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RESUMEN

La Pontificia Universidad Catolica del Ecuador Sede Ambato me permitira realizar la
creacion de material M-Learning con el cual los estudiantes de Tercero de
Bachillerato de las Instituciones Educativas de la Provincia de Tungurahua tendrén

otras opciones para su preparacion en los diferentes campos académicos.

El siguiente trabajo de disertacion tiene como objetivo crear material educativo M -
Learning de apoyo a los estudiantes de los terceros afios de bachillerato, mediante
bancos de preguntas sobre Aptitud Académica, como son: Aptitud Verbal,
Razonamiento Matematico, Técnicas de Estudio, etc. Los mismos que se presentaran

en archivos para la ejecucién en los teléfonos moviles.

Una vez instalada la aplicacion el estudiante realizard el test en su movil obteniendo
como resultado el porcentaje total de su desempefio y el total de preguntas

contestadas correcta e incorrectamente.

Para la creacion de éste material se buscé programas para teléfonos mdviles (Hot
Lava Mobile, Cuesticelu, Puzzcelu), los mismos que nos permiten realizar test de los
diferentes temas, estos programas nos devuelven archivos(.jar) para poder ejecutarlos
en los celulares y asi prepararnos de una mejor forma para rendir las pruebas de

ingreso a las universidades.
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ABSTRACT

The Pontificia Universidad Catolica del Ecuador Ambato Headquarters will allow
me to create M-Learning material with which High School students in their senior
year of educational institutions of the Province of Tungurahua will have other

options for their studies in different academic fields.

The following dissertation work aims to create M-Learning educational material to
support students in their Senior high school year, through banks of Academic
Aptitude questions such as: verbal, mathematical reasoning, study skills, etc. which

will also be submitted for execution on mobile phones.

Once installed the application the student will perform the test on his mobile which
will result in the total percentage of their work and the total nhumber of questions

answered correctly and incorrectly.

For the creation of this material we searched mobile phone programs (Hot Lava
Mobile, Cuesticelu, Puzzcelu), the same that allow us to test the different subjects.
These programs give us back files (. Jar) to run on cell phones and prepare students

in a better way to take entrance examinations to universities.
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CAPITULO I

EL PROBLEMA

1.1 Antecedentes

Los rapidos avances en el desarrollo tecnol6gico permiten encontrar amplias
posibilidades de innovacion en los ambientes de aprendizaje virtuales al

incorporarlos en los disefios y en sus practicas educativas.

El disefio de actividades en un ambiente de ensefianza se encuentra asimismo
vinculado con las concepciones pedagdgicas para el esquema. Los contenidos en un
ambiente virtual constituyen el eje central de los aprendizajes que buscan

promoverse en una situacién didactica.

Trabajar con dispositivos moviles tiene implicaciones en la forma de ver el disefio
con un pensamiento diferente, mas amplio, donde se vincule mas el aprendizaje con

el medio real de los estudiantes, se requiere incorporar en el disefio contenidos que



agreguen, de una forma diferente, un valor adicional a lo que se puede recibir con

otros medios.

La Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador Sede Ambato permitira crear
material M-Learning para el Tercer Afio de Bachillerato de Instituciones Educativas

de la Provincia de Tungurahua para el Afio Lectivo 2010.

1.2 Planteamiento del problema

¢Hoy en dia existe material educativo M-Learning para el Tercer Afio de
Bachillerato de Instituciones de la Provincia de Tungurahua para el Afio Lectivo

20107

1.3 Definiciéon del Problema

Los estudiantes de Tercer Afio de Bachillerato de Instituciones de la Provincia de
Tungurahua carecen de material educativo M-Learning que les ayude a prepararse

para rendir las pruebas de ingreso a las universidades.



Por lo tanto es necesario recolectar informacion sobre aptitud académica, temarios de
Palabras Excluidas, Comprension Lectora, Series Numeéricas, Razonamiento
Matematico, Razonamiento Logico y Cultura General, para luego iniciar a la
creacion del material educativo para ayudar a los estudiantes de los colegios a que

rindan la prueba de ingreso.

1.4 Delimitacion del problema

1.4.1 Delimitacion espacial

La solucion al problema planteado se realizara mediante el estudio dentro de varios

colegios de Tungurahua como por ejemplo:

e Colegio Santo Domingo de Guzman
e Colegio Nacional Bolivar

e Colegio Hispano América entre otros.

Para facilitar la creacion del material educativo M-Learning para los estudiantes del
Tercer Afo de Bachillerato de la Provincia es indispensable el uso de recursos como

Hardware, Software, un servidor, conexion a Internet, Dispositivos Moviles.



El plazo estimado para la culminacion del presente trabajo ocho meses a partir de la

fecha de aprobacion del proyecto mencionado.

1.4.2 Delimitacion temporal

El presente proyecto que se encuentra en ejecucion se realizard en los semestres
Enero-Mayo y Agosto — Diciembre en el afio académico dos mil diez con el fin de

culminarlo con éxito.

1.5 Justificacion

Sabemos que la educacion es un instrumento muy poderoso para una sociedad, ya
que nos ayuda a tener una formacion cultural elevada, ademas es una herramienta
que permite a cualquier individuo ser mas libre, o al menos mas consciente de sus
libertades, en una sociedad en la que un gran namero de personas tiene una elevada
formacion y va a llegar a mejores soluciones econémicas y de convivencia, es por
esto que tomamaos esta decision de crear material M-Learning para los estudiantes de
Tercer afio de Bachillerato para de alguna manera ayudar a que se orienten mucho

mejor en las pruebas de ingreso a las universidades.



El material M-Learning serd de gran ayuda para estas personas ya que mediante la
manipulacion del mismo los estudiantes van a estar en mayor capacidad de lograr el
proceso ensefianza — aprendizaje de una mejor manera acompafiados del avance

tecnoldgico, y de celulares que soporten Aplicaciones Java.

1.5.1 Justificacion Técnica

Por medio de los conocimientos adquiridos por los estudios realizados en la
Pontificia Universidad Catolica del Ecuador Sede Ambato se justifica la capacidad

de ejecucion tanto personal como profesional dentro de la institucion.

1.5.2 Justificacion Econdmica

La creacion de material educativo M-Learning cuenta con los recursos necesarios

para su elaboracion.



1.5.3 Justificacion de Relevancia

Local: Se obtendrd una acogida Optima, ya que el material educativo M-Learning
ayudara a los estudiantes de Tercer Afio de Bachillerato de los Colegios de

Tungurahua para su mejor desempefio en la prueba de ingreso a las Universidades.

Provincial: La Provincia se encontrara beneficiada, ya que este material facilitara el

proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes en la misma.

Nacional: El desarrollo de este proyecto sera alto ya que servira de ejemplo para que

otras instituciones tomen como modelo este material educativo.

1.6 Objetivos

1.6.1 Objetivo general

Crear Material educativo M-Learning para el Tercer Afio de Bachillerato de

Instituciones Educativas de la Provincia de Tungurahua para el Afio Lectivo 2010.



1.6.2 Objetivos especificos

¢ Recolectar informacion sobre Aptitud Académica para la creacion del material
educativo.

¢ Recolectar temarios de Palabras Excluidas, Comprension Lectora, Series
Numéricas, Razonamiento Matematico, Razonamiento Légico y Cultura General
para la creacion de material M-Learning.

¢ Realizar las guias de los programas que se utilizaran para mejor manejo de los

mismos.



CAPITULO I

2.1 Infopedagogia

2.1.1 Definicién

La Infopedagogia o Pedagogia Informacional un cambio de modelo mental para

ensefiar a aprender en la Sociedad de la Informacién y el Conocimiento.”

2.1.2 Principales Teorias sobre el aprendizaje

1. Conductista (Skinner, Bloom, Keller, Malath, etc.).

— Absolutizacion de los medios de ensefianza y minimizacion del papel del

profesor.

2. Cognitivista (Bruner, Ausubel, Bandura, etc.).

Reduccion de los procesos intelectuales a un procesamiento de la Informacién

! http://www.scribd.com/doc/28363224/Que-Es-La-Infopedagogia
8



3. Constructivista (Piaget, Shayer, Kohlberg, etc.).

— Conocimiento y aprendizaje son una construccién personal del sujeto.

4. Humanista (Rogers, Freire, etc.).

— El papel de la ensefianza es permitir que los alumnos aprendan

5. Histdrico- Cultural ( Vigotsky, Leontiev).

— Aprendizaje-Desarrollo

—  Zona Desarrollo Préximo.?

La Infopedagogia propone:

» Mas que una reforma pedagdgica una revolucion del pensamiento.

« “La sociedad en que vivimos, especialmente sus centros de ensenanza, se
encuentran anclados a una vieja racionalidad: la que dimana de la logica
aristotélica, la de las divisiones metodoldgicas cartesianas y del determinismo
newtoniano...mas que una reforma de la ensefianza se requiere una revolucion
del pensamiento, en la elaboracion de nuestras construcciones mentales y en su

representacion”

. Esta revolucion del pensamiento, que implica una verdadera transformacion

educativa, no se puede sustentar en los enfoques pedagdgicos tradicionales.

2 http://educacion.idoneos.com/index.php/Teor%C3%ADas_del_aprendizaje



El modelo curricular

. Debe incluir 3 importantes factores:

El aprendizaje centrado en las redes de estudiantes.

— Lainformacion como fuente de aprendizaje.

—  El conocimiento como punto de partida y llegada.

— Las TIC como instrumento articulador de lo anterior.

. Y debe responder a :

- ¢Qué se aprende?

- ¢COmo se aprende?

—  ¢Cual es el entorno de aprendizaje?

Relacion entre las tecnologias y la pedagogia®

? http://www.slideshare.net/jhisonr/conferencia-gestion-infopedagogia

10
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Colaboracion

Cambio de
modelo mental

Tecnologias
colaborativas

Adquisicion de
habilidades Tecnologias
interactivas

Transferencia de Tecnologias
informacion transmisivas

Centrada en el Centrada en el Cenfrada en la
instructor alumno colaboracion y el grupo

Grafico 2. 1 Relacién entre las tecnologias y pedagogia

2.1.3 Tipos de tecnologias.

2.1.3.1 Tecnologias transmisivas.

Las presentaciones multimedia (OpenOffice Impress, Microsoft PowerPoint...) son
instrumentos pedagdgicos centrados en el profesor, que estimulan poco a los
alumnos. En todo caso, el alumno sigue siendo sujeto pasivo ya que toda la actividad

esta centrada en el profesor, quien ejerce la funcion de emisor de manera habitual.
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2.1.3.2 Tecnologias interactivas

Se centran mas en el alumno, quien tiene determinado control de navegacion sobre
los contenidos. Cuanto menos lineales sean los contenidos y la propia navegacion,
mayor interactividad habra. Se pone el peso en definir el sistema por el cual el que

aprende accede a la informacion que se le quiere transmitir.

2.1.3.3 Tecnologias colaborativas

Las TIC pueden introducir en nuestras escuelas la posibilidad de disponer de
recursos altamente orientados a la interaccion y el intercambio de ideas y materiales
tanto entre el profesor y los alumnos como de los alumnos entre si. Si en el proceso
de ensefianza-aprendizaje se opta por una pedagogia activa, el trabajo de grupo
constituye, si estd bien concebido, una metodologia fuertemente eficaz para

garantizar ocasiones de aprendizaje para todos sus miembros.

2.1.4 ¢Que buscamos con las tecnologias?
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1. Crear una interdependencia positiva entre los miembros del grupo para que cada
uno no solo se preocupe y se sienta responsable del propio trabajo, sino también del

trabajo de los demas.

2. Desarrollar competencias relacionales: confianza mutua, comunicacion eficaz,

gestion de conflictos, toma de decisiones.

3. Mejorar los resultados académicos.

4. Evaluar de manera adecuada al grupo y a cada uno de sus miembros.

5. Dar solucién a problemas de falta de motivacion.

2.1.5 ¢Qué aspectos novedosos aporta la Infopedagogia?

[EEN

. Cambio de paradigma educacional

“Educar a lo largo de la Vida”.

N

. Desarrollar un Modelo Infopedagdgico que funcione “en cualquier lugar, en

cualquier momento y a cualquiera edad”.

Semipresencial y virtual.

w

. Un modelo que transforme:

— Losroles del educador y del educando.
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— El grado de interaccion (sujeto-sujeto).

—  El nivel de interactividad (sujeto-objeto).

Desmitificacion de la Infopedagogia

1. Que las TIC van a ahorrar trabajo.

2. Que van a sustituir al profesor.

3. Que van a desaparecer los libros.

Principales aportes de las TIC al Modelo Pedagdgico

1.  Un mayor e innovador empleo del Aprendizaje Visual y la Cultura de la Imagen.

— Telarafas, Mapas de Ideas, Mapas Conceptuales.

2. Desarrollar el Aprendizaje Colaborativo en Red, dirigiendo el desarrollo del

aprendizaje por descubrimiento.

— WebQuest. miniQuest



15

2.2 Estrategias De Aprendizaje Y De Ensefianza

2.2.1 ¢Queé son las estrategias de aprendizaje?

Las estrategias de aprendizaje son procesos de toma de decisiones (conscientes e
intencionales) en los cuales el alumno elige y recupera, de manera coordinada, los
conocimientos que necesita para cumplimentar una determinada demanda u objetivo,
dependiendo de las caracteristicas de la situacién educativa en que se produce la

accion.

Los rasgos caracteristicos mas destacados de las estrategias de aprendizaje podrian

ser los siguientes:

a. Su aplicacion no es automatica sino controlada. Precisan planificacion y control de
la ejecucion y estan relacionadas con la metacognicién o conocimiento sobre los

propios procesos mentales.

b. Implican un uso selectivo de los propios recursos y capacidades disponibles. Para
que un estudiante pueda poner en marcha una estrategia debe disponer de recursos
alternativos, entre los que decide utilizar, en funcién de las demandas de la tarea,

aquellos que €l cree mas adecuados.
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c. Las estrategias estan constituidas de otros elementos mas simples, que son las
técnicas o tacticas de aprendizaje y las destrezas o habilidades. De hecho, el uso

eficaz de una estrategia depende en buena medida de las técnicas que la componen.

2.2.2 Clasificacion De Las Estrategias De Aprendizaje

1. Las estrategias cognitivas hacen referencia a la integracion del nuevo material con
el conocimiento previo. La mayor parte de las estrategias incluidas dentro de esta
categoria; en concreto, las estrategias de seleccion, organizacion y elaboracién de la

informacidn, constituyen las condiciones cognitivas del aprendizaje significativo.

2. Las estrategias metacognitivas hacen referencia a la planificacion, control y
evaluacion por parte de los estudiantes de su propia cognicién. Son un conjunto de
estrategias que permiten el conocimiento de los procesos mentales, asi como el
control y regulacion de los mismos con el objetivo de lograr determinadas metas de
aprendizaje. EI conocimiento metacognitivo requiere conciencia y conocimiento de

variables de la persona, de la tarea y de la estrategia.

3. Las estrategias de manejo de recursos son una serie de estrategias de apoyo que
incluyen diferentes tipos de recursos que contribuyen a que la resolucion de la tarea

se lleve a buen término. Tienen como finalidad sensibilizar al estudiante con lo que
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va a aprender; y esta sensibilizacion hacia el aprendizaje integra tres ambitos: la

motivacion, las actitudes y el afecto.

2.2.2.1 Clasificacién Y Funciones De Las Estrategias De Aprendizaje

Las principales estrategias de ensefianza son las siguientes:

Obijetivos o propositos del aprendizaje
e ResUmenes

e llustraciones

e Organizadores previos

e Preguntas intercaladas

e Pistas topograficas y discursivas

e Analogias

e Mapas conceptuales y redes semanticas

e Uso de estructuras textuales

Las estrategias pueden incluirse antes, durante o después de un contenido curricular

especifico, ya sea en un texto o en la dinamica del trabajo docente.

De acuerdo con el momento de uso y presentacion, las estrategias pueden clasificarse

en.
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e Preinstruccionales: por lo general preparan y alertan al estudiante en relacion a
qué y como va aprender, y le permiten ubicarse en el contexto del aprendizaje
pertinente. Por ejemplo: Objetivos y el organizador previo.

e Construccionales: apoyan los contenidos curriculares durante el proceso mismo de
la ensefianza. Cubre funciones como: deteccion de la informacion principal;

conceptualizacién de contenidos; delimitacion de la organizacion, entre otras.

e Posinstruccionales: Se presentan después del contenido que se ha de aprender, y
permiten al alumno formar una vision sintética, integradora e incluso critica del

material.

