje SQL para realizar las consultas a la base de
datos, sino que todo se hace por medio de objetos, tanto la obtencién de resultados de
las consultas como a la hora de actualizar o insertar datos, se haria por medio de
objetos (Realm.io, 2017).

v' Lenguaje de programacion
Java es un lenguaje de programacion de propdésito general. En la actualidad su uso
esta muy extendido y cada vez cobra mas importancia tanto en el ambito de Internet
como en la informética en general. Es creado por la compafiia Sun Microsystems con
gran dedicaciéon y siempre enfocado a cubrir las necesidades tecnolégicas mas

punteras (Alvarez).

Motivos para usarlo como lenguaje de programacion

El principal motivo para la utilizacién de java como lenguaje de programacion es que
Android tiene Java como lenguaje base. Java es un lenguaje multiplataforma, lo que
permite su ejecucion en diferentes sistemas operativos; esta disefiado para soportar
aplicaciones que seran ejecutadas en los mas variados entornos de red y estaciones

de trabajo, sobre arquitecturas distintas y con sistemas operativos diversos.

1 Es una técnica de programacién para convertir datos entre el sistema de tipos utilizado en un lenguaje
de programacion orientado a objetos y la utilizacion de una base de datos relacional como motor de
persistencia.
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1.6 Entorno de desarrollo integrado (IDE)

Un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) es un conjunto de herramientas utilizadas
por los programadores, que incluye por lo general, un buen editor de cddigo,
administrador de proyectos y archivos, enlace a compiladores e integracion con
sistemas controladores de versiones o repositorios, ademés de brindar facilidades

para la construccion de interfaces graficas de usuario (Fernandez, et al.).

v" Android Studio

Es un IDE, una interfaz de desarrollo. En realidad, es una especie de escritorio de
trabajo para un desarrollador. Alli se encuentra el proyecto, las carpetas del mismo, los
archivos que hay en él, y todo lo necesario para acabar creando la aplicacién. Android
Studio no es una herramienta antigua y nada depurada, sino un programa muy
moderno que ha sido desarrollado por los mismos que han creado el sistema
operativo.

Android Studio cuenta con herramientas que facilita el desarrollo de las aplicaciones,
permitiendo previsualizar las aplicaciones en diferentes teléfonos y tablets para saber
como esta quedando el codigo que se edita, y como se ve en los diferentes tipos de
pantalla que existen. Aunque las aplicaciones de Android se escriben en lenguaje
Java, lo cierto es que después hay que compilarlas para que quede un Unico archivo

.apk. Este ultimo paso es muy simple con Android Studio (Steele, 2010).

Conclusiones del capitulo 1

A través del andlisis en el capitulo se pudo evidenciar que:

v' La tecnologia Educativa fundamenta la introduccién de los dispositivos moviles
en la educacion como un medio para lograr la interactividad entre estudiantes y
profesores.

v'El diagnéstico devela insuficiencias relacionadas con el uso de los dispositivos
moviles con fines educativos, aunque son aceptados por estudiantes y
profesores siempre y cuando se usen adecuadamente.

v' Se definieron las herramientas y metodologia para dar solucién al problema
planteado, teniendo en cuenta las caracteristicas de estas. Se selecciono
Android Studio como entorno de desarrollo y Java como lenguaje de

programacion.
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CAPITULO 2. APLICACION INFORMATICA DE APOYO AL
PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN DISPOSITIVOS
MOVILES CON SISTEMA OPERATIVO ANDROID

Introduccion

En el presente capitulo se aborda lo relacionado con la solucion propuesta, haciendo
uso de la metodologia y herramientas seleccionadas. Se hace una descripcion del
sistema, definiendo los actores Yy las actividades desarrolladas como parte del proceso
de disefio. Se especifican las funcionalidades a desarrollar, y los requisitos que debe

cumplir el dispositivo mévil para el uso satisfactorio de la aplicacion.

2.1 Dindmica estructural y funcional de los componentes de la aplicacion
informatica
La propuesta de solucion se denomina ClassApp (aplicacién para adicionar de forma

ordenada los elementos visuales a utilizar en las clases), es desarrollada para

dispositivos moviles con sistema operativo Android, con fines didacticos.

Modulo Profesor: Para acceder, el usuario debe introducir una contrasefia que
permite la seguridad de los contenidos de la aplicacion. Una vez introducida la misma,
se guarda en un archivo de tipo texto (contrasefa.txt), utilizando la libreria
Pinklockview y almacenandose en el dispositivo o0 en la tarjeta microSD, teniendo en
cuenta la configuracion del dispositivo del usuario. Ademas la contrasefia puede ser
cambiada cuantas veces se considere, siempre actualizandose el archivo guardado.

El médulo cuenta con un componente que permite adicionar temas y seleccionar los
contenidos que lo conforman (textos, imagenes, videos, audios y documentos); que se
encuentran almacenado en el teléfono. Permite crear un punto de acceso (AP) (de sus
siglas en inglés Access Point), que detecta los IP de los dispositivos moéviles de los
estudiantes y enviar a estos, el tema con los contenidos, a través de la WIFI interna
del modulo, la cual se crea con un nombre especifico.

Para la transmision de datos entre los dispositivos se utilizaron los sockets?, siendo el
dispositivo movil del profesor el “servidor” y el dispositivo movil del estudiante el
“cliente”. Al envio de datos del servidor se conoce como flujo de salida y al recibo de
datos de cliente flujo de entrada.

Especificamente en la aplicacion ClassApp, el profesor (servidor) envia una

notificacion con el nombre del tema, el color y el indice que ocupa en la lista de temas.

2Un sockets es un punto de comunicaciéon por el cual un proceso puede emitir o recibir
informacion. Utiliza un ip al cual se conecta y un puerto por el cual es enviado el flujo de datos.
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El estudiante (cliente), presenta un servicio que estara esperando la notificacién del
servidor, se conecta al socket del servidor, y después se envian los contenidos. Una
vez recibidos, en el modulo estudiante se crea un nuevo tema con los datos enviados
y se agregan los contenidos; dando como resultado exactamente el mismo tema
enviado por el profesor.

Ademas el modulo presenta un componente para visualizar los contenidos del tema

creado por el profesor antes de ser enviado a los estudiantes.

Médulo Estudiante: Permite mediante la activacion de la WI-FI de la aplicacién,
conectarse al AP del profesor y recibir una notificacién con el contenido enviado por el
mismo. Visualizar el contenido multimedia enviado por el profesor con el objetivo de
profundizar en los conocimientos. Socializar la informacién en diferentes espacios de

aprendizaje y eliminar el tema de la aplicacién.

Los autores asumen el criterio de (Leontiev, 1975) para el enfoque didactico de la
aplicacion informética, basandose en que el estudiante es el centro del proceso activo
de apropiacién, al facilitar que se apropie y tome control del contenido, mediante la
interactividad con el recurso de aprendizaje. También proporciona al docente apoyo

para fomentar el aprendizaje personalizado, asi como el trabajo individual, colaborativo

y grupal.
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2.2 Funcionalidades de la aplicacion informatica “ClassApp”

Las funcionalidades del sistema son las capacidades o condiciones que el sistema

debe cumplir. (Pressman, 2010) A continuacion, se muestran las funcionalidades.

