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Resumen: Hoy en día la educación es generada por diferentes medios digitales, el co-
nocimiento se adapta a las diferentes formas y tiempos; se debe buscar estrategias que 
colaboren con el desarrollo de la educación en nuestro entorno; con relación al uso de me-
dios digitales en la educación, actualmente la mayoría de estudiantes de los niveles medio 
superior y superior cuentan con un dispositivo móvil, se ha convertido en una extensión 
de conocimiento, el dispositivo digital, ha generado un salto educativo enorme, el uso de 
las tecnologías de la información en específico el mobile learning ha hecho que un número 
mayor de personas puedan adquirir conocimiento desde cualquier parte; la distancia aho-
ra, no es una limitante en el proceso educativo. Por tanto, el objetivo del estudio muestra 
los resultados de la implementación del mobile learning (aprendizaje móvil), basado en 
temas de diseño tridimensional en el nivel medio superior, para expandir el conocimiento 
y uso de este modelo de aprendizaje para fortalecer los medios digitales en la educación.
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Introducción

Esta investigación es un ejemplo del uso actual de medios digitales en la educación, el 
uso del aprendizaje móvil dentro y fuera del aula genera un mayor desarrollo académico 
en el alumno. Este estudio contiene una amplia investigación acerca de temas relacio-
nados con la educación digital, en específico con los indicadores de estudio, proceso de 
aprendizaje, mobile learnig y diseño tridimensional; estos pilares guían el desarrollo del 
estudio, mediante la observación, planeación, análisis, aplicación, formulación y discusión 
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de cada uno. La investigación tiene como propósito “la aplicación del mobile learning en el 
aprendizaje del diseño tridimensional en la educación media superior”; el estudio aborda la 
metodología, los resultados de las aplicaciones de los instrumentos del estudio, enseguida, 
se discuten mediante una triangulación de datos, y por último, se aborda lo relacionado en 
los hallazgos encontrados en la investigación como las conclusiones del proyecto y algunas 
recomendaciones del autor con relación al presente.
En la educación existen diferentes modos de aprendizaje, los modos de estudio presencial, 
mixto o en línea, crean una mejora en el uso del conocimiento, la implementación de 
medios tecnológicos aporta un óptimo desarrollo, así como uso de las Tecnologías de la 
Información y Comunicación (TIC) como un recurso educativo en el nivel medio supe-
rior, que contribuya a generar un panorama más amplio en desarrollo e implementación 
educativa. De estas tecnologías se desprende el Mobile Learning (m-learning), como una 
modalidad de las tecnologías de la información, el cual está descrito en el tema que aborda 
la presente investigación: “aplicación m-learning para el aprendizaje del diseño 3D en nivel 
media superior”. El desarrollo de esta modalidad permitirá, profundizar en la generación 
de conocimiento, la fusión de los medios tecnológicos aborda la implementación de los 
aprendizajes en la actualidad.

Marco referencial

El problema de investigación radica en el poco desarrollo de las TIC, esto dificulta el 
aprendizaje del diseño 3D en alumnos de nivel medio superior. En este caso, el problema 
se observa en los alumnos de 5º semestre de la carrera de diseño gráfico digital, en el Co-
legio de Estudios Científicos y Tecnológicos del Estado de México (CECyTEM), plantel 
Xonacatlán, en la carencia de recursos tecnológicos del alumno, si bien el educando tiene 
recursos como computadora, Internet, biblioteca digital, entre otros, no existe un medio 
tecnológico específico que apoye el aprendizaje del diseño 3D. 
En primer lugar, las TIC apoyan el uso de medios tecnológicos para el desarrollo de conte-
nidos con fines educativos, éstas son las encargadas de generar un conocimiento más am-
plio, algunas están diseñadas para temas específicos que apoyan el desarrollo de contextos 
de aprendizaje, por ello al estar limitadas las TIC dentro del aula, se reduce la enseñanza y 
el desarrollo del aprendizaje, así mismo, también se obstaculiza el proceso tecnológico al 
no haber una implementación, no se genera conocimiento a través de los medios tecnoló-
gicos. En segundo lugar, el problema de investigación radica en la falta de conocimientos 
basados en aspectos tridimensionales; el mapa curricular de la carrera técnica en diseño 
gráfico digital contiene un módulo especializado en el diseño 3D; pero no hay un cono-
cimiento previo del tema, si bien existen medios digitales que aportan conocimientos de 
este tema, éstos no son implementados y adaptados al medio; los elementos son retoma-
dos de forma general en el plan de carrera (SEP, 2017). Los módulos de este plan de la ca-
rrera de diseño gráfico digital, se describen en cinco módulos: módulo uno, ilustra ideas y 
conceptos para conformar mensajes visuals; módulo dos, produce elementos gráficos para 
medios impresos y animados para multimedia; módulo tres, realiza maquetación para 
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medios interactivos e impresos y produce elementos multimedia, módulo cuatro, aplica 
efectos para multimedia y construye estructuras tridimensionales; por último, módulo 
cinco, produce elementos web y desarrolla proyectos gráficos. Siendo el cuarto módulo el 
primer acercamiento al tema principal de diseño tridimensional. Existen diferentes escue-
las en el territorio nacional que ofrecen una formación similar, pero de forma general se 
basan en el mismo plan de estudios de la SEP, por ello el desarrollo e implementación es 
semejante. En países como Chile, la Universidad AIEP, ofrece una formación como técnico 
en diseño gráfico, con un aprendizaje que sirve como base para el diseño tridimensional, 
favoreciendo así al perfil profesional.
Cabe resaltar, que el diseño tridimensional es muy complejo desde el papel hasta lo digital; 
es complicado para el alumno del nivel medio superior comprender aspectos como: vista 
en perspectiva, eje z, profundidad, entre otros; al momento de realizar diseños en tres 
dimensiones. Asimismo, al no tener un conocimiento previo de este tema, no desarrolla 
la capacidad de diseñar en 3D, debido a este problema el proceso de aprendizaje rompe 
con la continuidad educativa en el alumno. Considerando la forma en la que ocurre este 
problema, se puede decir que es una carencia tecnológica, la falta de un recurso que asocie 
los elementos de aprendizaje, la tecnología, el diseño tridimensional, interactuando en el 
desarrollo educativo. 
Hoy en día la educación es generada por diferentes medios gráficos y digitales, la educa-
ción se adapta a las diferentes formas y tiempos; se debe buscar estrategias que colaboren 
con el desarrollo de la educación del entorno. En la educación debe existir la excelencia 
continua, la eficiencia para fortalecer el aprendizaje en el alumnado. Con relación al uso 
de medios digitales en la educación, actualmente la mayoría de estudiantes de los niveles 
medio superior y superior cuentan con un dispositivo móvil; la mayoría con la finalidad 
de tener un medio de comunicación, aunque el paso del celular tradicional a Smartphone 
ha originado una usabilidad mayor; al obtener un uso mayor, se ha convertido en una 
extensión de conocimiento, ayuda en diferentes aspectos, desde visualizar el tiempo, hasta 
el aprendizaje de algo específico.
En este sentido, el dispositivo digital, ha generado un salto educativo enorme, el uso de 
las Tecnologías de la Información ha hecho que un número mayor de personas puedan 
adquirir conocimientos desde cualquier parte; la distancia no ha sido una limitante en 
los procesos educativos. Basado en esta forma de generación de conocimiento mediante 
diferentes tecnologías de información, el Smartphone se ha convertido un medio de apren-
dizaje; el usuario tiene la posibilidad de adquirir el conocimiento específico con la adqui-
sición de una aplicación. Es aquí, donde nace el desarrollo de las aplicaciones móviles, es 
donde surge una infinidad de posibilidades a desarrollar; si bien es cierto, que la finalidad 
de la mayoría de las aplicaciones es entretener, comunicar e informar; existen otras cuyo 
principal objetivo es generar aprendizaje en diferentes aspectos.
Existen aplicaciones que permiten generar proyectos gráficos; también algunas otras que 
abordan temas de diseño; por ejemplo, el m-learning, se podría definir como un método 
de aprendizaje que facilita la construcción de conocimiento de manera autónoma me-
diante un dispositivo digital, en relación con el lugar del objeto de estudio, el nivel medio 
superior, se encuentra que ocho de cada diez alumnos tienen un Smartphone, es decir, 
que ya cuentan con el medio solo falta el contenido educativo. Es posible que, con estos 
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argumentos, donde se exponen las razones por las cuales se realiza esta investigación, se 
establezcan juicios razonables sobre el sentido y el interés que persigue dicho trabajo. En 
resumen, existen elementos que hacen de este estudio un proyecto viable, que apoya la 
determinación positiva del uso de la tecnología como medio para fortalecer la educación 
y generar una educación sin límites. 