2.3 Estudio de los modelos educativos basados en los usos del movil.

El modelo educativo basado en el uso de dispositivos mdviles se ha desarrollado
desde hace varios afos, sustentado en diferentes modelos de aprendizaje. En el caso

del modelo de Shepherd, quien define tres usos del m-Learning:

El primero de ellos es como ayuda en la fase preparatoria, antes del aprendizaje
utilizando los diagndsticos, al tomar en cuenta que se puede crear evaluaciones de

diagnostico y de esta manera conocer el estado inicial del alumno.
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El segundo lo define como un método de apoyo al estudiante (en diferentes niveles
del sistema educativo) como preparacion para los examenes y para repasar
conocimientos, limitdndolo Unicamente al despliegue de contenido y siendo un
repositorio de informacion, y el tercero como practica del aprendizaje, como

aplicacion a problemas del mundo real.

También consideramos importante remarcar la clasificacion propuesta por Naismith,
que brinda un marco de referencia de la teoria del aprendizaje para cada tipo de

aplicacion:

Conductual. Las aplicaciones de m-Learning se fundamentan en la representacion
de problemas donde la solucion esta dirigida por elementos que contribuyen un valor
para la solucion, a través de la presentacion de material via maévil, en donde se guia

al alumno a una posible solucidn, adicionalmente se debe ofrecer retroalimentacion.

Constructivista. ElI alumno construye su propio conocimiento sobre nuevas ideas y
conocimientos previos, las aplicaciones moviles deben ofrecer esquemas de
virtualizacion de contextos y brindar herramientas que permitan administrar dicho
conocimiento, asi como métodos de busqueda de informacion relevante al problema

planteado.
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Situacional. Tiene mucha semejanza con el constructivista, sin embargo varian
principalmente en que los escenarios presentados al alumno, no son simulados si no
reales (aprendizaje basado en problemas). En ese sentido, las aplicaciones moviles
deben ser capaces de detectar el contexto donde estén inmersos y presentar
informacién adecuada, dependiendo de la situacion, lugar o tiempo donde se
encuentre el alumno. De esta manera permiten que el aprendizaje sea mas vivencial y
atractivo para el alumno, ya que lo coloca en la mayoria de las veces en una situacién

de toma de decisiones.

Colaborativo. Conduce las tecnologias moviles para brindar el aprendizaje a través
de la interaccion social, donde se resaltan los medios utilizados para comunicarse
entre si, hoy en dia las redes sociales juegan un papel muy significativo. El
aprendizaje colaborativo, ya sea por medio de un computador o un dispositivo movil,
nos sefiala que el aprendizaje no siempre vendra del catedratico, sino que de algun

compafiero de clase.

Informal. Las aplicaciones moviles deben brindar rutas para adquirir el
conocimiento en un esquema mas libre, en donde las actividades no necesariamente
dependen de un curriculo que se debe completar, sino que de las experiencias se dan
fuera del salon de clase. Dichas actividades son asistidas por los méviles a lo largo

de un curso y no son de caracter obligatorio.
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Asistido. La tecnologia movil toma un papel primordial en la coordinacion del
alumno y los recursos que se le proporcionan, ya que permiten medir el grado de
avance en las practicas realizadas o acceder a la informacion de un alumno para
informar de su estatus en un curso especifico, por poner un ejemplo. (Brindar soporte

a las tareas del profesor y las acciones de los alumnos).

Como se puede apreciar, la aplicacion de las tecnologias moviles en los diferentes
modelos de aprendizaje puede variar mucho, al igual que el tipo de caracteristicas en
cada tipo. Sin embargo, no son excluyentes, ya que se pueden mezclar y alcanzar

modelos mixtos que combinen lo mejor de cada tipo para crear uno mas integral.

Finalmente, consideramos que a medida que la penetracion de los Smartphones, el
incremento de ancho de banda y conectividad disponible, el uso de los dispositivos
moviles para el aprendizaje sera una progresion natural, al obligar de esta manera
mas investigacion sobre como utilizar los dispositivos méviles, como herramienta de

comunicacion para proporcionar apoyo en la educacion.

2.4 Dispositivos Moviles

Un dispositivo movil es un procesador con memoria que tiene muchas formas de

entrada (teclado, pantalla, botones, etc.), también formas de salida (texto, gréficas,
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pantalla, vibracion, audio, cable). Algunos dispositivos mdviles ligados al
aprendizaje son las laptops, teléfonos celulares, teléfonos inteligentes, asistentes
personales digitales (Personal Digital Assistant, PDA, por sus siglas en inglés),
reproductores de audio portéatil, iPods, relojes con conexion, plataforma de juegos,
etc.; conectados a Internet, o0 no necesariamente conectados (cuando ya se han

“archivado” los materiales).

Estos dispositivos funcionan a través de conexiones inaldmbricas, algunas de ellas

son.

Wide Area Network (WAN, por sus siglas en inglés) que puede darle una cobertura
nacional e internacional a los celulares; los dispositivos en estas categorias son los

smart phones, dispositivos de celulares, médems de celulares y sistemas satelitales.

Local Area Network (LAN por sus siglas en inglés) es un esquema de conexion de
red, tiene la capacidad de conectarse al internet sin cables unidos a una pared a través

de un servidor de internet (por ejemplo un proxy server).

Por medio de WiFi las computadoras pueden enviar y recibir comunicacion en
cualquier parte, como una estacion local y operar con la misma rapidez que las

conexiones de modem.
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Metropolitan Area Networks (MANSs, por sus siglas en inglés) pueden ser mas
dificiles de categorizar que las WANs o LANSs, aqui intervienen muchas tecnologias
que pueden cubrir una regién mas pequefia que un pais o una geografia, pero puede
ser mas amplia que un edificio o un campus, el area de cobertura puede sobrepasar
un edificio, pero no envolver una regién mas grande que una ciudad y para ello se
apoyan en algunos “candados” como tecnologias combinadas (television por cable o

recepcion de wireless, por ejemplo), laser y sistemas microcelulares.

Personal Area Network (PAN, por sus siglas en inglés) es la capacidad que se puede
tener para conectar un dispositivo con otro por medio de una red personal, por
ejemplo, un teléfono celular puede conectarse por la tecnologia de Bluetooth
(comunicacion infrarroja) para enviar datos a otro celular o a una laptop, otro
ejemplo puede darse en la interconexion de un teléfono celular usado como un

modem via Bluetooth para proporcionar conexién de internet.

Con esta vision podemos ver como las comunicaciones de redes inaldmbricas, sus
tendencias y productos estan revolucionando (e incrementando en el dia a dia) el
como nos comunicamos y las posibilidades de acceso que tenemos. Aun asi, es
conveniente también sefialar que las redes moviles, al ser nodos moviles, pueden
tener variaciones y los enlaces entre nodos (ya sean unidireccionales o

bidireccionales) se pueden interrumpir, aunado a esto tenemos que tener presente que
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el ancho de banda disponible en una interface inalambrica es inferior al que utiliza

cables, y ademas pueden darse interferencias en las sefiales electromagnéticas.

2.5 Introduccion a M-Learning

Los avances tecnologicos de los ualtimos afios han permitido diversificar los
dispositivos para acceder a Internet, con el fin de llevar la informacién a todos los
usuarios en cualquier momento y en cualquier lugar. Con el nuevo paradigma en
cualquier lugar y a cualquier hora se ha iniciado un cambio de servicios electrénicos
a servicios moviles, comercio electronico extendido a comercio movil, aprendizaje
electronico ahora incluye aprendizaje movil. Estas nuevas tecnologias ofrecen
oportunidades para compartir informacién, construir conocimientos y estimular el

desarrollo personal.

En particular, la tecnologia movil ha evolucionado en los Gltimos afios, lo que ha
Ilevado a un crecimiento en el mercado de dispositivos mdviles personales a un costo

menor del que tenian hace algin tiempo, permitiendo que lleguen a mas personas.

Paralelamente el desarrollo de aplicaciones de software para este tipo de dispositivos

también ha crecido. Como ejemplo se tienen aplicaciones moviles empresariales,

* http://es.wikipedia.org/wiki/Dispositivo_m%C3%B3vil
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bases de datos con contenido de un tema en particular, juegos, reproductores de

musica o video y clientes de television portatil.

Por otra parte, las necesidades y los retos en la educacion actualmente generan la
necesidad de disefiar mas y mejores estrategias, utilizando todos los recursos
disponibles, ya sean humanos o tecnoldgicos. De esa manera, muchas estrategias
educativas han adoptado modelos de aprendizaje que hacen uso de las tecnologias de

la informacion (T1) para reforzar el proceso de generacion del conocimiento.

En particular, la red Internet ha permitido la distribucion de informacién rica en
contenidos de forma rapida y sencilla, como también el establecimiento de
comunicaciones interactivas entre todos los agentes del proceso formativo. El
crecimiento de la tecnologia mavil en los recientes afos, el incremento de redes con
banda ancha, los avances en dispositivos de radio y la popularizacién de los
dispositivos moviles, han permitido nuevas oportunidades de acceso a la educacién,

especialmente a la educacion a distancia.

El aprendizaje movil (m-learning) se plantea como un método alternativo para dar

soporte al aprendizaje tradicional y al aprendizaje electrénico.’

*http://www.slideshare.net/juanam007/introduccin-al-mobile-learning-o-elearning-mobil
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2.6 Transicion del E-Learning al M-Learning

Los ambientes de aprendizaje y su disefio educativo mencionan que la transicion del

e-learning al m-learning es caracterizada por un cambio de terminologia.

Por ejemplo, en e-learning se encuentran los términos de computadoras, multimedia,
interactividad, hipertexto, ambientes de aprendizaje a distancia, colaboracion,
medios, situacion simulada, etc.; en m-learning se habla de movilidad,
espontaneidad, objetos, intimidad situada, conectividad, informal, General Packet
Radio Service (GPRS, por sus siglas en inglés), G3, bluetooth, redes, aprendizaje

situado, situaciones reales, constructivismo, colaboracion, etc.

Desde estas terminologias se puede encontrar que el ambiente de aprendizaje del e-
learning esta mas vinculado a un paradigma de salon de clases y el m-learning se

encuentra ubicado en ambientes y tiempos mas independiente.

Los contenidos en un ambiente virtual constituyen el eje central de los aprendizajes
gue buscan promoverse en una situacion educativa. Mientras que en el e-learning la
organizacion de los contenidos puede hacerse de mdltiples formas: proyectos,
unidades, tematicas, definiciones. En m-learning se promueve mas la organizacion

atomizada de contenidos, parecido a cuando se trabaja con objetos de aprendizaje
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cuando se recomienda seccionar los temas en unidades pequefias de contenido, con
informacién completa y autocontenible. Considerando este aspecto, ¢es posible
convertir los contenidos de aprendizaje de e-learning a m-learning? ;Qué aspectos

deberian considerarse para llevar a cabo esta conversion?

El disefio de actividades en un ambiente de aprendizaje se encuentra también muy
vinculado con las concepciones pedagdgicas para el disefio. Mientras que en el e-
learning se encuentran mas actividades de lecturas, texto y graficas para describir las
instrucciones, en el m-learning se usa mas la voz, los gréficos y las animaciones para

las instrucciones y se promueve mas el aprendizaje de campo.

Pero, es conveniente sefialar, que el disefio de actividades no se encuentra sélo en la
forma de "entrega de las actividades" (si se usa voz en lugar de texto, por ejemplo),
sino en el aprendizaje que quiere lograrse, el contenido que va a transmitirse y la

estrategia que va a utilizarse.

La comunicacion de los participantes en un ambiente de aprendizaje virtual es uno de
los aspectos mas importantes para el logro de los objetivos. En la mayoria de
instituciones los medios de comunicacion que predominaban mas eran el correo
electronico, plataforma, videoconferencia y uso de chat y que, entre los factores de

esa modalidad educativa, se encuentran la posibilidad de tener comunicacion
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asincronica; aungue para todas las posibilidades de comunicacion requerian estar

conectados a Internet desde su computadora.

Adicional a ello, los medios de comunicacion de m-learning al poder estar
"conectados” en cualquier momento y lugar, permite tener una comunicacion
instantanea (sin tener que trasladarse a un espacio con computadoras conectadas a
Internet) y contar con audio y video en teleconferencia; aunque también es
importante ubicar qué tipos de comunicacion son convenientes en los ambientes de
aprendizaje virtual, qué tanto se puede aportar en ellos, qué capacidades tienen los
recursos y qué posibilidades de compatibilidad se tiene entre los usuarios y los

recursos tecnoldgicos.

Los materiales utilizados en los ambientes de aprendizaje virtuales son otro punto a
considerar. En los ambientes de e-learning suelen utilizarse las lecturas digitalizadas,

laboratorios remotos, bibliotecas digitales, casos, problemas, ejercicios, etc.

En m-learning los materiales deben superar la limitacion del tamafio en que lo
reproduce el dispositivo, el tamafio de la pantalla y la cantidad de informacion de
almacenamiento en la memoria; sin embargo, mas alla de estas limitaciones, lo mas
dificil es salirse del pensamiento lineal en el disefio de materiales y tener
imaginacion para pensar mas en el contenido a transmitir, que en las limitaciones de

"entrega™; algunos materiales de m-learning son videos, capsulas, mapas
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conceptuales, graficos, fotografias, audios, objetos de aprendizaje, test, escenarios,

casos, conferencias, construccion de soporte al desempefio, simulaciones, etc.

Desde este punto conviene preguntarnos ¢qué tipo de contenidos son aptos para
trabajarse con dispositivos mdviles? y ¢qué materiales son éptimos para estos

dispositivos?

El proceso de evaluacién es un elemento relevante con el que se verifica el logro de
los objetivos en los ambientes de aprendizaje. En los ambientes de e-learning las
diversas fuentes mencionan que para valorar el desempefio de los alumnos se solia
utilizar los exdmenes y rubricas para ensayo y en menor medida la autoevaluacién y

coevaluacion.

En m-learning se estdn aplicando también estos tipos de instrumentos, pero su
aplicacion varia y puede aplicarse en tiempo sincronico y asincronico, instruccion
personalizada, desempefio gradual, casos de la vida real y casos de experimentacion,

menos entrega de documentos escritos.
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En esta mirada comparativa, ¢como impacta el uso de dispositivos maviles en el
disefio de las evaluaciones? ;Se relaciona directamente con los procesos de

ensefianza al usar dispositivos de m-learning?®

2.7 Definicién De Aprendizaje Movil (M-Learning)

El término m-learning abarca una serie de aspectos. Algunos lo definen como una
mera evolucion del aprendizaje electronico, otros como una tendencia producto de la
universalidad de los sistemas de comunicacion actuales. Quinn sefiala que es la
interseccion entre computacion mavil y aprendizaje electrénico, con accesibilidad a
los recursos requeridos, capacidad, basquedas eficientes, riqueza en la interaccion,
soporte de aprendizaje efectivo y rendimiento. Tres formas de aprendizaje puede ser

considerado mavil: en términos de espacio, tiempo y areas de la vida.

El aprendizaje mdvil personaliza la manera de aprender (donde quiera, cuando
quiera, lo que quiera, como ta quieras y al ritmo que quieras), creando,

enriqueciendo, distribuyendo y mostrando material en dispositivos mdéviles.

Asi mismo, ofrece flexibilidad, espontaneidad, habilidad para organizarse, despierta
sentido de responsabilidad, ayuda al aprendizaje colaborativo e independiente y al

trabajo en grupo.

® http://encuentrointernacional.ead.urbe.edu/pdf/ponencias/03.pdf
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Desde la perspectiva pedagogica, el m-learning se presenta como un soporte a
procesos educativos que tienen como caracteristicas: urgencia de necesidad de
aprendizaje, iniciativa de adquirir conocimiento, escenario de aprendizaje movil,

interactividad del proceso de aprendizaje.

Entre las ventajas que tienen los dispositivos moviles para cubrir esas expectativas
estdn: Tamafo pequefio y alta portabilidad, acceso inmediato, flexibilidad para

soportar alto rango de actividades de aprendizaje y costo de la tecnologia econémico.

2.7.1 Caracteristicas:

e Los alumnos tienen total flexibilidad.

¢ Independencia tecnoldgica de los contenidos: una leccion no esta hecha para un

dispositivo concreto.

e “Just in time, just for me”: lo que el alumno quiere, cuando el alumno lo quiere.

e Todas las actividades online del espacio de formacion (miles) estan disponibles

para dispositivos maviles.

e Navegacion sencilla y adaptacion de contenidos teniendo en cuenta la

navegabilidad, procesador y velocidad de conexion de estos dispositivos.



