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Primeros pasos en el diseño de 
aplicaciones educativas móviles

William Oswaldo Cuervo Gómez (*)

Resumen: El presente artículo muestra la fase inicial de una investigación cuyo objetivo consistió en proponer un 
marco de trabajo para el desarrollo de aplicaciones educativas móviles. Por lo anterior fue necesario realizar una 
revisión literaria que permitiera establecer definiciones formales para conceptos tales como dispositivos, aprendizaje 
y usabilidad móvil, como estrategia para el diseño de aplicaciones educativas móviles que aprovechen al máximo las 
características únicas de los dispositivos móviles y así facilitar la incorporación de estos en contextos educativos.
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[Resúmenes en inglés y portugués y currículum en p. 231-232]

Introducción
En febrero de 2013 la consultora Flurry Analytics publica 
una serie de reportes estadísticos que evidencian el creci-
miento a nivel mundial en la activación de dispositivos 
móviles en el los últimos 12 meses, y en donde Colombia 
figuraba como el país con mayor aumento en la activación 
de dispositivos móviles basados en sistemas operativos 
iOS y Android (Flurry, 2013), adicionalmente, nacen 
iniciativas gubernamentales como las del Ministerio de 
las Tic de Colombia que buscaban la incorporación de 
más de 80.000 tabletas en instrucciones públicas del 
país (Comunicaciones, 2012); razón por la cual, se toma 
la decisión de ajustar los contenidos programáticos para 
la asignatura Programación IV de la Licenciatura Infor-
mática y Tecnología, hacia el desarrollo de aplicaciones 
móviles con fines educativos.
¿Los conocimientos actuales de los estudiantes son 
suficientes para proponer el diseño adecuado de una 
aplicación móvil, con fines educativos?
Para dar respuesta a esta pregunta se inició el trabajo con 
los semilleros de investigación de Grupo AVE (Ambientes 
Virtuales Educativos) de la licenciatura en informática 
y tecnología a quienes se les pidió diseñar una aplica-
ción educativa móvil que sirviera como herramienta de 
apoyo a contenidos de lengua castellana o matemáticas. 
En general se observó que los estudiantes a la hora de 
diseñar las aplicaciones móviles no tenían en cuenta las 
características únicas de hardware de los dispositivos 
móviles; y en la mayoría de los casos, el diseño presen-
tado estaba enfocado a aplicaciones de escritorio o web, 
es decir, únicamente se trataba de una miniaturización, 
pero no, una aplicación planeada para un contexto 
móvil. Por esta razón, se determina que es necesaria la 
fundamentación teórica entorno a estándares y conceptos 
sobre aprendizaje móvil y usabilidad para móviles, antes 
de comenzar cualquiera de las etapas del ciclo de vida 
para el desarrollo de éstas aplicaciones, como estrategia 
que permita realizar un diseño que aproveche al máximo 
el potencial de estas tecnologías. 

Aprendizaje móvil
Para la Unesco la definición, “el aprendizaje móvil es 
un tipo de educación que utiliza dispositivos móviles, 
para aprender en cualquier momento y lugar”, capta la 
esencia de lo que es aprendizaje móvil. Aunque esta 
organización recomienda tener en cuenta característi-
cas como la movilidad y sus funcionalidades únicas, 
mas no la tecnología en sí (Kukulska-Hulme, 2010). El 
aprendizaje móvil permite a quienes utilizan dispositivos 
móviles acceder a una gran diversidad de información 
con fines educativos, además de facilitar la comunicación 
productiva con otros usuarios sin importar su ubicación 
geográfica (Larry Johnson, Adams, Gago, Garcia, & Mar-
tin, 2013). Para la Unesco la tecnología móvil no es la 
solución a los problemas en la educación, tan solo es una 
poderosa herramienta de apoyo pedagógico que ofrece al 
aprendizaje ventajas como: 

• Acceso a contenidos actualizados, aprendizaje perso-
nalizado.
• Comunicación continúa, se pueden lograr respuestas 
casi inmediatas.
• Aprendizaje en cualquier momento y lugar, por ser 
herramientas fáciles de portar.
• Creación de redes de conocimiento.
• Movilizar la experiencia de aprendizaje a contextos 
reales.
• Interrupciones mínimas generadas por problemas de 
movilidad.
• Inclusión, pues ofrece apoyo a estudiantes con disca-
pacidad y a comunidades con pocos recursos.
• Mejora de la comunicación, los mensajes enviados 
mediante tecnología móvil pueden emplearse tanto para 
obtener como para divulgar información.
• Minimiza costos, amplía las oportunidades educativas 
que la mayoría de la población posee.