Audiencia 

El estudio se desarrolló para complementar estudios educativos, se basó en la educación 
media superior, centrándose en la modalidad de carrera técnica en el aprendizaje del di-
seño tridimensional. Si bien los aspectos técnicos sobre diseño tridimensional son abor-
dados en diferentes disciplinas, para esta investigación se exponen en la carrera de Diseño 
Gráfico Digital, en la cual, la unidad de aprendizaje curricular se denomina: construye 
estructuras tridimensionales; esta materia es la primera que se aborda en la formación téc-
nica, por ello es complejo su desarrollo e implementación; esta investigación está enfocada 
al desarrollo del aprendizaje 3D, así como su práctica en el desglose educativo. La pobla-
ción donde se toma la muestra es en cuarto y sexto semestres, en la unidad de aprendizaje, 
construye estructuras tridimensionales, de nivel medio superior, de la carrera técnica en di-
seño gráfico digital, en CECyTEM plantel Xonacatlán. La muestra se aplicó de esta forma, 
porque al iniciar el semestre, estos alumnos no habían desarrollado los aprendizajes sobre 
3D y eran los que tenían la problemática en su formación; también, se realizó una muestra 
con alumnos de sexto semestre para poder tener una mejor resolución sobre el uso del 
aprendizaje móvil dentro del aula.
En ese sentido, la investigación se guío mediante determinados conceptos, que le dieron 
soporte y estructura a todo el proyecto, centrándose específicamente en la educación me-
dia superior. Para Cerezal y Fiallo “la variable es un símbolo que toma cualquier valor 
de un conjunto de valores determinados y que se denomina dominio de la variable. Si la 
variable puede tomar un solo valor se denomina constante” (2004, p. 97). Para esta in-
vestigación se retomó el término Indicador como característica, particularidad o atributo 
de las tres palabras que guían la presente investigación. Estos indicadores fueron: Mobile 
Learning, Diseño 3D y Proceso Aprendizaje, temáticas fundamentales que fueron abordadas 
para dar sustento al problema planteado en esta investigación. Por consiguiente, se definió 
cada uno de estos términos en virtud del desarrollo del tema. 
El primer indicador Mobile Learning se desprendió de las tecnologías de la información, 
aquellos medios digitales que apoyan el desarrollo educativo, éstas tienen la finalidad de 
forjar en el educando un campo mayor de conocimiento, un desarrollo óptimo que ayude 
a la educación. Las TIC desde hace tiempo han sido un recurso muy utilizado, particular-
mente el m-learning es un tema que ha cobrado fuerza dentro del ámbito educativo, con-
siderando la vinculación con el Smartphone y el proceso de aprendizaje dentro y fuera del 
aula. Existen diferentes autores que describen a las TIC, entre ellos Díaz et al. (2011) quie-
nes se refieren a ellas como las que posibilitan poner en práctica estrategias comunicativas 
y educativas para establecer nuevas formas de enseñar y aprender, mediante el empleo de 



Cuaderno 176  |  Centro de Estudios en Diseño y Comunicación (2022/2023).  pp 177-200  ISSN 1668-0227 181