32

2.7.2 Usos Del Aprendizaje Movil (M-Learning)

El modelo educativo basado en el uso de dispositivos moviles se ha desarrollado
desde hace varios afios, dando como resultado varios proyectos de investigacion y

algunos productos comerciales, sustentados en diferentes modelos de aprendizaje.

En el caso del modelo de aprendizaje conductual, las aplicaciones de m-learning
permiten reforzar los conocimientos a través de la retroalimentacion ya que presentan
problemas utilizando elementos que aporten valor para la solucién. Para el modelo
constructivista, las aplicaciones desarrolladas permiten que el estudiante construya su
propio conocimiento a traves de virtualizacion de contextos y métodos de busqueda

de informacion.

Para el caso del aprendizaje colaborativo, las tecnologias maéviles ofrecen elementos
de interacciones entre los involucrados en el proceso y de coordinacion de tareas y

grupos, resaltando los medios utilizados para comunicarse entre si.

Los dispositivos moviles también proveen adaptabilidad contextual para el

aprendizaje permanente, ofrecen vias para adquirir el conocimiento en un esquema
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mas libre, en donde las actividades no necesariamente dependen de un curriculo y

generalmente las experiencias se dan fuera del salon de clase.

Shepherd plantea tres usos del m-learning:

1) como ayuda en la fase preparatoria, antes del aprendizaje utilizando los
diagnosticos. Incluye test de estilo de aprendizaje, encuesta de actitud y los

prerrequisitos sobre la experiencia del estudiante.

2) como un método de apoyo al estudiante (en diferentes niveles del sistema

educativo) como preparacion para los exdmenes y para repasar conocimientos

3) puesta en practica del aprendizaje, como aplicacion a problemas del mundo real.’

2.8 Recursos Mediados Por Tecnologia

Algunos recursos y aplicaciones que se encuentran disponibles y susceptibles de ser
integrados en los ambientes de aprendizaje son los siguientes: Blogs, sistemas de
administracion de cursos, mensajes instantaneos, Wikis, Podcast, RSS (Really
Simple Syndication, RSS por sus siglas en inglés), espacios sociales y otras

herramientas de Web.

7http://www.web.upsa.es/spdece08/contribuciones/128_poster_mIearningVF.pdf
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Es importante recordar la rapidez que se tiene para los cambios tecnoldgicos y que,
en los siguientes afos, este listado podria llegar a ser muy diferente. Estos recursos
tecnoldgicos estan siendo integrados en los ambientes de aprendizaje a distancia,

multimodales, combinados o de m-learning.

El uso y las posibilidades que pueda hacerse de ellos estan en relacion directa con los
aprendizajes que se quieran promover y para ello la creatividad en el disefio juega un
papel importante, asi como las condiciones de implementacion que se realicen para

que sea integrado en estos ambientes.

La percepcidn de los atributos de las innovaciones puede brindar beneficios que sean
visto y alineados con otras tendencias sociales y expectativas. De la misma manera,
se menciona que si estas innovaciones no son acompariadas de programas educativos
bien fundamentados y tratados, no va a ir mas alla de brindarle a la gente “nuevos

juguetes” a través de tecnologias de alta definicion.

De ahi la importancia de considerar que las incorporaciones de innovaciones
tecnologicas en los ambientes de aprendizaje deben ir acompafiadas de planes

estratégicos, para que los usuarios se “apropien” de estas nuevas tecnologias.
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La apropiacion tecnoldgica es un término que ha empezado a difundirse en
publicaciones académicas a partir del afio 2000, principalmente en paises como
Australia y Estados Unidos. El término surge de las é&reas de ciencias
computacionales y sistemas de informacion y se estd aplicando recientemente a

contextos educativos.

Apunta a que los usuarios de tecnologia “se aduefian”, “hacen propia” la tecnologia

en la medida que la adoptan y adaptan a sus capacidades.

Si bien el término ha sido desarrollado por autores que han trabajado el fendmeno en
aplicaciones con computadoras se puede considerar que lo que visualizan puede ser
facilmente aplicable cuando se usan recursos tecnolégicos para el aprendizaje a

través de dispositivos moviles.?

2.9 Tecnologias Empleadas En EI M-Learning

Son diversas las tecnologias empleadas para brindar mayores opciones de acceso a la
educacion, asi como para lograr su flexibilidad. Dado que el computo movil se
refiere a aquellas computadoras que no obligan a los usuarios a estar conectados

mediante cables a una infraestructura de red y/o a la energia eléctrica, podemos citar

® http://www.slideshare.net/lizuabc/aprendizaje-mediado-por-tecnologia
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desde las computadoras personales como las lap-top (computadoras portatiles) y
tablet pc, hasta las agendas personales digitales, teléfonos celulares, ipods y sistemas
de posicion geo-referenciada (GPS) que, por las caracteristicas y fortalezas que cada
una de dichas tecnologias posee, ofrecen diferentes servicios y aplicaciones que se
utilizan para promover distintas actividades, competencias y habilidades entre los

estudiantes.

2.9.1 Herramientas de comunicacién

El servicio de mensajeria instantdnea que incluyen los teléfonos celulares, permite
que estudiantes y profesores puedan establecer una comunicacion sincrona y
asincrona, ya sea, para consultar dudas de un trabajo, solicitar datos o resultados de
una tarea e incluso, enviar avisos entre el grupo de manera directa o bien, a través de

un servidor.

Pero maés alla de estas aplicaciones, que ademas pudieran ser consideradas de tipo
informativas, se pueden generar actividades de aprendizaje orientadas a impulsar la

publicacién y escritura.

Actualmente, existen aplicaciones para publicar en blogs, por ejemplo en un

dispositivo mévil como el teléfono celular o la PDA (agenda personal digital), se
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pueden manejar la informacion de tal manera, que los mensajes enviados (graficos o
texto) se insertan en una pagina web. De esta forma, es posible crear bitacoras de
experimentos y actividades realizadas en campo que, al mismo tiempo, pueden ser
consultadas desde el mismo dispositivo mévil o a través de una computadora

personal.

2.9.2 Acceso a materiales y conferencias

La posibilidad de leer, escuchar y visualizar un articulo, una clase, una conferencia e
incluso, un evento académico en el momento en que uno lo desee, es una realidad
que cada dia se vuelve mas comdn. Si bien, en los inicios de Internet ya era posible
digitalizar audio y video para colocarlo en un servidor y asi poder consultarlo en
cualquier momento, actualmente, podemos colocarlos en un servicio de podcast 0 en
versiones PDA, para que los estudiantes puedan descargar dichos materiales en
dispositivos moviles como ipods y teléfonos celulares; lo que brinda flexibilidad en
la consulta, tanto en tiempo como en espacio, y sin necesidad de contar de manera

permanente con una conexion a Internet.

2.9.3 Sistemas de adquisicion de datos
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El desarrollo de sistemas operativos para agendas personales ha extendido el uso de
dichos dispositivos en diferentes areas, permitiendo intensificar el empleo de
herramientas de computo para capturar, procesar, almacenar y recuperar datos e
incluso, enviar informacion a un servidor, via Internet. Los sistemas GPS incluyen
una serie de funciones que permiten almacenar datos tales como altura, coordenadas

y trayectorias que se pueden utilizar como elementos de experimentacion y analisis.

2.9.4 Juegos educativos

Hace ya algunas décadas que los juegos se han identificado como una estrategia para
apoyar los procesos de aprendizaje. Ademas de los aspectos de motivacion que el
juego brinda al estudiante, se desarrollan determinadas habilidades en él, tales como
reflexion, fortalecimiento de conceptos, disefio de estrategias, solucion a problemas.
La posibilidad de incluir juegos en tecnologias moviles brinda ademas a los usuarios,
la posibilidad de explorar el disefio de nuevos ambientes y otras habilidades, como
socializacion, observacién, comunicacion, sin considerar el hecho mismo de ver a la

tecnologia como algo positivo.’

2.10 Debilidades Del M-Learning

% http://140.148.10.34/u_d|_a/tales/documentos/mcc/olivares_g_md/capitulol.pdf
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En cuanto a las debilidades del aprendizaje mavil, tenemos que los dispositivos
moviles computacionales presentan problemas asociadas a la usabilidad ya que
tienen pantallas pequefias; en general, podemos decir que esa es la desventaja
principal de los dispositivos mdviles; particularmente, en algunos teléfonos es dificil
leer un texto mediano, pues la cantidad de informacidn visible es limitada y hace que
el lector tenga que estar desplazandose a través del texto para poder leerlo. Esta
desventaja hace que la navegacion sea limitada. Ademas, algunos teléfonos mdviles
tienden a ser demasiado compactos, lo que repercute en que se tengan dificultades al

interactuar con ellos.

Lo anterior tiene como consecuencia que el disefio de interfaces y la introduccion de

datos deba ser claros, cortos y concisos.

Por otra parte, la industria estd plagada de soluciones propietarias y los costos de
acceso a la red son altos. Hoy existen pocas aplicaciones educativas para estos
dispositivos; sin embargo, la industria de software ha visto que hay un interesante

nicho de mercado que debe cubrirse.

En fin, las investigaciones que se desarrollen en esta area, ligadas a la comunidad
educativa, tienen el potencial de apoyar a los educadores a desarrollar su labor con
eficacia y eficiencia. Las tecnologias moviles tienen una gran aceptacion entre los

jovenes, lo que puede ser aprovechado para utilizarlas para aprender. Las PDA han
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sido subutilizadas mayormente como agendas, pero la integracion de tecnologias les
han afiadido caracteristicas que permiten utilizarlas como navegadores GPS o
teléfono y ejecutar aplicaciones software tales como correo electronico, bases de

datos, navegacion por Internet y otras.

La experiencia de utilizar la computacion movil para apoyar experiencias de campo
indica que es necesario dotarla de materiales de consulta tradicionales (por ejemplo,
manuales de anatomia en el caso de los médicos) y ademas de las bases de datos de
la aplicacion especifica; la planeacién para este tipo de sistemas debe hacerse
poniendo un gran peso en el usuario, y mas que desarrollar aplicaciones monoliticas,
deben disefiarse herramientas poderosas que permitan a los expertos (como tutores o

profesores) adaptar esta tecnologia a sus necesidades.

Finalmente, pensamos que los avances en la tecnologia pueden hacer que las
desventajas asociadas al costo y la usabilidad se maticen a través del tiempo, y
concluimos reflexionando que el futuro del aprendizaje movil en la educacion se
debe apoyar en el desarrollo de tecnologias enfocadas hacia el aprendizaje, en la
identificacion de las tareas educacionales apropiadas donde se afiada valor agregado
al proceso educativo y en el aprovechamiento de las caracteristicas de acceso ubicuo
a los recursos que proporcionan los dispositivos moviles, para que, junto a los
modelos tradicionales, se puedan ofrecer formas atractivas, flexibles e innovadoras

de aprendizaje.
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2.11 Software para M — Learning

2.11.1 Hot Lava Mobile

- Hot Lava
Mobile

Gréfico 2. 2 Logotipo Hot Lava Mobile

Hot Lava Movil es una plataforma de aprendizaje movil que permite la creacién y
entrega de contenido, seguimiento y registro de la actividad y resultados.de negocios,

marketing, captura de datos moviles y escenarios de aprendizaje.

A diferencia de desarrollo de contenidos mdviles tradicionales, Hot Lava Mobile le
permite desarrollar el contenido y desplegar en multiples formatos para dispositivos

moviles.*

19 http://www.outstart.com/Collateral/Documents/English-US/DS-HLM-072209.pdf
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2.11.2 Cuesticelu

Grafico 2. 3 Logotipo Cuesticelu

Crea tus propios ejercicios para celular, ya sea ensayos SIMCE (Sistema de
Medicién de la Calidad de la Educacion) como los de la pagina web o cuestionarios
para que tus alumnos(as) practiquen los contenidos de la unidad y ¢por qué no?
ensayo PSU (Prueba de Seleccion Universitaria) para tus alumnos(as).
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Gréfico 2. 4 Pantalla Inicio Cuesticelu
Tiene dos opciones para hacer ejercicios:

1. En la primera forma, se le muestra a la persona que estd haciendo el test los

resultados, su puntaje y las respuestas en qué se ha equivocado.

2.-La otra opcion es crear un ejercicio donde a la persona que esta haciendo el test se

le mostrara al final, un formulario con sus respuestas y en el mend, la opcién de
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escribir las respuestas a un archivo de texto, el cual podria ser enviado mediante
bluetooth. (Esta opcion funciona en menos teléfonos mdviles, los actuales no

deberian tener problemas, si aquellos que ya tienen sus afios) ™

2.11.3 Puzzcelu

#

—

Puzzcelu

Gréfico 2. 5 Logotipo Puzzcelu

Con puzzcelu podréa crear crucigramas para teléfonos celulares, en Puzzcelu debemos

seguir algunos pasos como:

Complete las palabras a escribir

Ingrese las pistas o preguntas para ellas

Compile

Finalizar.

Tendré un juego con conceptos de su asignatura o de lo que usted quiera.*

1 http://sites.google.com/site/materialesparaprofes/softwares/para-descargar/cuesticelu
12 http://sites.google.com/site/materialesparaprofes/softwares/para-descargar/entradasintitulo
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Gréfico 2. 6 Pantalla Puzzcelu

2.11.4 mjBook Maker

o

BookMaker

Gréfico 2. 7 Logotipo BookMaker
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Es un programa que nos ayuda para crear nuestros propios libros java, se puede

elegir el color de la letra el color de fondo tamafio etc.



45

A% mjBook Maker 2.3 o ] 4
Book name [midlet name) Help file language Phone zcreen preview [approximate]

|Knu:u:kers IHussian j Screen width |128

Information about book, author ete.

ITDMMHHDKEDI:I_. CruveeH Kunr, 1337 CTHEEH KHr,
ToMMHHOKEDEI
Source text file
ID:‘-.wurk'\te:-:t'xknuckels.tﬂt _l
File size 1517406 bytes Fommat test for displaying ||

Max size of tewt part (in bytes] |220000

Phone twpe IEInIy Mokia phones [full screen) j Faont ITatha
- | Back Color | Char height [in pixels]: 13

Creating jar file...

Create midlet Fnockers?.jar, size 122879 butes

Create file D:workjava'book wintmidietshK nockers? jad, size 237 bytes
Create Knockers7 jad, size 236 bytes

Process successfully ended at 17:11:46

|

Gréfico 2. 8 Pantalla mjBook Marker

Crea un instalador .jar a partir de cualquier archivo de texto o .txt, entonces de esta

forma podremos pasarlo a los celulares y leer como en las computadoras.*®

2.11.5 Moodle

Thoodle

Grafico 2. 9 Logotipo Moodle

Bhttp://sites.google.com/site/materialesparaprofes/softwares/para-
descargar/creatuspropioslibrosparacelulares
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Moodle es un paquete de software para la creacion de cursos y sitios Web basados en
Internet. Es un proyecto en desarrollo disefiado para dar soporte a un marco de
educacion social constructivista. Moodle puede funcionar en cualquier ordenador en
el que pueda correr PHP, y soporta varios tipos de bases de datos (en especial

MySQL).

La palabra Moodle era al principio un acrénimo de Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment (Entorno de Aprendizaje Dindmico Orientado a
Objetos y Modular), lo que resulta fundamentalmente atil para programadores y
teoricos de la educacion. También es un verbo que describe el proceso de deambular
perezosamente a través de algo, y hacer las cosas cuando se le ocurre hacerlas, una
placentera chapuza que a menudo te lleva a la vision y la creatividad. Las dos
acepciones se aplican a la manera en que se desarroll6 Moodle y a la manera en que
un estudiante o profesor podria aproximarse al estudio o ensefianza de un curso en

linea.'*

2.11.6 MyMLE (Mobile Learning Engine)

T IMyMLE

Grafico 2. 10 Logotipo MyMLE

¥ http://docs.moodle.org/es/Acerca_de_Moodle


http://docs.moodle.org/es/Filosof%C3%ADa
http://www.php.net/
http://www.mysql.com/
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MyMLE es un programa de PC que le permite crear contenido de aprendizaje en tu
movil. Puede crear varios objetos de aprendizaje movil y el paquete a una aplicacion
para teléfonos moviles (J2ME). A través de Bluetooth, infrarrojos o cualquier otro
tipo de conexion, puede transferir esta aplicacion de telefonia mavil en el teléfono e

instalar alli. Después puede utilizar los objetos de aprendizaje mavil en su teléfono.