¿Qué son los dispositivos móviles?
Actualmente cuando se habla de dispositivos móviles, 
inmediatamente se piensa en teléfonos inteligentes o 
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tabletas y se dejan de lado otros aparatos electrónicos 
que cumplen con este propósito, como lo son, los lecto-
res de libros electrónicos, grabadores y reproductores de 
audio, cámaras digitales, consolas de juego, etc. Por lo 
cual definir con exactitud lo que es “tecnología móvil” 
es una tarea complicada. En ese sentido, para facilitar 
dicho propósito, la UNESCO, sugiere entender que los 
dispositivos móviles son aparatos digitales fáciles de lle-
var, que sirven como herramientas para almacenar datos, 
grabar, reproducir audio y video, geolocalización, leer, 
escribir, capturar imágenes, comunicar, y otras tareas; 
dispositivos que por su tamaño pueden ser portados por 
los usuarios y permiten a estos realizar tareas mientras 
los llevan (Steven Vosloo –Unesco–, 2013) y (Edutopia, 
2012), es una definición bastante flexible, pero es claro 
que estas características las encontramos en un teléfono 
inteligente o tableta, y es el valor agregado que permitió 
a estos dispositivos incursionar en todos los niveles de 
la sociedad, y hacer parte de la vida cotidiana de millo-
nes de usuarios a nivel global, convirtiéndose en la TIC 
más utilizada en el planeta con más de 3.200 millones 
de dispositivos activos (Steven Vosloo –Unesco–, 2012). 
Proyecciones de expertos indican que, para 2017, la mitad 
de la población de países en desarrollo tendrá al menos 
un dispositivo móvil en funcionamiento lo cual indica 
que probablemente se venderán más tabletas y teléfonos 
inteligentes que computadores portátiles o equipos de 
escritorio (GSMA, 2012). 

¿Que son las Apps?
Apps es la abreviatura de la palabra en inglesa applica-
tion, y es el nombre que habitualmente se le da a peque-
ños programas que amplían las funciones de tabletas y 
teléfonos inteligentes. Estas aplicaciones normalmente 
son simples y cumplen funciones específicas; en su 
desarrollo intervienen equipos de trabajo con pocos 
integrantes y por lo son distribuidas de manera gratuita 
o a costos muy bajos en mercados con un alto nivel de 
competencia que exige la publicación frecuente de nue-
vas versiones (Abrahamsson et al., 2004 y Abrahamsson, 
2005). Esto facilita a quien que tenga los conocimientos 
mínimos necesarios en programación, desarrollar sus 
propias aplicaciones y distribuirlas en las tiendas vir-
tuales suministradas por las compañías propietarias de 
los sistemas operativos, lo que reduce importantemente 
los costos de distribución y comercialización (L Johnson, 
Adams, & Cummins, 2012). 

Usabilidad para móviles
El desarrollo de aplicaciones móviles presenta nuevos 
desafíos de usabilidad, debido a que la mayoría de estas 
aplicaciones son complejas de usar y difíciles de modelar 
empleando técnicas tradicionales para el desarrollo de 
software, pues estas generalmente son fueron diseñadas 
para el desarrollo de aplicaciones de escritorio o aplica-
ciones web (Harrison, Flood, & Duce, 2013; Kukulska-
Hulme, 2007 y Enriquez & Casas, 2013). Las pruebas de 
usabilidad son fundamentales para asegurar que una 

