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 

Resumen - Este documento dará  conocer la 

importancia que tiene el uso de la tecnología móvil 

para el proceso de enseñanza y aprendizaje de los 

estudiantes, a través del M-Learning, creando un 

sistema web 2.0 que permita la participación activa de 

los estudiantes y su aprendizaje colaborativo, 

mostrando cómo funciona la Aplicación AtenEa Móvil 

y su interoperabilidad con la plataforma AtenEa Web, 

a través del intercambio de información con Web 

Services. Además los pasos para desarrollar dicha 

aplicación, donde nos apropiamos de los más recientes 

APIs de Google para el desarrollo de aplicaciones en la 

plataforma Android. 

 

Palabras clave - aplicación móvil, m-learning, 

podcast, tecnologías de la información y la 

comunicación   

I. INTRODUCCIÓN 

Se tiene cada vez más claro a nivel mundial el papel 

que tiene la educación sobre el avance de las ciudades 

y por ende, en el alcance del desarrollo humano 

sostenible, orientado más allá del crecimiento 

económico, al logro de capacidades e incremento del 

potencial humano. Colombia no ha dejado de lado la 

implementación de estas tendencias, para responder e 

insertarse en esta nueva dinámica, a partir de la 

reorganización y actualización de su sistema educativo. 

 

Una de las mayores preocupaciones de las 

instituciones de educación superior es mejorar la 

calidad y cobertura de la educación, para ello se han 

enfocado en implementar estrategias didácticas 

innovadoras que permitan a través del uso de 

                                                 
 

herramientas E-Learning, el fortalecimiento del 

proceso de aprendizaje de los estudiantes, tanto en 

educación presencial como virtual. En busca de 

mejorar estas estrategias didácticas innovadoras y con 

el auge de los dispositivos móviles, se ha propuesto a 

la Universidad Autónoma de Bucaramanga, el diseño 

de un sistema tecnológico móvil AtenEa, para la 

gestión digital de Podcast Educativos, como 

contribución al M-Learning y el uso de las TIC. 

 

AtenEa Móvil es una aplicación que permitirá a los 

estudiantes puedan acceder a Postcast y material de sus 

clase, subidos por los docentes a través de la plataforma 

AtenEa Web y de este modo poder reforzar el 

contenido temático visto en clase, además el estudiante 

podrá descargar el material de apoyo, así como 

compartir sus lecciones aprendidas promoviendo el 

aprendizaje colaborativo, todo esto a través 

dispositivos móviles con tecnología Android.  

 

II. METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN  

A.  Fase de diagnostico  

El proceso de aprendizaje realizado en las clases 

presenciales puede verse perturbado por diferentes 

factores personales y/o ambientales, lo cual impide 

obtener un conocimiento significativo de los temas 

expuestos. En la actualidad las instituciones de 

educación superior cuenta con herramientas e-

Learning para acompañar la educación presencial o 

para ofrecer cursos o programas virtuales en los cuales 

se utilizan objetos de aprendizaje tradicionales, 

desaprovechando los beneficios que podría ofrecer los 

materiales audiovisuales en la educación. 
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Este problema afecta a: 

• Estudiantes 

• Instituciones de educación superior 

• Docentes 

• Departamento de sistemas 

• Ministerio de las Tecnologías de la Información 

y Comunicación 

 

Si las Instituciones de educación superior contaran 

con una solución tecnológica que permita a los 

estudiantes acceder a objetos de aprendizaje idóneos 

para aclarar y/o profundizar los conocimientos 

brindados por el docente en las clases presenciales se 

generaría un impacto en: 

• Los resultados académicos de los estudiantes. 

• El avance que puede realizar los docentes con 

los temas programados. 

• El nivel académico que identifica a la 

institución. 

 

Se planteó el diseño de una arquitectura de software 

para un sistema e-Learning para la captura digital de 

clases presenciales en instituciones de educación 

superior, que permita a los estudiantes acceder a través 

de diversos dispositivos como computadoras, tabletas 

o Smartphone, al material audiovisual de las clases que 

se encuentran cursando, permitiéndoles profundizar los 

conocimientos obtenidos en la clase presencial y 

aclarar dudas que hayan surgido en esta. 

 

El sistema permite a los docentes publicar las 

grabaciones de sus clases previamente realizadas por 

medio del software Camtasia. Después de la 

publicación del material audiovisual, el estudiante 

puede acceder en cualquier momento al sistema desde 

su computadora, portátil, tableta o celular y descargar 

el video en su dispositivo para visualizarlo las veces 

que considere necesarias. 