Usted no necesita una conexion de Internet en su teléfono (para que nada que pagar,
sin costes de uso de los contenidos de aprendizaje). MyMLE es la mejor solucion
para todos, que en realidad quiere utilizar su teléfono para el aprendizaje y no quiere

pagar para ello. MyMLE es de codigo abierto y por lo tanto libre de usar por todos.™

2.12 Hardware

Los siguientes son los requisitos del sistema para la instalacion de los programas y

la ejecucion en los teléfonos celulares.

Para desarrollar los test necesitamos:

Procesador Intel Pentium o superior

Microsoft Windows 2000, XP, Vista.

64 MB de RAM

120 MB de espacio en Disco Duro

800 x 600 de resolucién o superior

Phttp://mle.sourceforge.net/mymle/index.php?lang=en



Para la ejecucion de los cuestionarios o test el dispositivo debe tener:

e J2ME /Java

e Windows Mobile 5

¢ Windows Mobile 6

e Windows Mobile 2003
¢ Windows Mobile 2005

e Pocket PC 2002

48



CAPITULO IlI

3.1 Meétodos de Investigacion

Los métodos de investigacion que se utilizaran para la creacién de material m-
learning para el tercer afio de bachillerato de instituciones educativas de la provincia

de Tungurahua para el afio lectivo 2010, serd la siguiente:

3.1.1 Bibliografica

Ya que para realizar la presente disertacion, sera necesario adquirir nuevos
conocimientos, tanto en investigacion acerca de las herramientas para desarrollar la
misma, como de conocimientos para poder realizar las preguntas para y en el

simulador de evaluaciones.

49
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3.1.2 Materialismo dialéctico Sujeto — Objeto

Porque toda la informacion receptada en forma manual se la automatizara, con el fin

de dar una facilidad al docente al momento de prepararse para su evaluacion.

3.1.3 Documental

Se utilizard esta metodologia porque la investigacion se basara en la basqueda de
bancos de preguntas ya realizados por las Universidades con el objetivo de poder
realizar los cuestionarios para la evaluacion de los Estudiantes para el Ingreso a las

mismas.

3.2 Tipos de Investigacion

3.2.1 Técnicas

La informacidn fue recolectada por medio de la técnica de la encuesta (véase anexo

1), las mismas fueron aplicada a los estudiantes que se encuentran matriculados en
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las Maestrias y Diplomados de la PUCESA durante el semestre agosto - diciembre

2010.

3.3 Analisis e Interpretacion de Datos

En este capitulo se presenta el andlisis y la interpretacion de datos los cuales han sido
recolectados de forma individual y efectiva en los Diplomados y Maestrias de la
Universidad Catolica del Ecuador Sede Ambato para asi poder presentar informes
claros acerca del conocimiento de M-Learning y los cuestionarios como técnica de

estudio para mayor facilidad en la preparacion de los estudiantes.

3.3.1 Reporte de Resultados

A partir de las preguntas formuladas en la encuesta, aplicada a 70 docentes de
diferentes Instituciones Educativas, se presenta la interpretacion de los datos con el

fin de concluir si es factible o no el proyecto presentado
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3.3.2 Universo

El universo proviene de la informacion otorgada por 70 Docentes que se encuentran
cursando las Maestrias y Diplomados en la Pontificia Universidad Catdlica del

Ecuador Sede Ambato.
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1. Conoce usted la tecnologia m-learning utilizada en la educacion.

Resultado

Sl 15
NO 55
Total 70

Tabla 3. 1 Resultado de la primera pregunta de la encuesta

Gréfico de porcentajes de decision

Conoce usted la tecnologia m-learning utilizada en la
educacion.

Sl
ENO

Gréfico 3. 1 Gréfico de decision
Fuente: Encuesta
Responsable: Paulina Lascano
Interpretacion de Resultados

El indicador proyecta que el 79% de los docentes encuestados no conocen la
tecnologia M-learning, mientras que 21% de los mismos si estan al tanto de lo que

€s.
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2. Su dominio para el uso de aplicaciones en el celular es:

Resultado
MUY BUENO 17
BUENO 25
REGULAR 21
INSUFICIENTE 7
Total 70

Tabla 3. 2 Resultado de la segunda pregunta de la encuesta

Graéfico de porcentajes de decision

Su dominio para el uso de aplicaciones en el celular es:

10%

E MUY BUENO
EBUENO

M REGULAR

M INSUFICIENTE

Graéfico 3. 2 Grafico de decision

Fuente: Encuesta

Responsable: Paulina Lascano

Interpretacion de Resultados

El indicador proyecta que el 24% de los docentes encuestados tiene un dominio muy
bueno para el uso de aplicaciones en el celular, mientras que el 36% de docentes
tienen un dominio Bueno del mismo, el 30% de docentes dominan regularmente y en

el 10% de docentes su dominio es insuficiente.
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3. Le interesaria a usted tener en su celular un programa especializado para

acceder a cuestionarios

Resultado

Sl 66
NO 4
Total 70

Tabla 3. 3 Resultado de la tercera pregunta de la encuesta

Graéfico de porcentajes de decision

Le interesaria a usted tener en su celular un programa
especializado para acceder a cuestionarios

6%

|Sl
HENO

Gréfico 3. 3 Grafico de decision

Fuente: Encuesta

Responsable: Paulina Lascano

Interpretacion de Resultados

El indicador proyecta que el 94% de los docentes encuestados les interesaria tener en
su celular un programa para acceder a cuestionarios, mientras que el 6 % creen que

no.
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4. Desde donde le interesaria acceder a cuestionarios

Resultados
SU COMPUTADOR 29
SU CELULAR 39
INTERNET 19
Total 87

Tabla 3. 4 Resultado de la cuarta pregunta de la encuesta

Graéfico de porcentajes de decision

Desde donde le interesaria acceder a cuestionarios

p. ESuU
22% COMPUTADOR
@SU CELULAR

HINTERNET

Gréfico 3. 4 Grafico de decision

Fuente: Encuesta

Responsable: Paulina Lascano

Interpretacion de Resultados

El indicador proyecta que el 33% de los docentes encuestados les interesaria acceder
a cuestionarios desde su computador, el 45 % de los mismos prefieren acceder a
cuestionarios por medio de su celular, y el 22 % desean acceder por medio del

internet.
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5. Piensa usted que los cuestionarios son una buena técnica de estudio

Resultado
ESTOY DE ACUERDO 50
NO ESTOY SEGURO 7
OTRAS TECNICAS 13
Total 70

Tabla 3. 5 Resultado de la quinta pregunta de la encuesta

Graéfico de porcentajes de decision

Piensa usted que los cuestionarios son una buena técnica de
estudio

19%

®ESTOY DE ACUERDO
s» uNO ESTOY SEGURO

EOTRAS TECNICAS

Gréfico 3.5 Grafico de decision
Fuente: Encuesta
Responsable: Paulina Lascano
Interpretacion de Resultados

El indicador proyecta que el 71% de los docentes encuestados piensan que los
cuestionarios son una buena técnica de estudio, mientras que el 10 % no estan

seguros Yy el 19% creen que otras técnicas son mucho mejores.
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6. Cree que el aporte de todo medio tecnoldgico es beneficioso para la sociedad

Resultado

Sl 68

NO 3

NO ME INTERESA 0
Total 71

Tabla 3. 6 Resultado de la sexta pregunta de la encuesta

Graéfico de porcentajes de decision

Cree que el aporte de todo medio tecnoldgico es
beneficioso para la sociedad

4%0%

\

|Sl
ENO
ENO ME INTERESA

Gréfico 3. 6 Grafico de decision

Fuente: Encuesta

Responsable: Paulina Lascano

Interpretacion de Resultados

El indicador proyecta que el 96% de los docentes encuestados creen que el aporte de
todo medio tecnoldgico es beneficioso para la sociedad, mientras que el 4% cree que

no lo es.
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7. Cree usted que se desarrollaran nuevas habilidades al utilizar medios

tecnoldgicos para su preparacion

Resultado
ESTOY DE ACUERDO 67
NOSE 3
DEFINITIVAMENTE NO 0
Total 70

Tabla 3. 7 Resultado de la séptima pregunta de la encuesta

Graéfico de porcentajes de decision

Cree usted que se desarrollaran nuevas habilidades al utilizar medios
tecnolégicos para su preparacion

4%%

EESTOY DE ACUERDO
ENOSE
4 DEFINITIVAMENTE NO

Grafico 3. 7 Gréafico de decision

Fuente: Encuesta

Responsable: Paulina Lascano

Interpretacion de Resultados

El indicador proyecta que el 96% de los docentes encuestados creen que
desarrollarian nuevas habilidades al utilizar medios tecnol6gicos para su preparacion,

mientras que el 4% no saben si las desarrollarian.
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8. Promoveria con sus comparferos docentes la practica de este método de

estudio

Resultado

Sl 70
NO 0
Total 70

Tabla 3. 8 Resultado de la octava pregunta de la encuesta

Gréfico de porcentajes de decisién

Promoveria con sus compafieros docentes la préactica de este
método de estudio

0%

mS|
ENO

Gréfico 3. 8 Gréfico de decision
Fuente: Encuesta
Responsable: Paulina Lascano
Interpretacion de Resultados

El indicador proyecta que el 100% de los docentes encuestados promoverian con sus

compafieros docentes la practica de este método de estudio.
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9. Cree usted que beneficiaria a los estudiantes tener acceso a cuestionarios
desde sus telefonos moviles con el fin de obtener buenas calificaciones al

Ingreso de las Universidades

Resultado

ESTOY DE ACUERDO 58
NOSE 9
DEFINITIVAMENTE NO 3
Total 70

Tabla 3. 9 Resultado de la novena pregunta de la encuesta

Gréfico de porcentajes de decisién

Cree usted que beneficiaria a los estudiantes tener acceso a
cuestionarios desde sus teléfonos moviles con el fin de obtener buenas
calificaciones al Ingreso de las Universidades

4%
13%

4‘ HESTOY DE ACUERDO
NOSE

4 DEFINITIVAMENTE NO

Gréfico 3. 9 Grafico de decision
Fuente: Encuesta
Responsable: Paulina Lascano
Interpretacion de Resultados

El indicador proyecta que el 83% de los docentes encuestados creen que los
estudiantes se beneficiarian teniendo acceso desde sus telefonos moviles a
cuestionarios, mientras que el 13% no sabe y el 4% cree que definitivamente no

beneficiaria a los estudiantes.
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10. Esta de acuerdo con la idea de Creacion de material m-learning para el

tercer ano de bachillerato de instituciones educativas

Resultado
SI ME GUSTA LA IDEA 65
NO HACE FALTA 4
NO ESTOY DE ACUERDO 1
Total 70

Tabla 3. 10 Resultado de la décima pregunta de la encuesta

Graéfico de porcentajes de decision

10. Esta de acuerdo con la idea de Creacion de material m-learning para el tercer
afio de bachillerato de instituciones educativas

6% 1%
“ ESI ME GUSTA LA IDEA
HENO HACE FALTA

MNO ESTOY DE ACUERDO

Gréafico 3. 10 Grafico de decision

Fuente: Encuesta

Responsable: Paulina Lascano

Interpretacion de Resultados

El indicador proyecta que el 93% de los docentes encuestados estan de acuerdo con
la idea de la Creacion de material m-learning para el tercer afio de bachillerato de
instituciones educativas, mientras que el 6% de los mismos creen que no hace falta y

el 1% no estan de acuerdo.



CAPITULO IV

4.1 Metodologia

4.1.1 Metodologia Exploratoria

Es un tipo de investigacién conducido porque un problema no ha sido bien definido.
Las ayudas exploratorias de la investigacion determinan el mejor disefio de la

investigacion, método de la coleccidn de datos y seleccion de temas.

Se efectdan, normalmente, cuando el objetivo es examinar un tema o problema de
investigacion poco estudiado o que no ha sido abordado antes. Cuando la revision de
la literatura revel6 que Unicamente hay guias no investigadas e ideas vagamente

relacionadas con el programa de estudio.

Los estudios exploratorios son como cuando viajamos a un lugar que no conocemaos,
del cual no hemos visto ningun documental ni leido algin libro (a pesar de que

hemos buscado informacion al respecto), sino simplemente alguien nos ha hecho un
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breve comentario sobre el lugar. Al llegar no sabemos qué atracciones visitar, a que
museos ir, en que lugares se come sabroso, como es la gente; desconocemos mucho
del sitio. Lo primero que hacemos es explorar: preguntar sobre qué hacer y a donde ir
al taxista o al chofer del autobus que nos llevara al hotel donde nos instalaremos, en
la recepcion. Al camarero del bar del hotel y en fin a cuanta persona veamos

amigable.

Los estudios exploratorios nos sirven para aumentar el grado de familiaridad con
fendmenos relativamente desconocidos, obtener informacion sobre la posibilidad de
llevar a cabo una investigacion mas completa sobre investigar problemas que el
docente considere cruciales de determinada area, identificar conceptos o variables
promisorias, establecen prioridades para investigaciones posteriores o sugerir

afirmaciones (postulados) verificables.

Se caracterizan por ser més flexibles en su metodologia en comparacion con los
estudios descriptivos o explicativos, y son mas amplios y dispersos. Asimismo,
implican un mayor “riesgo” y requieren gran paciencia, serenidad y receptividad por

parte del investigador.
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4.2 Recoleccion de Informacion sobre Aptitud Académica

La prueba de Aptitud Académica se constituye en un mecanismo para que usted
demuestre las competencias bésicas adquiridas en el bachillerato y que tienen

relacion con:

e Ambito Matematico

e Ambito Lingistico

LAS COMPETENCIAS BASICAS DEL AMBITO LINGUISTICO
Dimension: HABLAR Y ESCUCHAR

1. Expresary comprender habilmente las ideas, los sentimientos y las necesidades.
2. Ajustar el habla a las caracteristicas de la situacion comunicativa.

3. Utilizar formas de discurso diversas en la comunicacion.

4. Implicarse activamente en la conversion y adoptar una actitud dialogante.

5. Aprender a hablar diferentes lenguas y a valorar su uso y aprendizaje.

Dimensién: LEER

1. Poner en préctica las destrezas necesarias para una correcta lectura expresiva
2. Poner en préactica las destrezas necesarias para la comprension de lo que se lee.
3. Leer textos de tipologia diversa.

4. Implicarse activamente en la lectura.
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Dimensién: ESCRIBIR

1.

Poner en practica las destrezas necesarias para escribir las palabras
correctamente.

Poner en préctica las destrezas necesarias para componer un texto bien escrito
Escribir textos de tipologia diversa

Implicarse activamente en la escritura

LAS COMPETENCIAS BASICAS AMBITO MATEMATICO

Dimension: NUMEROS Y CALCULO

1.

Usar e interpretar el lenguaje matematico en la descripcion de situaciones
préximas y valorar criticamente la informacion obtenida.

Aplicar las operaciones aritméticas para tratar aspectos cuantitativos de la
realidad valorando la necesidad de resultados exactos o aproximados

Decidir el método adecuado de calculo (mental, algoritmo o medios
tecnoldgicos) ante una situacion dada y aplicarlo de manera eficiente.

Aplicar la proporcionalidad directa o inversa con el fin de resolver situaciones

préximas que lo requieran.

Dimension: RESOLUCION DE PROBLEMAS

1.

Planificar y utilizar estrategias para afrontar situaciones problematicas

mostrando seguridad y confianza en las capacidades propias.
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2. Presentar de una manera clara, ordenada y argumantada, el proceso seguido y las
soluciones obtenidas al resolver un problema

3. Resolver problemas que impliquen calculos porcentuales, del VA del tipo de
interés, etc. , relacionados con la administracion de rentas propias.

4. Integrar los conocimientos matematicos con los demas materias para

comprender y resolver situaciones.

Dimensién: AZAR

1. Reconocer situaciones y fenomenos proximos en los que intervienen la

probabilidad y ser capaz de hacer predicciones razonables.

4.3 Recoleccidén de Temarios

Se ha recolectado temarios de los temas de Aptitud Académica. (Véase anexo 2).

4.4 Proceso de elaboracion del material

4.4.1 Guia Cuesticelu

Cuesticelu es un programa que facilita la creacion de diferentes tipos de preguntas,

éstas pueden ser:
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e Seleccién Simple
e Responde o Complete
e Alternativas desplegables

e Seleccion Multiple

Para realizar cada una de estas opciones se debe seguir los siguientes pasos:

Una vez instalado Cuesticelu en su computador se creard un Acceso Directo en el

Escritorio.

1. En el Administrador de Programas, se debe hacer doble click sobre el icono

Cuesticelu.