aplicación móvil sea útil, eficaz y fácil de manejar desde 
la perspectiva del usuario (Zhang & Adipat, 2005), pero 
la ejecución de estas en un ambiente real dificultan la 
recolección de información, debido a que el usuario se 
encuentra en movimiento, factor por el cual puede ser 
afectado por un número desconocido de variables que 
potencialmente impidan su evaluación.
Expertos a nivel mundial como Nielsen (Beck, Chris-
tiansen, Kjeldskov, Kolbe, & Stage, 2003) afirman que la 
accesibilidad técnica está muy lejos de brindar una expe-
riencia de usuario aceptable lo cual implica que diseñar 
para móviles sea una tarea difícil. No se trata únicamente 
de hacer visibles los contenidos en el dispositivo, pues 
esto no significa que el recurso sea adecuado para un 
escenario de trabajo con dispositivos móviles; por ello 
las decisiones de diseño deben enfocarse al contexto para 
el cual va dirigida la aplicación, lo cual implica que lo 
que funciono para un determinado grupo puede que no 
funcione para otro. Quien desarrolla aplicaciones para 
un contexto móvil de tener en cuenta que se enfrentan 
a cuatro obstáculos principales de usabilidad (Nielsen 
& Budiu, 2013): 

a. pantallas pequeñas: Implica que en determinado mo-
mento exista la posibilidad de brindar un número menor 
de opciones visibles, obligando al usuario a confiar en 
su memoria a corto plazo y dificultando la interacción. 
b. entrada de datos: aplicaciones en las que el usuario 
tenga que escribir provocan demora e inducen a cometer 
errores ortográficos.
c. retrasos en descarga: diseños cargados causan que el 
cambio de pantalla en ocasiones tarde más del tiempo 
que puede soportar el usuario, incluso de datos con buen 
ancho de banda. 
d. diseño de sitios: seguir las directrices necesarias para 
el acceso móvil. La mayoría de sitios web y aplicaciones 
son diseñados para ser usados en equipos de escritorio 
para móviles.

Recomendaciones de usabilidad para móviles 
El éxito de dispositivos móviles como teléfonos inte-
ligentes y tabletas es motivado por el buen diseño de 
las aplicaciones y por la facilidad de uso que aporta la 
interfaz táctil, que permite al usuario interactuar con el 
dispositivo sin necesidad de periféricos de entrada. En 
el proceso de diseño de la aplicación educativa móvil, 
además, de los aspectos pedagógicos, metodológicos y 
estéticos, debe tener en cuenta, que el contexto de uso 
cambia continuamente, pues nada garantiza que el indi-
viduo permanezca estático en un solo lugar. 
A continuación se muestran algunos desafíos de usa-
bilidad que deben ser asumidos a la hora de diseñar 
aplicaciones para móviles (Nielsen, 1994).

• Contexto móvil: Al hacer uso de aplicaciones móviles el 
usuario, además de encontrarse en movimiento, también 
puede interactuar con otras personas, objetos y elementos 
del entorno que pueden distraer su atención.
• Conectividad: La conectividad en los dispositivos 
móviles en ocasiones es lenta y poco estable afectando 
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el rendimiento de las aplicaciones que emplean estas 
características. Esto perjudicará la satisfacción del cliente 
al momento de relacionarse con la herramienta; por lo 
tanto, en los estudios de usabilidad deben sopesarse las 
formas de hacer frente a las variaciones de la red
• Pantalla pequeña: Debido a la cualidad de portabilidad 
de los dispositivos móviles, estos ofrecen un tamaño re-
ducido de pantalla que limita la cantidad de información 
que se puede mostrar, impactando significativamente la 
usabilidad de las aplicaciones móviles.
• Diferentes resoluciones de pantalla: Diferentes reso-
luciones de pantalla en diversos dispositivos pueden 
causar distintos resultados en las pruebas de usabilidad.
• Capacidad limitada de procesamiento y energía: La 
capacidad de cómputo de estos dispositivos limita el 
tipo de aplicaciones que pueden emplearse, debido a que 
algunas requieren mayor memoria para gráficos y velo-
cidad de procesamiento. Por ende, los desarrolladores 
deben desactivar funciones que consuman en cantidad 
estos recursos.
• Métodos de introducción de datos: Los métodos de 
entrada de datos para dispositivos móviles son diferentes 
a los existentes para equipos de cómputo de escritorio o 
portátiles, y requieren de un nivel de competencia. Pro-
piedades de diseño como botones pequeños y etiquetas, 
sumadas a características como la portabilidad, limitan 
la eficacia y eficiencia del usuario al momento de ingre-
sar información, reduciendo la velocidad de entrada y 
aumentando errores.
• Disminución de la carga cognitiva: Es la cantidad de 
procesamiento cognitivo requerido por el usuario al utili-
zar una aplicación. Este factor consiste en propiciar que el 
usuario confíe más en lo que reconoce que en la memoria 
(recordar abreviaturas o instrucciones complejas). Este 
aspecto influye de modo directo en la disposición de los 
distintos elementos que aparecerán en la interfaz.