Mondragón Mercado Aplicación del Mobile Learning

concepciones avanzadas de gestión, en un mundo cada vez más exigente y competitivo, 
donde no hay cabida para la improvisación. La función de las TIC ha cambiado en las 
diferentes décadas que se han desarrollado, personajes cercanos a ellas como docentes e 
investigadores han formulado diferentes cuestionamientos sobre el apoyo que dan las TIC 
a las prácticas educativas que enriquecen el aprendizaje. 
Basado en estos términos, se puede definir como el medio de desarrollo tecnológico, que 
genera en el aprendiz un conocimiento más amplio, la tecnología es una herramienta que 
ayuda a la investigación. Existen diferentes tipos de TIC, una de ellas es el Mobile Learning, 
O’Malley et al. (2005), lo definen como cualquier tipo de aprendizaje que ocurre cuan-
do el aprendiz no está fijo en una determinada localización, o el aprendizaje que ocurre 
cuando el aprendiz aprovecha las oportunidades de aprendizaje ofrecidas por las tecnolo-
gías móviles. Asimismo, lo que caracteriza entonces al Mobile Learning (m-learning), son 
los ambientes de aprendizaje basados en la tecnología móvil, orientados a optimizar un 
aprendizaje muy relacionado con el Ubiquitous Learning o aprendizaje ubicuo (u-lear-
ning), concepto que hace referencia al aprendizaje apoyado en la tecnología y que se puede 
realizar en cualquier momento y desde cualquier lugar (Santiago, et al., 2015). Conside-
rando lo anterior, el aprendizaje móvil ofrece métodos modernos de apoyo al proceso de 
aprendizaje, mediante el uso de instrumentos móviles como las computadoras portátiles, 
las tabletas informáticas y los teléfonos móviles. El aprendizaje y el dispositivo funcionan 
como recursos para el desarrollo de la educación, ambos apoyan al alumno a generar co-
nocimiento en cualquier lugar. 
El segundo indicador, Diseño Tridimensional fue el tema sobre el cual se desarrolló la 
investigación, mediante el cual se informa al educando; la temática fue desarrollada y 
adaptada al nivel medio superior. Wong (1998) define de un modo concreto el diseño 
tridimensional como: volumen, espacio, masa, profundidad, pensamiento escultórico. Se 
basa en la conjunción de planos en un espacio. Dicho lo anterior, se puede mencionar que 
el diseño 3D es un indicador que se desarrolla en tres ejes x, y, z; éstos crean un modelo 
que contiene perspectiva, los ejes contemplan un acercamiento al modelo real del objeto 
diseñado; se constituye por planos, por diferentes espacios en un medio. Mientras que 
Dondis (2017), habla del diseño tridimensional basado en la dimensión, que es represen-
tado mediante diferentes formatos visuales, que asigna una ilusión y está en el mundo que 
rodea, intuye que la perspectiva es aquella que forma las representaciones volumétricas, se 
intensifica con las luces y sombras generando un efecto visual de volumen. Por tanto, el di-
seño tridimensional puede definirse como la conjunción de elementos en diferentes ejes, 
todo objeto creado en un sustrato digital o manual debe contener al menos dos dimen-
siones (largo, ancho), para poder ser visualizado; la inserción de la tercera dimensión a la 
descripción de un modelo genera profundidad, crea perspectiva que permite visualizar el 
objeto más parecido a la realidad.
El tercer y último indicador, Proceso de Aprendizaje, es analizado como los medios edu-
cativos con los cuales se genera la enseñanza; Driscoll (2013), aborda el aprendizaje como 
parte de la situación del aprendiz, este y su medio generan experiencia en su desarrollo 
cotidiano, colaborando en el desarrollo de su cultura, su ideología y pensamiento. Por ello, 
el educando debe generar una interacción con su medio, desarrollando así un resultado 
de conocimiento que puede ser utilizado. También, Feldman (2005), establece que la ex-
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periencia es el factor primordial en el actuar del sujeto, es una transformación establecida 
que se desarrolla como un proceso. El ser humano, genera cambios en si, por situaciones 
que va experimentando, se involucran dos variantes como la acción a una reacción, que se 
define como la respuesta a un incentivo.
El aprendizaje ha sido analizado por diferentes investigadores, han desarrollado diferentes 
teorías del aprendizaje que apoyan esta investigación; éstas contienen aspectos que gene-
ran una aplicación más concreta. Gredler (2005) expresa una teoría que basa su descrip-
ción en la forma de actuar, en la importancia del comportamiento, en la conducta del ser 
frente a las actividades externas. Con lo anterior, se puede definir que el comportamiento 
debería estar enfocado en elementos simples: estímulos específicos y respuestas, el apren-
dizaje tiene que ver con el cambio en el comportamiento, el comportamiento se modifi-
ca mediante el aprendizaje. Existen diferentes teorías e investigaciones sobre aprendizaje, 
desde formatos tradicionales de conductismo hasta el modelo de aprendizaje inverso; es-
tos conocimientos pretenden desarrollar ciertas características en el educando y en el me-
dio. Varias investigaciones apuntan a que la era digital ha creado una mayor generación de 
conocimientos, se aprende casi de todo lo que el ser humano se rodea, no importa ¿dón-
de?, o ¿cómo?, el aprendizaje está siempre al alcance de todos o casi todos. El conectivismo 
es definido como una teoría de aprendizaje para la era digital; Siemens (2004) lo describe 
como la integración de los principios explorados por el caos, de la red, y la complejidad 
y las teorías de la auto-organización, el aprendizaje es un proceso que ocurre dentro de 
entornos virtuales en elementos básicos, no enteramente bajo el control del individuo. 
El conectivismo visto desde fundamentos educativos es reconocido como una de las teo-
rías más actuales en el aprendizaje, ésta tiene como principal fundamento el uso de la tec-
nología, los medios digitales colaboran en la formación. Todos los elementos que apoyan 
esta teoría se entrelazan para formar un conjunto de redes e interactúan de forma recí-
proca, es un modelo de cierta forma cíclico. El conectivismo, ajusta perfectamente en el 
Mobile Learning, la teoría apoya el uso de medios digitales, desarrollando de esta manera, 
el objetivo principal de esta investigación.

Por todo lo anterior, se plantearon las siguientes interrogantes: ¿es posible la adaptación del 
diseño 3D, para su aprendizaje en el nivel medio superior?, ¿cuál modelo TIC se adapta mejor 
a las condiciones tecnológicas del caso de estudio?, ¿qué proceso de aprendizaje facilita el uso 
de los medios tecnológicos?

Propósito de estudio

Este estudio tuvo como propósito aplicar las TIC (m-learning) para un eficiente proceso de 
aprendizaje del diseño 3D en la educación media superior. Por consiguiente, para lograrlo 
fue necesario: primero, analizar un modelo de TIC (m-learning) para generar una eficiente 
educación 3D. Segundo, establecer un proceso de aprendizaje que apoye el m-learning y el 
diseño 3D. Tercero, caracterizar el diseño 3D en el nivel medio superior. Cuarto, usar la apli-
cación móvil como recurso constructivo en el aprendizaje del diseño 3D en media superior. 
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Diseño de la investigación

La gestación del diseño del estudio representa el punto en donde se conectan las etapas 
conceptuales del proceso de investigación como el planteamiento del problema, el desa-
rrollo de la perspectiva teórica y las hipótesis con las fases subsecuentes cuyo carácter es 
más operativo (Hernández, et at., 2014). Así mismo, el diseño de la investigación ayuda 
a responder las interrogantes planteadas para este estudio ¿Es posible la adaptación del 
diseño 3D, para su aprendizaje en el nivel medio superior? ¿Cuál modelo de TIC se adapta 
mejor a las condiciones tecnológicas del caso de estudio? ¿Qué proceso de aprendizaje facilita 
el uso de los medios tecnológicos?, así como cumplir con los objetivos; por ello, es necesario 
saber qué enfoque tiene la investigación, mediante él, se presentan procesos metódicos y 
empíricos. 
La investigación tuvo un enfoque cualitativo, por ello fue necesario conocer sus carac-
terísticas, elementos, desarrollo e implementación; al ser de este carácter, el diseño de la 
investigación fue abierto, flexible, construido durante el trabajo de campo o realización 
del estudio. La investigación entonces estuvo orientada hacia la exploración y descripción 
teniendo como característica principal las experiencias de los participantes. Fue necesario 
definir qué aspectos tendría la investigación, de ésta se destacan la búsqueda de entendi-
miento de las experiencias de los usuarios, sobre el fenómeno, sus variaciones y las expe-
riencias comunes de los participantes. 

Método

Por lo anterior, el método que se utilizó para esta investigación es un estudio de caso, “se 
utiliza una muestra de casos tipo en estudios cuantitativos exploratorios y en investiga-
ciones de tipo cualitativo, en el que el objetivo es la riqueza, profundidad y calidad de la 
información, no la cantidad ni la estandarización” (Hernández et al., 2014, p. 387). Este 
diseño se conjuntó con los indicadores mencionados (proceso de aprendizaje, m-learning 
y diseño 3D) así como, el enfoque cualitativo, pues el objetivo fue descubrir la acepción 
del fenómeno en la muestra.
Como ya se ha mencionado, este estudio pretendía medir y recoger información de ma-
nera independiente y conjunta sobre los indicadores referidos (proceso de aprendizaje, 
mobile learning y diseño 3D); por ello el alcance fue descriptivo. 

Escenario

El Colegio de Estudios Científicos y Tecnológicos del Estado de México es una institu-
ción que imparte educación media superior con diferentes carreras técnicas a lo largo 
del estado. El plantel seleccionado para los fines de esta investigación se encuentra en el 
municipio de Xonacatlán, se ubica geográficamente a un costado de la carretera federal 
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Toluca- Naucalpan en el km. 49+000, su creación se remonta al año 1998; el plantel opera 
en instalaciones propias. 
En la carrera de diseño, todos los semestres a excepción de 1º semestre tienen materias 
relacionadas a la carrera, generalmente se tiene dos enfoques (teórico y práctico), es decir 
clases en salón habitual, horas prácticas en la sala de cómputo, en la cual cuentan con una 
computadora por alumno con elementos de última generación, para el desarrollo de pro-
yectos mediante el software habitual de Diseño Gráfico. 

