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Resumen - Este documento dara conocer la
importancia que tiene el uso de la tecnologia movil
para el proceso de ensefianza y aprendizaje de los
estudiantes, a través del M-Learning, creando un
sistema web 2.0 que permita la participacion activa de
los estudiantes y su aprendizaje colaborativo,
mostrando como funciona la Aplicacion AtenEa Movil
y su interoperabilidad con la plataforma AtenEa Web,
a través del intercambio de informacién con Web
Services. Ademés los pasos para desarrollar dicha
aplicacion, donde nos apropiamos de los mas recientes
APIs de Google para el desarrollo de aplicaciones en la
plataforma Android.
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I. INTRODUCCION

Se tiene cada vez mas claro a nivel mundial el papel
que tiene la educacion sobre el avance de las ciudades
y por ende, en el alcance del desarrollo humano
sostenible, orientado mas alld del crecimiento
econdmico, al logro de capacidades e incremento del
potencial humano. Colombia no ha dejado de lado la
implementacion de estas tendencias, para responder e
insertarse en esta nueva dindmica, a partir de la
reorganizacion y actualizacion de su sistema educativo.

Una de las mayores preocupaciones de las
instituciones de educacion superior es mejorar la
calidad y cobertura de la educacion, para ello se han
enfocado en implementar estrategias didacticas
innovadoras que permitan a través del uso de

herramientas E-Learning, el fortalecimiento del
proceso de aprendizaje de los estudiantes, tanto en
educacion presencial como virtual. En busca de
mejorar estas estrategias didacticas innovadoras y con
el auge de los dispositivos moviles, se ha propuesto a
la Universidad Autonoma de Bucaramanga, el disefio
de un sistema tecnolégico movil AtenEa, para la
gestion digital de Podcast Educativos, como
contribucion al M-Learning y el uso de las TIC.

AtenEa MOvil es una aplicacion que permitira 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 tematico visto en clase, ademas el estudiante
podra descargar el material de apoyo, asi como
compartir sus lecciones aprendidas promoviendo el
aprendizaje colaborativo, todo esto a través
dispositivos moviles con tecnologia Android.

II. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

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
educacion superior cuenta con herramientas e-
Learning para acompariar la educacion presencial o
para ofrecer cursos o programas virtuales en los cuales
se utilizan objetos de aprendizaje tradicionales,
desaprovechando los beneficios que podria ofrecer los
materiales audiovisuales en la educacion.



Este problema afecta a:

«  Estudiantes

. Instituciones de educacidn superior

«  Docentes

. Departamento de sistemas

. Ministerio de las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion

Si las Instituciones de educacion superior contaran
con una solucion tecnoldgica que permita a los
estudiantes acceder a objetos de aprendizaje idoneos
para aclarar y/o profundizar los conocimientos
brindados por el docente en las clases presenciales se
generaria un impacto en:

. Los resultados académicos de los estudiantes.

. El avance que puede realizar los docentes con
los temas programados.

« El nivel académico que
institucion.

identifica a la

Se planteo el disefio de una arquitectura de software
para un sistema e-Learning para la captura digital de
clases presenciales en instituciones de educacion
superior, que permita a los estudiantes acceder a través
de diversos dispositivos como computadoras, tabletas
0 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
publicacion del material audiovisual, el estudiante
puede acceder en cualquier momento al sistema desde
su computadora, portatil, tableta o celular y descargar
el video en su dispositivo para visualizarlo las veces
que considere necesarias.

Después de haber estudiado la actual aplicacion
AtenEa, se logré identificar que esta esta desarrollada
bajo la plataforma JAVA, y que para su construccion
no se contd con un framework para agilizar el
desarrollo, logrando reutilizar componentes propios de
un framework.

Al igual para la capa de presentacion, no se conto 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
visualizacion de contenidos, requiriendo que el usuario
final tuviese que realizar tareas de instalacion de
componentes 'y  plugins para el correcto
funcionamiento de la aplicacion.

En cuanto a funcionalidades, la actual aplicacion
presenta deficiencias en cuanto a la administracion, por
ejemplo, carece de un sistema de gestion de roles de
usuario, por lo que para la asignacion de un rol, se
tuviese que ingresar a la base de datos y realizar los
cambios pertinentes. Por otro lado la aplicacion no
cuenta con un sistema de administracion de permisos,
para gestionar el acceso a informacion segun se
requiera.

La evolucidn de internet exige que las aplicaciones
cumplan con estandares actuales, como hoy en dia lo
son los estandares de la web 2.0. Se logré identificar
que en cuanto a estos estandares la aplicacion actual no
cuenta con mecanismos de interaccion entre los
usuarios, por ejemplo, sistemas de comentarios, blogs,
wikis entre otras.