Tabla 3: Funcionalidades de la aplicacién informatica ClassApp.

N° Nombre Descripcién Complejidad | Prioridad
para cliente
RF1 | Adicionar tema. Se adiciona el tema. Baja Alta
RF2 | Seleccionar tipo de | Se selecciona el tipo de Medio Alta
contenido. contenido. (Texto, Imagen,
Video, Audio,
Documentos).
RF3 | Editar contenido Se edita el contenido. Medio Alta
(video, audio, fotoy | (Imagen, Video, Audio,
documento). Documentos).
RF4 | Editar contenido Se edita el contenido. Baja Alta
(texto). (Texto).
RF5 | Acceder al médulo Se accede al modulo Baja Alta
profesor. profesor mediante una
contrasefa. (PROFESOR)
RF6 | Acceder al médulo Se accede al modulo Baja Alta
estudiante. estudiante.
(ESTUDIANTE).
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RF7 | Eliminar contenido. Se elimina el contenido. Baja Baja

RF8 | Editar el nombre del | Se edita el nombre del Baja Baja
tema. tema.

RF9 | Eliminar tema. Se elimina el tema con Baja Baja
sus contenidos.

RF10 | Mostrar tema Se visualizan los Baja Alta
contenidos creados del
tema.

RF11 | Compartir tema. Se comparte el tema, Medio Alta

mediante el uso de la
WIFI. (Profesor).

RF12 | Recibir tema. Se recibe el tema, Bajo Alta
mediante el uso de la
WIFI. (Estudiante).

2.3 Requerimientos de Software
Los requisitos que debe cumplir el sistema para un correcto funcionamiento. A

continuacion, se definen los siguientes requisitos:

Usabilidad:

RnF1. Se desea una aplicacion mévil con interfaz amigable y facil de usar.

RnF2. Tanto las interfaces, los mensajes de informacién, error o aviso deben estar en
idioma espafiol. (Los mensajes deben ser claros y no revelar informacion interna de la

aplicacion.)

Fiabilidad:

RnF3. La aplicacién debe ser capaz de enviarle la clase hasta 8 dispositivos méviles al
mismo tiempo.

RnF5. La aplicaciéon debe ser capaz de desconectar cada dispositivo mévil una vez
que se haya enviado la clase.

RnF6. La aplicacion mostrard un mensaje de advertencia o error, cuando ocurra una
excepcion.

RnF7. La aplicacion sera capaz de mantenerse en la interfaz actual o regresar a la

anterior cuando ocurra un error 0 excepcion.
Seguridad:

RnF10. Los profesores deben tener una contrasefia para acceder de forma segura a la

aplicacion.

26




Hardware:
RnF11. El dispositivo movil debe tener en el almacenamiento interno del teléfono o en
la tarjeta microSD 50 MB minimo de espacio libre.

Software:
RnF12. El dispositivo mévil debe tener sistema operativo Android con version 4.0 o

superior.

2.4 Historias de usuario(HU)

Uno de los artefactos generados por la metodologia XP son las historias de usuarios
(HU), utilizadas como herramientas para dar a conocer los requerimientos del sistema
al equipo de desarrollo. Son pequefios textos para describir una actividad que realizara
el software. Deben poder ser programadas en un tiempo entre una y tres semanas.

A continuacién se muestra algunas historias de usuarios.

Tabla 4: Historia de Usuario HU1.

Historia de Usuario

Numero: HU 1 Nombre Historia de Usuario: Adicionar tema
Usuario: Beatriz Pifiar Licor Iteracion Asignada: lera iteracion.
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1

Descripcidn: Para adicionar el tema el profesor debe acceder con su contrasefa a la
aplicacion, luego escoger la opcion de afadir tema, escribir el titulo y pulsar el boton

aceptar.

Observaciones: El profesor debe contar con una contrasefia para acceder al sistema.

El profesor siempre debe introducir el nombre del tema.
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Tabla 5: Historia de Usuario HU2.

Historia de Usuario

Numero: HU 2 Nombre Historia de Usuario: Seleccionar tipo de contenido.
Usuario: Beatriz Pifiar Licor Iteracién Asignada: lera iteracion.
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1

Descripcién: La presente historia de usuario tiene como objetivo seleccionar el tipo de

contenido a utilizar durante la clase (video, audio, documento, texto, imagen).

Observaciones: El profesor tiene que haber creado un tema previamente.

Tabla 6: Historia de Usuario HU3.

Historia de Usuario

Ndmero: HU 3 Nombre Historia de Usuario: Editar contenido (video, audio,

documento, imagen).

Usuario: Beatriz Pifiar Licor Iteracién Asignada: lera iteracion.
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1
Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1

Descripcidn: La presente historia de usuario permite que el profesor edite el contenido

del tema creado (video, audio, documento, imagen).

Observaciones: Tiene que existir contenido en el tema.

2.5 Fase de planificacién

En la actividad de planificacion el cliente asigna una prioridad a la historia con base en
el valor general de la caracteristica o funcion para el negocio. Luego los
programadores evallan cada historia y le asignan un costo, medido en semanas de
desarrollo. Los clientes y desarrolladores trabajan en conjunto para llegar a un acuerdo
sobre el material a entregar en la primera iteracion y en correspondencia se genera un

cronograma junto al cliente (Pressman, 2010).

2.5.1 Estimacién de esfuerzos por HU
Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacién de las historias de usuario
las establecen los programadores, para ello utilizan puntos. Un punto, equivale a una

semana ideal de programaciéon (Gimson, et al., 2012).
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Tabla 7: Estimacion de esfuerzos por HU.

Historia de Usuario

Puntos de estimacién

Adicionar tema.

=

Seleccionar tipo de contenido.

Editar contenido (video, audio, foto y documento).

Editar contenido (texto).

Acceder al mbédulo profesor

Acceder al médulo estudiante

Eliminar contenido

Editar el nombre del tema

Eliminar tema

Mostrar tema

Compartir tema

el Z
Pl |o|e|@No|ulsw|N RS

Recibir tema

NIN|R|R|R|Rr|R|R|R|R,|~

2.5.2 Plan deiteraciones

Como parte del ciclo de vida de un proyecto utilizando la metodologia XP se crea el

plan de duracién de iteraciones. Para la confeccion del plan se tiene en cuenta la

estimacion de esfuerzo para cada HU. Este plan permite mostrar la duracién de cada

iteracion asi como el orden en que se implementaran las historias de usuario, teniendo

una mayor organizacion (Gimson, et al., 2012).

Tabla 8: Plan de iteraciones.

Iteracion Historias de Usuario

Semanas

leraiteracién Adicionar tema

3 semanas

Seleccionar tipo de contenido

Editar contenido (video, audio, foto y
documento)

2da iteracion Editar contenido (texto)

3 semanas

Editar el nombre de la tema

Mostrar tema

3raiteracion Eliminar contenido

3 semanas

Acceder al modulo profesor

Acceder al médulo estudiante

Eliminar tema

4ta iteracion Compartir tema

4 semanas

Recibir tema
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2.5.3 Plan de entrega
Con el plan de entrega se da un aproximado de las entregas de las versiones

contando con que la implementacién comienza en el 6 de febrero:

Tabla 9: Plan de entregas.