Cuesticelu

Gréfico 4.1 Icono Cuesticelu
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La Pantalla inicial aparecerd, en la misma se puede mirar las 12 paginas y la pagina

de resultados.

a CEX
o ﬂ )
PANTALLA DE INICIO
Identificador {Cuestionario o Ensayo, etc): LOGO:
@ | | o
SECTOR:
@ | |
Musica midi: @& Descripcion: @
n(m | Miisica 1

| Msica 2

| Musica 3

Nombre de profesor{a): | L2

INICID | Pag1 | Pag2 | Pag.3 | Pag4 | Pag5 | Pag6 | Pag7 | Pag.s | Pagd | Pag10| Pag11 | Pag12 | Resultados

Gréfico 4. 2 Pantalla de inicio

En la pagina de inicio se puede colocar:

e Nombre identificador (Cuestionario o Ensayo) que aparece en la pantalla del
inicio.

e LOGO (Imagen que aparece al comienzo de los ejercicios, en la pagina
principal).

o El sector o asignatura a la cual corresponden los ejercicios.

e Si se desea se puede adjuntar musica de su gusto a los ejercicios (Deben ser
tonos en formato midi).

e Ladescripcion de cada tema musical (No debe quedar en blanco o no aparecera
en el menu).

e EIl nombre del profesor aparecera en la pantalla donde el alumno tiene que
escribir su nombre
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Péagina N° 1:

En ésta pagina se puede realizar las preguntas de Seleccion simple, en la pantalla se
tiene algunos campos, los mismos que se los llenara segun la informacion que nos

solicitan.

¥ Cuesticelu 1.0

Archivo  Ayuda
) ™ | <
NUMERO 1 (Alternativ Escriba |la pregunta para las alternativas, puede usar comillas (")
no asi comilla simple ('). no use tabulacidn.
(7]
Alternativas:
A | oF\ I : :
Son las alternativas a la pregunta.
Luego debe seleccionar cudl es la correcta
B) | D1 - )| e
@
) | O C) Es correcto
D) [ (O D) Es correcto
Imagen del ejercicio
que puede servir de referencia = Es un texto que es mostrado en una nueva ventana
o hacer las preguntas. pregunta {png o jp! en el teléfono mdvil. Ideal para hacer preguntas sobre un texto
gue tenga una gran envergadura.
Texto largn @
(x]

Grafico 4. 3 Pagina Numero 1

Para las preguntas de Responde o complete se debe llenar los siguientes datos:

$ Cuesticelu 1.0 e
Son las posibles respuestas a la pregunta
o la palahra que se debe escribir para completar
la oracidn, etc.

=2 A » Estas posibles respuestas deben ir separadas por una COMA ().

Y SIN ESPACIOS s 3
Tenga en cuenta que las respuestas son sensibles a MAYUSCULAS Y MINUSCULAS,
Re por ello debe agregar la posible respuesta tanto en maydsculas o mindsculas,

asi como la posibilidad de que se conteste con ndmeros
o0 sdlo la primera letra en maydsculas.

Archivo  Ayuda

Aquivan las preguntas u oraciones que se deben completar D 6 (Respond
escribiendo en el teléfono mavil

& Responde o completa :

Imagen del ejercicio

que puede servir de referencia FO
0 hacer las preguntas. pregunta (png o jpg):

©

Gréfico 4. 4 Pagina Nimero 6
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En la pregunta nimero 8 se encuentra la opcion de Alternativas Desplegables.

Este ejercicio combina tanto las alternativas
como los ejercicios de completacidn.

$* Cuesticelu 1.0 Se le mostrard un texto donde aparece
archivo  Ayuda un campo desplega_ble con alternativas
donde se debe elegir la correcta, ya sea

g H c‘,. para responder o completar un texto.

NUMERO 8 (ALTERNATIVAS DESPLEGABLE) @' Titulo o primer parrafo del ejercicio

Las alternativas gque se mostraran LY
en una lista desplegahle, para > =
seleccionar la correcta. rregunta o frase a completar 1: Primera pregunta o primera frase a completar
©
Usted dehe seleccionar, en la casilla de
verificacidn, la cnrrecter B) OI
c) ol D) OI @
Las alternativas gque se mostraran Segunda pregunta o primera frase a completar
en una lista desplegable, para regunta o frase a completar 2:
seleccionar la correcta. ©
> . Yo Linea final del ejercicio.
Usted debe_?elel_:'cmTar‘ en Iatcasnla de B) Ol Ideal para ofra informacion o
NOIILLALION, 3.CaNecla. e para gue la lista desplegable 2 quede
=== D) OI en medio de texto.
Imagen del ejercicio
Linea{ 49ue puede servir de referencia )
o hacer las preguntas.
(%]

Gréfico 4.5 Pagina Numero 8

En la pantalla que se muestra anteriormente se puede mirar cada uno de la

informacion que se necesita para realizar la pregunta.

En la pagina N° 9 se aprende a llenar las preguntas de Seleccién Mdltiple

> Cuesticelu 1.0

Aarchive Ayuda

) = | <5 o
Pregunta u oracidn para el este
NUMERO 9 (Seleccién multiple) ejercicio de seleccién maltiple
Pregunta: {idéntico para ejercicios de 9a12)
I L2
Las alternativas del ejercicio.
& Alternativas: Mareas lac corractac:
| Ol Casillas de verificacidn:
A) Seleccione todas las alternativas
gue seran correctas.
B) I O | (déntico para ejercicios de 9.a 12
o | O @
D) | O
Imagen del ejercicio (|
E) que puede servir de referencia
0 hacer las preguntas. egunta (png o jpg):
@
(5]

Grafico 4. 6 Pagina Namero 9
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En la pantalla de resultados se puede insertar imagenes dependiendo si las respuestas
son correctas, si las mismas tienen algun error, también se puede insertar una imagen
que aparecerd como icono cuando se instale la aplicacion en el celular, y el nombre

del programa, lo compilamos y el ejercicio esta listo.

$ Cuesticelu 1.0
Archivo  Ayuda

g d ¥

IMAGENES DEI NS REQINTADOS @
Imagenes que aparece cuanda
todas las respuestas son
Todas correctas: correctas o hay algiin error

n algan error:

o (X

Imagen que aparece como fcono :
cuando estd instalado en el celular IFICACION | narmbre que aparece en el celular para identificar
DEBE SER "PNG" el el programa (una palabra sin espacios)

Imagei........ Nombre de. v gremm S— ;
Seleccione como compilar

© 0
¢ Como desea compilar su gjercicio? ©
% (» Mostrar Errores al finalizar
(X) Compllar (O No mostrar Errores y escribir respuestas.
La carpeta debe estar
vacia
J— — ! : e ‘ o Cm— ‘ Compilar ’ ‘ Cancelar ’
|INICID | Pég1 | Pag2 | Pég3 | Pagd | Pég5 | Pégh | Psg7 | Pég8 | Pag9 | Pég10 Pag11| Pag12) Resultados |

Graéfico 4. 7 Pagina Resultados

Damos click en el icono Compilar, aparecera la Pantalla que se muestra a la derecha

la misma que nos permite:

e Mostrar Errores al finalizar o

e No mostrar Errores y escribir respuestas

Damos click en Compilar y las preguntas que se realizd se compilard y tendra un

archivo .jar listo para ejecutarlo en su teléfono movil.
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4.4.2 Guia Puzzcelu

Este programa ayuda a realizar crucigramas de una manera muy fécil, para

realizarlos se debe seguir los siguientes pasos:

Una vez instalado Puzzcelu en su computador se creara un Acceso Directo en el

Escritorio.

1. En el Administrador de Programas, se debe hacer doble click sobre el icono

Puzzcelu.

Gréfico 4. 8 Icono Puzzcelu

En la pantalla principal se debe llenar los siguientes campos:

e Tema o titulo del crucigrama.
e Nombre del profesor
e Nombre del Crucigrama
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# Puzzcelu 1.0 @

Archivo Ayuda

= o @5 @

Titulo ¥y hombre que aparecen en la pantalla de hienvenida.
Tema o titulo del crucigrama Hombre profesor(a): Colocar en negro las casillas vacias

| ® |
En ER B E3 ER
LS ST ST SN SN S SN 4
O O N
N R E E
AN E R & &
LS 9N AN SN Sy Sy Sy
W RN R K K
Rl e i

L
‘l - I Debe ser una palabra. - i -
e — v — v = v — v — v = =0

Hombre del crucigrama: @ |

e He M = e - P

Gréfico 4. 9 Pantalla Principal Puzzcelu

La pantalla que se encuentra a continuacion nos indica como insertar las palabras ya

sea de forma vertical u horizontal

4 & [ & 5

Tema o titulo del crucigrama Hombre profesor{a):
I @ |
lil (2] (=] (&) (=) [s]

Insertar palabhra VERTICAL Insertar palabra HORIZOHTAL
espacios con guién (-) espacios con guién (-)
I Aceptar I [ Cancelar I [ Aceptar ] [ Cancelar ] [Z]
- . e e e e e &
-I_- .i_- 1_ = JT—- 1_- - = | E]
. L 2 = =3 5 & =5
ll_-' .i—ll .i—. T_- 1—- - = = E]
= | =) | | | B B
-l—n 11—; n‘l—s ;T—n 1—: ;T—: ‘T—. =l E
o = =l =1 - i A

Gréfico 4. 10 Insercién Palabras
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En esta pantalla se puede mirar la forma de ingreso de las pistas para la realizacion

del crucigrama.

Tema o titulo del crucigrama Hombre profesor(a):

@ |

Seleccione si la pista es para una respuesta VYertical o Horizontal.
Si selecciona YERTICAL Y HORIZONTAL, quiere decir que la casilla
es el comienzo tanto de una respuesta vertical como horizontal, para ello
inserte el simbolo - con el botdn que se activa, primero va la pista vertical, luego
el simbolo - y finalmente la pista para la horizontal.
Cripa 1as p

n
[

RRRERRER

©

(O VERTICAL () HORIZONTAL

@

() VERTICAL Y HORIZONTAL

Pregunta o pista de -t

|
Rl mlL mlL EmlL mlL EmL

Rl ml ml mRL mL mRL

Grafico 4. 11 Ingreso de pistas

n

ENEE s
agloizioloiaioln

LomL ML mlL WL mL mL m|

&
L

A continuacion se presenta un ejemplo de Puzzcelu.

Tema o titulo del crucigrama Hombre profesor{a):

| Los planetas @ I Pauly

s Em O E=A B O ES ES] ES) ER

W == 1c: W TR 125101 &
2 By BN DA AN TN B
(S A0 o A A A R A Al
Tref J M TES NG 95 155 TT 0 B
(=80 G EN-ENo BN SR B )
L E. B T
| JEE & X O T
I [ S R BT B B o Al
Hombre del crucigrama: 2] |LOS_PlanetaS

Gréfico 4. 12 Ejemplo Puzzcelu
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Después de realizar el crucigrama se debe compilar y se obtendra el archivo. Jar para

utilizarlo en el teléfono mévil.

4 0 e o g
Tema o titulo del crucigrama Hombre profesor{a):
# Buscar carpeta @
E] E] Seleccione la carpeta:
e = (=]
15 = il
o) N = - i .
| | # [} Mis documentos .T
EH Y MiPC
=l = = = # % Mis sitios de red I - E]
= I f # () bookmaker [ -2}
™~ — B # [[2) ESCRITORIOL 1 3 @
I / # ) Marmita Imprimir | '
= .~ |
S — !|’ = @ I TESIS .'li . E]
[ =
[Crear nueva carpeta ] [ Aceptar ] [ Cancelar ] -
| & ¢ — =]
| | § | 5 | 5 | i | { | [

Grafico 4. 12 Compilacion Puzzcelu

4.4.3 Guia Hot Lava Mobile

Es una plataforma de aprendizaje movil que permite la creacion y entrega de

contenido, para realizar los test o cuestionarios se debe seguir los siguientes pasos:

Una vez instalado Hot Lava Mobile en su computador se creara un Acceso Directo

en el Escritorio.

1. En el Administrador de Programas, se debe hacer doble click sobre el icono Hot

Lava Mobile.
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Cuesticelu BookMaker

#
Ed Ed=
Hot Lava Puzzceld
Maobile

Gréfico 4. 13 Icono Hot Lava Mobile

Al dar doble click en el icono Hot Lava Mobile aparecera la pantalla principal donde

se va a realizar los test o cuestionarios.

Learning Mobile Author 4.4 : |ZH§"Z‘

JFlIe Edit  Wew Tools Help

D@ M| BER(EEE BEdEdEtal|= 2 E | P w8 X | @ & @ &) & | || skin[ps =]
Shicture Freview
[=-E=5] MODULE : Mew LMA module

+-38 RESOURCE

ABOUT
DISCLAIMER
Title Page

Caontents |
Mew pagel with Image
Mew pageZ with List
Enowledge Assessment
sk Pagel

= Test PageZ

Gréfico 4. 14 Pantalla Principal Hot Lava Mobile

1. Para empezar, se debe hacer clic en el Icono de la nueva prueba en la barra de

herramientas.

2. Se debe hacer clic en el signo mas al lado de la pagina de prueba para ampliar la

pagina.
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3. Se debe hacer clic en el elemento P en la ventana de la estructura para

seleccionarla

Learning Mobile Author 4.4 :

ﬁeE&MTodsfﬁ;l

Ded ERAE NaS B x¢@ EEELSTW PRIHE 83X @O E L ” skinve~
Stuchre ! Nueva Prueba | Presiew
= TEIMODWLE :New MAmodde +_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ H
+ 33 pESOURCE Texto de la Pregunta
= A C Respuestal
B © Respuesta2

C @ Respuesta Cormrecta
D © Respuestad

Edt
Queston key
Queston teut refecence

wil

Gréfico 4. 15 Hot Lava Mobile

Al momento de dar click en el elemento P se abrira el espacio donde se debe escribir

la pregunta como lo indica la siguiente pantalla.
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Learning Mobile Author 4.4 : E]@@
File Edit View Tools Help
DM & 21 B &EE m b E @ xR |E EEos kel | P HIH2 f |88 X | @ & @ &) & | skin|pe ~
Stucture . Preview
=/ 5] MODULE : Mew LMA module
+-28 RESOURCE Texto de la Pregunta
[+ =] ABOUT
~
5] DISCLAIMER A Respuestal
#-[Z] Titulo B ¢ Respuesta2

C & Respuesta Correcta
[+ [Z] Nueva Pgina2 con Lista D ¢ Respuestad
P Ppregunta
-l

5= Respuestas
P&gina de Prueba2

= (Z] Exito
# EI Fracaso
Escriba aqui la pregunta
Edit
B
i Text | Properties 4 b
Ready Z

Gréfico 4. 16 Pantalla Insercion de Preguntas

Dependiendo de cuantas respuestas se desee para la pregunta se puede crear o
deshacer esta opcion, para crear o eliminar estos elementos se debe dar click derecho

y se aparecerda la opcion New o Delete.

Edit
ZAROREE RS

" Respuesta 1
" Respuesta 2

o X
" Respuest  Mew Ins
| Delete Del
Edit Ctrl+R

Move Up  Ctrl+Up
Move Down  Ctrl+Down

Grafico 4. 17 Edicion Respuestas

Se debe dar click en el elemento Respuestas y aparecera las opciones, en las mismas

se debe dar click derecho, se selecciona editar y digitar la respuesta.



80

Learning Mobile Author 4.4 :

File Edit Wiew Tools Help

DeE BEE RS ¢:@|EEEcMB| P HHE |0 X| @~ E L | skinbes]
Shucture Presview
=I-F=] MODIULE ¢ Mew LMA module

+- B8 RESOURCE

+-[=] asout

+ =] DIsCLATMER 4 © Respuestal

+-[5] Tituo E ¢ Eespuesta?

+ @ Contenido &R

L espuesta Correcta

+ @ Mueva Pagina con Imagen

+ @ Mueva PaginaZ con Lista D  Respuestad

=-7= Pégina de Pruebal

P Prequnta
. ué Respuestas
+- 1= P4gina de Pruebaz

+ |§| Exitor
+ @ Fracaso
Escriba las respuestas en cada uno de los Items.
Edit /'A
o Respuesta Correcta
el Respuestad
1 Text | Propetties
Ready

Gréfico 4. 18 Pantalla Insercién de Respuestas

Al finalizar la pregunta, se puede incluir las que se desee con el fin de tener un
cuestionario con diferente nimero de preguntas y respuestas, luego es cuestion de

compilar como se ensefia en la pantalla siguiente.

