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Resumen: Hoy en dia la educacion 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 educacion en nuestro entorno; con relacion al uso de me-
dios digitales en la educacién, actualmente la mayoria de estudiantes de los niveles medio
superior y superior cuentan con un dispositivo mévil, se ha convertido en una extensién
de conocimiento, el dispositivo digital, ha generado un salto educativo enorme, el uso de
las tecnologias de la informacién en especifico el mobile learning ha hecho que un nimero
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 implementacion del mobile learning (aprendizaje mévil), basado en
temas de disefio tridimensional en el nivel medio superior, para expandir el conocimiento
y uso de este modelo de aprendizaje para fortalecer los medios digitales en la educacién.
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Introducciéon

Esta investigacion es un ejemplo del uso actual de medios digitales en la educacidn, el
uso del aprendizaje mévil dentro y fuera del aula genera un mayor desarrollo académico
en el alumno. Este estudio contiene una amplia investigacion acerca de temas relacio-
nados con la educacién digital, en especifico con los indicadores de estudio, proceso de
aprendizaje, mobile learnig y disefio tridimensional; estos pilares guian el desarrollo del
estudio, mediante la observacién, planeacion, anilisis, aplicacién, formulacién y discusién
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de cada uno. La investigacion tiene como propésito “la aplicacion del mobile learning en el
aprendizaje del disefio tridimensional en la educacion media superior”; el estudio aborda la
metodologia, los resultados de las aplicaciones de los instrumentos del estudio, enseguida,
se discuten mediante una triangulacion de datos, y por dltimo, se aborda lo relacionado en
los hallazgos encontrados en la investigacién como las conclusiones del proyecto y algunas
recomendaciones del autor con relacion al presente.

En la educacién existen diferentes modos de aprendizaje, los modos de estudio presencial,
mixto o en linea, crean una mejora en el uso del conocimiento, la implementacién de
medios tecnoldgicos aporta un 6ptimo desarrollo, asi como uso de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién (TIC) como un recurso educativo en el nivel medio supe-
rior, que contribuya a generar un panorama mds amplio en desarrollo e implementacion
educativa. De estas tecnologias se desprende el Mobile Learning (m-learning), como una
modalidad de las tecnologias de la informacidn, el cual estd descrito en el tema que aborda
la presente investigacion: “aplicacion m-learning para el aprendizaje del disefio 3D en nivel
media superior”. El desarrollo de esta modalidad permitird, profundizar en la generacién
de conocimiento, la fusién de los medios tecnolégicos aborda la implementacion de los
aprendizajes en la actualidad.

Marco referencial

El problema de investigacion radica en el poco desarrollo de las TIC, esto dificulta el
aprendizaje del disefio 3D en alumnos de nivel medio superior. En este caso, el problema
se observa en los alumnos de 5° semestre de la carrera de disefio gréfico digital, en el Co-
legio de Estudios Cientificos y Tecnoldgicos del Estado de México (CECyTEM), plantel
Xonacatlan, en la carencia de recursos tecnoldgicos del alumno, si bien el educando tiene
recursos como computadora, Internet, biblioteca digital, entre otros, no existe un medio
tecnoldgico especifico que apoye el aprendizaje del disefio 3D.

En primer lugar, las TIC apoyan el uso de medios tecnoldgicos para el desarrollo de conte-
nidos con fines educativos, éstas son las encargadas de generar un conocimiento mds am-
plio, algunas estdn disenadas para temas especificos que apoyan el desarrollo de contextos
de aprendizaje, por ello al estar limitadas las TIC dentro del aula, se reduce la ensefianza y
el desarrollo del aprendizaje, asi mismo, también se obstaculiza el proceso tecnologico al
no haber una implementacién, no se genera conocimiento a través de los medios tecnol6-
gicos. En segundo lugar, el problema de investigacion radica en la falta de conocimientos
basados en aspectos tridimensionales; el mapa curricular de la carrera técnica en diseio
grafico digital contiene un médulo especializado en el disefio 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 médulos de este plan de la ca-
rrera de disefio grafico digital, se describen en cinco médulos: médulo uno, ilustra ideas y
conceptos para conformar mensajes visuals; médulo dos, produce elementos gréficos para
medios impresos y animados para multimedia; mddulo tres, realiza maquetacién para
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medios interactivos e impresos y produce elementos multimedia, médulo cuatro, aplica
efectos para multimedia y construye estructuras tridimensionales; por dltimo, médulo
cinco, produce elementos web y desarrolla proyectos graficos. Siendo el cuarto médulo el
primer acercamiento al tema principal de disefio tridimensional. Existen diferentes escue-
las en el territorio nacional que ofrecen una formacién similar, pero de forma general se
basan en el mismo plan de estudios de la SEP, por ello el desarrollo e implementacion es
semejante. En paises como Chile, la Universidad AIEP, ofrece una formacién como técnico
en disefio gréfico, con un aprendizaje que sirve como base para el disefio tridimensional,
favoreciendo asi al perfil profesional.