Artefacto Iteracion Entrega
HU1 1 27/02/2017
HU2
HU3
HU4 2 21/03/2017
HUS
HU6
HU7 3 17/04/2017
HU8
HU9
HU10
HU11 4 15/05/2017
HU12

2.6 Fase de disefio

2.6.1 Arquitectura de disefio

Se propone el uso del patron arquitecténico 3-Capas para el desarrollo de la
aplicacion, ya que los entornos de ejecucion de la misma estaran distribuidos en
diferentes elementos tanto fisicos como légicos.

La descomposicién en capas que se propone es:

Capa de presentaciéon: En esta capa se encuentran los recursos que contienen los
componentes visuales que se muestran al usuario. En Android las interfaces se
construyen en XML (eXtensible Markup Language, traducido como “Lenguaje de
Marcado Extensible”).

Capa de negocio: En esta capa se representan todos los componentes légicos del

flujo de trabajo, o0 sea las clases Javas que se encargan de ejecutar las tareas propias

de la aplicacion.
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Capa de acceso a dato: Esta capa se encarga de acceder a los datos, se usa para

almacenar los temas y sus contenidos.

Capa de Presentacion

Capa de Negocio

|
v
Capa de Acceso a Datos

Figura 4. Arquitectura de disefio.

2.6.2 Patrones de disefio

Un patrén de disefio nombra, abstrae e identifica los aspectos clave de un disefio
estructurado, comun, que lo hace util para la creacion de disefios orientados a objetos
reutilizables. Los patrones de disefio identifican las clases participantes y las
instancias, sus papeles y colaboraciones y la distribucién de responsabilidades. Cada
patron de disefio se enfoca sobre un particular disefio orientado a objetos. Se describe
cuando se aplica, las caracteristicas de otros disefios y las consecuencias y ventajas

de su uso (Rodriguez, 2013).

Patrones GRASP

Los patrones GRASP es un acrénimo que significa General Responsibility Asignment
Software Patterns (patrones generales de software para asignar responsabilidades)
describen los principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a

objetos, expresados en forma de patrones (Rodriguez, 2013)

Patron Experto: El patrén experto se usa mas que cualquier otro al asignar

responsabilidades; es un principio basico que suele utilizarse en el disefio orientado a
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objetos. Con él no se pretende designar una idea oscura ni extrafia; expresa
simplemente la "intuicion” de que los objetos hacen cosas relacionadas con la
informacién que poseen.

Determina cual es la clase que debe asumir una responsabilidad a partir de la
informacidn que posee cada una. Es necesario asignar una responsabilidad al experto
en informacion: la clase que cuenta con la informacion necesaria para cumplir la
responsabilidad (Rodriguez, 2013).

Este patrén se evidencia en la clase MainApp que posee la informacion de las
precondiciones para que se ejecute la aplicacion.

Patron Creador: El patrén creador guia la asignacion de responsabilidades
relacionadas con la creaciébn de objetos, tarea muy frecuente en los sistemas
orientados a objetos. El propdsito fundamental de este patron es encontrar un creador
que debemos conectar con el objeto producido en cualquier evento. Al escogerlo como
creador, se da soporte al bajo acoplamiento (Rodriguez, 2013).

Este patron se evidencia en la clase TeacherContentActivity que es la encargada de la

creacion de objetos de la clase RepositorioContenido.

Patréon Bajo Acoplamiento: El patrén bajo acoplamiento es un principio que debemos
recordar durante las decisiones de disefio: es la meta principal que es preciso tener
presente siempre. Es un patrén evaluativo que el disefador aplica al juzgar sus
decisiones de disefio. Estimula asignar una responsabilidad de modo que su
colocacion no incremente el acoplamiento tanto que produzca los resultados negativos
propios de un alto acoplamiento.

Soporta el disefio de clases mas independientes, que reducen el impacto de los
cambios, y también mas reutilizables, que acrecientan la oportunidad de una mayor
productividad (Rodriguez, 2013).

Este patron se evidencia en la clase GlobalViewHolder que no estd conectada a

ninguna clase, sino que tiene su responsabilidad especifica.

Patron Alta Cohesion: El patrén alta cohesion es un principio que debemos tener
presente en todas las decisiones de disefio: es la meta principal que ha de buscarse
en todo momento. Es un patron evaluativo que el desarrollador aplica al valorar sus
decisiones de disefio (Rodriguez, 2013).

Este patrén se evidencia en la clase AddClassDialog que es la que contiene los datos

brindados por el usuario y colabora con la clase TeacherClassActivity.
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Patron Controlador: EI patrén controlador sirve como intermediario entre una
determinada interfaz y el algoritmo que la implementa, de tal forma que es la que
recibe los datos del usuario y la que los envia a las distintas clases segun el método
llamado. Este patron sugiere que la légica de negocios debe estar separada de la capa
de presentacion, esto para aumentar la reutilizacion de codigo y a la vez tener un
mayor control. Se recomienda dividir los eventos del sistema en el mayor numero de
controladores para poder aumentar la cohesion y disminuir el acoplamiento
(Rodriguez, 2013).

Este patron se evidencia en la clase MainActivity que sirve como intermediario de la

interfaz activity_main.

Patrones GoF
El avance reciente mas importante en el disefio orientado a objetos es probablemente

el movimiento de los patrones de disefio, inicialmente narrado en "Design Patterns
(Patrones de Disefo)", por Gamma, Helm, Johnson y Vlissides que suele llamarse el
libro de la "Banda de los Cuatro" (en inglés, GoF: Gang of Four). Los patrones de
disefio GoF se clasifican en 3 grandes categorias basadas en su propdsito:
creacionales, estructurales y de comportamiento desglosados en 23 patrones
(Debrauwe, 2012).

Estructurales: Los patrones de esta categoria describen las formas comunes en que
diferentes tipos de objetos y clases pueden ser organizados para trabajar unos con
otros. Conformar grandes estructuras y proporcionar nuevas funcionalidades. De los

patrones definidos como estructurales se utiliza el adaptador.

Adaptador (Adapter): convierte la interfaz de una clase en otra distinta que el cliente
espera. Un objeto Adapter proporciona la funcionalidad prometida por un interfaz sin
tener que conocer que clase es utilizada para implementar esa interfaz. Permite
trabajar juntas a dos clases con interfaces incompatibles.

El patrén se ve reflejado en la clase TeacherClassAdapter, pues esta gestiona los
componentes visuales creados en el tema TeacherClassActivity, y esta a su vez es la

encargada de cargar los temas creados en la interfaz activity _teacher_class.

2.6.3 Tarjetas CRC(Clases-Responsabilidad-Colaboracién)
El modelado clase-responsabilidad-colaborador (CRC) proporciona una manera
sencilla de identificacion y organizacién de las clases que son relevantes para los

requerimientos de un sistema o producto.
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El objetivo es desarrollar una representacion organizada de las clases. Las
responsabilidades son los atributos y operaciones relevantes para la clase. Una
responsabilidad es cualquier cosa que la clase sepa o haga. Los colaboradores son
aguellas clases que se requieren para dar a una clase la informacién necesaria a fin
de completar una responsabilidad. En general, una colaboracién implica una solicitud
de informacion o de cierta accion (Pressman, 2010).