Learning Mobile Author 4.4 : @@@

File Edit View Tools Help
D@d|s 2B AEE @d¢H@xE@EEE<DE | Pmug|laX @m@@smn@
Structure Preview
=1 [=] MODULE : Mew LMA madule [1av3)
# RESOURCE Texto de la Pregunta
[+-F=] ABOUT
= &
+ =] DISCLAIMER Rl Respucsial
2] Thulo B ¢ Respuesta2
= contemd,u 2 C & Respuesta Correcta
+ Mueva Pagina con Imagen
#[Z] Nueva Pagina2 con Lista D ¢ Respuestad
& Pagina de Pruebal
+ 7= Pagina de Prueba2
# ] Exito
[+ E] Fracaso

Grafico 4. 19 Pantalla de seleccion para compilar

Después de seleccionar el elemento de compilacion Java, en la siguiente pantalla se

indicara en donde va a ser guardado el archivo que se va a compilar.
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Se debe poner un nombre y dar click en Guardar, de esta manera se tendra listo el

archivo para ejecutarlo en el celular.

Learning Mobile Author 4.4 : BE=E

| Fie Edt view Tools Help
]DB”E\JX BRI ZETE NGB KR |

- Structure
= =] MODULE : New LMA module

+-88 RESOURCE Texto de la Pregunta
ABOUT Be 2

A e
=+ DISCLAIMER . 215
& Tiuio Save Ima file Q”XI
i#-[Z] Contenido Guardar en: [ (=) Cuestionarios =] e E3-
# (=] Mueva Pagina con Imagen
[Z] Nueva Pagina2 con Lista Cd3ava

Pégina de Pruebal &) Anslogia
Pagina de Pruebaz
Exito
#-[Z] Fracaso

i
i
i

S M | P MMz ¢ 88 X | @ 4 @ &) & | 7| |skin[De <]

Preview

Razonamiento Logico

E’l Seleccion Logica
Sucesiones alfanumericas
|!';_’| Termino excluido

Nombre:  |Prueba = [ Guardar |
Tipo: [LM, Files ~1 Cancelar Tl

Ready

Gréfico 4. 20 Pantalla Compilacion

444 Guia BookMaker

Es un programa que nos ayuda para crear nuestros propios libros java, para

realizarlos se debe seguir los siguientes pasos:

Una vez instalado BookMaker en su computador se creara un Acceso Directo en el

Escritorio.

1. En el Administrador de Programas, se debe hacer doble click sobre el icono

BookMaker.

Gréfico 4. 21 Pantalla Compilacion
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Al dar doble click en el icono BookMaker aparecera la pantalla principal donde se

desarrollara nuestro libro.

| =]

| Book name [midlet name) Preview for phone screen resolution: | 240%320
]F‘ruebaLibro

| Information about book, author etc.
]Pauly

l Text book  Photo book [Gallery)

| Source text file

]C:\Documents and Settings\Pauly:E scritoriotpauly.txt _l
Text , size 1530 bytes (1519 letters)

‘ Max size of text part (in bytes) W Format text for displaying v

‘ Font”iComic Sans MS [
Letter height [in pixels, 32 max): 23 Font Color Back Color I
Line spacing m ‘Word wrap v

| Char spacing m Portrait layout v

‘VAdd image [PNG file only) for splash screen [

l =

Start t I About

Grafico 4. 22 Pantalla Inicial BookMaker

En la siguiente pantalla se aprendera a realizar el libro paso a paso:

'Book nan 1 [midlet name)
[ Pruebalibro

Information about b 5 k. author etc.
[ Pauly

| Textbook  Phote 3 ok [Gallery]]

Source text file

n B

Text , size 8875085 bytes [7BE5267 letters)
Max size of text part (in bytes) ISUDUU Format text for displaying v

Font IComic Sans MS _I
Letter height (in pizels, 32 mas): 23 Font Caolor Back Color l

Line spacing |1 "I Wordwriap v
Char spacing ID "I Portrait layout v

Add image [PNG file only) for splash screen [

| -

Gréfico 4. 23 Pantalla Principal BookMaker
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1. Nombre que llevard el libro
2. Informacion sobre la persona que va a hacer el libro
3. Secargaré la informacidn, el libro debe estar guardado en un txt, El mismo se lo

puede hacer de dos maneras.
e Se realizard un nuevo libro de la informacion que usted desee.

e Se copiard la informacion que se necesite tener en el celular.

A continuacion se presenta como se debe cargar los archivos.

M. mjBookMaker 4.0.2.121

| Book name [midlet name) Preview for phone screen resolution: 101*60 v

|Pruebalibro
Information about book, author etc.

]F'auly
: Select source text file @@

[Testbook Pho ;
e ] Buscaren: | (& Esciitorio > « ek E-
Source text file
L;> ¥ Agenda Octubre #™Hot Lava Mobile [
2 & @] Ap_B_Investigacidn Exploratoria @ mevalarezo E:
Text, size 88750 R -
Documentos | 5] Aqui_estoy FINADASUCEDEPORCASUALIDAD ¥
Maxsize of test§  'BCEN'ES ot achments_2010_09_27 gnvu 3
r B s % Begins07 vy Ll
Font |Comic San @ BBbookmaker $Ehnvu-1.0.es-ES.win32.installer i
Letter height (in Esciicno 2 BookMaker @ OCTUBRE
0 i 2 @Cuesticelu @ parque-jipiro-loja-ecuador
Line spacing ﬁ /] B4]Deber Ma.Elena
Char spacing | i ] Dibujo |4/ PORTI
1 (BN @ Ecuador_ambato_Basilica gprincipito
| Add image (PNG 2 Estadisticas Encuestas W33z
,7 @ @EUCARISTIA PROFESION ¥ NOYICIADO | J | Ricardo_Rodriguez_Hay_Momentos
| MiPC ZGFZA_Reﬂexion_lUOQDg_S (%] san
-‘;Guia de tareassemi2010 " SoftonicDownloaderS4585
9 ——
Mis sitios de red  Nombre: Ipauly L] Abrir
Tipo: | L‘ Cancelar
Z

Start | Show midlets I About

Gréfico 4. 24 Pantalla Seleccion del archivo .txt

Al momento que aparece la siguiente ventana solo se selecciona el archivo y se debe

dar clic en Abrir.



» mjBookMaker 4.0.2.121

Book name [midlet name]

[Pruebalibro

Information about book, author etc.

|F'au\y

Test book  Phaoto back (Gallsry)

Source text file

|C\Dosumerts and

Maw size of text part

Teut ., size 1530 butes (1519 lestters)

Seltings'Pauly\E scriloriohpauly

[in bytes] 30000 Format text for displaying W

Font IEDml: Sans M!

Fuente

Fuente:

s =

Estilo de fusnte: Tamafia:

[Momal

Aceptar

Preview tar phone screen resolution:

PRUEBA

El término m-learning abarca
una serie de aspectos. Algunos lo
definen como una mera evolucion
del aprendizgje electrénico,
otros como una tendencia
producto de la universalidad de
los sistemas de comunicacion
actuales. Quinn sefiala que es la
interseccién entre computacion
mévil y aprendizaje electrénico,
con accesibilidad a los recursos

=1
[240320 -

hat Cancel
Consolas — |Cursiva aneelar
€} Constantia = |Negrita
(} Cooper Black MNegrita cursiva
| | ¢ Copperplate Gothic Be
€} Copperplate Gothic Lic
(J Carbel |
 Electo Ejemplo
[~ Tachado
I Subrayado AquVyZz
Color:
[ B - I Alfabeto
| Decidental =]

Grafico 4. 25 Seleccion de Fuente
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En la siguiente pantalla se cambiara el espacio entre las palabras, el color de fondo,

el color de la letra entre otros.

A8 mijBookMaker 4.0.2.121

Book name [midlet name)

|PruebaLibro

Information about book, author etc.

|Pauly

Text book Photo book [Gallery)

Source text file

|C:\D ocuments and Settings\Pauly\E scritoric\pauly. t=t
Text , size 1530 bytes (1519 letters]

Max size of text part [in bytes) ISDUUU Format text for displaying v

=i

Font |Comic Sans MS

Letter height [in pixels, 32 max): 23

Line spacing |1 '] Color B
] Charspacing |1 =l

Font Color I Back Color

[ Add }mage [PNG file only) for splash sc

2

Preview for phone screen resolution:

2407320 = I

PRUEBA

El término m-learning abarca
una serie de aspectos.
Algunos lo definen como una
era evolucién del
aprendizaje electrénico,
otros como una tendencia
producto de la universalidad
de los sistemas de
comunicacién actuales. Quinn
sefiala que es la interseccidn
entre computacién mévil y
aprendizaje electrénico, con

Start

Colores basicos:
HTEENNN
| _eael B Bl
om0 B 0
L 2 R R B B B B |
C 000 el
Colores personalizados:
EEEEENENEN
EEEEEEEN

Definir colores personalizados >>

Aceptar Cancelar

Gréfico 4. 26 Seleccion de color



Font Color: Se puede escoger el color de la Fuente

Back Color: Se puede escoger el color de fondo

1. El Interlineado puede ser:

o -1
e 0
o 1

2. El espacio entre las letras o caracteres puede ser:

o -1
e 0
o 1

" mjBookMaker 4.0.2.121
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Book name [midlet nhame) Preview for phone screen resolution: 2407320
|PruebaLibro
Infarmation about book, author etc. PRUEBA
IPauIy
[ Textbook _Photo book (Galler) | El término m-learning abarca
R T una serie de GS'P¢C'|’0$.
|C:\Documenls and Settings\Pauly\E scritoriokpauly. tat _J Algunos lo definen como una
Text, size 1530 bytes (1519 letters) era evolucién del
Ma size of text part (in bytes) |30000 Format text for displaying v ap rendi zdje e lectrénico,
otros como una tendencia
Font lComic Sans MS _] . .
producto de la universalidad
Letter height (in pixels, 32 max): 23 Font Color I Back Color | de los sistemas de
Line spacing |1 - Wodwiap [V comunicacion actuales. Quinn
Char spacing |1 - Portrait layout v sefiala que es la interseccion
: - entre computacion mévil y
Add image [PNG file only] for splash screen [ 3 : e
| _I aprendizaje electrénico, con
Create font file C:\Documents and Settings\Pauly\E scritorio\bookmaker\temphfont(.dat, size 1972 bytes A
Creating jar file... 7
Create midlet Pruebal.ibro.jar, size 17725 bytes
Create file C:\Documents and Settings\Pauly\E scritorio\bookmakerymidlets\Pruebal.ibro.jad, size 275 bytes
Create Pruebalibro.jad, size 274 bytes
Process successfully ended at 16:23:20 =
v

Show midlets

About

Gréfico 4. 27 Pantalla de Compilacién
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e Al finalizar solo se debe dar clic en Start, y el libro para ejecutar en el celular
esta listo.

e Dando clic en Show midlets apareceran los archivos que se creo.

4.5 Proceso de Creacion del Material M-Learning

He seguido cada una de las guias para la creacion del material M — Learning, a

continuacidn algunos graficos del material.

e BB X @ A @ &1L | 7 ckin |Default

Freview

Selecrione la pareja de palabras que guardan una relacién similar a: AVION : PASAJE
A pantalones - correa

E & rnfa:boleto

Z O bale : pareja
v & caminar : calles
E

hombre : sabio

Edit
[ | =
" partalones : correa
{* rifa : boleto
" baile : pareja
" caminar : calles
" hombre : sabio

Gréfico 4. 28 Creacion material sobre Analogias en Hot Lava Mobile
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= ;5-; | Be < | & 4= & £7 L | ””Slmn [DeFauit

cione el términe excliidoe de TABRTTRETE
armaric
cocitia
ropero
upitre
catedra

"}")')ﬁ'}g

Gréfico 4. 29 Creacién material sobre Termino Excluido en Hot Lava Mobile

#| Puzzcelu 1.0

Archivo  Avyuda

B & » =
Tema o titulo del crucigrama Homhre profesor{a):
|Jm1'|'mmus @ |Ing. Patricio Medina

(2] (] [ [
HME7T " ET 7T 7T WELE
e e e f" criv o it &
‘E: ﬁ: T: TET: f: Tﬁl f' R _| © () VERTICAL ) HORIZONTAL

‘f‘ r‘ 17‘ f‘ f‘ ‘ f‘ A () VERTICAL ¥ HORIZOHTAL
‘f‘ T‘ f‘ f‘ f r‘ f‘ D Pregunta o pista de he :
1.1 r‘ fl f‘ fl | fl E tonimo de Confortable
If‘ r‘ fl f‘ 171 I f‘ R ’.m
TOM T P T e
Hombre del crucigrama: @ ‘ANTONIMOS _

Gréfico 4. 30 Creaciéon material sobre Anténimos en Puzzcelu
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#| Puzzcelu 1.0

Tema o titulo del crucigrama Hombre profesoria):

|SINﬁNDlDS .@ |Ing. Patricio Medina

(2] L) [ [
BEITTIESNE o A L
"_‘ 7_‘ -: TO_: TC_: TI_: TL_‘ T_‘ Escriba las pista (X]
ET T T ST ST T T Tl e oo
Ts M vt WPt T R f‘ P

g e e e B O e B B R B
1’7- fn f- f- fﬂ f" fﬂ N: E Finonimo de Comida

1.1 fl fl fl 1*1 r- f‘ T
fff-ffffﬁ [aoeress

T it @ ‘SINONIMOS

O

[ Cancelar

Grafico 4. 31 Creacion material sobre Sinonimos en Puzzcelu
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4.6 Validacioén

Instituto Superior Tecnologico
“HISPANO AMERICA”

VICERRECTORADO
Av. Bolivariana y Chimul  Tely: 2 520-217 7 Fxt 114
Ambata - Ecuador

Ambato, 08 de febrero del 2011

Of. N. 025-VB-ISTHA

ingeniero MSc.

Santiago Acuric Maldonado )

DIRECTOR ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS
PUCESA

Presente.

De mi consideracion:

Por medio de ia presente, en mi calidad de VICERRECTORA del Instituto
Superior Tecnoldgico “Hispano América’, luego de revisar el material de la
Disertacion previa la obtencion del titulo de Ingeniero de Sistemas titulada
“Creacion de Material M-Learning para el Tercer Afio de Bachillerato de
Instituciones Educativas de ila Provincia De Tungurahua para el Afo
Lectivo 2010" de la Srta. Paulina Elizabeth Lascano Curipallo, certifico que se
ha concluido el trabajo el mismo que se encuentra en la pagina web de la
institucion.

Se destaca en el trabajo:

» La facilidad de uso del Material Educativo, que permitira a los estudiantes
tener mas conocimiento en los temas que se plantean.

» a3 utilizacion de la Tecnologia movil gue le da novedad y mayor utilizacion
por parte de los estudiantes.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad.

Atentamente.

Dra. Teresa Hidalgo |
VICERRECTORA
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Ambato. 19 de Enero del 2011

Ing. MSec.

Santiago Acurio Maldonado

DIRECTOR ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS
PUCESA

Presente.

De mi consideracion:

Por medio de la presente me permito informar a usted que luego de revisar el material
de la Disertacion previa la obtencién del titulo de Ingeniero de Sistemas titulada
“Creacion de Materjial M-Learning para el Tercer Afo de Bachillerato de
Instituciones Educativas de la Provincia De Tungurahua para el Afio Lectivo
2010” de la Srta.: Paulina Elizabeth Lascano Curipallo, certifico que se ha concluido el
trabajo cn el desarrollo de la disertaciéon satisfactoriamente, cumpliendo con los
objetivos planteados.

Se destaca en el trabajo:

e La facilidad de uso del Material Educativo el mismo que permitira a los
estudiantes tener méas conocimiento en los temas que se plantean.

e La utilizacién de la Tecnologia moévil que le da novedad y mayor utilizacion por
parte de los estudiantes.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad. La interesada puede hacer uso del
presente documento en forma que estime conveniente.

Ing. Marcelo Jijé_n
DOCENTE

ISTHA
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4.7 Conclusiones

A lo largo del presente trabajo, se presentan las siguientes conclusiones:

e Se investigd y recolectd informacion sobre Aptitud Académica para la creacion

del material educativo M - Learning.

e Serecolect6 temarios de Palabras Excluidas, Comprension Lectora, Series
Numéricas, Razonamiento Matematico, Razonamiento Légico, Cultura General

para la creacion de material M-Learning.

e Selogro realizar las guias de los software que crear el material educativo para

moviles utilizando la informacion antes mencionada
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4.8 Recomendaciones

e Recolectar adecuadamente la informacion sobre los temas especificos para la

creacion del material.

e Tener en cuenta los temarios y aplicarlos en los programas segun sea la

necesidad.

e Tener en cuenta que los archivos que devuelven los programas son .jar y no se

pueden ejecutar en todos los teléfonos moviles
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4.10 Glosario de Términos

A

Alojamiento Web: es el servicio que provee a los usuarios de Internet un sistema
para poder almacenar informacion, imagenes, video, o cualquier contenido accesible

via Web.