Por otro lado, se identificd un rezago tecnoldgico ya
que AtenEa, no facilita el acceso desde dispositivos
moviles, siendo esta una caracteristica muy importante,
ya que hoy en dia las personas llevan consigo
dispositivos maviles la mayor parte del tiempo, lo que
hace que el aprendizaje ocurra en momentos y lugares
que anteriormente no eran utilizados, por ejemplo
lugares publicos.

B. Fase de Factibilidad

La presente investigacion por estar enmarcada
dentro de la modalidad de proyecto factible, se hizo
necesario realizar la fase de factibilidad, donde se
determind después de realizar un analisis, disefiar el
sistema tecnologico movil de AtenEa para la gestion
digital de Podcast Educativos en la Universidad



Auténoma 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 participacion seguido por iOS con el
12.1% [1]. En América Latina la situacion no es muy
diferente, Android llega al 73.4% mientras iOS alcanza
el 6.6% [2]

Smartphones vendidos a usuarios finales en el mundo por Sistema Operativo (3er trim. de 2013)
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Fig. 1 Uso de sistema operativo en el mundo
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Fig. 2 Uso de sistema operativo en américa latina

Algunas estadisticas indican que en el 2016, 10 mil
millones de personas en el mundo utilizaran
dispositivos moviles conectados, el video representara
el 66% del trafico mundial de datos moviles en 2017,
por ejemplo en EE.UU hay 200 millones de usuarios
moviles, y un 41% de ellos consume video al menos
unavez al mes. [3]

El aprendizaje mdvil comporta la utilizacion de
tecnologia mavil, sola o en combinacidn con cualquier
otro tipo de tecnologia de la informacion 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 moviles para acceder a recursos
pedag0Ogicos, conectarse con otras personas o crear
contenidos, tanto dentro como fuera del aula.
El aprendizaje mdvil 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.

[4]

C. Propuesta

AtenEa es un ecosistema tecnoldgico que se
desarrolld con la finalidad de ser implementado en la
Universidad Autonoma 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 disefiar el sistema tecnoldgico
movil de AtenEa para la gestion digital de Podcast
Educativos, para ofrecer servicios moviles 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 moviles, logrando superar la
brecha identificada sobre el rezago tecnoldgico
teniendo en cuenta que AtenEa no permitia el acceso
desde dispositivos moviles.

Esta aplicacion mdvil 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
conexion a internet.

AtenEa Movil permite a los estudiantes mantenerse
informado de las noticias académicas, ya que muestra
las ultimas 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
notificacion al docente para que este esté al tanto de la
secuencia y participaciones de sus estudiantes.

El desarrollo de la aplicacion movil AtenEa ha sido
motivado, teniendo en cuenta que las App moviles
optimizan el rendimiento y descarga de contenidos,
mejoran la experiencia del usuario al trabajar con una
aplicacién que estad acorde al sistema operativo que
estan 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 aplicacion.



Para el desarrollo del Proyecto se escogio una
metodologia de desarrollo agil, Ilamada Scrum, que
permite una estrategia de desarrollo de manera
incremental, en lugar de la planificacion y ejecucion
completa de la aplicacion. Los motivos por los cuales
se optd por Scrum son, que permite resultados
anticipados, flexibilidad y adaptacion respecto a las
necesidades y cambios del proyecto, productividad y
calidad, y una alineacion entre el asesor de proyecto y
el desarrollador.

1) Fase de Construccion
La fase de construccion de la aplicacion se llevé a
cabo a través de diferentes Sprint, logrando un
producto incremental de la aplicacion.
A continuacién se detallan los Sprint llevados a
cabo:

a) Sprint Cero (0)

Para este Sprint Cero (0), se llevd a cabo la
planeacion general de la fase de desarrollo de la
aplicacion, y se llevaron a cabo las siguientes
actividades.

Product
Backlog

Arquitectura de
Informacién

Arquitectura de
Aplicacion

Alistamiento de

. Ambientes de

Desarrollo

Maquetacion slisie
q Propuesta

de la Aplicacion

Grafica

Fig. 3 Actividades Sprint cero (0)

e Actividad Product Backlog

Para esta actividad, se hizo un analisis de las
funcionalidades de la actual aplicacion 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 méviles, entre otras.
Por tal razén, 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 aplicacion

movil, de tal forma que mejorara la experiencia de
usuario, teniendo en cuenta que el uso de aplicaciones
moviles lo permite, y que ademas se ha masificado el
uso de dispositivos moviles.

