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Resumen
La implementación de herramientas tecnológicas en la educación 

y el acceso a la información en la actual era digital han promovido 

bases y dinámicas de la educación actual. Así, la generación de 

relacionada con la integración de estrategias tecnológicas 

innovadoras, mediante la virtualización de contenidos y su 

acceso en dispositivos móviles, algo comúnmente conocido 

como m-learning. A partir de esto, y con base en la aplicación de 

implementación de un prototipo móvil de formación académica en 

el área de la lógica y las matemáticas, desarrollado a través de la 

herramienta Phonegap y con la aplicación de la metodología ágil 

en estudiantes de educación media aspirantes al ingreso a la 
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diagnóstica concerniente al tema de las tablas de verdad, con 

aplicadas.

Palabras clave:

educación.

Abstract
The implementation of technological tools in education and 

the access to information in Digital age, have promoted a 

basis and dynamics of current education. Thus, the creation of new 

teaching-learning processes is closely related to the integration of 

innovative technological strategies, through content’s virtualization 

and its access on mobile devices, something commonly known 

as m-learning. From this, and based on the implementation of 

mathematics, developed through Phonegap tool and the application 

of agile software development methodology XP, motivated by 

students aspiring to entry to higher education. In this initial product, 

a diagnostic test about truth tables is exposed, based on the 

Keywords

Introducción

la educación a través de la implementación de nuevas dinámicas 
de aprendizaje, ha ligado una serie de factores como el acceso 
al conocimiento, la disponibilidad de la información, los recursos 

el e-learning m-learning, no se ha enfocado en problemáticas 

a los entornos cambiantes de la Educación Superior.
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indebida aplicación de dichos conceptos, junto a limitaciones técnicas 

hay un mayor índice de errores de tipo procedimental, 
en los conocimientos previos a la asignatura, en todos los contenidos 
programáticos enfocados. Sin embargo, un Análisis más detallado 

».

(Pupplemath, HotMath, Algebra.com

de canales de difusión web, bibliotecas electrónicas, entre otros, se 

número de aplicaciones presentes en las plataformas de distribución 
digital de aplicaciones, no se encuentran numerosas opciones para la 
motivación del aprendizaje del área lógico-matemática. De este modo, 

aplicaciones móviles se erige como un área de estudio con bastante 

Ingeniería de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, la 
publicación de dos informes institucionales como lo son la Retención de 

con base en estudios realizados a partir de modalidades como la 

académica universitaria, teniendo consecuencias en la motivación, la 
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anterior fundamenta el desarrollo de una herramienta de aprendizaje 
interactiva para los estudiantes universitarios de semestres iniciales, 

el m-learning, con el objetivo de fomentar el aprendizaje de áreas de 

de matemáticas.

De este modo, en el presente artículo se expone la implementación de 
un prototipo de software en dispositivos móviles para la de formación 

la herramienta Phonegap
m-learning. Para ello, se muestra el desarrollo de una prueba diagnóstica 
concerniente al tema de las tablas de verdad basada en la evaluación 

según sus capacidades en el tema de la lógica proposicional bajo un 
entorno interactivo. Para ello, inicialmente se abordan los fundamentos 

m-learning, seguido de una 

en la interpretación de las técnicas de información, se presentan los 
resultados de las encuestas de usabilidad realizadas, exponiendo 

1. Fundamento teórico

1.1 Aprendizaje móvil: Mobile-Learning

La aparición de los dispositivos móviles, diseñados en un principio 
para la comunicación, ha introducido un cambio de paradigma en la 

las tecnologías móviles han redibujado el 
panorama educativo, aportando a la educación no sólo movilidad sino 
también conectividad, ubicuidad y permanencia, características propias 
de los dispositivos móviles tan necesarias en los sistemas de educación 
a distancia

m-Learning se 

basado en la resolución de problemas. Dentro de un contexto formal, se 
entiende al m-learning
que se lleva a cabo en cualquier lugar y momento, gracias al uso 



tuvwxyzv{|{ {x }|uv~|�xz �|����|{ {x �vxu�v|z x �u�xuvxy�|

97

de dispositivos móviles con conexión inalámbrica, que nos permiten 
acceder a la información requerida a través de la red o de documentación 
almacenada en el mismo» (Moreno, 2011).