Aprendizaje: es el proceso a través del cual se adquieren nuevas habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la

experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacion.

Dispositivos: Son estructuras solidas, electrénicas y mecanicas las cuales son
disefiadas para un uso especifico, estos se conectan entre si para crear una conexion
en comun y obtener los resultados esperados siempre y cuando cumplan con las

reglas de configuracion.


http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/Habilidades
http://es.wikipedia.org/wiki/Destreza
http://es.wikipedia.org/wiki/Conocimiento
http://es.wikipedia.org/wiki/Conductas
http://es.wikipedia.org/wiki/Valor
http://es.wikipedia.org/wiki/Estudio
http://es.wikipedia.org/wiki/Experiencia
http://es.wikipedia.org/wiki/Educaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Observaci%C3%B3n
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E-learning: es educacion a distancia COMPLETAMENTE VIRTUALIZADA;( un
concepto relacionado es lo semipresencial, también conocida como "blended
learning™) a traves de los nuevos canales electrénicos (las nuevas redes de
comunicacion, en especial Internet), utilizando para ello herramientas o aplicaciones
de hipertexto (correo electronico, paginas web, foros de discusion, chat, plataformas,

etc.) como soporte de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Ensefianza: es una actividad realizada conjuntamente mediante la interaccion de 3
elementos: un profesor o docente, uno o varios alumnos o discentes y el objeto de

conocimiento.

Estrategia: Principios y rutas fundamentales que orientaran el proceso administrativo para alcanzar los

objetivos a los que se desea llegar.

Infopedagogia: es un cambio de modelo mental para ensefiar a aprender en la

Sociedad de la Informacion y el Conocimiento.

M


http://es.wikipedia.org/wiki/Educaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Profesor
http://es.wikipedia.org/wiki/Alumno
http://es.wikipedia.org/wiki/Discente
http://es.wikipedia.org/wiki/Conocimiento
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M-learning: M-Learning es una metodologia para el proceso educativo que se apoya
en las nuevas tecnologias de la comunicacion como es el caso de los dispositivos con

conexién inaldmbrica

Movil: es aquello que puede moverse 0 que se mueve por si mismo, que no tiene

estabilidad o que mueve, ya sea de forma material o moral, algo.

Tecnologia: es el conjunto de conocimientos técnicos, ordenados cientificamente,
que permiten disefiar y crear bienes o servicios que facilitan la adaptacion al medio y

satisfacen las necesidades de las personas.
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4.11 Anexos

Anexo 1

PONTIFICIA
UNIVERSIDAD
CATOLICA
DEL ECUADOR
SEDE AMBATO

SEREIS MIS TESTIGOS

“CREACION DE MATERIAL M-LEARNING PARA EL TERCER ANO
DE BACHILLERATO DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS DE LA

PROVINCIA DE TUNGURAHUA PARA EL ANO LECTIVO 2010~

Estimado Docente evalle lo mas honestamente posible cada pregunta. Sus
respuestas son absolutamente confidenciales y solo seran utilizadas con el fin

de investigacion.

Examine cuidadosamente cada oracion y marque con una X cada respuesta

segun su criterio.

1. Conoce usted la tecnologia m-learning utilizada en la educacion.
e Si
e No

2. Su dominio para el uso de aplicaciones en el celular es:
e Muy Bueno
Bueno
Regular
Insuficiente
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Le interesaria a usted tener en su celular un programa especializado para
acceder a cuestionarios

e Si

e No

Desde donde le interesaria acceder a cuestionarios
e Su computador
e Sucelular
e Mediante Internet.

Piensa usted que los cuestionarios son una buena técnica de estudio
e Estoy de Acuerdo
e No estoy seguro
e Otras Técnicas

Cree que el aporte de todo medio tecnoldgico es beneficioso para la sociedad
o Si
e No
e No me interesa

Cree usted que se desarrollaran nuevas habilidades al utilizar medios
tecnoldgicos para su preparacion
e Estoy de acuerdo
e Nose
e Definitivamente no

Promoveria con sus compafieros docentes la practica de este método de
estudio

o Si

e No

Cree usted que beneficiaria a los estudiantes tener acceso a cuestionarios
desde sus teléfonos moviles con el fin de obtener buenas calificaciones al
Ingreso de las Universidades

e Estoy de acuerdo

e Nose

e Definitivamente no
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10. Esta de acuerdo con la idea de Creacidn de material m-learning para el tercer
afo de bachillerato de instituciones educativas
e Sime gusta la idea
e No hace falta
e No estoy de acuerdo



Anexo 2

Aptitud Verbal

Sinénimos

1.

FLEXIBLE
Delgado
Blando
Liviano
Elastico
Pequerio

ESPACIOSO
Ancho
Largo
Extenso
Bastante
Alto

AFABLE
Amable
Ameno

Gracioso

. Juicioso

Locuaz

FINO

Delicado

Costoso
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. Sutil

. Escaso

. Perfecto

CREYENTE
. Verdadero

. Inteligente

. Mistico

. Sabio

. Capaz
EGREGIO
. Nombrado

. Conocido

. Célebre

. Permanente

. Solitario

LUCRATIVO
. Ruidoso
. Fructifero
. Orgulloso

. Perjudicial

. Benéfico

LUGAR
. Region
. Paraje

. Sitio
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Emplazamiento
Mapa
EXTRANO
Diferente
Preclaro
Varonil
Exotico

Excelente

. SUPERFICIAL

Transparente
Banal
Calmado
Externo

Interno

. DETALLADO

Complicado
Determinado
Complejo
General

Minucioso

. RELIGIOSO

Afectuoso
Atrayente
Creyente

Fidedigno
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13.

Escrupuloso

LUZ
Jornada
Claridad
Resplandor
Brillo

Radicacion

. CONSIGNACION

Cuenta
Disposicién
Registro
Consulta

Comunicacion

. ETERNO

Seguro
Ldgico

Insalvable

. Practico

Invariable

. ANACRONICO

. Jovial

Desgastado
Anticuado
Desvelado

Testarudo
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17.

A.

B.

LICENCIA
Franquicia
Pelea

Unidad

. Lucha

Movimiento

. CONSENTIR

Distraer
Permitir
Considerar
Decidir

Obsequiar

. ANTELACION

Postergacion
Constelacion

Deflacion

. Anterioridad

Superioridad

. ZURRAR

Sacudir
Doblegar
Castigar
Cargar

Pelar
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21. ECLIPSE
A. Eco

B. Intercepcion
C. Crepusculo
D. Luz

E. Atardecer
22. ANTORCHA
A. Fosforo

B. Luz

C. Incendio
D. Tea

E. Explosion
23. MOLDEAR
A. Causar

B. Fundir

C. Quebrantar
D. Levantar
E. Picar

24. BAHIA
A. Orilla

B. Mar

C. Rio

D. Ensenada

E. Costa



25.

ISLA

. Insula

Tierra

Arena

Lote

Piedra

. GERMEN

Ademan

Gestion

Semilla

Raza

Gentio

. BACTERIA

Antibiotico
Vacuna
Vitamina
Célula

Microorganismo

. GUERREAR

Batallar
Salir
Corregir
Establecer

Impulsar
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29. CRANEO
A. Abertura
B. Costura
C. Remiendo
D. Calavera
E. Armadura
30. MUTILAR
A. Cerrar

B. Cortar

C. Taponar
D. Dejar

E. Sobrar

Anténimos

1. ASTUTO

A. Cicatero

B. Bruto

C. Timador

D. Ladino

E. Picaro

2. IRREBATIBLE
A. Discutible

B. Triunfador

C. Factible

D. Inmemorable
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. Ero6tico

TRINCAR

. Ruido

. Retozar

. Travesear

. Agredir

. Silenciar

ADMISIBLE
. Prohibido

. Improbable

. Refutable

. Inaceptable

. Imperdonable
IGUAL

. Parecido

. Heterogéneo

. Sinénimo

. Parejo

. Parecido

TOLERANCIA
. Indulgencia

. Anuencia

. Tirania

. Flema

. Aguante
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7.

LATOSO

Suave

Grosero

Fastidioso

. Epicuareo

Agradable
POSTRAR
Desanimar

Vigorizar

Desalentar

. Alegrar

Entristecer

PERTINAZ

Constante

Variable

Continuo

Duradero

Posterior

. FRENETICO

Erratico
Placido

Enojado

. Alegre

Triste
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11.

A.

B.

FANATISMO
Apatia
Indiferencia

Pereza

. Dejadez

Tolerancia

. EFIMERO

Inmortal

Constante

Inmutable

Duradero

Inalcanzable

. ARREBATAR

Entregar

. Ceder

Dar
Congratular

Conferir

. MALEABLE

Flexible
Suave
Manejable
Daécil

Rebelde
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15.

A.

B.

ALTRUISMO

Piedad

Desinterés

Benevolencia

. Egoismo

Humanidad

. PERCATARSE

Conocer
Enterarse
Ignorar
Reparar

Advertir

. CONCESION

Otorgacion
Negativa
Permiso
Licencia

Designacion

. ANORANZA

Recuerdo
Olvido

Nostalgia
Memoria

Meditacion
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19.

A.

B.

COMEDIMIENTO
Descortesia
Circunspeccion

Prudencia

. Discrecion

Mesura

. ATESORAR

Amasar

Gastar

Amontonar

. Acumular

. BISONO

Venenoso
Experto
Novato
Sabio

Precario

. PACIFISMO

Quietisimo
Belicismo
Parasitismo
Tranquilidad

Quietud
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23.

A.

B.

ESOTERICO
Expedido
Especial

Exotérico

. Exoético

Casual

. OPIPARO

Viviparo
Frugal
Delicioso
Horrible

Grandioso

. DIFUSO

Prolijo
Confuso
Dilatado
Laconico

Nublado

. MANUMISION

Opresion
Salvacion
Resolucion
Tradicion

Liberacién
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A.

B.

MENDAZ
Legal
llegal

Verdadero

. Licito

Mentiroso

. CONGRUENTE

Oportuno
Inoportuno
Oficioso
Igual

Equivalente

. NEGLIGENTE

Inteligente
Cuidadoso
Sobrio
Culto

Descuidado

. ABNEGADO

Bueno
Altruista
Desprendido
Mezquino

Afligido
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Término Excluido

1.

DIVORCIO
Cisma
Incision
Conflicto
Enemistad
Divergencia

ZOZOBRAR
Fuerza
Viento
Acueducto
Peligrar
Embarcacion

TABURETE

. Armario

Cocina
Ropero
Pupitre
Catedra
MUSICA
Tono
Ritmo
Modulo

Armonia
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. Cadencia

BOTIQUIN
. Cadigo

. Despensa

. Recetario

. Diccionario

. Desvan

EXIMIR

. Soltar

. Exentar

. Condonar

. Exonerar

. Redimir

COMPRADOR

. Productor

. Recibidor

. Donatario

. Beneficiario

. Arrendatario

ESTILO

. Hablar

. Escribir

. Oratoria

. Literatura

. Gramatica
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9.

CAUSTICO
Mordaz
Caluroso

Ofensivo

. Hiriente

Virulento

. ECONOMIA

Devaluacion
Enumeracién
Exportacion
Importacion

Inflacion

. AUTOMOVIL

Chasis

Parabrisas

Llanta

Motor

Radio

. CARICATURA

Vifieta

Broma

Parodia

Comedia

Comicidad
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13.

A.

B.

ALEGATO
Abogado
Escrito

Sentencia

. Exposicion

Fundamento

. MONITOR

Teclado
Cable
Papel
Sistema

Archivo

. ELEVAR

Honrar

Enaltecer

Celebrar

Endiosar

Felicitar

. BUFANDA

Guantes
Medias
Gaban
Chaqueta

Camiseta
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17.

A.

B.

ESCOPETA

Machete

Bala

Sabueso

. Safari

Cetreria

. ARQUITECTURA

Pintura
Cerémica
Escultura
Xilografia

Tauromagquia

. CARABELA

Escuadra

Balsa

Galera

Galedn

Bote

. JARDINERIA

Podadora
Césped

Flores

. Arboles

Alambrado
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21.

A.

B.

SALA
Refrigeradora
Sofa

Cuadro

. Lampara

Alfombra

. CANAL

Emisor
Cadigo
Mensaje
Receptor

Comunicacion

. SALUDABLE

Bueno
Fuerte
Regular
Correcto

Eficiente

. ESTUDIO

Dedicacion
Esfuerzo
Concentracion
Biblioteca

Inteligencia
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25.

A.

B.

VERANO
Relajo
Playa
Bronceador
Paraguas

Sombrilla

. MONOGRAFIA

Bibliografia
indice
Capitulo
Introduccion

Jurado

. INTERCEDER

Abstenerse
Conciliar
Apaciguar
Mediar

Participar

. MEDITAR

Cavilar
Improvisar
Lucubrar
Especular

Abstraerse
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29. VESTIDO
A. Blusa

B. Chompa
C. Cosmético
D. Polo

E. Falda

30. FLOR
A. Pistilo

B. Peciolo
C. Sépalo

D. Maceta

E. Estambre

Analogias

1. TESTIGO

: VERAZ

A. Arbitro : neutral

B. Condenado :

Culpable

C. Hombre : Sabio

D. Discusién : Lucha

E. Baile: Pareja

2. AVION : PASAJE

A. Pantalones :

Correa

B. Rifa: Boleto

C. Baile : Pareja
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. Caminar : Calles

. Hombre : Sabio

CASA : ESCALERA

. Calle : Acera

. Virtud : Gloria

. Monte : Camino

. Edificio : Ascensor

. Punta: Eje

BRILLO : BRILLANTE
. Color : Rojo

. Amarillo : Rojo

. Ventana : Luz

. Luz : Fuego

. Feliz : Embelesado

ALIMENTO : HAMBRE

. Comida : Sed

. Calor : Saco

. Gusano : Tierra

. Vitamina : Vitaminosis

. Feliz : Embelesado

LLENO : VACIO
. Henchido : Vacio
. Forzoso : Rebelde
. Simple : Complejo

. Altivo : Orgulloso
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. Bono : Empleado
TORRE : CASTILLO
. Coche : Motor

. Hierba : Pradera

. Casa : Chimenea

. Jinete : Caballo

. Calabozo : Sepulcro
PROPINA : MOZO
. Pérdida : Propietario
. Fracaso : Estudiante
. Descuento : Sueldo
. Interés : Concursante
. Bono : Empleado
PROA : BARCO

. Hocico : Cerdo

. Morro : Aeroplano

. Pé&jaro : Pico

. Volante : Coche

. Punta: Eje

. 369 :123

. 386:122

. 896232

. 927 :373

. 639:213

. 369:133



11.

A.

B.

AGUA : PEZ

Biblioteca : Libro

Alimento : Animal

Aire : Hombre

. Gasolina : Motor

Abono : Semilla

. PIERNA : HOMBRE

Sangre : Corazon
Plata :Riqueza
Silla : Butaca
Pared : Convento

Rueda : Carro

. DESIERTO : OASIS

Tablero : Tiza
Golfo : Istmo
Mar : Isla
Mina : Diamante

Playa : Palmera

. BISTURI : CIRUJANO

Serrucho : Tablero
Hierro : Plomero
Ley : Abogado
Edificio : Arquitecto

Martillo : Carpintero
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15.

A.

B.

RUEDA : VEHICULO
Gusano : Tierra
Pavimento : Carretera

Pato : Animal

. Bastén : Anciano

Timon : Barco

. LAVA : VOLCAN

Pez : Rio
Corazon : Arteria

Pajaro : Aire

. Arena : Playa

Lente : Aumento

. MEDICINA : MEDICO

Carretera : Carro
Gato : Perro
Arena : Playa
Ley : Legislador

Venda : Herida

. ANILLO : DEDO

Minutero : Reloj
Encaje : Blusa

Llanta : Bicicleta
Correa : Pantalon

Teléfono : Oficina
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19.

A.

B.

PARAGUAS : LLUVIA

Estacion : Ferrocarril

Sombrero : Cabeza

Freno : Vehiculo

. Reaccién : Accién

Dique : Inundacién

. POEMA : ESTROFA

Hipdtesis : Tesis
Frase : Perifrasis
Oracion : Capitulo
Todo : Parte

Poesia : Retorica

. MEDICO : ENFERMO

Abogado : juicio
Patron : Obrero

Ciego : Guia

. Abogado : Reo

Sabio : Estudiante

. UNIFORME : MILITAR

Plumaje : Ave
Vestido : Hombre
Piel : Caballo
Overol : Obrero

Lana : Oveja
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23.

