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El proceso de aprendizaje evoluciona constantemente, hace un tiempo solo
se pensaba en libros escritos para transmitir conocimientos, sin embargo, con el auge
tecnoldgico los dispositivos moviles han desplazado, en parte, a los libros fisicos,
Metodol
convirtiéndose en las nuevas fuentes de informacion y aprendizaje.
ogia

A esta metodologia de aprendizaje, donde los dispositivos méviles son los
protagonistas, se le ha denominado M-learning. Por medio de su implementacion las

personas interesadas en diferentes temas, como son los lenguajes de programacion,




logran adquirir conocimientos desde cualquier parte del mundo y todo al alcance de
su mano.

Esto lleva a realizar un proceso de investigacion documental, con un enfoque
Cualitativo, donde se presenta de forma expositiva informacion relevante
correspondiente a la tematica tratada.

La investigacion documental consiste en realizar una basqueda, a través de la
observacion y consulta de fuentes documentales indexadas, con el fin de recabar
los datos e informacidn existente sobre el tema que pretende estudiar, a fin de
obtener material intelectual y cientifico en donde pueda descansar el desarrollo de
la investigacion cientifica que desea realizar.

La investigacion se enmarca en la Linea de investigacion Pedagogias mediadas, la
cual tiene entre sus objetivos: Indagar sobre las posibles relaciones entre educacion
y Tecnologia, para establecer los ejes articuladores entre lo pedagégico y lo
técnico.

Durante la investigacion se abarcan diferentes aspectos; inicialmente se revisara en
el marco tedrico los inicios y la evolucion de la telefonia movil, las caracteristicas
generales de los principales sistemas operativos, los conceptos generales de los
lenguajes del lado del cliente y finalmente se revisara la metodologia M-learning y
su implementacion para formarse en los lenguajes indicados.

Posteriormente se presenta un conjunto de ideas, las cuales abarcan las tematicas y
el punto de vista frente a la investigacion realizada, ademas de presentar algunas
aplicaciones o Apps con las cuales se puede realizar el proceso de aprendizaje de los

lenguajes indicados.




Finalmente, en las conclusiones, se da respuesta a la pregunta de investigacion y se

presentan las metas alcanzadas con la investigacion cualitativa realizada.

Se concluye que el modelo M-learning ofrece grandes ventajas logrando incentivar
el auto aprendizaje por medio de diferentes recursos que permiten al usuario
alcanzar los objetivos propuestos, siendo una excelente estrategia para la

Conclusi
apropiacion de los lenguajes de programacion, ya que es posible adquirir los
ones
conocimientos y ponerlos en practica para poder avanzar al siguiente tema. Sin
embargo, no se encontraron estudios previos sobre la implementacion del modelo

para el aprendizaje de los lenguajes de programacion del lado del cliente.
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Introduccion

Los dispositivos moviles se han vuelto parte de las vidas cotidianas, inicialmente utilizados
para comunicarnos desde cualquier parte del planeta con nuestros seres queridos y conocidos, han
evolucionado y hoy dia se utilizan para muchas otras cosas como el entretenimiento, el trabajo y
el aprendizaje. En este ultimo caso, se han convertido en el medio para que estudiantes y docentes
busquen, adquieran o transmitan conocimientos facilmente.

A esta metodologia de aprendizaje se le ha denominado Aprendizaje Movil, o0 M-learning
de aqui en adelante, y por medio de este se pueden abarcar diferentes tematicas con las cuales los
usuarios logran adquirir nuevos conocimientos por medio de un dispositivo movil conectado a
internet. Segun (Vidal Ledo, Gavilondo Marifio, Rodriguez Diaz, & Cuéllar Rojas, 2015) “El
aprendizaje mévil o M-learning como también se le conoce, es una metodologia de ensefianza y
aprendizaje valiéndose del uso de los teléfonos moviles u otros dispositivos similares, como son
las agendas electronicas y las tabletas o tablets, entre otros, con conectividad a Internet”. Por lo
tanto, es como tener una universidad de bolsillo, la cual se puede consultar desde cualquier lugar
y en cualquier momento del dia con el fin de continuar aprendiendo e ir avanzando en el tema
deseado.

En Colombia entidades como el Ministerio de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (MInTIC), ha presentado diferentes estrategias para incentivar el uso de las TIC
en la educacion, siendo una de estas el programa Computadores para Educar, la cual “Pone las
TIC al alcance de las comunidades educativas, especialmente en las sedes educativas publicas del
pais, mediante la entrega de equipos de computo y la formacion a los docentes para su maximo
aprovechamiento” (Computadores para educar, 2017). Entre los equipos que entrega el programa

se encuentran las tabletas, con las cuales es posible adquirir nuevos conocimientos por medio de



aplicaciones que tienen incorporadas u otras que se pueden descargar por medio de la tienda
virtual.

Entre los diferentes conocimientos que es posible adquirir en estos dispositivos se
encuentran los lenguajes de programacion, simples y complejos, los cuales han quedado
literalmente en la mano de todos.

Actualmente existen diferentes lenguajes de programacion, cada uno enfocado a un proceso
en particular, siendo algunos mas facil de aprender que otros, sin embargo con la llegada de la web
2.0 en la cual se genera un proceso social donde se comparte informacion y se le permite al usuario
generar nuevos contenidos dando origen al concepto de “prosumidor” (Alvaréz, Cela, Gallego Gil,
& Rosanigo, 2015), los lenguajes como HTML (Lenguaje de Modelado de Hipertexto), CSS (Hoja
de Estilos en Cascada) y el JavaScript, de ahora en adelante JS, presentan gran demanda, ya que
son féciles de aprender y son recursos predominantes par el disefio de sitos web logrando generar
paginas ricas en contenidos, manejando una presentacion estructurada y mejorando su
comportamiento gracias a la utilizacion de Scripts como JS, el cual es un programa insertado o
embebido en un documento HTML (Hernandez Claro & Greguas Navarro, 2010).

Este conjunto de tecnologias (HTML, CSS y JS) son las utilizadas para programar sitios
web del lado del cliente, es decir que se ejecutan del lado del navegador del usuario, no del
servidor donde se almacena la pagina web disefiada, logrando asi “ofrecer al usuario interfaces
graficas mucho mas ricas y a la vez complejas, controlar formularios de forma mas eficiente,
brindar un nimero de facilidades al usuario y proporcionar un intercambio mas interactivo”
(Hernandez Claro & Greguas Navarro, 2010).