1.1.1 Antecedentes. Se resume en los siguientes hechos relevantes, 
considerados por García Martínez (2014, 22-23):

 - 1972: Xerox Palo Alto Research Center Dynabook 

(una computadora del tamaño de un libro, portátil, con red inalámbrica 

un dispositivo personal para los niños de todas las edades.

 - 1990: Universidades europeas evalúan las posibilidades de la educa-

ción móvil para estudiantes, por medio del programa M-Learning de 

 - M–Learning Project con diferentes dis-

 - Mobilearn. Cuenta con 

BridgeIT

1.1.2 Características principales. Moreno (2011) enuncia seis 
características principales del m-learning:

 - Tecnología portátil -

ceso a la información.

 - Aprendizaje funcional: Se motiva el aprendizaje por los intereses o 

gustos del estudiante.

 -  Sin importar el tiempo o el lugar.

 - Autoaprendizaje: Dado el carácter motivacional del aprendizaje, el 

 - Aprendizaje objetivo: El estudiante puede obtener conocimiento a 

 - Tecnología motivadora: El proceso de enseñanza-aprendizaje opti-

aprendizaje.
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(2010, 148) señalan algunas, como:

 -

 -

experimental móvil.

 -

 - -

interpretaciones de la realidad, determinado en la dinámica docente 

 -

de conceptos físicos en mecánica clásica, como el uso de un GPS en 

el movimiento, la toma de datos de una cámara de video, el análisis 

 - Reto de investigación por cuenta propia.

 -

los dispositivos móviles tienen grandes posibilidades educativas, al 

 - Competencia en comunicación lingüística: referida a la capacidad 

de utilizar correctamente el lenguaje tanto en la comunicación oral 

adoptar decisiones.

 - Competencia matemática

del mundo laboral. Existe una gran variedad de aplicaciones para 

-

 - Competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo físi-

co

distintos ámbitos como la salud, el consumo o la ciencia.
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 - Tratamiento de la información y competencia digital: 

los recursos tecnológicos para resolver problemas reales de modo 

 - Competencia social y ciudadana: las habilidades para participar activa 

los diferentes puntos de vista.

 - Competencia cultural y artística: la capacidad de conocer, compren-

para realizar creaciones propias.

 - Competencia para aprender a aprender:

lo largo de la vida, es decir a la habilidad de continuar aprendiendo 

 - Autonomía e iniciativa personal: referida al desarrollo de la responsa-

bilidad, perseverancia, autoestima, creatividad, autocrítica o control 

facilitan la toma de decisiones.

de los móviles en el campo educativo:

 -

la lectura de textos medianos, la cantidad de información visible es 

la información.

 - Existen pocas aplicaciones educativas.

 -

 -

el uso de la mecánica a base de juegos, la estética y el 
juego pensando en involucrar a la gente, motivar la acción, promover 
el aprendizaje, y resolver problemas
componentes indican:

 - A base de juegos
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- Mecánica:

 - Estética: la interfaz de usuario o la apariencia de una experiencia es 

 - Juego de pensamiento: la idea de pensar cómo convertir una expe-

riencia cotidiana en una actividad con elementos de competencia, 

 - Participación: llamar la atención de una persona e implicarla en el 

 - Gente:

 - Motivación:

 - Promover el aprendizaje

juego atractivo.

 - Resolver problemas: la naturaleza competitiva de juegos anima a 

hacer todo lo posible para lograr la meta de ganar.