Participantes

La investigación tuvo la finalidad de aplicar el modelo m-learning para el aprendizaje del 
diseño 3D en el nivel medio superior. Como ya se mencionó, el proyecto se implementó 
en el Colegio de Estudios Científicos y Tecnológicos del Estado de México, plantel Xo-
nacatlán, destacando su carrera Técnica en Diseño Gráfico Digital. Los participantes del 
proyecto fueron: alumnos: cuarto y sexto semestres de la carrera de Diseño Gráfico Digi-
tal; unidad de aprendizaje curricular: construye estructuras tridimensionales; turno: ma-
tutino; edad: 16 - 18 años. 

Muestra

Una vez definida la muestra, el siguiente aspecto fue definir el tipo de muestra que se 
utilizaría; basado en la muestra de casos tipo, descrita por Hernández (2010). En estudios 
con perspectiva fenomenológica, en los que el objetivo es analizar los valores, experiencias 
y significados de un grupo social, es frecuente el uso de muestras tanto de expertos como 
de casos tipo (p. 387). En este sentido, la muestra que se utilizó para la investigación tomó 
en cuenta el planteamiento del problema como elemento central que guiaría el proceso, 
el desarrollo y el tamaño de la muestra fue designado por el proceso de la investigación.

Instrumentos 

El propósito del estudio se centró en aplicar las TIC (m-learning) para un eficiente proceso 
de aprendizaje del diseño 3D en la educación media superior; por lo cual fue necesario 
contar con instrumentos que dieran respuesta a los objetivos específicos y las preguntas 
de investigación que este proyecto perseguía. Se recurrió a varios instrumentos de reco-
lección de datos, de los cuales se describen dos junto con sus características de implemen-
tación y desarrollo:



Cuaderno 176  |  Centro de Estudios en Diseño y Comunicación (2022/2023).  pp 177-200  ISSN 1668-0227 185

Mondragón Mercado Aplicación del Mobile Learning

a) Prisma 3D (aplicación móvil)

El primer instrumento tuvo como finalidad adentrar al usuario en terrenos del m-learning; 
como ya se ha mencionado se pretendía aplicar el modelo de aprendizaje del diseño 3D, 
por ello, se retomó una aplicación con temática de diseño 3D. Cabe destacar que se realizó 
un análisis de implementación en diferentes aplicaciones, destacando Prisma 3D por su 
interfaz y diseño muy parecidos al software de desarrollo 3D. En la descripción de la página 
web de la aplicación la describen como un kit 3D completo que contiene herramientas para 
modelado, animación y renderizado. Prisma 3D, crea modelos 3D, animaciones, montajes 
y renderización a video. Su creador Jacob Haase, diseñada en Stuttgart, Alemania.

b) Rúbrica para evaluar la calidad de apps educativas

Incorporar el móvil al proceso de aprendizaje ofrece muchas ventajas, y el uso de apps de 
calidad ciertamente potencia el aprendizaje de maneras antes impensadas. Los dispositi-
vos móviles permiten acceder a los contenidos de forma instantánea y desde cualquier lu-
gar, precisamente el momento en que el estudiante los necesita; gracias a su portabilidad, 
los móviles (por ende, los contenidos) pueden llevarse donde se desee, lo cual posibilita un 
aprendizaje informal, espontáneo, personalizado y sobre todo, basado en el contexto real 
del usuario. Muchas apps educativas incorporan estrategias de gamificación (aprendizaje 
mediante juegos), lo cual convierte el aprendizaje en una experiencia lúdica y motivadora 
gracias al uso de mecanismos, dinámicas y elementos propios del juego.
Existen una cantidad importante de apps que fomentan la comunicación y la colabora-
ción, ofrecen la posibilidad de interactuar con otros usuarios a través de redes sociales y 
plataformas, además favorecen de esa manera un aprendizaje activo. Una manera práctica 
de medir la calidad de una app educativa es mediante una rúbrica, herramienta que con-
siste en una matriz de valoración donde se establecen los criterios y los indicadores de 
calidad mediante el uso de escalas o puntos. Para elaborar un instrumento de evaluación 
fue necesario tener un ejercicio similar que ayude al objetivo de esta investigación, por ello 
se retomó la investigación de Kohlert, Kherani, McLean, Scherer, (2012) titulada “The Uti-
lization of the iOS Platform to Create LearnENT: An Interactive Educational App in Otolary-
ngology”, como base para establecer parámetros en el uso de aplicaciones móviles, en esta 
investigación se aplicó una rúbrica de evaluación de aplicaciones para Ipod desarrollada 
por Walker (2010) (Ver Apéndice A Tabla 1).
El diseño de esta rúbrica tuvo aspectos relacionados con el tema, como lo son: aprendizaje 
móvil, diseño del entorno, diseño tridimensional y obtención de la aplicación móvil, para 
tener un campo más amplio de respuestas que ayudaran a una mejor comprensión en la 
recolección de datos. Para cumplir el propósito de esta investigación, fue necesario describir 
el proceso que se realizó, las actividades que se hicieron para la correcta aplicación del tema.

1. Diagnóstico de aprendizaje (cuestionario aplicado, alumnos de cuarto y sexto semestres).
2. Pilotaje de rúbrica inicial (rúbrica de evaluación (app) alumnos de cuarto y sexto se-
mestres).
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3. Aplicación de rúbrica diseñada (Ver Apéndice B Tabla 2).
4. Elaboración de secuencias didácticas con el uso de la aplicación (quinto semestre).

Procedimientos

En este apartado se describe la serie de pasos que se realizaron para la aplicación de los 
instrumentos de evaluación (rúbrica de aplicación y uso de la app Prisma 3D); también el 
proceso de diseño, desarrollo e implementación de estos instrumentos. Para llegar a este 
punto fue necesario realizar ejercicios previos (cuestionario y pilotaje), estos permitieron 
conocer que temas eran relevantes para los alumnos diseño, saber qué conceptos debían 
estar dentro del diseño de la investigación. El pilotaje permitió saber si la rúbrica funcio-
naba como instrumento de evaluación, reconocer si los dominios descritos en la rúbrica 
normal pueden establecer los puntos de interés para el desarrollo de la investigación y en 
su defecto realizar las adecuaciones pertinentes. 
El pilotaje permitió saber que la rúbrica normal no contenía todos los puntos de interés 
de esta investigación. Fue necesario una revisión y adaptación de nuevos dominios a la 
rúbrica inicial. Por tanto, también recurrir al juicio de expertos como parte del método de 
validación y poder desarrollar una correcta investigación; basado en ello se contó con el 
apoyo de dos expertos calificados en los temas del área educativa, intervención docente e 
investigación educative. Se retomó la información, evidencia y valoraciones de dos temas 
en específico; por un lado, el diseño de ambientes de aprendizaje en la forma de imple-
mentación de una aplicación móvil en el aula; por el otro, la forma digital de intervención 
docente como guía en la correcta aplicación del aprendizaje móvil. 