 

Después de haber estudiado la actual aplicación 

AtenEa, se logró identificar que esta está desarrollada 

bajo la plataforma JAVA, y que para su construcción 

no se contó con un framework para agilizar el 

desarrollo, logrando reutilizar componentes propios de 

un framework. 

 

Al igual para la capa de presentación, no se contó con 

un framework que permitiera agilizar los desarrollos, 

para construir interfaces amigables y adaptables a 

diferentes resoluciones de pantalla. 

 

Para el desarrollo de la actual AtenEa, no se tuvieron 

en cuenta mecanismos de accesibilidad para 

visualización de contenidos, requiriendo que el usuario 

final tuviese que realizar tareas de instalación de 

componentes y plugins para el correcto 

funcionamiento de la aplicación. 

 

En cuanto a funcionalidades, la actual aplicación 

presenta deficiencias en cuanto a la administración, por 

ejemplo, carece de un sistema de gestión de roles de 

usuario, por lo que para la asignación de un rol, se 

tuviese que ingresar a la base de datos y realizar los 

cambios pertinentes. Por otro lado la aplicación no 

cuenta con un sistema de administración de permisos, 

para gestionar el acceso a información según se 

requiera.  

 

La evolución de internet exige que las aplicaciones 

cumplan con estándares actuales, como hoy en día lo 

son los estándares de la web 2.0. Se logró identificar 

que en cuanto a estos estándares la aplicación actual no 

cuenta con mecanismos de interacción entre los 

usuarios, por ejemplo, sistemas de comentarios, blogs, 

wikis entre otras. 

 

Por otro lado, se identificó un rezago tecnológico ya 

que AtenEa, no facilita el acceso desde dispositivos 

móviles, siendo esta una característica muy importante, 

ya que hoy en día las personas llevan consigo 

dispositivos móviles la mayor parte del tiempo, lo que 

hace que el aprendizaje ocurra en momentos y lugares 

que anteriormente no eran utilizados, por ejemplo 

lugares públicos. 

B. Fase de Factibilidad 

La presente investigación por estar enmarcada 

dentro  de la modalidad de proyecto factible, se hizo 

necesario realizar la fase de factibilidad, donde se 

determinó después de realizar un análisis, diseñar el 

sistema tecnológico móvil de AtenEa para la gestión 

digital de Podcast Educativos en la Universidad 
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Autónoma de Bucaramanga con base en los siguientes 

estudios: A nivel mundial, los sistemas operativos para 

Smartphone que dominan el mercado son Android con 

el 81.9% de participación seguido por iOS con el 

12.1% [1]. En América Latina la situación no es muy 

diferente, Android llega al 73.4% mientras iOS alcanza 

el 6.6% [2]  

 

 
Fig.  1 Uso de sistema operativo en el mundo 

 

 
Fig.  2 Uso de sistema operativo en américa latina 

 

Algunas estadísticas indican que en el 2016, 10 mil 

millones de personas en el mundo utilizaran 

dispositivos móviles conectados, el video representara 

el 66% del tráfico mundial de datos móviles en 2017, 

por ejemplo en EE.UU hay 200 millones de usuarios 

móviles, y un 41% de ellos consume video al menos 

una vez al mes.   [3] 

 

El aprendizaje móvil comporta la utilización de 

tecnología móvil, sola o en combinación con cualquier 

otro tipo de tecnología de la información y las 

comunicaciones (TIC), a fin de facilitar el aprendizaje 

en cualquier momento y lugar. Puede realizarse de 

muchos modos diferentes: hay quien utiliza los 

dispositivos móviles para acceder a recursos 

pedagógicos, conectarse con otras personas o crear 

contenidos, tanto dentro como fuera del aula. 

El aprendizaje móvil abarca también los esfuerzos por 

lograr metas educativas amplias, como la 

administración eficaz de los sistemas escolares y la 

mejora de la comunicación entre escuelas y familias.  