La potencialidad educativa de los juegos serios viene 
determinada por el reconocimiento de que su misión va más 
allá del puro entretenimiento. Para su utilización educativa 
hay que tener en cuenta los objetivos, las reglas y los retos 
determinando el orden, los derechos y las responsabilidades 
de los jugadores. Además, el jugador debe enfrentarse 
con problemas a los que debe buscar solución. En este 
enfrentamiento a través de la dinámica del juego surge una 
interacción que estimula las vivencias que emergen como 
resultado de la interacción

recurrir a conceptos teóricos de usabilidad, aprendizaje, 
software lúdico e ingeniería de software, así mismo investigar sobre 
los modelos, técnicas e instrumentos de evaluación de aplicaciones de 
aprendizaje

Para tener una buena estrategia de gamificación, además de 

comportamiento humano de los usuarios.
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distingue cinco tipos de regulación del comportamiento: una 
de ellas, para las acciones intrínsecamente motivadas; las 
otras cuatro, para las acciones extrínsecas3. Cuando una 
acción es motivada intrínsecamente, es también regulada 
de forma intrínseca. La percepción del locus de causalidad 

» 

analizar como si fuera un ciclo de tres etapas indispensables: motivación, 

con ventaja de jugar en compañía o generar competitividad.

2. Metodología
En relación con el proceso de investigación, se establece el siguiente 
marco:

 -

-

ñanza de la población objetivo del estudio. Como segunda instancia, 

base en la implementación de un juego, el cual establecerá una prue-

de forma directa por parte de los investigadores.

 -

edad.

 La regulación introyectada es un poco más favorable. La persona introyecta la razón externa, 

pese a no aceptarla como una razón personal.

 Finalmente, la mejor motivación extrínseca, a nivel cualitativo, es la regulación integrada. La 

razón externa para la actividad es percibida en congruencia con el autoconcepto. Es el tipo de 

comportamiento externamente motivado que mayor autodeterminación posee. El locus de control 

percibido es interno, como en la motivación intrínseca
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- Unidad de Estudio: Las variables de análisis utilizadas están determi-

de un estudiante en la universidad.

 -

 -

 - Método de la investigación: Se utiliza un método cuantitativo, donde 

a través de la evaluación de diferentes parámetros e indicadores se 

realiza un análisis de los niveles de aprendizaje, de acuerdo a los pun-

tajes o estadísticas de juego establecidas en la prueba diagnóstica.

 - Participantes: La población de estudio para las pruebas iniciales son 

-

mas. Los estudiantes presentan diversas capacidades académicas 

adaptación a la educación superior.

 -

uso de la encuesta como técnica de recolección de datos en cuanto 

a la medición de la satisfacción del usuario con la aplicación. Del 

mismo modo se utiliza la observación no estructurada, para el esta-

prueba diagnóstica, según diversas competencias lógicas evaluadas.

 - Metodología de la ingeniería: Se estableció como metodología de 

desarrollo de Software Extreme Programming -

su integración con el desarrollo por componentes, se determina su 

-

 - -

ción de Scripts, con el lenguaje de programación Javascript, a partir 

Move.js, además del 

framework de desarrollo de aplicaciones móviles Phonegap.

 -

procedimentales:

 - -

na información de los profesores especializados, sobre la temática 
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teórica.

 - -

tros de análisis, basados en la información recolectada, para 

.

 - -

tablece la estructura de la misma, el desarrollo e implementación 

del diagnóstico evaluador, basado en los criterios seleccionados, 

conocimiento temático de un usuario.

 - Pruebas: se realizan los test pertinentes para comprobar los 

 -

corrección de errores.

3. Diseño propuesto

3.1 Diseño arquitectural del sistema

Para el desarrollo de la Prueba Diagnóstica, se establece un diseño 

todo el Sistema, generada con la herramienta Archi bajo el estándar 
de lenguaje de modelado Archimate

ofrecer los servicios.