En la presente monografia se abracaran diferentes aspectos; inicialmente se revisara en el marco

teorico los inicios y la evolucion de la telefonia movil, donde se revisan los principales aspectos



de esta tecnologia, desde sus origenes hasta la llegada de los smartphone o teléfonos inteligentes;
posteriormente se revisara las caracteristicas generales de los principales sistemas operativos;
luego se abarcaran los conceptos generales de los lenguajes del lado del cliente y finalmente se
revisara la metodologia M-learning y su implementacion para formarse en los lenguajes indicados.
Posteriormente en el Disefio Metodoldgico se presentan los procedimientos y técnicas utilizados
para realizar la presente monografia, de igual forma se aborda el método de investigacion
empleado.

En los resultados podra observar diferentes documentos donde se observa la implementacion de
esta metodologia en Colombia y en otros paises.

Después de esto, en la discusion, se presenta un conjunto de ideas, las cuales abarcan las tematicas
y el punto de vista frente a la investigacion realizada, ademas de presentar algunas aplicaciones o
Apps con las cuales se puede realizar el proceso de aprendizaje de los lenguajes del lado del cliente.
Finalmente, en las conclusiones se da respuesta a la pregunta de investigacion y se presentan las

metas alcanzadas con la investigacion cualitativa realizada.



Justificacion

La tecnologia poco a poco se ha vuelto parte de nuestras vidas, y un claro ejemplo de esto
es la utilizacion de pequefios dispositivos como Teléfonos inteligentes (Smartphones), PDA
(personal digital assistant o asistente digital personal), Tabletas, PocketPC, iPod, iPhone, iPad,
entre otros, que cuentan con conectividad inalambrica y caben en el bolsillo.

A estos equipos se les puede dar diferentes usos, que van desde el entretenimiento,
comunicarnos, tomar fotos, tele trabajar o adquirir nuevos conocimientos. Frente a este Gltimo caso
es posible encontrar en las tiendas virtuales diferentes aplicaciones con las cuales es posible
realizar un proceso de aprendizaje personalizado, en cualquier momento o lugar y por medio de
metodologias que buscan que el usuario adquiera los conocimientos de forma ludica y eficiente.

A esta metodologia de aprendizaje se le ha denominado M-learning y en la presente
monografia se presentan sus caracteristicas, 10s conceptos y puntos de vistas de varios autores
frente al tema, algunos estudios que se han realizado, la evolucion de la telefonia movil, donde se
revisan los principales aspectos de esta tecnologia, desde sus origenes hasta la llegada de los
smartphone o teléfonos inteligentes, las caracteristicas generales de los principales sistemas
operativos y algunas aplicaciones que permiten adquirir conocimientos sobre los lenguajes de
programacion del lado del cliente.

Lo anterior con el fin de identificar como el M-learning permite potenciar el aprendizaje
de los lenguajes de programacion web del lado del cliente por medio de aplicaciones que ayudan
a los usuarios a realizar un proceso personalizado y secuencial, para adquirir los conocimientos
deseados por medio de estos “computadores de bolsillo”, los cuales son mas economicos que los
computadores personales, ya sean de escritorio o portatiles, faciles de transportar y proporcionan

un acceso instantaneo a la informacion (FAO, 2014). Esto ayuda al alumno a reducir costos,



generar un aprendizaje eficiente, potenciar el proceso de autoaprendizaje, “acceder a nuevos
conocimientos, recordatorios, revisiones y soporte; aprender jugando; o sirve para buscar y generar
conocimientos” (FAOQ, 2014).

Esta metodologia se ha implementado en varios paises, en aras de transmitir conocimientos
desde la alfabetizacion hasta la profundizacion de tematicas puntuales. Sin embargo, son pocos los
trabajos realizados donde se especifique la implementacion de la misma para adquirir
conocimientos de HTML, CSS y JS, por lo tanto, se ve la necesidad de realizar un proceso
investigativo cualitativo, con el cual se identifique las diferentes aplicaciones que permiten

adquirir los conocimientos mencionados anteriormente.



1. Definicion del problema
1.1.  Descripcion

El proceso de aprendizaje evoluciona constantemente, hace un tiempo solo se pensaba en
libros escritos para transmitir conocimientos, sin embargo, con el auge tecnoldgico los dispositivos
moviles han desplazado, en parte, a los libros fisicos, convirtiéndose en las nuevas fuentes de
informacion y aprendizaje.

A esta metodologia de aprendizaje, donde los dispositivos moviles son los protagonistas,
se le ha denominado M-learning. Por medio de su implementacién las personas interesadas en
diferentes temas, entre estos los lenguajes de programacion, logran adquirir conocimientos desde
cualquier parte del mundo y todo al alcance de su mano.

Con esta metodologia se logra incentivar el autoaprendizaje, ya que utiliza estrategias que
ayudan al estudiante a ir autoevaluando sus avances lo cual motiva a avanzar en el desarrollo del
curso y reta su ingenio para dar respuesta a las preguntas planteadas. Por otra parte, con la
implementacién de estrategias, como el micro aprendizaje o la gamificacién, es posible convertir
un proceso de aprendizaje en algo divertido que llama la atencién del usuario.

Actualmente son muchos los libros, paginas web, blogs y aplicaciones que abarcan los
temas de lenguajes de programacion y exploran la mejor forma de presentar la informacion de
forma clara y sencilla, sin embargo el m-learning une todas las anteriores opciones en una sola
aplicacion por medio del cual se logra fusionar textos, videos, imagenes, cuestionarios y juegos al
alcance de un ciudadano promedio que puede adquirir un teléfono inteligente sin necesidad de
invertir altas sumas de dinero en un libro o un computador de escritorio.

Lo anterior lleva a realizar un proceso de investigacion documental, con un enfoque

Cualitativo, enmarcada en la Linea de investigacion Pedagogias mediadas, la cual busca, entre



otras cosas, indagar sobre las posibles relaciones entre educacion y Tecnologia, para establecer los
ejes articuladores entre lo pedagdgico y lo técnico, con el fin de presentar de forma expositiva
informacion relevante correspondiente a la temética tratada.

Con base en lo anteriormente expuesto, se plantea la siguiente pregunta de investigacion.
1.2.  Formulacion del problema

¢Es el M-learning la metodologia de aprendizaje adecuado para potenciar el aprendizaje de

los lenguajes de programacion web del lado del cliente?



2. Objetivos

2.1.0Dbjetivo general

Revisar estrategias bajo la metodologia M-learning con el fin de potenciar el aprendizaje

de los lenguajes de programacion web del lado del cliente.

2.2.0Dbjetivos especificos

Revisar la evolucién de los dispositivos moviles y sus sistemas operativos
Conceptualizar los lenguajes de programacion web del lado del cliente.