Recolección de datos 

La recolección de datos fue de suma importancia para el enfoque cualitativo que perse-
guía esta investigación, la principal finalidad fue reunir y concebir la información para 
responder a las preguntas de investigación que se plantearon en esta investigación. En este 
sentido, la recolección de datos se realizó en grupos divididos por semestre, por un lado, 
los alumnos de cuarto semestre y por el otro los alumnos de sexto semestre.
La recolección de datos se estableció con una breve descripción de los datos, el uso de éstos 
y una pequeña descripción de la experiencia del usuario. Como ya se mencionó el ejercicio 
con los alumnos se realizó mediante el recurso tecnológico, el uso de la aplicación prisma 
3D como primer instrumento, permitió conocer y dio una previa respuesta al objetivo de 
esta investigación. 
La recolección de los datos fue inmediatamente después del uso del primer instrumento, 
es decir, al terminar el ejercicio en la aplicación móvil Prisma 3D, cada alumno respon-
día el instrumento de evaluación de aplicaciones móviles destacando cada uno de los 10 
dominios descritos y valorados por expertos del tema. Estos datos fueron divididos por 



Cuaderno 176  |  Centro de Estudios en Diseño y Comunicación (2022/2023).  pp 177-200  ISSN 1668-0227 187

Mondragón Mercado Aplicación del Mobile Learning

semestre, destacando un breve video del uso, así como la rúbrica contestada e imágenes de 
los ejercicios desarrollados por cada alumno. Se debe mencionar que la aplicación de los 
instrumentos y recolección de datos se realizó a través de medios digitales en específico 
con la plataforma Classroom. En la plataforma se pidió la descarga de la aplicación Prisma 
3D dos días antes de la aplicación, posteriormente se subió la actividad a realizar, primero 
el uso de la aplicación para desarrollar un objeto 3D y luego del uso de la aplicación móvil, 
inmediatamente responder la rúbrica diseñada que se adjuntó.

Limitaciones

El colegio al ser público tiene espacios limitados y tradicionales por ello se pretendía in-
novar en otros aspectos, el espacio cambiaría cuando se implementara el tiempo del uso 
en la aplicación, el docente y alumnos se trasladarían a la biblioteca, en donde el espacio 
era más amplio, más tranquilo y apto para una sesión de aprendizaje. La distribución del 
espacio estaba basado en lo descrito por Duarte (2003) como una organización espacial 
“activa” definida por las siguientes características: La estructura de comunicación en clase 
es bidireccional, es decir, todos son emisores y receptores grupal e individualmente, se 
integran contenidos “formales” e “informales”. Dentro de las actividades se destacan las 
siguientes características: la opcionalidad del alumno en actividades grupales e individua-
les, el tema fue asignado por el docente, pero la actividad se decidió por los alumnos; en la 
operación existió la posibilidad de actividades distintas y simultáneas, el alumno definió 
el tema de interés para reforzar el aprendizaje.
La propuesta se desarrolló en un ambiente colaborativo, basado en un entorno virtual, éste 
“inaugura oportunidades innovadoras para la colaboración, la comunicación y la produc-
ción de conocimientos y aumenta las posibilidades para poder aprender y trabajar en equi-
po, a las cuales se veía limitada hasta ahora la cooperación en un entorno de trabajo pre-
sencial (Harasim et al., 2000); así el ambiente creado pretendió producir un espacio-tiem-
po apoyado en el aprendizaje móvil. Anexo a lo anterior se destaca que se sigue trabajando 
con el aprendizaje orientado a proyectos, como parte de las estrategias de aprendizaje co-
laborativo planteadas por Ruíz et al. (2015). La orientación hacia proyectos, es una técnica 
para que el alumno investigue por su cuenta, formule hipótesis y resuelva contingencias en 
la búsqueda de la solución de problemas desde una visión interdisciplinaria.
Se puede entender el ambiente de aprendizaje como el espacio en el que el estudiante 
interactúa, bajo condiciones y circunstancias físicas, humanas, sociales y culturales pro-
picias, generando aprendizaje significativo y con sentido. El aprendizaje se desarrolla en 
un espacio físico determinado por el usuario, por tanto, es necesario que éste permita 
interacciones adecuadas, cómodas y seguras para aprender. En el caso del presente inves-
tigador, se utilizó un espacio cómodo sin interrupciones, el tiempo de uso de la aplicación 
fue de 30 minutos iniciales para conocer la interfaz. En el caso del aprendizaje mediante 
una aplicación móvil, es visto como un aprendizaje autónomo, dando lugar a que cada 
usuario asume la responsabilidad de su propio proceso de aprendizaje, puede aprender en 
un tiempo y lugar determinado. Además, las actividades a desarrollar iban encaminadas 
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al reconocimiento de la aplicación, no existió una guía de contenido que permitiera saber 
hasta dónde podía apoyar al aprendizaje la aplicación Prisma 3D.

Resultados evaluación de aplicaciones móviles (Rúbrica diseñada)

Los alumnos involucrados en el estudio se dividieron en dos semestres, por un lado, la 
muestra de 54 alumnos para cuarto semestre; por el otro, sexto semestre también con 
la misma cantidad de alumnos. Cabe mencionar que el total de la muestra fue diferente 
en los semestres prueba, en el caso de cuarto semestre el total de alumnos ascendió a 90 
alumnos, quedando una muestra del 60% del total como se muestra en la primera gráfica. 
En el caso de sexto semestre el total de la población ascendió a 80 alumnos, considerando 
una muestra del 67% como se presenta en la segunda gráfica (Ver Figura 1). 

Se debe resaltar que el total de alumnos en ambos semestres fue diferente, existió una va-
riante de diez alumnos en ambos semestres, por ello al graficar el porcentaje de alumnos 
de cada semestre existía una variación de 7%, a pesar de que la cantidad de alumnos invo-
lucrados en la aplicación de los instrumentos era de 54 en ambos semestres.
Para llevar a cabo una mejor explicación de los instrumentos, las gráficas que a continua-
ción se presentan al contener los mismos datos se realizaron en dos colores diferentes y así 
poder reconocer los resultados de manera independiente y conjunta. En todos los casos, 
en primera instancia se muestra la gráfica de cuarto semestre (colores: verde, azul y ama-
rillo) y en segundo aspecto la gráfica de sexto semestre (colores: naranja, amarillo, verde). 
Esta diferenciación permite visualizar mejor los datos y analizar los resultados. 
La investigación fue extensa, por ello se describen solo los dominios (1, 5, 7, 9) que tienen 
una relación directa con los indicadores (diseño 3D, mobile learning, aprendizaje); el pri-
mer dominio, tiene relación con el tema de la aplicación, la aplicación cumple la función 

1
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de apoyar al usuario en el desarrollo de estructuras tridimensionales, en este sentido la 
rúbrica pretende establecer si el enfoque de la aplicación aporta aspectos relevantes en el 
desarrollo de la unidad de aprendizaje. 
En el primer ejercicio, los alumnos de cuarto semestre describieron el enfoque de la apli-
cación con 52% como excelente y 39% como bueno y en el caso de sexto semestre aumen-
ta este dominio, el enfoque creció hasta 78% en excelente y 22% lo visualizó como bueno. 
El resultado general indicó que el dominio uno: enfoque, fue excelente y bueno entre 90% 
a 95% del total (Ver Figura 2).