Elaboración de interfaz de usuario 
Una estrategia que facilita el diseño, es la combinación 
equilibrada de estética, contenido y tecnología. Esta cam-
bia dependiendo de los objetivos de la aplicación, para 
lo cual se repone seguir una serie de pasos adaptados de 
la ingeniería web (Pressman, 2010), los cuales ayudan a 
mantener el orden para la elaboración del diseño de la 
interfaz. A continuación se describe la secuencia para el 
diseño de aplicaciones educativas móviles sugerida para 
la realización del diseño de la aplicación educativa móvil.

1. Diseño de Navegación: Representación gráfica del 
modo básico como los usuarios van accede a las funcio-
nalidades de la aplicación. Para ello, divide cada flujo en 
actividades que a su vez se dividen en tareas.
2. Diseño de Contenido o Interfaz Abstracta: Definida la 
estructura de navegación, se procede a especificar los 
aspectos de interfaz. Consiste en la elaboración de un 
boceto con la distribución de los que tendrán los diferen-
tes objetos que aparecerán en cada una de las pantallas. 
Este diseño se pone a discusión y se realizan los ajustes 
a que haya lugar.

3. Diseño Estético: Es la representación gráfica del di-
seño, en donde se consideración de esquemas de color 
globales, tipos de fuentes, tamaños y estilos, el uso de 
medios audiovisuales complementarios y todos los de-
más elementos estéticos que se incluirán en aplicación.

Elementos a tener en cuenta en el diseño
Teniendo en cuenta que existen varios sistemas operati-
vos para dispositivos móviles, y que cada uno de estos 
tiene sus exigencias específicas, las recomendaciones de 
diseño aquí presentadas apuntan hacia el sistema ope-
rativo Android que el sistema operativo de las tabletas 
entregadas por el Ministerio de las TIC en Colombia a 
las instituciones educativas oficiales país beneficiadas en 
el primer concurso regional de tabletas 2012. Estas giran 
alrededor de tres objetivos encantar, simplificar la vida y 
hacer la experiencia increíble. Estos principios de diseño 
fueron desarrollados por y para el equipo Experiencia de 
usuario de Android con la intención de brindar un punto 
de partida a los diseñadores, aunque dejan en claro que 
cada quien es libre de aplicar su propia creatividad en 
el diseño (Android, 2014). A continuación se presentan 
los principios de diseño que consideramos se deben 
tener en cuenta a la hora de desarrollar aplicaciones 
educativas móviles: 