Describir aplicaciones enfocadas a la ensefianza de los lenguajes de programacion del
lado del cliente.

Identificar las caracteristicas y las estrategias implementadas en la metodologia M-
learning para potenciar la ensefianza de lenguajes de programacion web del lado del

cliente.



3. Marco teorico

Los dispositivos moviles se han convertido en un objeto cotidiano de los seres humanos,
gracias a estos es posible realizar diferentes actividades dedicadas a la comunicacion, el
entretenimiento, el trabajo y el aprendizaje. En este Gltimo caso, se han convertido en el medio
para que estudiantes y docentes busquen, adquieran o transmitan nuevos conocimientos de
diferentes tematicas, dando origen al M-learning.

Segun (Vidal Ledo, Gavilondo Marifio, Rodriguez Diaz, & Cuéllar Rojas, 2015) “El
aprendizaje mévil o M-learning como también se le conoce, es una metodologia de ensefianza y
aprendizaje valiéndose del uso de los teléfonos moviles u otros dispositivos moéviles, como son las
agendas electronicas y las tabletas o tablets, entre otros, con conectividad a Internet”. Por 10 tanto,
equivale a tener una universidad de bolsillo, la cual se puede consultar desde cualquier lugar y en
cualquier momento del dia con el fin de continuar aprendiendo e ir avanzando en el tema deseado.

Sin embargo, antes de hablar sobre M-learning es necesario revisar cémo ha sido la
evolucion del teléfono movil hasta llegar a los dispositivos de alta gama que es comun ver
actualmente.

3.1. Iniciosy evolucion de la telefonia movil

El teléfono se presentd a la humanidad a finales del siglo XIX, por parte de Antonio
Meucci, aunque fue patentado por Alexander Graham Bell; pero fue muchos afios después que se
empezd6 a ver la evolucidn de la telefonia fija a la movil.

Al dar un recorrido por la historia se ha encontrado que las guerras, especialmente las
mundiales, han dado origen a diferentes tecnologias que se utilizan actualmente, como es el caso
de la telefonia movil.

Durante la Segunda Guerra mundial fue necesario comunicarse de forma inalambrica, y



fue Motorola quien presenta el Handie Talkie H12-16, equipo militar que utilizaba ondas de radio
con banda de frecuencias por debajo de los 600 kHz, como se aprecia en la Figura 1 tomada de

(Astelem, 2015).

Figura 1. handie talkie h12-16 de Motorola

Después de esto, al finalizar la guerra, esta tecnologia se empezé a comercializar entre la
poblacion civil y el primero en hacerlo fue la empresa estadounidense Bell con sistemas de radio
analdgicos en frecuencias FM. Mas adelante en afio 1955, Ericsson, presenta el Mobile Telephone
System A (MTA) phone, el cual se aprecia en la figura 2 tomada de (Muy canal, 2014). En ambos

casos los dispositivos presentados eran bastante pesados y solo se podia instalar en vehiculos.

Figura 2. Mobile Telephone System A (MTA)



18 afios después, el 3 de abril de 1973, se realiza la primera llamada desde un dispositivo
movil, la cual fue realizada por Martin Cooper, directivo de Motorola, a Joel Engel de Bell Labs
(Corzo Salazar & Peréz Ceron , 2015), como se observa en la figura 3 tomada de (Muy canal,

2014)

AR

Figura 3. Primera llamada desde un dispositivo movil

Mas adelante, en el afio 1982 los laboratorios Bell, en Estados Unidos, dieron origen al
primer dispositivo que se conoce actualmente como teléfono movil de primera generacion (1G,
voz analdgica). Durante esta primera generacion Ericsson moderniza sus sistemas de 600Mhz a
900 Mhz y se desarrollan otros sistemas de telefonia movil tales como AMPS (Advanced Mobile
Phone System) y TACS (Total Access Communications System) (Corzo Salazar & Peréz Ceron ,
2015)

En la década de los 90 llega la segunda generacion (2G), donde se presentan dispositivos
mas pequefios y livianos, con sistemas como 1S-136, iDEN, 1S-95 y GSM (Global System for
Mobile Communications), este Gltimo fue el mas significativo ya que mejoraba la transmision,
presentaba una calidad superior en la voz y daba un mayor nivel de seguridad. Pero no solo existié
la tecnologia GSM, también se presentaron de la mano de la organizacion 3GPP las tecnologias

EDGE (Enhanced Data Rates for GSM Evolution) y GPRS (General Packet Radio Service), lo



cual se conocié como la 2.5G. (Corzo Salazar & Peréz Cerén , 2015)

Durante esta generacion llegan al mercado los sistemas operativos Symbian, en 1997, el
cual era propiedad de Nokia, el BlackBerry OS, desarrollado por BlackBerry y presentado en 1999.

Con la llegada del nuevo siglo, y una demanda mayor de internet, nace en el afio 2001 la
tercera generacion (3G) la cual presenta el desarrollo de la tecnologia UMTS (Universal Mobile
Telecommunications System). En esta generacién los teléfonos incorporan internet, cdmaras y
juegos, adaptando la telefonia movil al mundo empresarial y doméstico.

Durante esta generacion se presentan equipos que dan paso a los actuales dispositivos
moviles, los Smartphone. Segun (Corral Morales, 2014) un Smartphone es “un teléfono mévil con
capacidad de conectarse a Internet y tener gran parte de las funciones multitarea que realiza un
ordenador, aunque con algunos afiadidos: GPS, acelerémetros, reproductores multimedia, cAmara
de fotos”. En 2007, Apple presenta su primer Smartphone, el iPhone, el cual era como se aprecia
en la figura 4 tomada de (Muy canal, 2014), y con el que se revolucion6 la industria de las

telecomunicaciones, dando paso a la actual era de la movilidad

Figura 4. Primera version de iPhone

Con la llegada del iPhone, también se presenta el iPhone OS, renombrado posteriormente
como iOS y posteriormente la AppStore, un espacio que permitia instalar aplicaciones adicionales.

Durante esta generacion se da a conocer en el 2008 el sistema operativo Android, el cual



fue presentado por GOOGLE. Este sistema operativo presentaba una tienda similar a la AppStore
y permitia manejar una interfaz personalizable dependiendo del fabricante.

Posteriormente aparece el Windows Phone, el cual fue implementado por Nokia, tras su
compra de manos de Microsoft, pero no tuvo un gran impacto en el mercado.