Tabla 10: Tarjeta CRC Contenido.

Crea los contenidos que van a estar en cada tema.

Tabla 11: Tarjeta CRC RepositorioClase.

Se encarga de gestionar las consultas a la e Clases
BD relacionada con los temas. e Contenido
e Package
e Realm
e RepositorioContenido

Tabla 12: Tarjeta CRC RepositorioContenido.

Se encarga de gestionar las consultas a la e Contenido
BD relacionada con los contenidos. ¢ RepositorioClase
e Realm
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Conclusiones del capitulo 2.

v' En este capitulo se abordaron los aspectos fundamentales del analisis y disefio
de la propuesta de solucion “ClassApp”. El levantamiento de los requerimientos
del sistema permiti6 determinar las funcionalidades basicas a desarrollar
durante el proceso.

v' Se definieron 12 HU para implementarse en 4 iteraciones y se realizaron las
tarjetas CRC necesarias para la implementacion de las funcionalidades, las
cuales seran desarrolladas haciendo uso de los patrones de disefio.
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CAPITULO 3. VALIDACION Y PRUEBAS A LA APLICACION
INFORMATICA DESARROLLADA.

3.1 Fase de prueba

La realizacion de pruebas permite proporcionar informacion objetiva e independiente
sobre la calidad del producto. Las pruebas son bésicamente un conjunto de
actividades dentro del desarrollo de software que detecta los errores durante la
implementacion; son las encargadas de aumentar la seguridad y de evitar efectos

colaterales no deseados a la hora de realizar modificaciones en la aplicacién.

Uno de los pilares de la eXtreme Programming es el proceso de pruebas. XP anima a
probar constantemente tanto como sea posible. Esto permite aumentar la calidad de
los sistemas reduciendo el nimero de errores no detectados y disminuyendo el tiempo
transcurrido entre la aparicion de un error y su deteccion. XP divide las pruebas del
sistema en dos grupos: pruebas unitarias, encargadas de verificar el cédigo y disefiada
por los programadores, y pruebas de aceptacién o pruebas funcionales destinadas a
evaluar si al final de una iteracién se consigui6 la funcionalidad requerida disefiadas

por el cliente final (Gutiérrez, et al.).

3.1.1 Pruebas unitarias

Para las pruebas unitarias se utilizé el tipo de prueba caja blanca. Se realiza un
examen minucioso de los detalles procedimentales, comprobando los caminos légicos
del programa, los bucles y condiciones, y verificando el estado del programa en varios

puntos. Para ello, se utiliza el método del camino basico.

Las pruebas de caja blanca garantizan que:
v' Se ejecutan al menos una vez todos los caminos independientes de cada
madulo.
v' Se utilizan las decisiones en su parte verdadera y en su parte falsa.
v' Se ejecuten todos los bucles en sus limites.

v'  Se utilizan todas las estructuras de datos internas.

Prueba del camino basico.

La prueba de caja blanca realizada fue: el método del camino basico, a partir del
calculo de la complejidad ciclomatica del algoritmo a ser analizado.

Para realizar la prueba se deben enumerar las sentencias de cédigo y a partir de ahi

elaborar el grafo de flujo de esta funcionalidad.
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1-Notacion del grafo de flujo: Usando el cddigo como base se realiza la representacion
del grafo de flujo, mediante una sencilla notacion. Cada construccion estructurada

tiene su correspondiente simbolo.

v" Nodo: a cada circulo denominado nodo, representa una o0 mas sentencias
procedimentales.

v' Arista: las flechas del grafo de flujo, denominadas aristas, representan el flujo
de control y son andlogas a las flechas del diagrama de flujo.

v' Region: las areas delimitadas por aristas y nodos se denominan regiones.

2-Complejidad Ciclomatica: Es una métrica que proporciona una medicién cuantitativa
de la complejidad légica de un programa. El valor calculado define el niumero de
caminos independientes del conjunto basico de un programa. Esto indica el limite
superior para el nimero de pruebas que se deben realizar, para asegurar que se
ejecuta cada sentencia al menos una vez. La complejidad ciclomatica se representa
por CC (G) y se puede calcular de varias formas, la utilizada es:

CC (G)= Aristas —Vértices + 2

La generacion de los casos en los que se divide la prueba se puede realizar siguiendo
unos sencillos pasos que se enumeran a continuacion:

1. Partiendo del codigo fuente se representa el grafo de flujo.

2. Se determina la complejidad ciclomatica.

3. Se genera un conjunto basico de caminos, o sea, tantos caminos independientes
como indica la complejidad ciclomatica.

4. Obtencion de casos de prueba: se realizan los casos de pruebas que forzaran la

ejecucion de cada camino del conjunto basico (Pressman, 2010).
A continuaciéon, se muestra en la tabla la puesta en practica del método del camino

bésico, donde se le aplica al método onOptionsitemSelected de la clase

TeacherClassActivity.
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Tabla 13: Método del camino basico.

Prueba de caja blanca

Probado por: Armando Ernesto Mesa Nufiez

Cadigo al que se le aplica: Representacion  en
Bverride grafo del flujo
public boolean ondptionsItenSelected(Menulten item) { ?
int id = iten.petTtenld(); 1
if (id == R.id.action change) { 2 7
Intent intent = new Intent(TeacherClassActivity.this, PinlockEditActivity.class); 3 ° o
startActivity(intent); 3 |
return true; 3

lelse 4
if (id == R.id.action_show) { §

showPasswordDialog(); 6 é
|

)

) 8

return super.on0ptionsltenSelected(iten); 7

Caminos
Complejidad Ciclomatica: V (G) = (Cantidad de Aristas — Cantidad | independientes:

de Nodos) +2=(8-8)+2=2 1-2-3-7-8

1-2-4-5-6-7-8

Caso de prueba para el camino basico No. 1

Descripcién: Si el id entrado es el de change se realiza un cambio de interfaces, desde la
interfaz TeacherClassActivity hacia la interfaz PinLockEditActivity.

Condicién de ejecucién: El id debe ser change

Procedimiento prueba automatizada

Datos de entrada: Menultem  (item).
(activar).

Tipo de dato esperado:

Evaluacion del caso de prueba: Satisfactoria

Caso de prueba para el camino basico No. 2

Descripcién: Si el id entrado es el de show se ejecuta el método showPasswordDialog, el cual
muestra la contrasefia actual.

Condicion de ejecucion: El id debe ser show.

Procedimiento prueba automatizada.

Datos de entrada: Menultem (item).

Tipo de dato esperado:

Evaluacion del caso de prueba: Satisfactoria

3.1.2 Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion son creadas en base a las historias de usuarios, en cada
ciclo de la iteracion del desarrollo. Para las pruebas de aceptacion se disefiaron 6
casos de prueba (Ver Anexo 5: Casos de Prueba). Para una primera iteracion todos
los resultados fueron satisfactorios. Para una segunda iteracion 2 casos de prueba

fueron satisfactoria y 1 no satisfactoria. Para una tercera iteraciéon se obtuvo 1 caso de
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prueba no satisfactorio y 2 satisfactorios. En la cuarta iteracion todos los resultados

fueron satisfactorios, resultados mostrados en la gréfica siguiente:

Resultados de la Prueba de Aceptacion.