• Fondos, animaciones y sonidos: deben ser sutiles, 
buscando que contribuyan con la facilidad de uso, que 
ayuden a despertar más de un sentido al usuario para que 
este tenga sensación de portar una herramienta poderosa 
en la mano.
• Botones: preferiblemente usar logotipos que represen-
ten objetos reales, resultan más atractivos que los botones 
o menús que utilicen únicamente texto, pues se reduce 
el esfuerzo cognitivo necesario para realizar una tarea. 
Ejemplo: utilizar un logotipo que tenga como imagen un 
engranaje le indica al usuario que si hace un toque ahí 
lo dirigiría a hacia la configuración. 
• Frases cortas: el uso de palabras sencillas hace que los 
usuarios atiendan las instrucciones y no las omitan como 
sucede cuando las frases son largas.
• Dibujos para explicar ideas: este tipo de iconos reciben 
más atención por parte del usuario y pueden ser mucho 
más eficaces que las palabras. Ejemplo: el uso de la estre-
lla para identificar los usuarios favoritos en los contactos.
• Sugerir acciones: mostrar al usuario opciones que le 
permitan actuar en vez de preguntar. Demasiadas op-
ciones generan carga cognitiva. Por si acaso hay error 
permitir deshacer. Los usuarios se confunden cuando 
ven demasiadas opciones a la vez. Sólo mostrar lo que 
se necesita cuando se necesita.
• Aprovechar hardware: facilitar la manipulación de la 
aplicación mediante el aprovechamiento de los patrones 
visuales y la memoria muscular. Ejemplo, incluir pro-
gramación para que los usuarios puedan hacer uso de 
los denominados gestos, tales como, deslizar, pellizcar, 
presionar, arrastrar, mantener, girar, entre otros, que 
sirven como atajo para la navegación.
• Simplificar tareas: dividir tareas complejas en pasos 
más pequeños que se puedan lograr fácilmente.
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• Destacar acciones importantes: identificar cuál es la 
acción más importante en cada pantalla de la aplicación 
y hacerla notoria y fácil de encontrar. Por ejemplo, el 
botón del obturador de la cámara, o el botón de pausa 
en el reproductor de música siempre son los iconos más 
destacados en estas aplicaciones.

Conclusiones
Tecnológicamente los dispositivos móviles presentan me-
jores características de hardware, las cuales optimizan su 
rendimiento y permiten a los usuarios desarrollar tareas 
cada vez más complejas; peculiaridades como el tamaño 
de la pantalla, conectividad limitada y modalidades de 
entrada de datos, restringen la manera como los usuarios 
interactúan con estos dispositivos, teniendo un efecto ne-
gativo en la experiencia de usabilidad de las aplicaciones 
móviles por parte del usuario. Por lo anterior, en el desa-
rrollo de aplicaciones educativas móviles, se deben tener 
en cuenta atributos de usabilidad tales como: la facilidad 
de aprendizaje, familiaridad, eficiencia, memorabilidad 
y disminución de la carga cognitiva; factores claves para 
evitar una curva de aprendizaje alta que consuma una 
cantidad significativa de tiempo, que permita realizar 
tareas con eficacia y eficiencia. 
El alto grado de aceptación de los dispositivos móviles, 
evidenciado por el crecimiento en la activación de te-
léfonos inteligentes y tabletas, ha propiciado que estos 
dispositivos se conviertan en herramientas muy comunes 
entre la población, y por tanto en la etapa de diseño de 
aplicaciones educativas móviles, se deben incluir direc-
trices y estándares que ayuden a aprovechar al máximo 
las características únicas de las tecnologías móviles y 
las mismas puedan incorporarse de manera efectiva en 
contextos educativos.
La construcción de recursos educativos digitales no es 
una tarea exclusiva de expertos en desarrollo de software. 
En esta labor deben intervenir profesionales de áreas 
como la psicología, pedagogía, diseño gráfico, diseño 
instruccional, administradores, expertos en contenidos, 
entre otros, que permitan la conformación de equipos 
multidisciplinares que apoyen desde la construcción de 
recursos que se ajusten a las necesidades del entorno en 
donde se desarrolla el proceso educativo.
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Abstract: This article shows the initial phase of a research whose 

objective was to propose a framework for the development of mobile 

educational applications. Therefore it was necessary to conduct a 

literature review that would establish formal definitions for concepts 

such as devices, mobile learning and usability, as a strategy for the 

design of educational mobile applications that take full advantage 

of the unique characteristics of mobile devices and facilitate the 

incorporation of these in educational contexts.
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Resumo: Este artigo mostra a fase inicial de uma pesquisa cujo objeti-

vo foi o de propor um quadro para o desenvolvimento de aplicações 

educacionais móveis. Por isso, era necessário realizar uma revisão 

da literatura, que estabeleceria definições formais de conceitos, tais 
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como dispositivos, a aprendizagem móvel e usabilidade, como uma 

estratégia para a concepção de aplicações móveis educacionais que 

aproveitam ao máximo as características únicas de dispositivos 

móveis e facilitar a incorporação destes em contextos educativos.