[4] 

 

C. Propuesta 

AtenEa es un ecosistema tecnológico que se 

desarrolló con la finalidad de ser implementado en la 

Universidad Autónoma de Bucaramanga, el cual 

permite a los docentes subir sus clases en video a una 

plataforma web, para que los estudiantes puedan tener 

acceso posteriormente a estos recursos. Para este 

proyecto se propuso diseñar el sistema tecnológico 

móvil de AtenEa para la gestión digital de Podcast 

Educativos, para ofrecer servicios móviles mejorados 

y que los estudiantes pueden acceder a los recursos 

subidos por el docente, ya sea el video de la clase o el 

material de apoyo, en cualquier momento o lugar a 

través de sus dispositivos móviles, logrando superar la 

brecha identificada sobre el rezago tecnológico 

teniendo en cuenta que AtenEa no permitía el acceso 

desde dispositivos móviles. 

 

Esta aplicación móvil de AtenEa incluye 

funcionalidades importantes para los estudiantes, como 

es permitir la descarga de los videos y el material de 

apoyo, para que de esta forma el estudiante pueda 

acceder a su contenido aun cuando no disponga de 

conexión a internet. 

 

AtenEa Móvil permite a los estudiantes mantenerse 

informado de las noticias académicas, ya que muestra 

las últimas noticas que han sido ingresadas desde 

AtenEa web, también permite realizar comentarios 

solicitando aclaraciones o aportando ideas de las 

clases, contribuyendo a un sistema de aprendizaje 

colaborativo. Cada vez que el estudiante realiza un 

aporte en los comentarios, el sistema genera una 

notificación al docente para que este esté al tanto de la 

secuencia y participaciones de sus estudiantes. 

 

El desarrollo de la aplicación móvil AtenEa ha sido 

motivado, teniendo en cuenta que las App móviles 

optimizan el rendimiento y descarga de contenidos, 

mejoran la experiencia del usuario al trabajar con una 

aplicación que está acorde al sistema operativo que 

están acostumbrado a utilizar; las aplicaciones nativas 

trabajan mejor con los elementos multimedia, al hacer 

uso de las funciones propias del teléfono, optimizando 

los tiempos de respuesta de la aplicación. 
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Para el desarrollo del Proyecto se escogió una 

metodología de desarrollo ágil, llamada Scrum, que 

permite una estrategia de desarrollo de manera  

incremental, en lugar de la planificación y ejecución 

completa de la aplicación. Los motivos por los cuales 

se optó por Scrum son, que permite resultados 

anticipados, flexibilidad y adaptación respecto a las 

necesidades y cambios del proyecto, productividad y 

calidad, y una alineación entre el asesor de proyecto y 

el desarrollador. 

 

1) Fase de Construcción 

La fase de construcción de la aplicación se llevó a 

cabo a través de diferentes Sprint, logrando un 

producto incremental de la aplicación. 

A continuación se detallan los Sprint llevados a 

cabo: 

a) Sprint Cero (0) 

Para  este Sprint Cero (0), se llevó a cabo la 

planeación general de la fase de desarrollo de la 

aplicación, y se llevaron a cabo las siguientes 

actividades. 

 
Fig.  3 Actividades Sprint cero (0) 

 

 Actividad Product Backlog 

 

Para esta actividad, se hizo un análisis de las 

funcionalidades de la actual aplicación AtenEa, se 

identificaron necesidades de cambiar algunas 

funcionalidades y reforzar otras. Por ejemplo, reforzar 

el tema de roles y permisos, el tema de 

incompatibilidad con dispositivos móviles, entre otras. 

Por tal razón, para el desarrollo de la plataforma 

AtenEa web, se hizo un inventario de requerimientos 

traducidas en historias de usuario, y estos 

requerimientos fueron analizados teniendo en cuenta 

que pudiesen ser implementados en una aplicación 

móvil, de tal forma que mejorara la experiencia de 

usuario, teniendo en cuenta que el uso de aplicaciones 

móviles lo permite, y que además se ha masificado el 

uso de dispositivos móviles. 

 

Por tanto después de análisis de las funcionalidades 

de AtenEa web, se identificó que los requerimientos 

que podrían implementarse dentro de esta primera 

versión de AtenEa móvil y son descritas como historias 

de usuario son los siguientes:  

 

 Priorización de Historias de Usuario - 

Product Backlog 

Luego de analizadas las historias de usuario 

procedemos a priorizarlas quedando de la siguiente 

manera: 

 
Fig.  4 Prioridad Historias de Usuario 

 

Luego se identifican las historias de usuario por 

Sprint: 

 
Fig.  5 Historias de Usuario por Sprint 

 