Cada capa reúne una serie de elementos con características similares 

funcionamiento ideal del aplicativo:

 -

en función del usuario. Registrar Usuario, Efectuar Diagnóstico, Va-

usuario accede mediante la aplicación móvil.

 -

mediante procesos a efectuar en la experiencia. Por otra parte, en 
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lógica, donde se describen los elementos necesarios para ejecutar 

aplicación se aloja en cada dispositivo móvil, los componentes de 

por medio de Internet con el Servidor Web.
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4. Resultados y discusión

4.1 Descripción de resultados

En las pruebas Pisa 2012, el país presentó unos niveles de desempeño 
4. Del mismo modo, 

la evaluación de procesos relacionados con la formulación 

de situaciones, el empleo de conceptos, procedimientos y razonamientos matemáticos, y la 

de los países de la OCDE.
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la alta motivación y el gusto por aprender matemáticas, 
la percepción de utilidad del aprendizaje de las mismas, la exposición 
de los estudiantes a problemas matemáticos diversos» (Icfes, 2013), 

lúdicas en la enseñanza de las matemáticas.

framework 
Jquery Mobile framework de desarrollo móvil 
Phonegap, se diseña la aplicación híbrida con uso del lenguaje de 
programación Javascript
front-end

móvil de aprendizaje matemático se ilustran, en la Figura 2, las capturas 
de pantalla del software asociado a sus funcionalidades principales. 
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 -  relativo a la ilustración de los datos personales del 
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- Tags o Links de Interés: la aplicación ofrece recomendaciones de 

otros portales o sitios web en los cuales el estudiante puede obtener 

 - Juego de Diagnóstico: es un juego evaluador de competencias ló-

del jugador bajo los siguientes criterios: - Evaluación de Formulación 

de Situaciones, Conceptos, Proce-

dimientos y Razonamiento Matemático, - Conceptos matemáticos, 

lógica clásica (eje temático fundamental de los cursos de lógica 

matemática), impartido en programas curriculares como Ingeniería 

de Sistemas o Ingeniería Electrónica, entre otras. Con base en la 

de preguntas sobre operaciones básicas, se pretende diagnosticar 

 - Feedback: recibe retroalimentación de los usuarios de la aplicación, 

realizada posteriormente a la liberación de la primera versión de la 

 -

correcto.

 - -

 -

usuarios.

 -

de la aplicación, si bien los porcentajes de desaprobación indican 

de contenidos.

 - m-learning, debido a 
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inalámbrica

Tabla 1. Consolidado de las respuestas dadas

Preguntas
Respuestas*

Si No E MB B R M

131 68 48 8 12

107 162

147 120

132 71 64

62

4.2 Discusión de resultados

funcionamiento del prototipo en la primera fase de desarrollo tiene 

m-learning 
está dado por el bajo conocimiento del concepto del primero en 
oposición al segundo término. Del mismo modo, es posible evidenciar 
cómo un buen número de encuestados manifestaron buenos niveles de 
satisfacción respecto a los contenidos expuestos en la aplicación. En 
efecto, esto permite evidenciar cómo el uso de herramientas permite 

Con base en lo anterior, se pretende en una etapa posterior el diseño 

m-learning
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del prototipo con base en los resultados obtenidos por las encuestas 

 - Las herramientas tecnológicas a nivel móvil pueden aumentar la mo-

de la aplicación de conocimientos para la resolución de problemas.

 -

favorablemente el desarrollo gestionado hasta el momento de la 

aplicación.

 - Los conceptos de m-learning

-

 - En la actual era digital es imprescindible generar nuevas alternativas 

de enseñanza-aprendizaje por medio de la gestión virtual del cono-

primeros semestres a tener un mejor nivel en el área de matemáticas.

 - La motivación de aprendizaje por juegos se ha revaluado con la 

incursión de herramientas como los dispositivos móviles debido a 

factores como la facilidad hacia el acceso a la información, la tasa 

de enseñanza-aprendizaje sea más interactivo.
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