Por tanto después de analisis de las funcionalidades
de AtenEa web, se identificé que los requerimientos
que podrian implementarse dentro de esta primera
version de AtenEa mavil y son descritas como historias
de usuario son los siguientes:

e Priorizacion de Historias de Usuario -
Product Backlog
Luego de analizadas las historias de usuario
procedemos a priorizarlas quedando de la siguiente
manera:

Prioridad Historias de Usuario

= Alta
Baja
= Media

Fig. 4 Prioridad Historias de Usuario

Luego se identifican las historias de usuario por
Sprint:

Historias de Usuario por Sprint

7~

Sprint2; 1

\/

Fig. 5 Historias de Usuario por Sprint

= Sprint 1

Sprint 2
= Sprint 3
= Sprint 4
= Sprint 5
m Sprint 6
= Sprint 7

e Agrupacién de funcionalidades en
paquetes 0 médulos

Las historias de wusuario se traducen en

requerimientos y estos requerimientos se traducen en

funcionalidades que debera tener la aplicacion AtenEa



movil, se llevd a cabo la tarea de agrupar estas
funcionalidades en paquetes 0 médulos, a continuacion
se muestra un diagrama de las principales
funcionalidades en paquetes o0 mddulos que a
continuacion se evidencian:

Usuarios

Consultar| Recordar Login
Usuario Contraseiia) 9

Noticias Materias

Consultar
Comentar|
Clase

Sobre AtenEa

— —
Consultar| Consultar|
Noticia Materia

Consultar
Informacién,

Fig. 6 Paquetes o Médulos AtenEa Movil

e Arquitectura de Informacion

Durante esta etapa y de acuerdo a los requerimientos
de AtenEa, se crearon tipos de contenidos que seran
administrados en la plataforma. Los tipos de

contenidos identificados son los siguientes:

Noticia Programa Materia

Sobre
AtenEa

Clase

Fig. 7 Tipos de Contenido

A continuacion se ilustra el arbol de funcionalidades
a alto nivel, soportadas en AtenEa:

AtenEa

Login de Usuario

Gestion de Usuarios

Gestion de Contenidos

Usuarios

Sobre AtenEa

Fig. 8 Arbol Funcional AtenEa
e Arquitectura de la Aplicacion

Esta actividad consistio en la seleccion de
tecnologias de desarrollo para la aplicacion y la
definicion de la arquitectura de referencia.

Para la arquitectura de la aplicacion de AtenEa
movil se tom6 Android como referencia, ya que es este
el lider en el mercado tanto de cuota de sistemas
operativos como en seguridad, recordemos que
Android es un sistema operativo de cddigo abierto
basado en ndcleo de Linux, que inicialmente fue
desarrollado por Android Inc, empresa que Google
adquirié, Android fue presentado en 2007 para avanzar
en los estandares abierto de dispositivos mdviles. [5]

Alistamiento de Ambientes de Desarrollo

Para el desarrollo de AtenEa Mdvil se trabajé 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 1/0, y
reemplaz6 a Eclipse como el IDE oficial para el
desarrollo de aplicaciones para Android.

Disefio de Propuesta Gréfica:

Para la elaboracion de la propuesta grafica se
Ilevaron a cabo las siguientes actividades: Elaboracion
del Mapa de Navegacion, Elaboracion de wireframes,
Definicion de colores, Fuentes y tamafios de imagen,
Disefio de Mockups.



Magquetacion de la Aplicacion

Se llevaron a cabo las siguientes actividades:
Definicion 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 relacion de
funcionalidades desarrolladas por Sprint:

TABLA |

FUNCIONALIDADES DESARROLLADAS POR SPRINT

Sprint Funcionalidades

Sprint Uno (1) Autenticacion 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 Contrasefia
Sprint Siete (7) Informacion Sobre AtenEa

I1l. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

Como resultado final de la investigacion tenemos
una aplicacion nativa para la plataforma Android, que
permite a los estudiantes de la Universidad Autonoma
de Bucaramanga, acceder a los contenidos de sus
clases presenciales a traves de Podcast en formato
Video y presentaciones desde sus dispositivos moviles,
logrando que el estudiante ingrese a reforzar sus
conocimientos en cualquier momento y desde
cualquier lugar, los estudiantes también podran
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 autbnomo y
colaborativo.

La aplicacién AtenEa Movil esta integrada con la
plataforma AtenEa Web a través del uso de web
services, que facilitan el intercambio de informacién en
formato Json, con la implementacion de librerias y
APIs de Google para la construccién de aplicaciones.

A. Generalidades de AtenEa

AtenEa Movil es una aplicacion nativa para el
sistema operativo Android que permite a los
estudiantes y docentes de la Universidad Autobnoma de
Bucaramanga acceder a diferentes Podcast de sus
clases.