El dominio cinco está relacionado con el usuario y la aplicación misma, el alumno descri-
bió su resultado al usar la aplicación, si fue entendible para él, si los elementos apoyaron su 
desarrollo. El ejercicio de realizar un objeto 3D en la aplicación permitió ver los siguientes 
resultados, en primer aspecto cuarto semestre mencionó con 65% que era excelente, 33% 
buena y 2% regular; en segundo aspecto los alumnos de sexto semestre describieron la 
facilidad de uso excelente con 78% y una buena con 22% (Ver Figura 3). 

2

3



Cuaderno 176  |  Centro de Estudios en Diseño y Comunicación (2022/2023).  pp 177-200  ISSN 1668-0227190

Mondragón Mercado Aplicación del Mobile Learning

El dominio siete, está relacionado directamente con el tema de la investigación, también 
con la unidad de aprendizaje “construye estructuras tridimensionales” en donde se sitúo la 
problemática, este tema se abordó para reconocer los elementos que el alumno considera 
dentro de la unidad de aprendizaje, permitió conocer si existe una relación directa entre 
el aprendizaje del alumno y la aplicación Prisma 3D. En este sentido se muestran primero 
los resultados de cuarto semestre, 48% de los alumnos mencionó que acorde al tema de 
diseño tridimensional era excelente, en 35% fue buena y con 17% la describieron como 
regular. En el segundo caso, solo la describieron como excelente con 44% y buena con 56% 
del total de la muestra (Ver Figura 4).

El aprendizaje móvil es uno de los indicadores que investigó este estudio, este octavo 
dominio pretendía recolectar los elementos relacionados entre el uso de una aplicación 
móvil dentro del aula y el aprendizaje, saber si la aplicación ayudaba al estudiante en el 
conocimiento del diseño 3D. Los alumnos de cuarto semestre destacaron con 48% la ex-
celencia, 46% mencionó que era buena y 6% la describió como regular; en el caso de los 
alumnos de sexto semestre con 63% del total mencionan que fue buena la aplicación y el 
resto con 37% menciona que era excelente (Ver Figura 5).

4
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Actualmente toda aplicación contiene un diseño estructurado que genera en el usuario un 
gusto visual por la aplicación; el diseño es parte fundamental en el uso de una aplicación, 
por ello el dominio nueve pretendía dar respuesta al diseño de la interfaz de la aplica-
ción, conocer qué pensaba el alumno. En primera instancia, en cuarto semestre definieron 
como bueno el diseño con 56%, le siguió con 37% la descripción de excelencia, después 
con 5% regular y por último 2% mencionó que era deficiente; en el caso de sexto semestre, 
56% de los alumnos dijo que el diseño era bueno, también como en cuarto semestre, 37% 
mencionó que era excelente y 7% regular (Ver Figura 6).

Los resultados de la aplicación de los instrumentos generaron respuestas complejas, que 
se describieron con números y porcentajes los dominios y los conceptos que abordó la 
investigación. Para reconocer si los resultados eran los esperados, fue necesario retomar 
el propósito de la investigación “Aplicar las TIC (m-learning) para un eficiente proceso de 
aprendizaje del diseño 3D en la educación media superior”. Por tanto, se puede deducir que 
se ha cumplido con el objetivo, se ha usado una aplicación móvil con temática de diseño 
3D en el contexto ya descrito, pero existen otros factores que se deben describir para seguir 
el correcto rumbo de la investigación.
Uno de los factores principales en este apartado de resultados es la descripción de las pre-
guntas de investigación y reconocer si las respuestas yacen en los hallazgos de los instru-
mentos de recolección de datos. En este sentido se describen las preguntas de investigación 
que se plantearon al inicio de esta investigación para dar respuesta con los resultados de 
los instrumentos. 
La primera pregunta ¿Es posible la adaptación del diseño 3D, para su aprendizaje en el 
nivel medio superior? Formula la posibilidad de acoplar y adecuar el diseño 3D como un 
tema de importancia actual para su desarrollo en la educación media superior, también 
pretendía reconocer si el tema diseño 3D puede adaptarse a una aplicación móvil para su 
aprendizaje.
Para dar respuesta a esta pregunta se creó la rúbrica de evaluación de aplicaciones móviles, 
se adaptaron 10 dominios que describieron los aspectos principales del tema, así como 
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una escala de valor que el alumno tuvo que describir en cada dominio. Aquste estudio s de 
lo investigado;ban ens que lleva por tDiseño de la Universidad Mí se destacan dos domi-
nios, por un lado, el dominio uno descrito como el enfoque, que mencionó una relación 
directa entre la unidad de aprendizaje y la aplicación misma, los resultados destacaron que 
91% en cuarto semestre y 100% en sexto semestre describieron el enfoque de la aplicación 
hacia el tema y la unidad de aprendizaje como bueno y excelente; dando así una respuesta 
concreta a la pregunta de investigación número uno.
La segunda pregunta ¿Cuál modelo de TIC se adapta mejor a las condiciones tecnológicas 
del caso de estudio? Enuncia la búsqueda de un modelo parte de las tecnologías de la infor-
mación que apoyara el uso de medios tecnológicos, que desarrollara los indicadores de la 
presente investigación (m-learnig, diseño 3D y aprendizaje). Si bien la aplicación misma 
fue el instrumento que dio respuesta a esta pregunta por situarse dentro de las tecnologías 
de la información, como parte del Mobile Learning al usar un Smartphone y una aplicación 
móvil, también se posicionaron dos dominios que dieron resultados enfocados a esta pre-
gunta. Dichos dominios: autenticidad, diferenciación, retroalimentación y diseño apoya-
ron el modelo m-learning, el cual estaba relacionado al uso de la aplicación, en el dominio 
ocho (aprendizaje móvil) el alumno reconocía si era posible que la aplicación logrará en 
él un aprendizaje sobre el tema y lo ayudará en su desarrollo; en este sentido 94% de los 
alumnos de cuarto semestre y 100% de los alumnos de sexto semestre coincidieron en que 
el aprendizaje móvil era bueno a excelente en su desarrollo e implementación.
Por último, la tercera pregunta ¿Qué proceso de aprendizaje facilita el uso de los medios tec-
nológicos? En esta parte se describe la unión de un proceso de aprendizaje con el modelo 
m-learning, la cuestión busca un elemento que apoye el desarrollo del aprendizaje móvil y 
finalmente una teoría que coadyuve en el uso de los medios tecnológicos en la educación. 
Enmarcado en el tema ambos instrumentos dieron respuesta a la interrogante, si bien por 
el desarrollo de la investigación se contempló al Conectivismo como una teoría que genera 
aspectos positivos hacia el m-learning, era necesario visualizar la implementación de los 
instrumentos y separar los dominios que daban respuesta a esta pregunta. Por un lado, 
el dominio cinco: facilidad de uso, tenía relación directa con la experiencia de usuario, al 
describirse como un inicio y navegación dentro de la aplicación de forma independiente, 
el alumno usó la aplicación de forma intuitiva para su propio aprendizaje. Por el otro, el 
dominio 6 motivación, estaba enfocado en el incentivo para usar la aplicación y aprender 
mediante su uso. Ambos dominios en su estructura tenían aspectos que describían un 
proceso de aprendizaje, en ellos se enmarcaba el uso de los medios tecnológicos.