4,5

4
3:5

3
2,5

2
1,5

1
0 nlo»

0

Iteracién 1 Iteracién 2 Iteracion 3 Iteracién 4
B No Satisfactorio @ Satisfactorio

Figura 5: Casos de Prueba.

3.1.3 Valoracién de la aplicacion propuesta mediante el método de “Consulta a
especialista”.

Este método permitio valorar diferentes aspectos de la propuesta que requerian ser
sometidos a consideracion. Los criterios emitidos permitieron perfeccionar la
propuesta.

Se determinaron los aspectos esenciales que deben valorar los especialistas (Anexo
6, Tabla 70), teniendo en cuenta su calificacion cientifica, experiencia y resultados en
su labor profesional.

Seguidamente se compilaron los criterios acerca de los aspectos puestos a
consideracion de los especialistas y se procesd la informacion, reestructurando
determinadas ideas y acciones derivadas de los criterios de los mismos.

La consulta se realiza para que la aplicacion informética desarrollada sea valorada
por los especialistas con el fin de utilizar sus recomendaciones en el redisefio de las

acciones en busca de una mayor efectividad en su implementacion.

Los especialistas valoran atendiendo a la siguiente escala (Anexo 6) Muy adecuada
(MA), Adecuada(A), Poco adecuada (PA) y No adecuada (NA).
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Los aspectos a valorar por los especialistas

(Anexo 6) incluyen actualidad,

accesibilidad, contribucion de la aplicacion informatica al proceso de ensefianza

aprendizaje, pertinencia, efectividad segun la funcionalidad de los moédulos y su puesta

en practica.

La operacién matematica del porciento es utilizada para el procesamiento de los datos

aportados por los 10 especialistas.

Tabla 14: Resultados de la encuesta a especialistas.

Categorias de evaluacion

No| Indicadores de valoracion |MA A PA |NA Sugerencias
por los especialistas
1 Actualidad 60% 40%
2 Accesibilidad 40% 50% 10% Pudiera mejorar la
accesibilidad si se
desarrollara para
desktop.
3 Contribucién de la aplicacion | 60% 40%
a la docencia
4 Pertinencia 60% 40%
5 Efectividad de los modulos | 60% 40% Se recomienda una
segun la funcionalidad nueva version que
permita la
de la aplicacion informatica retroalimentacion.
6 Posibilidad para su puesta en |60% 40%
practica
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Resultados de |la Encuesta a Especialistas.

T0%

&0%

50
a1
30
20
10
0%

Actualidad. Accesibiidad.  Cortribuciondela  Pertinencia Funcionalidad. Puesta en practica.
aplicacion &l PEA.

o

Ed

Ed

Ed

Ed

Ed

EMA @A BEPA mNA

Figura 6: Resultado de la Encuesta a Especialistas.

En cuanto a la actualidad, el 60%(6) de los entrevistados consideran de muy adecuada
la propuesta ya que se corresponde con las exigencias actuales del pais en cuanto al
avance de este tipo de tecnologia, para ser usada en la educacion. El 40%(4) la
evalla de adecuada, teniendo en cuenta las probleméticas asociadas a la posibilidad
real de que la universidad tenga disponibilidad de estos recursos para ser usados por

profesores y estudiantes.

En relacion a la accesibilidad el 40%(4), la evalian de muy adecuada pues cuenta con
interfaces faciles de entender y el vocabulario que se emplea es asequible tanto para
el educador como para el educando. El 50%(5) la consideran adecuada ya que la
mayoria de las personas pueden vincular sus propios dispositivos en funciéon de una

actividad docente. El 10%(1) la evalla de poco adecuada.

En la contribucion de la aplicacion a la docencia, el 60%(6) la consideran muy
adecuada ya que tiene una contribucion didactica. El 40%(4) la consideran adecuada
la aplicacion pues contribuye al aprendizaje en diferentes espacios donde el principal
protagonista es el alumno y el profesor cumple con una funcién de facilitador, a través

de elementos visuales.
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En cuanto a la pertinencia, el 60%(6) la consideran muy adecuada ya que posibilita
cambios en las concepciones del profesor al planificar el tema e introducir una
herramienta eficaz para el desarrollo de la comunicacién con el estudiante y el grupo.
Ademas, cumple con las exigencias actuales del pais en cuanto al uso de la tecnologia
movil en los sistemas educativos. El 40%(4) la consideran de adecuada ya que la
aplicacion desarrollada es de interés para la universidad en las condiciones actuales

con un alto nivel de aceptacion.

La correspondencia con la efectividad de los modulos segun la funcionalidad de la
aplicacion el 60%(6) de los encuestados evalla de muy adecuada la aplicacion pues
consideran que las funcionalidades cumplen con el objetivo de facilitar y contribuir al
aprendizaje desarrollador. El 40%(4) la evallian de adecuada teniendo en cuenta cada

una de las acciones y su influencia en el estudiante.

Se evalla la posibilidad para su puesta en practica, donde el 60%(6), consideran la
propuesta de muy adecuada pues es necesaria su generalizacién para cumplir con la
mision de la universidad en cuanto al desarrollo tecnolégico. El 40%(4), la evaltan de
adecuada pues es novedosa, y se corresponde con las exigencias actuales del uso de

las tecnologias en el proceso ensefianza aprendizaje.

Conclusiones del capitulo 3.

v' Se realizaron las pruebas de unidad al cédigo de la aplicacién informatica
definidas por los desarrolladores, asi como las pruebas de aceptacion
conjuntamente con el cliente, permitiendo presentar los resultados arrojados en
cada iteracion logrando finalmente una aplicacion que responde al conjunto de
funcionalidades identificadas.

v A partir del método Consulta a Especialista se pudo demostrar que la
aplicacion es pertinente, cumple con el objetivo para lo que esta desarrollada,
facilitando su utilizacion por estudiantes y profesores en los diferentes espacios

de aprendizaje.
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CONCLUSIONES

v

La realizacién de un diagndstico sobre el uso, disponibilidad y aceptacion
de los dispositivos moviles con fines educativos; y el analisis de las
tendencias de la Tecnologia Educativa, en cuanto a la introduccion de
dispositivos moéviles en la educacion, permitid la solucion informéatica
obtenida.

El estudio de los principales conceptos relacionados con la investigacion, la
seleccion de las herramientas y metodologia a utilizar, permitieron dar
solucién al problema planteado.

La implementacién de una aplicacion informatica en dispositivos moviles
con sistema operativo Android permitird su utilizaciébn en el proceso de
ensefianza aprendizaje.

La propuesta desarrollada cumple con los requisitos para su
funcionamiento, siendo demostrado a través de las pruebas unitarias
realizadas al cédigo; las pruebas de aceptacién realizadas al sistema y
validadas por el criterio del cliente.