Una década después, en el afio 2011, aparece la cuarta generacion (4G) donde la velocidad
de transmision y la calidad del servicio son los puntos claves. En esta generacion, aparece la
tecnologia LTE (Long Term Evolution), la implementacion del Cloud Computing, 0 computacion
en la nube, la cual garantiza un mejor desempefio en la parte laboral y estudiantil, logrando
compartir archivos y generar copias de seguridad de su informacion, con el fin de consultarla
posteriormente desde cualquier otro dispositivo que esté conectado a internet. Ademas, se abren
las puertas al Responsive Design (Disefio Web Adaptable), con el cual se busca garantizar la
visualizacion de los contenidos web desde diferentes resoluciones de pantalla, ya sean equipos de
escritorio o dispositivos moviles.

Con el pasar del tiempo los sistemas operativos predominantes han sido Android e iOS, sin
embargo, a continuacion, se relacionan las principales caracteristicas de los mas representativos
durante las cuatro generaciones indicadas.

3.1.1. Symbian OS. Symbian fue un sistema operativo de Nokia que estuvo vigente entre
1997 y 2013, como producto de una alianza entre varias empresas de comunicacion que buscaban
contar con una herramienta para competir contra las otras plataformas.

El software utilizaba aplicaciones a partir de programacion orientada a objetos y un
conjunto de bibliotecas vinculadas dindmicamente, con las cuales se lograba generar las
aplicaciones y por medio de un sistema de seguridad Gatekeeper, el usuario autorizaba la

instalaciéon de las mismas.



Symbian cont6 con diez versiones, pero las primeras cinco se les conocié como EPOC, y
a partir de la sexta EPOC cambio su nombre a Symbian OS. (Aponte Gémez & Davila Ramirez,
2011)

3.1.2. BlackBerry OS. Disefiado por RIM (Research In Motion), empresa canadiense que
trabajo de la mano con RAM Mobile Data y con Ericcson para desarrollar una red de datos
inalambrica llamada Mobitex, con la cual se lograba prestar un servicio de paginacion dual y
servicio de correo electronico inaldmbrico por medio de la aplicacion BlackBerry Messenger,
donde los usuarios utilizaban un PIN, el cual es un cédigo Unico de identificacion, para
comunicarse Unicamente entre ellos.

RIM fue fundada en 1984 pero es en 1997 que da a luz el “RIM Inter @ctive Pager, era un
localizador de dos vias con una pequefia pantalla, un teclado QWERTY integrado y fue la primera
encarnacion de este nuevo sistema” (Aponte Gomez & Davila Ramirez, 2011). Posteriormente se
presentan mejoras en el equipo agregando una pantalla mas grande, una rueda de desplazamiento
para poderlo manipular con una mano y un teclado QWERTY. Una caracteristica importante es el
hecho desarrollaban sus propias aplicaciones utilizando C, C++ y Java, siendo este Gltimo lenguaje
el pilar para que otros desarrolladores programaran sus propias aplicaciones. (Aponte Gomez &
Davila Ramirez, 2011)

Con el pasar de los afios la compafiia fue realizando mejoras a sus dispositivos, pero es en
2004 cuando presenta la serie 7100, el cual incluia la version 4 del Sistema operativo, telefonia
celular y un teclado “SureType”, donde se combina el teclado QWERTY vy las teclas del teléfono.

Llega el 2008, afio en el cual se implementa la version BlackBerry OS5, que soportaba una
pantalla tactil y otras mejoras en cuanto a software.

En 2010, se da paso al “BlackBerry Torch”, el cual presentaba un disefio moderno con un



Slider, BlackBerry OS 6y la integracion de aplicaciones de redes sociales.

Al siguiente afio aparece el BlackBerry OS7, con pocas novedades con respecto a su
antecesor y finalmente, en el afio 2013 se presenta el BlackBerry OS10, sistema que continua hasta
la fecha.

3.1.3. i0S. Sistema operativo de Apple, el cual se dio a conocer en el 2007 con la version
1.0. Al siguiente afio se presenta la version 2.0 la cual traia incluia el App Store en el dispositivo
iPhone 3G.

Posteriormente la compafiia presenta una version por cada afo, hasta llegar a la i0S11, la
cual se dio a conocer en el afio 2016.

Las primeras tres versiones permitian realizar un proceso de actualizacion, pero desde el
I0S 4 se deja de dar soporte a versiones anteriores, siendo utilizado en diferentes dispositivos
como iPhone, iPod y iPad.

3.1.4. Android. Nace en el afio 2003 de la mano de la compafiia Android.inc, la cual fue
adquirida en el 2005 por Google, quien, en consorcio con diferentes fabricantes de hardware,
desarrolladores de software y operadores de servicio crea la Open Handset Alliance (OHA).

El 5 de noviembre de 2007 nace la primera version Betal del sistema operativo y estaba
disponible solo para las 34 empresas que formaban parte del OHA.

Posteriormente, el 23 de septiembre de 2008, aparece la version 1.0 la cual no se empez6
a comercializar hasta la version 1.5, denominada Cupcake el 3 de abril de 2009. (Pifiero Ramos,
2017)

De aqui en adelante siguen apareciendo diferentes versiones, cada una denominada de

acuerdo al nombre de un postre en orden alfabético: Cupcake (v1.5), Donut (v1.6), Eclair (v2.0),

1 Version beta: version completa de un programa, la cual es inestable y se considera una vista preliminar del
producto final.1



Froyo (v2.2), Gingerbread (v2.3), etc., como se aprecia en la Figura 5 disefiada por (Actualizar

Android).
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Figura 5. Versiones del sistema operativo Android

3.1.5. Windows Phone. Inicialmente se dio a conocer como Windows CE (Windows
Compact Embebed), y se distribuy6 para las Pocket PC o PDA, el cual era un computador de
bolsillo. Posteriormente cambio su nombre a Windows Mobile, el cual se basaba en Windows CE
y esta enfocado en simular las funciones de la version de escritorio de Windows.

Windows Mobile, contaba con Windows Marketplace for Mobile, tienda de aplicaciones
similar a App Store o Google Play, con la cual se instalaban aplicaciones de terceros.

Windows Mobile contd con 9 versiones, iniciando con Pocket PC 2000 en el afio 2000 y
finalizando con Windows Mobile 7 en el afio 20009.

Al siguiente afio, el 15 de febrero de 2010, se presenta Windows Phone 7. Version que
contaba con una nueva interfaz y no permitia actualizar a Windows Phone 8, por lo tanto, Microsoft
genero actualizaciones que permitian utilizar algunas funciones de la version 8, la cual se presento
en el afo 2012,

En 2014 se presenta Windows Phone 8.1, version que se podia adquirir con el equipo o

actualizando el dispositivo que tenia Windows Phone 8.