Palavras chave: Os dispositivos móveis - Usabilidade - Aprendiza-
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Processos metodológicos para a prática 
de projetos de design para um contexto 
sustentável
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Resumo: Neste artigo focalizaram-se algumas questões levantadas durante o desenvolvimento da pesquisa de 
mestrado em design, realizada entre 2012 e 2014 e relativas às mudanças ocorridas desde a sociedade industrial 
até a complexidade pós-moderna e os princípios da sustentabilidade. A contemporaneidade, com suas diversas 
manifestações cotidianas, exige que o design considere as relações inter, multi e transdisiplinares em suas práticas 
projetuais. Verificou-se a necessidade de estudar formalmente os métodos, bem como as técnicas de criatividade, 
norteadas por um planejamento que se rearticula assumindo a plena consciência do executar, do desenvolver e do 
pensar projetual, concomitantemente à prática.

Palavras chave: Design - Métodos - Prática - Sustentabilidade - Complexidade.
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Desde a revolução industrial, o papel do designer na 
sociedade tem se transformado, bem como suas práticas 
metodológicas. Atualmente vivemos em uma sociedade 
bastante complexa na qual a sustentabilidade é um dos 
principais focos, tanto social quanto empresarial. Segun-
do Cardoso (2008), a pós-modernidade na Europa rompeu 
vários padrões da produção industrial e a massificação 
foi reduzida devido, principalmente, a uma mudança 
nos hábitos dos consumidores, assim sendo, ficou 
mais complicado definir o perfil do antigo e previsível 
“público-alvo”, quem são, quais seus hábitos, não só de 
consumo, mas também do dia a dia.
Neste cenário, como compreender e aplicar os diferentes 
métodos de design não lineares utilizados para a prática 
do design para um contexto sustentável?
Projetar ficou mais complexo, os produtos que antes 
atendiam a um grande grupo de consumidores deveriam 
ser repensados e as pesquisas de mercado já não apontam 
uma solução única. Os consumidores se tornaram mais 
exigentes, a tecnologia possibilitou-lhes a troca de infor-
mações –transformaram-se em “usuários” e passaram a 
ocupar o centro da cadeia produtiva, a indústria se viu 
“forçada” a entendê-los e a desenvolver projetos para um 
mercado cada vez mais segmentado. Surge o consumidor 
definido por Toffler (1997), autor do livro,A terceira onda, 

como prosumer, resultante da junção entre as palavras 
inglesas producer + consumer.
Toffler (1997) discute sobre a mudança no modo como 
a indústria interage com este novo consumidor, pro-
curando atender as suas especificidades e entender os 
consumidores. 

Nós temos sido mais bem-sucedidos quando traba-
lhamos intimamente com umou dois fregueses”, diz 
o gerente do sistema de planejamento da Texas Ins-
truments. “Sairmos nós mesmos por aí, para estudar 
uma aplicação, e depois tentarmos surgir com um 
produto padrão nesse mercado não tem dado certo”. 
[...] Quanto mais mudamos na direção da manufatura 
avançada e quanto mais desmassificamos e mais per-
sonalizamos a produção, mais o envolvimento do fre-
guês no processo da produção deve necessariamente 
crescer (Toffler, 1997, p. 274). 

O conceito de prosumer de Tofler previa um consumi-
dor que produziria em casa, produtos para si, altamente 
personalizados, utilizando a tecnologia. Com o desen-
volvimento da internet e a acessibilidade da tecnologia 
digital, as mídias sociais (Facebook, Orkut, Twitter, 
Flickr, Blogeer, dentre outros) tornaram-se o principal 