A partir del método “Consulta a Especialista” se pudo demostrar que la
aplicacion es oportuna, cumple con el objetivo para lo que esta
desarrollada, facilitando su utilizacion por estudiantes y profesores en los

diferentes espacios de aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

v' Desarrollar una funcionalidad que permita al estudiante desde la misma

aplicacion realizar y enviar; ejercicios, cuestionarios, tareas, entre otros.

v' Extender la aplicacion a computadoras estandares de escritorio para mejorar
su accesibilidad.

v' Poner en practica la aplicacién “ClassApp” para medir su impacto.
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ANEXOS

ANEXO 1: CARACTERIZACION DE LA MUESTRA UTILIZADA EN LA
INVESTIGACION

La Universidad de las Ciencias Informaticas es una institucion de la Educacién
Superior Cubana, perteneciente al Ministerio de Educacién Superior. Este centro,
surge en el afio 2002 con el objetivo de formar de manera continua profesionales
integrales comprometidos con la patria, soporte de la informatizacién del pais y la

competitividad internacional de la industria cubana del software.

Los principales valores que sustentan su actuar diario son el Patriotismo, la
Colaboracién, Consagracion, Profesionalidad, y la Creatividad, en escenarios donde
las ideas se expresan y generan en un ambiente propicio al didlogo y la creacion y se
encausan y promueven los proyectos valiosos y oportunos para mejorar los diferentes

procesos universitarios.

La Universidad de las Ciencias Informéticas estd estructurada por 6 facultades
docentes con estructuras similares que se diferencian en su segundo perfil
relacionados con los proyectos productivo para hacer mas eficiente el desarrollo

productivo desde la formacién profesional.

Esta universidad deberd constituirse en lider nacional en servicios informéaticos y
productos de software, establecer relaciones con las empresas de software de primer
nivel en el mundo. Trabajar para ser centro de referencia nacional de calidad de
software, donde se utilizan y difunden las mejores practicas internacionales en el

desarrollo de software.

Criterios de seleccidon de la muestra: La poblacion esta constituida por 700 entre
directivos, profesores y estudiantes. La muestra seleccionada es no probabilistica y
aleatoria, consta de 263 entre estudiantes, profesores y directivos. De estos: 31

directivos, 202 estudiantes y 30 profesores.

Tabla 15: Muestra probabilistica, aleatoria y estratificada.

Poblaciéon Muestra | % Observaciones.
Seleccionada m/p
Directivos 72 31 43,05 | Facultad 4, 2, 3,6, FICI
Profesores 128 30 23,43 | Facultad 4, 2, 3
Estudiantes 500 202 40,4 | Facultad 4, 2, 3
Total 700 263 37,57
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ANEXO 2: FUENTES CRITERIALES

ENCUESTA A ESTUDIANTES.

Te agradeceriamos que dedicases unos minutos de tu tiempo a contestar este
cuestionario, cuyo objetivo es conocer el nivel de utilizacién de los dispositivos méviles
en la universidad. Las respuestas son andnimas y se utilizaran solo para fines

académicos y de investigacion. Anticipadamente, jGracias por su aporte!

Afio que estas cursando

2. Sefiala si dispones de alguno de los siguientes Dispositivos Moviles
_______Nodispongo de DM
Solo dispongo de teléfono (sin contrato de datos)
_______iPhone-iOS
___iPad-iOSs
_______ Blackberry-RIM
Tableta con Android
Smart Phone con Android
Tableta con Windows
Smart Phone con Windows

Otros (especifica)

3. El uso que hago de mi dispositivo moévil es, principalmente:
Personal, telefonico (llamadas de voz)
Personal, datos (redes sociales, mensajes, ocio.
Personal, pero cada vez mas lo utilizo para actividades docentes,
realizacion de trabajos y conexion al campus virtual de la universidad.

Otro (especifica)

4. ¢Crees que el uso de dispositivos moviles puede ayudarte a mejorar tu
aprendizaje en la universidad?
______ Creo que no va a ayudarme en nada
__ Pueden ayudarme un poco a algunas cosas
___ Pueden ayudarme mucho si se utilizan adecuadamente

Seran herramientas de trabajo indispensables

ENTREVISTA A DIRECTIVOS Y PROFESORES.
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La presente entrevista tiene el objetivo de valorar si el uso de los dispositivos maoviles
en clases influye positivamente en los estudiantes para la adquisicion de

conocimientos.

1. Sefiala si dispones de alguno de los siguientes Dispositivos Moviles

______Nodispongo de DM

Solo dispongo de teléfono (sin contrato de datos)
________iPhone-iOS
______iPad-iOSs

Blackberry-RIM

Tableta con Android

Smart Phone con Android

Tableta con Windows

Smart Phone con Windows

Otros (especifica)

2. De acuerdo a su experiencia ¢Qué usos le dan a los dispositivos moviles los
estudiantes en la clase?

3. ¢En la materia que usted imparte es posible utilizar el celular con fines
didacticos? ¢ De qué manera?

4. ¢Qué cambios provocaria incorporar los dispositivos méviles como

herramienta didactica en la clase?
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ANEXO 3: HISTORIAS DE USUARIO.

Tabla 16: Historia de Usuario HU4.

Historia de Usuario

Numero: HU 4 Nombre Historia de Usuario: Editar contenido (texto).
Usuario: Beatriz Pifiar Licor Iteracidén Asignada: 2da iteracion.
Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1

Descripcidén: La presente historia de usuario tiene como objetivo editar el campo texto.

Observaciones: No dejar campos vacio.

Tabla 17: Historia de Usuario HU5.

Historia de Usuario

Ndmero: HU 5 | Nombre Historia de Usuario: Acceder al médulo profesor.
Usuario: Beatriz Pifiar Licor Iteracidén Asignada: 2da iteracion.
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 0,5

Descripcién: La presente historia de usuario tiene como objetivo acceder al médulo
profesor introduciendo la contrasefia establecida.

Observaciones: Contener una contrasefia Unica para acceder a la interfaz profesor.

Tabla 18: Historia de Usuario HUG6.

Historia de Usuario

Numero: HU 6 Nombre Historia de Usuario: Acceder al médulo estudiante.
Usuario: Beatriz Pifiar Licor Iteracion Asignada: 2da iteracion.
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 0,5

Descripcién: La presente historia de usuario tiene como objetivo acceder al médulo
estudiante seleccionando la opcion correspondiente.

Tabla 19: Historia de Usuario HU7.

Historia de Usuario

Numero: HU 7 \ Nombre Historia de Usuario: Eliminar Contenido.
Usuario: Beatriz Pifiar Licor Iteracion Asignada: 2da iteracion.
Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1

Descripciéon: La presente historia de usuario tiene como objetivo eliminar un
contenido del tema.

Observaciones:
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Tabla 20: Historia de Usuario HUS.

Historia de Usuario

Nimero: HU 8 Nombre Historia de Usuario: Editar el nombre del tema.
Usuario: Beatriz Pifiar Licor Iteracidén Asignada: 3ra iteracion.
Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1

Descripcién: La presente historia de usuario tiene como objetivo editar el nombre del
tema.

Observaciones: No dejar campos vacio.

Tabla 21: Historia de Usuario HU9.

Historia de Usuario

Numero: HU 9 \ Nombre Historia de Usuario: Eliminar el tema.

Usuario: Beatriz Pifiar Licor Iteracidén Asignada: 3ra iteracion.
Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1

Descripcidn: La presente historia de usuario tiene como objetivo eliminar el tema de
la aplicacion.

Observaciones:

Tabla 22: Historia de Usuario HU10

Historia de Usuario

Numero: HU 10 Nombre Historia de Usuario: Mostrar los contenidos del
tema.