Esta fue la ultima versién de Windows Phone, ya que en el 2015 se presenta Windows
Mobile 10, version que contaba con el sistema Cortana, el navegador Edge y otras caracteristicas
de disefio. Sin embargo, en el afio 2017 se informé que Microsoft no desarrollaria nuevas
caracteristicas de software o hardware.

3.2.Lenguajes de programacion del lado del cliente

Al momento de ingresar a un sitio web, estos cuentan con dos partes, el lado del servidor y
el lado del cliente. La primera es aquel que administra y entrega la informacion, es decir el que
administra la base de datos donde se almacena la informacion. Por otra parte, la segunda, es la que
se ejecuta desde el navegador del usuario y estd compuesto basicamente por tres lenguajes basicos,
los cuales son HTML (Lenguaje de Modelado de Hipertexto), el cual “Permite representar el
contenido enriquecido en forma de texto, asi como complementar el texto con objetos, como el
caso de las imagenes” (Herndndez Claro & Greguas Navarro, 2010); CSS (Hoja de Estilos en
Cascada), es “un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar la presentacién de los
documentos electrdnicos definidos con HTML y XHTML” (Hernandez Claro & Greguas Navarro,
2010); y JavaScript, el cual es un lenguaje de programacion, con el cual se puede desarrollar Scripts
(documento que contiene instrucciones, escritas en codigos de programacion), que se ejecutan en
una pagina HTML al momento de accederla el usuario, logrando con su implementacién enviar
alertas al navegador del usuario entre otras funciones.

3.3.M-learning, descripcion, caracteristicas y antecedentes

Anteriormente se habia descrito que el m-learning es una metodologia de ensefianza y
aprendizaje por medio de dispositivos maviles, ya sean celulares (smartphones), tablets o cualquier
otro dispositivo que permita movilidad y pueda conectarse a internet de forma inalambrica.

Segun (Conde, Mufioz, & Garcia, 2008) es un proceso de evolucion de la formacion a



distancia, como se describe a continuacion:

“Se observa como se pasa de un aprendizaje a distancia propio de los afios 60, a la
ensefianza asistida por ordenador posterior a esos afios e insostenible por el precio del
hardware, pasando por la aparicion de los ordenadores personales en los afios 80 y la
introduccién de las nuevas tecnologias como los CDs interactivos e Internet en los afios 90.
A partir de ese momento se comienza a hablar de eLearning y se avanza en funcién de la
evolucion tecnoldgica.”

El e-learning, se refiere a la utilizaciéon de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion para desarrollar proceso de aprendizaje por medio de diferentes plataformas,
logrando asi facilidad de acceso, realizar avances al ritmo del estudiante y permitir el desarrollo
de las actividades en cualquier hora del dia y desde cualquier lugar del mundo donde el usuario
pueda conectarse a internet. (Conde, Mufioz, & Garcia, 2008)

Sin embargo, durante la década de los 80 se ven los inicios del M-learning de la mano de
Xerox quien propone la Dynabook, la cual se puede ver en la figura 6, tomada de (Castromil), y

fue disefiada por Alan Kay.

Figura 6. Alan Kay presentado la Dynabook

La Dynabook era un dispositivo electronico muy similar a las Tabletas utilizadas

actualmente y se proponia como una herramienta de aprendizaje para nifios.



Posteriormente en la década de 1990 se presenta en paises de Europa y Asia el “M-learning

Project”, donde se da entrega a estudiantes dispositivos moviles con herramientas educativas con

el fin de evaluar su impacto. Al finalizar el estudio el 80% de los participantes consideraron que

el uso de estos equipos les permitié mejorar sus competencias de lectura, ortografia y matematicas.

Ya en el siglo XXI con la incorporacion de los smartphones y la llegada del iPhone, en el

afio 2007, se da paso a la implementacion de estos dispositivos como herramientas para el

aprendizaje y gracias a la incorporacién de la pantalla tactil se lograr mejorar la apreciacion del

modelo.

La (UNESCO, 2013) precisa en su documento “Directrices para las politicas de aprendizaje

movil” un conjunto de ventajas del modelo; entre las mas importantes se encuentran:

3.3.1.

Mayor alcance e igualdad de oportunidades en la educacion.
Facilidad en el aprendizaje personalizado.

Respuesta y evaluacion inmediata.

Aprendizaje en cualquier momento y lugar (aprendizaje ubicuo).
Creacion de nuevas comunidades de aprendizaje.

Mejora del aprendizaje continuo.

Vinculo entre la educacion forma y no formal.

Apoyo a educandos con discapacidad.

Minimos trastornos para el aprendizaje en las zonas de conflicto.
Maxima eficacia en funcion de los costos.

M-learning en Colombia. La implementacién del modelo se ha realizado en

Colombia desde 2006 con la implementacién de la aplicacién BlueGenesis, la cual fue una

“Plataforma académica que utiliza los teléfonos celulares para apoyar los procesos de ensefianza-



aprendizaje a través de conectividad Bluetooth.” (UNESCO, 2012)

En 2010 a través del Plan Vive Digital entregd més de 2 millones de computadores y
tabletas con el fin de acompafiar el proceso de aprendizaje de los estudiantes de escuelas y colegios
oficiales. (MinTIC, 2015)

En el afio 2012 la (UNESCO, 2012) en el documento “Activando el aprendizaje movil en
América Latina” precisan que el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) junto con el Ministerio
de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (MinTIC) y la Organizacion de Estados
Iberoamericanos (OEI), presentd un proyecto dirigido a poblacion analfabeta, beneficiando a 150
mil personas en un proceso de alfabetizacion a través del acompafiamiento de un tutor, el uso y
apropiacion de dispositivos moviles, los cuales se entregaron de forma gratuita.

Posteriormente en el afio 2015, se da inicio al programa “Tabletas para Educar”, con el
cual se entrega a los docentes de educacion basica y media de instituciones educativas oficiales
una Tablet con la cual fortalezcan el desarrollo de sus clases. Para lograr recibir las Tablet los
educadores colombianos deben tomar un curso ofertado por el Programa Computadores para
Educar y la Fundacion Universitaria Catolica del Norte. (MinTIC, 2015)

A partir de este punto el proceso de implementacion del modelo es extenso, ya que cada
institucion educativa puede realizarlo de forma diferente, sin embargo, en algunas instituciones
educativos de orden superior se ha utilizado aplicaciones propias del LMS (Learning Manage
System o Sistema de Gestion de aprendizaje) con el fin de facilitar la visualizacion de la
informacion desde smartphones. Entre estas se encuentra la UNAD, quien incentiva el uso de la
App Moodle Mobile, la cual se puede instalar en smartphones con Android, Windows Phone o
iI0S, permitiendo a los estudiantes acceder a la informacion presentada en la plataforma virtual

facilmente. También se observa un caso similar con la Universidad de los Andes al incentivar el



uso del complemento del LMS Blackboard para dispositivos con Android, BlacBerry 0 iOS.