Conclusiones

Todo proceso de investigación cualitativo expresa atributos, se visualizan propiedades dis-
tintas de lo investigado; en este sentido, basados en los sujetos involucrados en el proceso, 
los resultados y la información que se descubrió en este estudio, fue sin duda la parte más 
importantes de este proceso. A partir del propósito centrado en aplicar las TIC (m-lear-
ning) para un eficiente proceso de aprendizaje del diseño 3D en la educación media su-
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perior; fue la línea que orientó la investigación, todo el proceso descrito ha establecido 
un extenso desarrollo sobre el aprendizaje del diseño tridimensional con el uso de mobile 
learnig aplicado en el nivel medio superior. Se puede concluir que este propósito se logró, 
se desarrollaron diferentes estrategias para la aplicación del modelo m-learning, se realizó 
una aplicación en tiempo y forma con alumnos de educación media superior, se llegó a 
resultados que permiten afirmar el alcance del propósito en la investigación. 

Conclusiones: Indicador diseño tridimensional

Dentro de las conclusiones sobre el primer indicador diseño 3D, se destacan tres aspec-
tos principales, primero, se concluye que el diseño tridimensional es posible adaptarlo al 
aprendizaje en el nivel medio superior, si bien su aprendizaje está basado en lo descrito 
en el programa de estudios de la carrera técnica en Diseño Gráfico Digital, existen temas 
que necesitan adaptación al modelo de aprendizaje que se destaca en esta investigación; 
en este sentido el tema tridimensional se ajusta perfectamente a los medios digitales, la 
creación en tres dimensiones es una forma inicial en el proceso del modelado y es posible 
aprenderlo con ciertos ajustes educativos previamente establecidos.
Segundo, es la base para aprender el diseño 3D, los aspectos en estructura y forma que 
debe contener el aprendizaje mismo deben basarse en una forma general del software 3D, 
con una interfaz parecida a la mayoría de los programas relacionados a la creación de 
objetos tridimensionales, también debe existir un aprendizaje previo sobre el tema. Tal 
vez con relación al diseño digital el alumno reconoce ciertos temas que pueden ayudar al 
pronto aprendizaje del diseño 3D, pero se concluye que si una persona ajena al tema in-
teractúa con la aplicación difícilmente puede generar una estructura 3D; no es imposible, 
pero el tiempo de respuesta es mayor a lo establecido, por ello, se considera que para la 
presente investigación es necesario tener un conocimiento previo para facilitar el aprendi-
zaje mediante una aplicación, la finalidad es maximizar ese proceso.
El tercer aspecto está relacionado con el medio, es decir, con la aplicación 3D y su imple-
mentación, concluye que con la guía de un facilitador o un medio digital de aprendizaje 
es posible originar contenido 3D, la generación de elementos tridimensionales está unida 
con el aprendiz y el modelo de aprendizaje puede generar estructuras 3D a distancia y 
complementar su conocimiento sobre este indicador. Para finalizar el diseño 3D es un 
tema que se puede aprender por medios digitales y análogos, lo destacado en esta investi-
gación apunta hacia una estrategia en el uso de recursos digitales mediante el Smartphone, 
esta forma de visualizar contenido 3D genera nuevos aprendizajes. Actualmente con la 
situación de salud mundial que se vive, el cierre de escuelas de forma presencial generó 
que un porcentaje mayor a la media encuestada, utilice la aplicación para desarrollar ob-
jetos tridimensionales, se infiere que tiene un amplio desarrollo e implementación en el 
aprendizaje del diseño 3D.
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Conclusiones: Indicador mobile learning

La segunda etapa de esta parte final tiene como principal aspecto el indicador Mobile Lear-
ning, este modelo permitió conocer nuevas formas de implementación para el diseño 3D, 
si bien, al inicio de la investigación se realizó una breve búsqueda sobre los modelos TIC, 
dentro de ellos se enfocó al m-learning como un modelo acorde a las actuales necesidades 
del aprendizaje. En este sentido, la investigación describe cuatro aspectos principales a 
manera de conclusiones: Primero, la distinción del modelo de aprendizaje m-learning, 
la mayoría no reconoce este modelo para aprender, aunque si reconocen las aplicaciones 
móviles y su sistema de desarrollo; el reconocimiento es cada vez más amplio, cada vez 
existen más aplicaciones y más opciones para el usuario final. Se destaca que la investiga-
ción describió este modelo y en la parte de los hallazgos se expresaron su correcto funcio-
namiento en la muestra aplicada. 
Segundo, el uso de la aplicación prisma 3D, la forma de expresión dentro de la aplicación 
tiene que guardar relación con formas generales del tema, es decir, la interfaz de la app tie-
ne que contener herramientas y ventanas semejantes a las de un software 3D, esto ayudará 
a que el aprendiz visualice a la aplicación como parte de su aprendizaje y lo apoye. Con 
relación en lo anterior, los elementos de la aplicación deben apoyar al creador de conte-
nido, la aplicación tiene aspectos limitados respecto al software de diseño 3D; por tanto, 
la aplicación por ningún motivo sustituye el software, es un apoyo para generar ciertos 
aprendizajes, la ventaja principal es su movilidad, temporalidad y conexión directa con 
el usuario. 
Tercera, esta conclusión sobre este indicador está relacionada con la variedad de aplica-
ciones existentes en el mercado, es cierto que existen alrededor de veinte aplicaciones en-
focadas al diseño 3D; por ello, es necesario establecer que aspectos son importantes al 
momento de elegir una app, conocer si es funcional para el proceso de aprendizaje que se 
requiere, así mismo es necesario hacer una revisión en las plataformas existentes, algunas 
aplicaciones son exclusivas de un sistema operativo móvil. También, se requiere de una 
revisión para establecer las posibilidades que tiene la app y de esta forma reconocer las 
fortalezas y limitantes que presenta la aplicación móvil.
Cuarta, el Mobile Learning está relacionado con los medios digitales, con el uso del mo-
delo de aprendizaje digital, su implementación dentro y fuera del aula y su uso como un 
medio de aprendizaje en una unidad curricular. Acorde a esto, se puede exponer que el uso 
de una aplicación es fácil para el alumno, la búsqueda, instalación, apertura y desarrollo 
de proyectos no es compleja, el uso dentro del aula se puede regular de manera grupal e 
individual. 