 Agrupación de funcionalidades en 

paquetes o módulos 

Las historias de usuario se traducen en 

requerimientos y estos requerimientos se traducen en 

funcionalidades que deberá tener la aplicación AtenEa 

Product 
Backlog

Arquitectura de 
Información

Arquitectura de 
Aplicación

Alistamiento de 
Ambientes de 

Desarrollo

Diseño 
Propuesta 

Grafica

Maquetacion 
de la Aplicación
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móvil, se llevó a cabo la tarea de agrupar estas 

funcionalidades en paquetes o módulos, a continuación 

se muestra un diagrama de las principales 

funcionalidades en paquetes o módulos que a 

continuación se evidencian: 

 

 
Fig.  6 Paquetes o Módulos AtenEa Móvil 

 

 Arquitectura de Información 

 

Durante esta etapa y de acuerdo a los requerimientos 

de AtenEa, se crearon tipos de contenidos que serán 

administrados en la plataforma. Los tipos de 

contenidos identificados son los siguientes:  

 
Fig.  7 Tipos de Contenido 

 

A continuación se ilustra el árbol de funcionalidades 

a alto nivel, soportadas en AtenEa: 

 

 
Fig.  8 Árbol Funcional AtenEa 

 

 Arquitectura de la Aplicación 

 

Esta actividad consistió en la selección de 

tecnologías de desarrollo para la aplicación y la 

definición de la arquitectura de referencia. 

 

Para la arquitectura de la aplicación de AtenEa 

móvil se tomó Android como referencia, ya que es este 

el líder en el mercado tanto de cuota de sistemas 

operativos como en seguridad, recordemos que 

Android es un sistema operativo de código abierto 

basado en núcleo de Linux, que inicialmente fue 

desarrollado por Android Inc, empresa que Google 

adquirió, Android fue presentado en 2007 para avanzar 

en los estándares abierto de dispositivos móviles. [5] 

 

Alistamiento de Ambientes de Desarrollo 

Para el desarrollo de AtenEa Móvil se trabajó con 

Android Studio que es un entorno de desarrollo 

integrado para la plataforma Android. Fue anunciado 

el 16 de mayo de 2013 en la conferencia Google I/O, y 

reemplazó a Eclipse como el IDE oficial para el 

desarrollo de aplicaciones para Android. 

 

Diseño de Propuesta Gráfica: 

Para la elaboración de la propuesta gráfica se 

llevaron a cabo las siguientes actividades: Elaboración 

del Mapa de Navegación, Elaboración de wireframes, 

Definición de colores, Fuentes y tamaños de imagen, 

Diseño de Mockups. 

Noticia Programa Materia

Clase 
Sobre 

AtenEa

AtenEa

Gestión de Contenidos

Noticias

Materias

Clases

Sobre AtenEa

Gestión de Usuarios

Usuarios

Login de Usuario
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Maquetación de la Aplicación 

 

Se llevaron a cabo las siguientes actividades: 

Definición de recurso de colores, recurso de atributos, 

recurso de dimensiones, recurso de estilos y Layout. 

 

a) Desarrollo de Sprints 

En la siguiente tabla se muestra la relación de 

funcionalidades desarrolladas por Sprint: 

 

TABLA I 

FUNCIONALIDADES DESARROLLADAS POR SPRINT 

Sprint Funcionalidades 

Sprint Uno (1) Autenticación de Usuario 

Sprint Dos (2) Listar Materias 

Sprint Tres (3) Detalle Materia 

Sprint Cuatro (4) Consultar Clase 

Sprint Cinco (5) Listar Noticias 

Sprint Seis (6) Cambiar Contraseña 

Sprint Siete (7) Información Sobre AtenEa 

 

III. RESULTADOS DE LA INVESTIGACIÓN 

Como resultado final de la investigación tenemos 

una aplicación nativa para  la plataforma Android, que 

permite a los estudiantes de la Universidad Autónoma 

de Bucaramanga,  acceder a los contenidos de sus 

clases presenciales a través de Podcast en formato 

Video y presentaciones desde sus dispositivos móviles, 

logrando que el estudiante ingrese a reforzar sus 

conocimientos en cualquier momento y desde 

cualquier lugar, los estudiantes también podrán 

participar activamente de sus clases, comentando 

dudas o aprendizajes que tengan al respecto para que 

otros estudiantes o docente puedan colaborarle, 

propiciando un ambiente de aprendizaje autónomo y 

colaborativo. 

 

La aplicación AtenEa Móvil está integrada con la 

plataforma AtenEa Web a través del uso de web 

services, que facilitan el intercambio de información en 

formato Json, con la implementación de librerías y 

APIs de Google para la construcción de aplicaciones. 