3.3.2. Apps utilizadas para el M-learning. Una App o aplicacion mdvil es un software
que se distribuye por medio del as tiendas oficiales de los sistemas operativos de los dispositivos,
ya sea App Store o Google Play. Cada App puede tener acceso a uno 0 varios recursos como la
camara, internet, lista de contactos, entre otros.

El Libro blanco de Apps de (Mobile Marketing Asociation, 2011) clasifica las Apps de dos
formas, 1) segln el entorno en que se ejecutan o 2) con base a las funcionalidades. En el primer
caso pueden ser ejecutadas por el sistema operativo directamente, es decir se desarrolla para
gjecutarse en un sistema operativo en particular, o puede ser una Web App, que se ejecutan desde
un servidor web y no estan enfocadas a un sistema operativo puntual.

En el segundo caso, se agrupan por categorias, como son: comunicaciones, multimedia,
juegos, productividad, viajes, compras, utilidades, bienestar, entretenimiento, belleza, educacién
y muchas mas.

En lo correspondiente a educacién se presentan diferentes Apps, las cuales se enfocan a
variadas tematicas, como puede ser el aprendizaje de un idioma, ejercicios para la memoria, juegos
serios, complementos de LMS y muchos otras.

Sin embargo, la gran mayoria utilizan el micro aprendizaje, como estrategia para que el
estudiante adquiera los conocimientos. (Herrera, 2015) indica que “El término microaprendizaje
(o microlearning) se refiere a formas de aprendizaje de corta duracion, interconectadas y asociadas
a actividades para aprender microcontenidos” logrando “promover el autoaprendizaje y aumentar
su motivacion al combinar diferentes medios para la transmision de conocimiento” (Pp. 21 - 22).

3.3.3. Apps para la enseiianza de programacion web orientadas al cliente. En las

tiendas de aplicaciones es posible encontrar diferentes opciones que permiten aprender a



programar, estas utilizan dos estrategias de aprendizaje, el micro aprendizaje y la gamificacion. El
primer caso ya se reviso en el punto anterior; el segundo caso (Teixes, 2014) lo define en el libro
Gamificacion: fundamentos y aplicaciones como:

“La Gamificacion es la aplicacion de recursos de los juegos (disefio, dindmicas,
elementos, etc.) en contextos no ladicos para modificar comportamientos de los individuos
mediante acciones sobre su motivacion.” (P. 24)

Entre las aplicaciones mas conocidas para aprender a programar lenguajes del lado del
cliente se hallan, entre otras, CodeAcademy, Code.org, SoloLearn, Jan Tursky (Aprender a
programar) y Wa3Schools; entre las que utilizan la gamificacion se encuentran Lightbot y
CodeCombat. Por otra parte, entre los sitios web que cuenta con una web app y ofrecen varios
cursos, tanto de programacion como de otras tematicas, estin Udemy, Khan Academy, Codigo

Facilito, Coursera, Edx y Udacity. Sus principales caracteristicas se presentan en la tabla 1.



Tabla 1

Principales caracteristicas de aplicaciones

Accesible desde Tipo de servicio Cursos ofertados Metodologia

Aplicaciones Android iOS Web Gratis  Pago Programacion  Otras tematicas Micro aprendizaje ~ Gamificacion
Code Academy X X X X X

Code Combat X X X X X X
Code.org X X X X X
Codigo Facilito X X X X X X X

Coursera X X X X X X X X

Edx X X X X X X X X

Jan Tursky X X X X

Khan Academy X X X X X X X X

Lightbot X X X X X X
Solo Learn X X X X X

Udacity X X X X X X X X

Udemy X X X X X X X X

W3Schools X X X X X




4. Disefio metodoldgico

4.1.Paradigma de investigacion

El paradigma utilizado para la presente investigacion es el Cualitativo, el cual centra sus
esfuerzos en comprender y explicar la temética seleccionada. Frente al tema (Herndndez Sampieri,
Ferndndez Collado, & Baptista Lucio, 2014) indican que la investigacion Cualitativa es aquella
que produce datos descriptivos: las propias palabras de la persona, habladas o escritas, y la
conducta observable.

Se lleva a cabo un proceso de investigacion bibliografico, En la que se realiza la busqueda
en bases de datos indexadas, como la biblioteca de la UNAD, Redalyc y Google académico, con
el fin de obtener fuentes confiables que tengan relevancia en la investigacion realizada.

4.2.Método

El método utilizado es el andlisis de contenidos, el cual consiste en realizar una blsqueda,
a través de la observacion y consulta de fuentes documentales indexadas, con el fin de recabar los
datos e informacion existente sobre el tema que pretende estudiar, a fin de obtener material
intelectual y cientifico en donde pueda descansar el desarrollo de la investigacion cientifica que
desea realizar. Segun (Cortés Rojas & Garcia Santiago, 2003) “La revision de la literatura consiste
en detectar, obtener y consultar la bibliografia y otros materiales de utilidad para los propoésitos de
la investigacion; es decir, para extraer y recopilar informacion relevante y necesaria para la
investigacion” (p. 19).

4.3.Poblacion

Para la indagacion bibliografica se establecieron dos criterios: el primero revisar
unicamente fuentes indicadas en bases de datos indexadas, y el segundo se opto por realizar la

revision de fuentes en idioma inglés y espaiiol.



Teniendo en cuenta lo anterior se realizo6 la busqueda bibliografica en tres bases de datos a
saber: Redalyc, Google Scholar y las Bases de datos de la Universidad Nacional Abierta y a
Distancia, la cual cuenta con diferentes bases de datos como IEEE, Proquest, Scopus, Ebsco Host,
E-libro, SciendeDirect, Scielo, entre otras.

En la investigacion se encontraron mas de 9.000 referencias que presentaban la temética
del M-learning, de estos se encontrd que solo 376 tenian relacion con la implementacion del
modelo en Colombia. Por otra parte, se realizé una busqueda de referencias enfocadas a Android
y a los lenguajes de programacion indicados, donde se encontraron més de 5.000 fuentes de
informacion, la gran mayoria libros que abarcan estos temas de forma técnica y detallada, y la gran
mayoria en idioma inglés.