Usuario: Beatriz Pifiar Licor Iteracion Asignada: 3ra iteracion.

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Bajo Puntos Reales: 1

Descripcién: La presente historia de usuario tiene como objetivo visualizar el tema
con los contenidos creados.

Observaciones:

Tabla 23: Historia de Usuario HU11.

Historia de Usuario

Ndmero: HU 11 | Nombre Historia de Usuario: Compartir tema.
Usuario: Beatriz Pifiar Licor Iteracion Asignada: 4ta iteracion.
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 2

Riesgo en Desarrollo: Media Puntos Reales: 2

Descripcién: La presente historia de usuario tiene como objetivo enviarles el tema a
los estudiantes con sus contenidos a través de la WI-FI con la creacion de un AP (de
sus siglas en inglés Access Point), punto de acceso.

Observaciones: Solo podra enviar la clase hasta 8 dispositivos maoviles al mismo
tiempo.
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Tabla 24: Historia de Usuario HU12.

Historia de Usuario

Nimero: HU 12 Nombre Historia de Usuario: Recibir tema.

Usuario: Beatriz Pifar Licor

Iteracién Asignada: 4ta iteracion.

Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 2

Riesgo en Desarrollo: Media Puntos Reales: 2

Descripcidn: La presente historia de usuario le permite al estudiante recibir el tema
con los contenidos mediante la activacién de la WI-FI de sus dispositivos moviles,
conectandose al AP del profesor, y recibirAn una notificacion con el contenido

enviado por el mismo.

Observaciones: El estudiante recibird una notificacion de que la clase fue recibida.

ANEXO 4: TARJETAS CRC.

Tabla 25: Tarjeta CRC Class.

Clase: Class

Responsabilidades:

Colaboradores:

Crea una nuevo tema con los datos enviados
por el profesor, en el médulo estudiante.

Package

Tabla 26: Tarjeta CRC Package.

Clase: Package

Responsabilidades:

Colaboradores:

Crea los paquetes con los datos de los temas y
de los contenidos.

Gson

Tabla 27: Tarjeta CRC Student.

Clase: Student

Responsabilidades:

Colaboradores:

Gestiona los datos de los estudiantes.

Tabla 28: Tarjeta CRC RepositorioClase.

Clase: RepositorioClase

Responsabilidades:

Colaboradores:

Se encarga de gestionar las consultas a la BD
relacionada con los temas.

Clase

Contenido

Package

Realm
RepositorioContenido
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Tabla 29: Tarjeta CRC MainApp.

Es la clase encargada de cargar las o EasyPreference
precondiciones para que se ejecute
correctamente la aplicacion.

Tabla 30: Tarjeta CRC StudentClassListenService.

Recibe los paquetes de temas con los datos e StudentClassListenThread
enviados por el profesor. e MyWifiSocket

e StudentService

e Package

e Class

Tabla 31: Tarjeta CRC StudentService.

Recibe los contenidos de los temas enviadas MyWifiSocket

por el profesor. Class
RepositorioClase
MainApp

Package
StudentClassActivity

Tabla 32: Tarjeta CRC TeacherService.

Hace referencia a la clase que crea las e MyWifiSocket
conexiones entre profesor y estudiantes. e Class

Tabla 33: Tarjeta CRC WifiService.

Gestiona los datos de la WI-FI creada por el ¢ WifiReceiver
profesor. o WifiManager
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Tabla 34: Tarjeta CRC EasyPermission.

Es la clase encargada de dar los permisos de
escritura para que funcione la aplicacion.

Tabla 35: Tarjeta CRC EasyPreference.

Almacena informacién interna en la aplicacion sin e Gson
tener que hacer uso de la BD (pin y fecha).

Tabla 36: Tarjeta CRC OnStartDragListener.

Se encargada de dar orden a los contenidos de
los temas y ordenar los temas.

Tabla 37: Tarjeta CRC WifiStateChangeBroadcast.

Gestiona el atributo id de la WI-FI creada e StudentService
por el profesor. El estudiante busca la WI-FI

con ese id para poder establecer la

conexion.

Tabla 38: Tarjeta CRC AddClassDialog.

Es la clase encargada de construir la vista ¢ RepositorioClase
para adicionar un nuevo tema. e MainApp

Tabla 39: Tarjeta CRC AddTextContentDialog.

Es la clase encargada de construir la vista e RepositorioContenido
para adicionar un nuevo contenido de tipo
texto.
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Tabla 40: Tarjeta CRC DocumentContentActivity.

Es la clase encargada de construir la vista RepositorioClase

gue va a contener los documentos. RepositorioContenido
Realm

MainApp
DocumentContentActivity
Clase
ContentAdapterDocuments
IltemTouchHelperAdapter

Tabla 41: Tarjeta CRC EditContentActivity.

Es la clase encargada de construir la vista e RepositorioContenido
gue permite editar los contenidos segun el
tipo.

Tabla 42: Tarjeta CRC MainActivity.

Es la clase encargada de gestionar la vista e EasyPermission
principal de la aplicacion. e MainApp

e PinLockActivity

e StudentClassActivity

Tabla 43: Tarjeta CRC PinLockActivity.

Es la clase encargada de construir la vista para el o TeacherClassActivity
acceso a la informacion del profesor (Poner
contrasefa)

Tabla 44: Tarjeta CRC PinLockEditActivity.

Es la clase encargada de construir la vista e MainApp
para editar la contrasefa.

Tabla 45: Tarjeta CRC PreviewActivity.
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Es la clase encargada de construir la vista para que
el profesor vea previamente, como los estudiantes
veran los temas con sus contenidos después de ser
enviados.

e RepositorioContenido
¢ RepositorioClase
e Clase

Tabla 46: Tarjeta CRC ReceiverActivity.

Clase: ReceiverActivity

Responsabilidades:

Colaboradores:

Es la clase encargada de la gestion de la conexién
de los estudiantes a la WI-FI de profesor.

e MainApp
e WifiService

Tabla 47: Tarjeta CRC SendClassDialog.

Clase: SendClassDialog

Responsabilidades:

Colaboradores:

Es la clase encargada de construir la vista con el
envio de las clases (ip y porciento de envio).

¢ RepositorioClase
e Clase
e Package

Tabla 48: Tarjeta CRC SenderActivity.

Clase: SenderActivity

Responsabilidades:

Colaboradores:

Es la clase encargada de construir la vista con la
lista de los ip de los estudiantes conectados a la
WI-FI creada por el profesor.

MainApp
RepositorioClase
Clase
StudentAdapter
Student
SendClassDialog

Tabla 49: Tarjeta CRC StudentContentActivity.

Clase: StudentContentActivity

Responsabilidades:

Colaboradores:

Es la clase encargada de crear la vista de los
contenidos en el médulo estudiante.

RepositorioContenido
MainApp
RepositorioClase

Clase

ReceiverActivity
Contenido

Package
DocumentContentActivity

Tabla 50: Tarjeta CRC TeacherContentActivity.

Clase: TeacherContentActivity

Responsabilidades:

Colaboradores:

58




Es la clase encargada de crear la vista de
los contenidos en el mddulo profesor.