 

A. Generalidades de AtenEa 

AtenEa Móvil es una  aplicación nativa para el 

sistema operativo Android que permite a los 

estudiantes y docentes de la Universidad Autónoma de 

Bucaramanga acceder a diferentes Podcast de sus 

clases. 

 

Para acceder a la aplicación debemos dar clic en el 

icono de AtenEa que se encuentra en el Menú Principal 

de Android. 

 

1) Splash AtenEa 

 

Al abrir la aplicación se despliega una interfaz, 

como se muestra en la siguiente ilustración: 

 
Fig.  9 Splash AtenEa móvil 
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2) Login AtenEa 

 

Para acceder a la aplicación el estudiante debe estar 

registrado en la plataforma AtenEa Web, y confirmar 

su usuario y contraseña para acceder a la aplicación, 

como se muestra en la siguiente ilustración: 

 
Fig.  10 Login AtenEa móvil 

 

3) Menú AtenEa 

 

Desde el menú de la aplicación AtenEa móvil 

podemos acceder a las noticias, materias e información 

sobre AtenEa, tal como se muestra en la siguiente 

ilustración: 

 
Fig.  11 Menú AtenEa móvil 

 

4) Noticias AtenEa 

 

Al ingresar AtenEa móvil la aplicación nos mostrara 

las últimas 3 noticias de la plataforma AtenEa Web, al 

hacer clic sobre cualquier noticia podemos ampliar su 

información, como se muestra en la siguiente 

ilustración: 
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Fig.  12 Noticas AtenEa móvil 

 

5) Materias AtenEa 

 

Desde el menú de AtenEa móvil podemos acceder a 

las materias a las cuales está inscrito el estudiante o 

tutor, una vez seleccionada la materia en específico se 

muestran las clases que el docente ha subido de dicha 

materia, como se muestra en la siguiente ilustración: 

 
Fig.  13 Materia AtenEa móvil 

 

6) Sobre AtenEa 

 

Desde el menú de AtenEa móvil podemos acceder a 

la información sobre la aplicación, como se muestra en 

la siguiente ilustración: 
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Fig.  14 Sobre AtenEa 

 

 

 

IV. CONCLUSIONES 

Según los estudios de investigación del presente 

proyecto, se logró conocer que el M-Learning es un 

método de entrega de conocimiento haciendo uso  de 

diferentes tipos de contenidos, en los que se  puede 

resaltar los Poscast (Contenido audiovisual), a través 

del uso plataformas o aplicaciones móviles, que 

contribuyen a la implementación de las TIC y el 

aprendizaje colaborativo. Por tanto AtenEa móvil es 

una aplicación de difusión de Podcast, que permitirá 

alinearse a estrategias pedagógicas que mejorarán y 

fortalecerán el uso de las TIC en la Universidad 

Autónoma de Bucaramanga.  

 

AtenEa móvil es una aplicación que permite el fácil 

acceso de los estudiantes a los contenidos de sus clases 

a través de Podcast, logrando que el estudiante pueda 

fortalecer los conocimientos impartidos por el docente 

y que por diversos factores ambientales o sociales no 

pudo comprender en el desarrollo de sus clases, esto 

contribuye a que el estudiante mejore su aprendizaje 

autónomo a través de uso de las TIC.  

 

El uso de tecnologías de Google como la librería 

Volley facilitó la comunicación de AtenEa móvil con 

diversas plataformas para el manejo de peticiones a 

través de web services, logrando que el manejo de colas 

de peticiones y tiempos de respuesta del servidor 

fueran mucho más rápidas que otras tecnologías. 

 

En contribución a la participación activa de los 

usuarios y el aprendizaje colaborativo, AtenEa móvil 

es una herramienta que permite la participación de 

usuarios a través de comentarios y estos, notificados a 

través de correo electrónico, permitiendo así cumplir 

con estándares web 2.0 

 

 

De acuerdo a los estudios de entornos de desarrollo 

para Android (IDE), se identificó que Android Studio 

es una herramienta para el desarrollo de aplicaciones 

móviles, que proporciona diversas ventajas en 

comparación a otras, como soporte para librerías y 

APIs de Google, optimización y reducción del código, 

integración con GitHub, desarrollo para múltiples 

pantallas e integración de la herramienta Gradle, de 

esta manera contando con herramientas innovadoras 

proporcionadas por Google. 
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