4.4 Muestra

Se opto por seleccionar un total de 40 fuentes representativas, de las cuales 19 corresponden
a trabajos de investigacion que se han realizado sobre al proceso de implementacion o percepcion
del modelo M-learning en Colombia y en otros paises, los 21 restantes corresponden a referentes
enfocados a la evolucion de los dispositivos maviles, el sistema operativo Android y los diferentes
conceptos de los lenguajes del lado del cliente, logrando asi un proceso de revision bibliografica.

4.5.Instrumentos para la recoleccion de la informacion

La informacién de los documentos obtenidos de las bases de datos, se registraran en fichas
bibliograficas, donde se indica el origen y fuentes de los textos citados. En este instrumento, (ver
Anexo 1), se reportaran datos como el titulo del libro o articulo, nombre del autor, editorial o
revista, afio de edicion, numero de edicion, tema principal, nimero de paginas. También se
registrard un resumen del documento, donde se destaque el tema principal, el proposito del estudio,

alcances, resultados y conclusiones.



Se elabord una matriz en Excel, donde se organizara y codificara las unidades de texto:
frases, oraciones o breves parrafos, con los que se identificardn categorias preestablecidas y
categorias emergentes, que serviran como base para articular las redes de relaciones buscando
elementos que den cuenta de la implementacion y percepcion del modelo M-learning, la evolucion
de los dispositivos moviles y de diferentes sistemas operativos, de tal forma que se logre un analisis
que permita dar respuesta a los objetivos planteados para el estudio.

4.6.Fases de investigacion

El modelo cualitativo presenta cuatro fases, las cuales son: Fase preparatoria, Fase de
trabajo de campo, Fase Analitica y Fase Informativa.

En la fase preparatoria, se identifico la temética presentada, la cual se basé en la formacion
propia del investigador, sus conocimientos y experiencias sobre los fenémenos educativos y, claro
esta, su propia ideologia. Durante esta se realiz6 la busqueda de informacion y se identificaron los
objetivos, método de investigacion, linea de formacion y formato del documento a presentar.

Posteriormente, durante la fase de trabajo de campo, se realizdé la blsqueda de la
informacion, en las bases de datos presentadas anteriormente, buscando las diferentes perspectivas
de los estudios realizados sobre el tema.

En la tercera fase, la analitica, se realiz6 un filtro o seleccion de documentos encontrados
con el fin de obtener los mas representativos para lograr llegar a la cuarta fase, la informativa,

donde se presentan los principales hallazgos y resultados que apoyan las conclusiones.



5. Resultados

Al realizar la investigacion se encontraron varios articulos que revisan el M-learning, su
implementacion y la percepcion de los usuarios frente al tema. Se observan documentos como el
escrito por (Al-Hunaiyyan, Al-Sharhan, & Alhajri, 2017) quienes presentan una conceptualizacion
de las clases inteligentes o Smart Classroom, donde se implementan los dispositivos méviles como
recursos para mejorar el proceso de aprendizaje. En dicho documento se precisa:

“Las aulas inteligentes apuntan a ofrecer un entorno educativo distinguido que
pueda mejorar el entorno de aprendizaje colaborativo y proporcionar conocimiento
diverso fuentes a través de muchas herramientas interactivas. En literatura, el concepto
de aula inteligente tiene evolucionado desde un concepto mas amplio que era el sistema
de educacién a distancia que utilizaba Internet como medio para transformar una clase
convencional en una clase inteligente espacio, equipado con varios componentes de
hardware y software” (P.44)

Pero para llegar a estos espacios, donde los smartphones son una herramienta y no una
distraccion, es importante revisar como se asimila el uso de dichos equipos en el aula, por lo tanto,
(Lopez Hernandez & Silva Pérez, 2016) en un estudio realizado a 411 estudiantes universitarios
donde se identifican factores que fomentan el uso del modelo M-learning indican:

“Un buen nimero de investigaciones han mostrado como el m-learning mejora los
procesos de aprendizaje. Por ejemplo, Redondo et al. (2014) muestra como estos dispositivos
se han convertido en una herramienta eficaz, eficiente y satisfactoria para el uso de esta
tecnologia movil. De la misma manera los resultados encontrados en Lai et al. (2013)
revelaron que la tecnologia mévil apoyando el aprendizaje colaborativo puede mejorar los

logros de aprendizaje de los estudiantes.” (P. 178)



Sin embargo, el nivel de aceptacidn se ve representado por dos conceptos que son Modelo
de Aceptacion Tecnoldgica y Facilidad de Uso Percibida, los cuales determinan la adopcién del
M-learning y aclaran que “Usar un dispositivo movil para acceder a un sistema tradicional de e-
learning (LMS) no convierte la experiencia en m-learning” (P. 185)

Estos dos modelos se pueden observar en un caso practico donde el celular, y no
precisamente el inteligente, es el protagonista para llegar a realizar un aprendizaje dindmico, ya
que no se requiere de una conexion a internet porque se utiliza el servicio de mensajeria mavil o
SMS para realizar el proceso de aprendizaje. Este es el caso presentado por (Ziden, Rosli,
Gunasegaran, & Azizan, 2017) donde se realiz6 un estudio a estudiantes de una universidad
publica de Malasia, donde utilizaron el servicio de mensajeria mévil — SMS para implementar el
modelo M-learning. En este caso se contaba con la ventaja de no requerir internet para acceder a
la informacion y ademés al ser una tecnologia conocida fue fécil llegar a los usuarios,
disminuyendo el impacto de la aceptacion tecnologia y mejorando la percepcion frente a la
facilidad de uso. El estudio que se realizé por medio de una entrevista entrego entres sus resultados
el siguiente concepto:

“Los resultados de la entrevista mostraron que los encuestados perciben el aprendizaje
movil a través de SMS como una forma conveniente de aprender especialmente para
estudiantes adultos. Ellos también creen firmemente que el aprendizaje de SMS es adecuado
y conveniente para su estilo de vida como estudiantes adultos.” (P. 126)

(Fombona Cadavieco & Pascual Sevillano, 2013) indican en su estudio, enfocado al M-learning
en la educacion superior que, aungue es una alternativa al proceso de aprendizaje aun requiere del
acompafiamiento docente, ya que se debe precisar si el modelo se utilizaré para la educacion formal

o0 la no formal. Por otra parte, en el mismo documento realizan una encuesta a estudiantes de tres



universidades donde se aprecia que el area de arquitectura e ingenieria, es la que méas cuenta con
material didactico disefiado, pero son los estudiantes del area de Arte y Humanidades los que mas
realizaron consultas al docente logrando percibir mayores beneficios de aprendizaje con este
modelo.