Para acceder a la aplicacion debemos dar clic en el
icono de AtenEa que se encuentra en el Menu Principal
de Android.

1) Splash AtenEa

Al abrir la aplicacion se despliega una interfaz,
como se muestra en la siguiente ilustracion:

A

-

Atanta

Universidad Auténoma
de Bucaramanga

Fig. 9 Splash AtenEa mdvil



sobre AtenEa, tal como se muestra en la siguiente
ilustracion:

2) Login AtenEa

Para acceder a la aplicacidn el estudiante debe estar
registrado en la plataforma AtenEa Web, y confirmar
su usuario y contrasefia para acceder a la aplicacion,
como se muestra en la siguiente ilustracion:

mauro1891
mauro1891@soydetic.com

Noticias

Materias

( ‘\ Sobre AtenEa

-

Fig. 11 Menud AtenEa movil

4) Noticias AtenEa

CAMBIEE SR80\ Al ingresar AtenEa mévil la aplicacién nos mostrara

las Gltimas 3 noticias de la plataforma AtenEa Web, al

hacer clic sobre cualquier noticia podemos ampliar su

Fig. 10 Login AtenEa mévil informacion, como se muestra en la siguiente
ilustracion:

3) Menu AtenEa

Desde el ment de la aplicacion AtenEa movil
podemos acceder a las noticias, materias e informacion
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= Noticias

Un nuevo pulmoén para Bucaramanga

El parque ‘Carlos Enrique Virviescas
Pinzon', ubicado sobre la carrera 40
del barrio El Jardin, fue presentado a
medios de comunicacién y

@l comunidad del sector, en un acto
protocolario al que asistieron el
Ministro de Ambiente y Desarrollo

@ Sostenible, Gabriel Vallejo Lopez,
Leer mas...

Xll Salén de Ingenieria de Mercados
Romplendo esquemas desde lo digital”

El préximo 20 de octubre de 8 a.m. a
6 p.m. se realizara en el Auditorio

B Menor ‘Alfonso Gémez Gémez, la

' décimosegunda versién del Salén de
- Mercados, evento organizado por

Q. estudiantes de Ingenieria de
Mercados de la UNAB. En esta
oportunidad, se hablara del panorama
Leer mas...

Apps.co reveld las iniciativas que
entrenara la UNAB en la Séptima
Iteracion

La Iniciativa Apps.co del Ministerio de
Tecnologias de la Informacion y las

Fig. 12 Noticas AtenEa movil

5) Materias AtenEa

Desde el menu de AtenEa mévil podemos acceder a
las materias a las cuales esté inscrito el estudiante o
tutor, una vez seleccionada la materia en especifico se
muestran las clases que el docente ha subido de dicha
materia, como se muestra en la siguiente ilustracion:

46 .l 64%i2 11:30 AM

= Materias

. Fundamentos De

Fig. 13 Materia AtenEa movil

6) Sobre AtenEa

Desde el menu de AtenEa maévil podemos acceder a
la informacion sobre la aplicacion, como se muestra en
la siguiente ilustracion:



Fig. 14 Sobre AtenEa

IVV. CONCLUSIONES

Segun los estudios de investigacién del presente
proyecto, se logré 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 mdviles, que
contribuyen a la implementacién de las TIC y el
aprendizaje colaborativo. Por tanto AtenEa movil es
una aplicacion de difusion de Podcast, que permitira
alinearse a estrategias pedagogicas que mejoraran y

fortaleceran el uso de las TIC en la Universidad
Auténoma de Bucaramanga.

AtenEa movil es una aplicacion que permite el facil
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
auténomo a través de uso de las TIC.

El uso de tecnologias de Google como la libreria
Volley facilité la comunicacion de AtenEa movil 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 mas rapidas que otras tecnologias.

En contribucion a la participacion activa de los
usuarios y el aprendizaje colaborativo, AtenEa mavil
es una herramienta que permite la participacion de
usuarios a traves de comentarios y estos, notificados a
través de correo electrénico, permitiendo asi cumplir
con estandares web 2.0

De acuerdo a los estudios de entornos de desarrollo
para Android (IDE), se identificé que Android Studio
es una herramienta para el desarrollo de aplicaciones
moviles, que proporciona diversas ventajas en
comparacion a otras, como soporte para librerias y
APIs de Google, optimizacion y reduccién del codigo,
integraciéon con GitHub, desarrollo para multiples
pantallas e integracién de la herramienta Gradle, de
esta manera contando con herramientas innovadoras
proporcionadas por Google.
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