Conclusiones: Indicador proceso de aprendizaje

La etapa final de las conclusiones está dictada por el tercer indicador “Proceso de apren-
dizaje”; el indicador está dictado para establecer qué teorías apoyan el uso de Mobile 
Learning, reconocer qué serie de aspectos se complementan con los medios digitales y el 
diseño tridimensional. En líneas anteriores se han descrito algunas teorías sobre el apren-
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dizaje que desde la perspectiva de esta investigación guardan relación con los indicadores 
mencionados, ambas teorías tienen presencia en el proceso de aprendizaje con el modelo 
m-learning; basado en estos aspectos, los pasos realizados en la implementación de un 
nuevo modelo de aprendizaje para la muestra de esta investigación involucran una suce-
sión exploratoria de aspectos nuevos. 
Dentro de esta parte final se desarrollan cuatro conclusiones establecidas en la investiga-
ción; en primera instancia, se encuentra el cambio de proceso de aprendizaje, el cual no 
es sencillo, toda transformación involucra conocimientos irreconocibles, es iniciar algo 
nuevo; lo sucedido con la puesta en práctica sobre el modelo Mobile Learning y todo lo que 
involucra fue complejo, primero saber si los alumnos contaban con un dispositivo móvil, 
el espacio de trabajo y su disposición ante un cambio. Durante este nuevo proceso los 
alumnos se mostraron positivos, interesados y participativos con el uso de la aplicación, 
en algunos casos el nuevo proceso se interrumpió por la falta de capacidad del Smartphone 
y no se realizó en tiempo y forma la actividad. 
La segunda conclusión, está relacionada con los fundamentos de la teoría constructivis-
ta, el alumno sí es capaz de edificar sus propios conocimientos a través del modelo de 
aprendizaje planteado, si bien en un inicio se realizó con la guía de un facilitador para 
complementar el desarrollo de la presente investigación, el alumno puede fabricar de ma-
nera independiente sus ideas, perspectivas y procesos con el uso de la aplicación móvil. Se 
considera que para mejorar este proceso de aprendizaje sobre el diseño tridimensional es 
necesario complementar con el diseño análogo, la creación de formas 3D en papel ayuda 
en la comprensión de diversos temas, reconocer como se desarrolla el volumen en un 
formato 2D. 
El tercer aspecto a concluir sobre el tercer indicador está relacionado con la otra teoría que 
se aborda en la investigación, la teoría conectivista, es perfectamente compatible con el 
proceso de aprendizaje que se implementó, el conectivismo expresa que se puede aprender 
de los medios digitales, de aquellos que no necesariamente son expuestos por personas, 
menciona que es una conexión de elementos formados en una red que cada uno puede 
desarrollar. En definitiva, las bases de esta teoría son complemento del proceso digital, ésta 
permite visualizar los alcances de los medios tecnológicos y las oportunidades que existen 
en la forma de aprendizaje.

Recomendaciones

La última parte de este proyecto, tiene como finalidad enunciar las recomendaciones del 
autor de esta investigación con base en los resultados, enumerar algunas formas y métodos 
que se pueden aplicar en el aprendizaje del diseño 3D a través del Mobile Learning, de las 
cuales resultaron ocho que se describen a continuación: Primero, se debe establecer cuál 
es el tema principal de aprendizaje, realizar un estudio previo, visualizar los subtemas 
que se pretenden aprender; en este sentido se debe saber hasta dónde es posible abordar 
el tema, conocer sus características y limitantes. El reconocer el tema permite establecer 
objetivos, enunciar metas que se pretenden alcanzar y sobre todo sentar una base rígida 
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que posibilite escalar hacia el aprendizaje. Cabe resaltar que, durante el desarrollo de un 
proyecto, se debe conocer el tema de aprendizaje o apoyarse de algún experto para acceder 
a un aprendizaje mayor.
Segundo, realizar una investigación detallada sobre el uso de aplicaciones, con el propósito 
de identificar la opción más adecuada con respecto al aprendizaje que se trate, es necesario 
tomar en cuenta las características de cada una, existen muchas aplicaciones enfocadas a un 
tema específico, por tanto, el facilitador deberá descargar, usar, establecer las ventajas y vi-
sualizar los aspectos negativos y seleccionar la más pertinente, no hay un número específico 
de consulta, depende del tema, por ejemplo, para este proyecto fue necesario revisar cinco 
aplicaciones; por tanto, lo anterior se establece como el segundo paso a realizar en la imple-
mentación del Mobile Learning. La correcta elección de la aplicación establece un funciona-
miento exitoso en el proceso de aprendizaje, debe ser usada previamente para reconocer si 
necesita una conexión a internet, estudiar sus herramientas y conocer su interfaz.
Tercero, la adaptación del tema con el Mobile Learning; es necesario establecer criterios 
de aplicación en el desarrollo del aprendizaje móvil, el proceso de conocer temas relacio-
nados mediante una aplicación puede ser complejo para algunos estudiantes o aprendiz 
general, se sugiere realizar una breve introducción sobre el uso de la aplicación, exponer 
sus herramientas e interfaz al aprendiz para que el enfoque sea en la generación de nuevos 
conocimientos. El adaptar los temas y subtemas permite un mayor desarrollo educativo, 
puede realizarse una planeación o secuencia didáctica que establezca: nivel educativo, gra-
do, asignatura, propósito, competencias, tiempo, actividad, contexto, evaluación y la apli-
cación móvil como el dispositivo digital, como se llevó a cabo en la presente investigación. 
Cuarto, el reconocimiento del aprendizaje móvil, el Mobile Learning es una forma ac-
tual de aprendizaje, debe establecerse como una forma digital de adquisición de conoci-
mientos, es importante enunciar al grupo o individuo las características de este modelo 
tecnológico de la información y comunicación para establecer los límites en el uso de la 
aplicación móvil, es importante explicar los aspectos positivos y negativos del modelo, 
tal y como se llevó a cabo en esta investigación, así, el grupo o individuo sabrá que es 
un proceso de aprendizaje completo, adaptable y eficiente. La forma de presentación del 
modelo puede ser diversa, puede establecerse como un breve cuestionario, un texto des-
criptivo del modelo o una infografía, el objetivo es dar a conocer los aspectos del modelo 
de aprendizaje móvil.
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Abstract: Nowadays education is generated by different digital media, knowledge adapts 
to different forms and times; strategies that collaborate with the development of educa-
tion in our environment must be sought; In relation to the use of digital media in educa-
tion, currently the majority of students at the upper secondary and higher levels have a 
mobile device, it has become an extension of knowledge, the digital device has generated 
an enormous educational leap, the use of information technologies, specifically mobile 
learning, has made it possible for a greater number of people to acquire knowledge from 
anywhere; distance is no longer a limitation in the educational process. Therefore, the 
aim of the study is to show the results of the implementation of mobile learning, based 
on three-dimensional design issues at the upper secondary level, in order to expand the 
knowledge and use of this learning model to strengthen digital media in education.

Keywords: Learning - Three-dimensional design - Mobile learning

Resumo: Actualmente a educação é gerada por diferentes meios digitais, o conhecimento 
adapta-se a diferentes formas e tempos; devem ser procuradas estratégias que colabo-
rem com o desenvolvimento da educação no nosso ambiente; Em relação à utilização dos 
meios digitais na educação, actualmente a maioria dos estudantes do ensino secundário 
superior e dos níveis superiores tem um dispositivo móvel, tornou-se uma extensão do 
conhecimento, o dispositivo digital gerou um enorme salto educacional, a utilização das 
tecnologias da informação, especificamente a aprendizagem móvel, tornou possível a um 
maior número de pessoas adquirir conhecimentos de qualquer lugar; a distância já não 
é uma limitação no processo educacional. Portanto, o objectivo do estudo é mostrar os 
resultados da implementação da aprendizagem móvel, baseada em questões de concepção 
tridimensional no nível secundário superior, a fim de expandir o conhecimento e a utili-
zação deste modelo de aprendizagem para reforçar os meios digitais na educação.

Palavras chave: Aprendizagem - Desenho tridimensional - Aprendizagem móvel