OnStartDragListener
RepositorioClase
RepositorioContenido
Clase

Realm

MainApp
SimpleltemTouchHelperCallback
ltemTouchHelperAdapter
Contenido
AddTextContentDialog
Package

SenderActivity
PreviewActivity
DocumentContentActivity

ANEXO 5: CASOS DE PRUEBAS.

Tabla 51: Caso de Prueba de Aceptacién HU1_P1.

Caso de Prueba de Aceptacién
Cédigo: HU1 P1 | HU: 1
Nombre de la persona que realiza la prueba: Beatriz Pifiar Licor
Descripcién: Adicionar tema.
Condiciones de ejecucion: La aplicacion debe haber sido instalada previamente
en el dispositivo.
Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario inserta en la interfaz correspondiente, el
nombre del tema a tratar en la clase.
Resultado esperado: La aplicacion muestra el tema especificado.
Resultado obtenido:
4 @3 10:15PM

& &

B A2

ELIMINAR EDITAR COMPARTIR

ELIMINAR EDITAR COMPARTIR
& mD2
ELIMINAR EDITAR COMPARTIR

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.
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Tabla 52: Caso de Prueba de Aceptacion HU1 P2.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU1 P2 | HU: 1

Nombre de la persona que realiza la prueba: Beatriz Pifiar Licor

Descripcién: Adicionar tema.

Condiciones de ejecucidn: La aplicacion debe haber sido instalada previamente
en el dispositivo.

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario inserta en la interfaz el titulo del tema. El
campo se encuentre vacio.

Resultado esperado: La aplicacion muestra una notificacién de error sefialando
gue el campo es invalido.

Resultado obtenido:

4 W 11:17 AM

Anadir Tema

Introduzca el Nombre del Tema:

Cancelar Aceptar

Campo Invalido

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 53: Caso de Prueba de Aceptacion HU4_P3.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU4 P3 | HU: 4

Nombre de la persona que realiza la prueba: Beatriz Pifiar Licor

Descripcion: Seleccionar tipo de contenido (texto).

Condiciones de ejecucidn: La aplicacion debe haber sido instalada previamente
en el dispositivo.

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario inserta en la interfaz correspondiente, el
titulo y el texto que quiere mostrar durante la clase.

Resultado esperado: La aplicacion muestra el contenido texto ya creado.
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Resultado obtenido:

Tema: IA2

Metodologia
XP

ELIMINAR EDITAR

Se ha adicionado el contenido: Texto

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 54: Caso de Prueba de Aceptacion HU4_P4.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU4 P4 | HU: 4

Nombre de la persona que realiza la prueba: Beatriz Pifiar Licor

Descripcién: Seleccionar contenido (texto).

Condiciones de ejecucion: La aplicacion debe haber sido instalada previamente
en el dispositivo.

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario deja vacio el campo correspondiente al
titulo y al texto.

Resultado esperado: La aplicacion muestra una notificacion de error sefialando
gue los campos son invalidos.

Resultado obtenido:
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4+ W 11:18 AM

Anadir Contenido

Introduzca el Titulo:

Cancelar Aceptar

Campo Invalido

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 55: Caso de Prueba de Aceptacion HU8_ P5.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU8 P5 | HU:8

Nombre de la persona que realiza la prueba: Beatriz Pifiar Licor

Descripcidn: Editar el nombre del tema.

Condiciones de ejecucioén: La aplicacion debe haber sido instalada previamente
en el dispositivo.

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario introduce el titulo del tema en el campo
correspondiente.

Resultado esperado: La aplicacion muestra el titulo nuevo.

Resultado obtenido:
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4 W 11:19 AM

& @

B A2

ELIMINAR EDITAR COMPARTIR

B P4

ELIMINAR EDITAR COMPARTIR

B MD2

Se ha editado el nombre del tema:lA2

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

Tabla 56: Caso de Prueba de Aceptacion HU8_P6.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU8 P6 | HU: 8

Nombre de la persona que realiza la prueba: Beatriz Pifiar Licor

Descripcion: Editar el nombre del tema.

Condiciones de ejecucién: La aplicacion debe haber sido instalada previamente
en el dispositivo.

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario deja vacio el campo correspondiente al
titulo de la clase

Resultado esperado: La aplicacion muestra una notificacion de error sefialando
gue el campo es invalido.

Resultado obtenido:
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4 B 11:21 AM

Editar el nombre del tema

Introduzca el Nombre del Tema:

Cancelar Aceptar

Campo Invalido

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria.

ANEXO 6: CONSULTA A ESPECIALISTAS

INDICADORES PARA VALORAR LA APLICACION PROPUESTA POR EL METODO
DE “CONSULTA A ESPECIALISTAS”.

Compariero (a):

Usted ha sido seleccionado como posible especialista para ser consultado por su
calificacion cientifica, experiencia y los resultados de su labor profesional, para valorar
la propuesta de solucién de la investigacion: Desarrollar una aplicaciéon interactiva en
los dispositivos méviles con sistema operativo Android que sirvan de apoyo al proceso
ensefanza aprendizaje en la Universidad de Ciencias Informaticas, por lo que los
autores solicitan le ofrezcan sus criterios acerca de la misma.

Datos.

Nombre:

Titulo académico:

Cargo que desempefia:

Afos de experiencia como profesora de la espacialidad:

Por favor establezca la evaluacién de los aspectos que se relacionan a continuacion,
segun la escala de 4 valores. La valoraciébn debe acompafarla, siempre que sea
necesario de argumentaciones, principalmente en caso de insuficiencias o sugerencias

para su mejoria.
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Le agradecemos de antemano contar con su valiosa colaboracién.

Gracias.
Estos aspectos se evaluaran a partir de estas categorias:
MA __ Muy adecuada.
A __ Adecuada.
PA _ Poco adecuada.
NA _ No adecuada

Tabla 57: Indicadores de valoracion por los especialistas.

Aspectos a evaluar acerca de la aplicacion

MA

PA

NA

1. Actualidad.

2. Accesibilidad.

3. Contribucién de la aplicacion al proceso ensefianza aprendizaje.
(PEA).

4. Pertinencia.

5. Efectividad de los médulos segun la funcionalidad de la
Aplicacién.

6. La metodologia did4ctica de la aplicacion ClassApp.

7. Posibilidades para su puesta en practica.
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ANEXO 7: ACTA DE VALIDACION

Carta de aceptacion de la aplicacion

Por este medio se expresa la conformidad y aceptacion de la Aplicacion Android de
apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje, la cual tributa el trabajo de diploma para

Optar como Ingenieros en Ciencias Informéticas de los autores Armando Emesto

et

Mesa Nufiez y Beatriz Pifiar Licor.

La misma ofrece nuevas formas de representacion de elementos visuales y permite
compartir archivos entre los dispositivos mdviles con sistema operativo Android,
posibilitando al profesor en la aplicacion se desempefie como el facilitador de la

informacion y el estudiante, es el centro de apropiacion del conocimiento.

Por lo antes mencionado se avala y acepta la Aplicacion informética “ClassApp” de

apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje en dispositivos méviles con sistema

" ot At sy i

operativb Android.

Para que asi conste se firha alos /_0 dias del mes de ’/ / ?’Z ¢ 2017,

9

Lic. Lianne duillén Pérez Ing/Y\OLbismeI Perdomo Velazquez
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