A.

B.

27. PROPAGANDA : VENTA

NIEVE : FRIO

Obscuridad : Temor

Sol : Luz

Vaca : Leche

. Madre : Hijo

Accién : Reaccién

. QUINCENA : MES

Semestre : Ao
Segundo : Minuto
Hora : Grado

Dia : Mafiana

Siglo : Afio

. INFANCIA : VEJEZ

Primavera : Invierno
Nuevo : Antiguo
Aurora : Ocaso
Pequefio :Grande

Primero : Ultimo

. AROMA : OLFATO

Lagrima : Llanto
Risa : Alegria
Sentido : Sensacion
Baile : Musica

Melodia : Oido
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Dinero : Compra
Mirar : Ver

Revista : Distraccion
Campana : Votos

Entrevista : Sintonia

. CARATULA : VOLUMEN

Revista : Mapoteca
Repulsa : Rechazo
Fachada : Casa
Espacio : Vacio

Puerta : Arbol

. PAGINA : LIBRO

Minutero : Reloj
Nifio : Padres
Falda : Vestido
Perla : Collar

Bombillo : Lampara

. GUADANA : MUERTE

Otofo : Invierno

Cuchillo ; Asesino

Enfermo : Grano

Cosecha : Cultivos

Flecha : Amor



Seleccion Logica

1.  Un mitin siempre tiene:

a. Discurso
b. Tarima

c. Espectéaculo
d. Aplausos

e. Propaganda

2. No puede haber periplo si no hay:

a. Boletos

b. Automdviles

c. Aviones

d. Barcos

e. Movilizacién

3. Un peso siempre tiene:
a. Forma

b. Altura

c. Fuerza

d. Dinamismo

e. Ancho

4. Un caudillo siempre tiene:

a. Mando
b. Armas
c. Oficina

d. Cargo
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Belleza

No puede haber Geometria si no hay:
Trazos

Colores

Dimensiones

Instrumentos

Figura

Un balneario exige:
Amplitud

Comodidad
Agua

Turistas

Restaurante

Una cordillera siempre tiene:
Vegetacion

Nieve

Enlace

. Abismo

Valles

Una cirugia requiere de:
Medicina

Cirujano

Quirofano

Operacion

Curacion



Para que haya civilidad es necesario:

Sociabilidad
Aglomeracién
Uniformidad
Dirigencia

Espacio Pablico

. Un estadio siempre tiene:

Espectadores
Competencias
Cabinas
Publicidad

Graderias

. Una controversia siempre tiene:

Discusion

Cuestionario

Televidentes

Jurado Calificador

Ganador

. No puede haber banquete si no hay:

Espectacularidad
Musica

Discursos Solemnes
Comida

Protocolo
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13.

a.

b.

Los jueces siempre tienen:

Buena Presencia
Prestigio
Autoridad
Elocuencia

Experiencia

. Los nifios siempre tienen:

Prudencia
Responsabilidad
Inocencia
Agilidad

Precision

. No puede haber Demografia si no hay:

Colectividad Humana
Analisis Politico
Predominio del Pueblo
Libertad de prensa

Diélogo

. Un abismo siempre tiene:

Oscuridad
Vegetacion
Profundidad
Rio

Rocas
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17. Un sistema siempre tiene:

a.

b.

Espacio
Separacion
Conjunto
Luz

Mousica

. No puede haber playa si no hay:

Ribera
Arboles
Rocas
Acantilado

Olas

. No puede existir duna sin:

Agua
Bosque
Viento
Oasis

Sequia

.- Un concierto exige:

Muchedumbre

Control

lluminacion

Histeria

Artistas
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21.

a.

b.

No puede haber viento sin:
Lluvia
Aire
Agua
Calor

Tornado

. No puede haber huerto sin:

Arboles
Hortalizas
Maleza
Abono

Espacio

. No puede haber bandera sin:

Asta

Tela

Pais

Color

Escudo

. No puede haber tren sin:

Pasajeros
Magquinista
Vagon
Locomotor

Estacion
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25.

a.

b.

Un paisaje siempre tiene:
Luz

Animacion

Horizonte

Sol

Nubes

. Una protesta exige siempre:

Griterio

Carteles

Motivos

Caos

Multitud

. Un arbol tiene siempre:

Hojas

Frutos
Raices
Yemas

Sombra

. Una comida exige siempre:

Una mesa
Vajilla
Apetito
Alimento

Agua
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29. Un consenso requiere de:
a. Dialogo

b. Reunion

c. Inteligencia

d. Acuerdo

e. Intermediarios

30. No puede haber figura si no hay:
a. Dibujo

b. Forma

c. Trazos

d. Estatua

e. Pintura

Razonamiento Matematico

1. Imaginese participando en una carrera ciclista. Si en un momento
determinado adelanta Ud. al segundo, ¢en qué lugar se colocaria?

a. Primero

b. Segundo

c. Ninguno

2. Operando en numeros romanos, ¢Cuanto vale C - LXXIX?

a. 21

b. 20

c. XXX

d XVX
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31

Dos lentos trenes van por la misma via en sentido contrario, uno al
encuentro del otro. Les separa una distancia de 87 km. Un tren va a 25km/h
y el otro a 35 km/h. ¢ A qué distancia estaran un minuto antes de colisionar?
10 km

1km

4 km

12 km

3 km

¢Qué namero multiplicado por 3 es los % de 120?

20
40
30

15

27

De todos los multiplos de un nimero primo, ¢ Cuantos son primos?

1

2
Todos

Ninguno

A la feria benéfica de la escuela cada chico debia concurrir con un adulto.
Los adultos pagan 2 doélares y los chicos 1 délar de entrada. Se recaudaron

180 ddlares. ¢ Cuantos chicos fueron a la feria?
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80

. 40

70

60

90

La tripulacion de un barco hundido tenia agua sélo para trece dias, un litro
al dia por persona. El quinto dia se derramé algo de agua sin querer y
murié uno de los hombres. El agua durd exactamente lo que se esperaba.
¢ Cuanta agua se derramd?

16 litros

10 litros

14 litros

8 litros

9 litros

Cada vez que un tirador da en el blanco gana 500 puntos, y cada vez que
falla pierde 300. Sabiendo que después de 15 disparos obtuvo 2700 puntos,
¢ Cuantas veces hizo diana exactamente?

10

8

11

12

9

Dos naves espaciales siguen trayectorias de colision frontal. Una de ellas

viaja a 8 km. por minuto y la otra a 12 km/minuto. Suponiendo que en este



10.

11.

e.

12.

141

momento estan exactamente a 5000 km. de distancia, ¢ Cuanto distaran una
de otra un minuto antes de estrellarse?

416 km

200 km

20 km

96 km

52,083 km

Cuando se le pregunta a la vieja Margarita con cuantos gatos vive, responde
melancélicamente: “Con los cuatro quintos de mis gatos mas cuatro quintos
de gato.” ;Con cuantos gatos vive Margarita?

4

5

20

6

10

Estuve el otro dia en el zooldgico. Vi focas pero no habia muchas. Sélo siete
octavos de las focas mas siete octavos de foca. ¢ Cuantas focas habia?

30

7

9

8

11

Dos fumadores consumen 3 cajetillas diarias. ¢Cuantos fumadores de las
mismas caracteristicas seran necesarios para consumir 90 cajetillas en 30

dias?



14.

15.
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4 fumadores

6 fumadores

3 fumadores

2 fumadores

5 fumadores

. ¢ Cuantos dias hay en 43200 segundos?

1 dia

2 dias

Tres cuartos de dia

Un dia y medio

Medio dia

Una ameba se divide en dos (y asi se reproduce) exactamente cada minuto.
Dos amebas en un tubo de ensayo pueden llenarlo por completo en dos
horas. ¢Cuanto tiempo le llevara a uno sola ameba llenar otro tubo de
ensayo de la misma capacidad?

Dos horas y treinta minutos

Dos horas y 10 minutos

Dos horas y un minuto

Dos horas y tres minutos

Dos horas

Un pastor le dijo a otro: <Si te regalo una de mis ovejas, tu tendrés el doble
de las tuyas, tendriamos las mismas>. ¢ Cuantas ovejas tenian cada uno?

El primero 1y el segundo 2

El primero 5y el segundo 7

Los dos tenian 3



16.

17.

18.

19.

143

El primero 6 y el segundo 7

¢Qué altura tiene un arbol, que es 2 metros mas corto que un poste de
altura triple que la del arbol?

2m
3m

Im

1,5m
4m

Si un hombre y medio beben una cerveza y media en un dia y medio,
¢ Cuantas cervezas beberan seis hombres en seis dias?

20

24

18

16

27

Si tres niflos cazan tres moscas en tres minutos. ;Cuanto tardaran treinte
nifios en cazar treinta moscas?

30 minutos

3 minutos

15 minutos

6 minutos

45 minutos

Entre dos personas toman 1,5 litros de leche en un dia. ¢ Cuantas personas
serian necesarias para consumir 90 litros de leche en 60 dias?

12
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120

20

90

. La suma de los &ngulos agudos de un tridngulo rectangulo es:

180°

45°

360°

90°

100°

. Cuéntos nameros 9 se necesitan para escribir del 1 al 100

12

10

11

15

20

. Al efectuar la operacion 1989 + 1989. ;Cual es la cifra de las unidades?

1
8
9
0

No es posible determinar

. Cual eslos 7/3 de 2/5

35/6

10/21



26.

217.
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6/35

15/14

14/15

. El triple de un nimero menos 5 es 37. ¢ Cuél es el doble?

28

12

30

26

20

. Hallar el area de un cuadrado si su diagonal es de 6 cm

15 cm?

6 cm?

36 cm?

12 cm?

18 cm?

Una persona cobra $4 para cortar un arbol en dos partes. ;Cuanto cobrara
para cortarlo en 8 partes?

14

16

12

32

28

Cuél es el numero que multiplicado por 5 afiadiendo 6 a este producto y
dividiendo para 2 se obtiene 23

3,5



28.

e.

29.

30.
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En un cajon de 80 frutas, el nimero de las buenas es 4 veces el nimero de
las dafiadas. ¢ Cuantas frutas buenas hay en el cajon?
16
40
64
80
48
Un enfermo debe tomar una aspirina cada media hora. ¢En cuantas horas
se tomara cuatro aspirinas?
Ya
4
2
1%
2
Dos gallinas ponen 2 huevos en dos dias. ¢Cuantos huevos ponen 6 gallinas
en 6 dias?
6
10
18
12

20
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Técnicas de Estudio

1. ¢Cudl de estos instrumentos sirven para sintetizar la vida y las obras de un
autor?

a. Ficha de observacion

b. Ficha Bibliogréafica

c. Ficha Biobibliogréafica

d. Ficha pnemotécnica

2. ¢ Cuédl de estos elementos no pertenece a ficha bibliografica?

a. Titulo de la obra

b. Nombre del Autor

c. Cita textual de un pensamiento del autor

d. Dimension de 7 cms x 12 cms.

3. Para qué sirve una ficha pnemotécnica?

a. Para guardar el pensamiento de un autor

b. Paraindicar a qué area de la ciencia pertenece el libro

c. Parasefialar la edicion de la obra

d. Paraconocer el lugar y el afio de la edicion.

4. ¢Cuél de estos elementos no entra en la construccion de un mapa
conceptual?

a. Jerarquizacion de conceptos

b. Negacion de conceptos

c. Lineas conectoras

d. Palabras de enlace



5.

©
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En un ordenador de ideas. ¢(Cual es la Infraordinacién del concepto
Cuadrilatero?

Rectangulo

Figura Geométrica

Triangulo

Superficie plana de cuatro lados cerrados

En un ordenador de ideas. ¢(Cual es la Infraordinacién del concepto
Cuadrilatero?

Rectangulo

Figura Geométrica

Triangulo

Superficie plana de cuatro lados cerrados

Si definimos que investigacion es la busqueda de una solucion a un
problema concreto del contexto, ¢ Cual problema seleccionaria usted como
tema de investigacion?

La pobreza en el Ecuador

El fenémeno del Nifio en América del Sur

Deficiencia del transporte urbano en el sector de Ficoa, por la mafiana.

La dolarizacion esta incidiendo en la desocupacion.

¢A cudl pregunta responde la justificacion?

Como?

Por qué?

Para que?

Con que?

¢ Cual de estos elementos no pertenece al Marco Tedrico?
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a. Teorias cientificas

b. Conceptualizacion

c. Fundamentos filosofica

d. Delimitacion del problema

10. ¢(Cual de estos elementos son tomados como datos referenciales en un
Proyecto de investigacion?

a. Prepuesto

b. Anexos

c. Hipdtesis

d. Objetivos

11. Investigacion es:

a. Indagar a partir de un vestigio para cubrir algo

b. Aplicar un tratamiento

c. Técnica de conocimiento

d. Lograr resultados

12. La investigacion cientifica requiere

a. Solo experiencia

b. De métodos y técnicas

c. De laboratorios sofisticados

d. De instrumentos mecanicos

13. El método cientifico es:

a. EL conjunto de instrumentos

b. La descripcion de la técnica de investigacion.

c. El procedimiento riguroso, valido y fiable para la generacion de conocimientos

d. Laaplicacion de tecnologias
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14. Latécnica es:

a. El conjunto de procedimientos

b. El uso de métodos

c. El conjunto de instrumentos

d. Laaplicacion de métodos estadisticos

15. Laciencia es:

a. El conjunto de conocimientos racionales, ciertos y probables
b. EIl conocimiento claro y seguro de alguna cosa

c. El conjunto de conceptos

d. La descripcion de una metodologia

16. La poblacion es:

a. El conjunto de investigadores

b. EL conjunto de individuos o elementos en los cuales se estudia en fendmeno
c. Lamuestra del universo

d. Ladescripcién de una metodologia

17. El sujeto de investigacion es:

a. El individuo que asume el papel de investigador
b. El tema de investigacion

c. El universo de investigacion

d. El area de investigacion

18. El objeto de investigacion es:

a. EL problema de investigacion

b. La técnica de investigacion

c. Alcanzas metas
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El sistema del mundo material o social que presentan un problema de
investigacion.

La hipotesis tiene como funcion:

Obtener resultados

Rechazar resultados

Orientar y delimitar la investigacion, de mostrar la relacion entre fenGmenos.

Reunir datos

. Lavariables es:

La demostracion de la causa y efecto
Una caracteristica de la unidad de observacion
La demostracion de valores

La categoria del tema de investigacion

. La ficha bibliografica recoge:

Las palabras textuales del autor
Las ideas principales del texto
Los datos de identificacion de un libro y una apreciacion del lector

La critica de los libros de una autor

. La ficha nemotécnica textual:

Recoge las ideas mas importantes del texto
Describe el contexto en que se desenvuelve la accion.
Describe las caracteristicas del fenomeno.

Recoge fielmente las expresiones de un autor utilizando comillas

. El problema de una investigacion se formula:

En una técnica que implica los caos parecidos

En una tesis sostenida por muchos autores
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En una frase que expresa las circunstancias del fendmeno en estudio

En una pregunta clara, breve y precisa que averigua la relacion entre variables

. El marco tedrico es:

El soporte cientifico para investigar un problema
La estrategia para establecer una teoria
La explicacion del problema

La teoria que explica las conclusiones de la ciencia

. El método es:

El camino para encontrar el sentido de los textos.
Los procedimientos racionales que sirven para establecer una teoria
La verificacion de la hipétesis

El descubrimiento de nuevas relaciones causa - efecto

. El objetico fundamental de la lectura es:

Informarse del contexto en que se desarrolla la accion
Captar el mensaje o aporte, el punto de vista del autor
Descubrir el modo de pensar de la época en que se escribe el libro.

Descubrir la estructura de la obra

. Resumir un texto es:

Subrayar las palabras claves de cada parrafo
Investigar el proposito fundamental del autor
Abreviar el contenido del texto recogiendo las ideas principales

Expresar con mis propias palabras el pensamiento del autor

. Leer en forma critica es:

Descubrir las fallas que existen en la estructura de un libro

Identificar las causas de la crisis actual
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Captar el contenido fundamental para formarse una idea general del mismo

Cotejar el pensamiento del autor con el mio

. El Objetivo de la lectura global es:

Asimilar el contenido fundamental para formase una idea general del libro
Buscar aspectos concretos de interés para el lector
Captar el completamente el mensaje de la obra

Leer los primeros parrafos de un articulo

. El parrafo es:

La expresion de una idea con sentido completo.

El conjunto de oraciones coordinadas que expresan una idea principal u otras
secundarias.

Es una parte del informe que expone los resultados del trabajo

Es parte de las obra que describe un aspectos importante.
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