Al realizar la revision de un estudio similar en Colombia realizado por (Rivera Sepulveda, Sdnchez
Trejos, Romo Arango, Jaramillo Bustos, & Valencia Arias, 2013) donde se realiza una
delimitacién de las ventajas y desventajas del uso de dispositivos mdviles en la educacion superior,
a partir de una entrevista realizada a estudiantes de la universidad nacional de Colombia sede
Medellin se concluye que:

“Debido a que la implementacion de dispositivos moviles con fines educativos ha sido
un campo poco desarrollado en Colombia, aun los estudiantes no lo perciben como una
estrategia para solucionar diversas necesidades académicas en la educacion presencial.” (P.
164)

Esto se puede presentar por varias razones y una de esta puede ser “que implementar un
proyecto M-learning en una Institucién de Educacién Superior, supone de generar una cultura de
cambio y compromiso de la comunidad académica para seguir mejorando en los procesos” (
Henriquez Nufiez, 2013) (Pp.61-62).

Sin embargo, Colombia ha generado varias estrategias para implementar este y otros
modelos de aprendizaje en el aula (Diaz Pérez, Pedraza Ortiz, & Valdiri Lugo, 2014) precisan
varios de ellos, como es el caso de la estrategia Nativos digitales, que “entrega tabletas a las
instituciones educativas publicas con el fin de mejorar su infraestructura, lo que evidencia una
movilizacion hacia el primer nivel de abordaje de las politicas en TIC” (P. 187). Esto incentiva la

implementacion del modelo en las aulas logrando una mejor aceptacion del mismo, ya que como



se observa en el estudio de (Vasquez Cano & Sevillano Garcia, 2015) Colombia es uno de los
paises que menos utiliza el Smartphone en las aulas.

Se encontraron herramientas que propician el aprendizaje de algunos temas puntuales como
es el caso del documento escrito por (Pedraza & Valbuena) quienes proponen vincular la realidad
aumentada con el M-learning para apoyar la ensefianza del Célculo.

(Voicu, 2017) presenta la forma como se implementan los dispositivos mdéviles para el
proceso de educacion y se especifican las tecnologias utilizadas para el desarrollo de las
aplicaciones en dispositivos con SO Android, y el disefio de sitios web con disefio responsive, lo
cual facilita la visualizacion de los contenidos en dichos dispositivos.

Finalmente, se indica que no se encontré un documento que recopilara o listara de forma
puntual las aplicaciones mas reconocidas para el aprendizaje de lenguajes de programacion del
lado del cliente, generalmente se presentan libros que abarcan estos temas de forma detallada, pero
no presentan la informacion por medio de recursos tecnoldgicos para su aprendizaje, dejando todo
el proceso de aprendizaje de una forma tradicional, donde el estudiante debe leer, comprender y
poner en practica sus conocimientos por su propia cuenta, sin que haya una autoevaluacion que le
indique sus avances y le dé una respuesta inmediata de los mismos, tal como lo indica (Ramirez
Montoya, 2008) “El alumno seré quien asuma la responsabilidad con los procesos de aprendizaje,
y encontrara en la autoevaluacién el medio que le permita conocer su proceso de aprendizaje y
tomar decisiones para enriquecerse.”

Uno de estos casos es el libro “El gran libro de HTML5, CSS3 y JavaScript” escrito por
(Gauchat, 2012) quien realiza una recopilacion de los diferentes comandos utilizados en los
idiomas indicados en el titulo del mismo y como se pueden implementar dichos comandos hasta

desarrollar un proyecto web de calidad. Es de gran utilidad y en el afio que se presentd, 2012,



seguramente fue una guia a todos los interesados en implementar los nuevos comandos. Pero al
aterrizar el proceso en el presente afio, se ve opacado por la implementacion de recursos
audiovisuales que ayudan a adquirir los conocimientos fécilmente, tal como lo indicé la
(UNESCO, 2013) en el libro El futuro del aprendizaje movil:
“A lo largo de los proximos quince arnios los estudiantes no se limitaran a utilizar
dispositivos moviles para ayudarse en su educacion, sino que aprenderan a programar ellos
mismos los dispositivos, desarrollando aplicaciones para moviles, construyéndolas y

adaptandolas a sus deseos y necesidades personales.” (P. 21)



6. Discusiéon

Se observa gran cantidad de material el cual presenta el modelo y su implementacion, ya
sea utilizando una conexion a internet o un servicio de mensajeria, lo cual facilita la aceptacion y
facil apropiacion del modelo.

De igual forma se encontrd que el modelo se ha venido implementando en varias aulas
alrededor del mundo, pero desafortunadamente no ha tenido un gran impacto en Colombia aun con
la implementacion de las estrategias realizadas por el gobierno.

Por otra parte, no se encontr6 un documento que presente las diferentes herramientas, ya
sean Apps, 0 Web Apps, que permiten adquirir conocimientos de lenguajes de programacion del
lado del cliente, lo cual es una temética de actualidad y requerida por diferentes empresas del
ambito tecnoldgico que buscan un profesional que tenga conocimiento tedrico préctico para poder

llevar a feliz término los proyectos propuestos.



7. Conclusiones y recomendaciones

Al revisar la documentacion se concluye que el modelo M-learning ofrece grandes ventajas
logrando incentivar el auto aprendizaje por medio de diferentes recursos que permiten al usuario
alcanzar los objetivos propuestos, siendo una excelente estrategia para la apropiacién de los
lenguajes de programacién, ya que es posible adquirir los conocimientos y ponerlos en préctica
para poder avanzar al siguiente tema.

A esto se logra llegar gracias a la evolucion de los dispositivos moviles, ya que con el pasar
de los afios se ha logrado implementar diferentes tecnologias, haciendo evolucionar a dichos
equipos de un simple teléfono a una computadora de bolsillo, con la cual se pueden realizar
diferentes actividades académicas utilizando las aplicaciones enfocadas para tal fin.

Dichas aplicaciones cuentan con diferentes beneficios que ayudan a que el estudiante sea
un ente autbnomo, con metas alcanzables a corto plazo, lo cual mejora el interés del alumno para
continuar con otros cursos.

Es importante resaltar que las aplicaciones aqui presentadas son las mas conocidas y puede
variar la percepcion de un usuario a otro, por lo tanto, se recomienda iniciar el proceso con las que
utilizan la gamificacion para facilitar el proceso de aprendizaje y continuar con las que utiliza el
proceso de micro aprendizaje, si es el caso de un estudiante con conocimientos basicos o nulos
frente al tema. Si es un usuario con conocimientos basicos se recomienda iniciar con aplicaciones

que presentan el micro aprendizaje para lograr una mejor aceptacion del modelo.
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