Cabe resaltar, que el disefio 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 disefios en tres
dimensiones. Asimismo, al no tener un conocimiento previo de este tema, no desarrolla
la capacidad de disefiar 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 tecnoldgica, la falta de un recurso que asocie
los elementos de aprendizaje, la tecnologia, el disefio tridimensional, interactuando en el
desarrollo educativo.

Hoy en dia la educacion es generada por diferentes medios graficos y digitales, la educa-
cién se adapta a las diferentes formas y tiempos; se debe buscar estrategias que colaboren
con el desarrollo de la educacién del entorno. En la educacién debe existir la excelencia
continua, la eficiencia para fortalecer el aprendizaje en el alumnado. Con relacién al uso
de medios digitales en la educacién, actualmente la mayoria de estudiantes de los niveles
medio superior y superior cuentan con un dispositivo mévil; la mayoria con la finalidad
de tener un medio de comunicacién, aunque el paso del celular tradicional a Smartphone
ha originado una usabilidad mayor; al obtener un uso mayor, se ha convertido en una
extension de conocimiento, ayuda en diferentes aspectos, desde visualizar el tiempo, hasta
el aprendizaje de algo especifico.

En este sentido, el dispositivo digital, ha generado un salto educativo enorme, el uso de
las Tecnologias de la Informacién ha hecho que un nimero 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 generacién de conocimiento mediante
diferentes tecnologias de informacion, el Smartphone se ha convertido un medio de apren-
dizaje; el usuario tiene la posibilidad de adquirir el conocimiento especifico con la adqui-
sicién de una aplicacion. Es aqui, donde nace el desarrollo de las aplicaciones méviles, es
donde surge una infinidad de posibilidades a desarrollar; si bien es cierto, que la finalidad
de la mayoria 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 gréficos; también algunas otras que
abordan temas de disefio; por ejemplo, el m-learning, se podria definir como un método
de aprendizaje que facilita la construccién de conocimiento de manera auténoma me-
diante un dispositivo digital, en relacién 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 investigacion, 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
determinacién positiva del uso de la tecnologia como medio para fortalecer la educacién
y generar una educacidn sin limites.

Audiencia

El estudio se desarrollé para complementar estudios educativos, se basé6 en la educacién
media superior, centrdndose en la modalidad de carrera técnica en el aprendizaje del di-
sefio tridimensional. Si bien los aspectos técnicos sobre disefio tridimensional son abor-
dados en diferentes disciplinas, para esta investigacion se exponen en la carrera de Disefio
Griéfico Digital, en la cual, la unidad de aprendizaje curricular se denomina: construye
estructuras tridimensionales; esta materia es la primera que se aborda en la formacién téc-
nica, por ello es complejo su desarrollo e implementacién; esta investigacion estd enfocada
al desarrollo del aprendizaje 3D, asi como su préctica en el desglose educativo. La pobla-
cién 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-
sefo gréfico digital, en CECyTEM plantel Xonacatldn. La muestra se aplicé de esta forma,
porque al iniciar el semestre, estos alumnos no habian desarrollado los aprendizajes sobre
3D y eran los que tenian la problemdtica en su formacién; también, se realizé una muestra
con alumnos de sexto semestre para poder tener una mejor resolucién sobre el uso del
aprendizaje mévil dentro del aula.

En ese sentido, la investigacion se guio mediante determinados conceptos, que le dieron
soporte y estructura a todo el proyecto, centrandose especificamente en la educacién me-
dia superior. Para Cerezal y Fiallo “la variable es un simbolo 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-
vestigacion se retomo el término Indicador como caracteristica, particularidad o atributo
de las tres palabras que guian la presente investigacion. Estos indicadores fueron: Mobile
Learning, Disefio 3D y Proceso Aprendizaje, tematicas fundamentales que fueron abordadas
para dar sustento al problema planteado en esta investigacion. Por consiguiente, se defini6
cada uno de estos términos en virtud del desarrollo del tema.

El primer indicador Mobile Learning se desprendié de las tecnologias de la informacién,
aquellos medios digitales que apoyan el desarrollo educativo, éstas tienen la finalidad de
forjar en el educando un campo mayor de conocimiento, un desarrollo 6ptimo que ayude
a la educacion. 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 4mbito educativo, con-
siderando la vinculacién con el Smartphone'y el proceso de aprendizaje dentro y fuera del
aula. Existen diferentes autores que describen a las TIC, entre ellos Diaz et al. (2011) quie-
nes se refieren a ellas como las que posibilitan poner en practica estrategias comunicativas
y educativas para establecer nuevas formas de ensefiar y aprender, mediante el empleo de
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concepciones avanzadas de gestion, en un mundo cada vez mds exigente y competitivo,
donde no hay cabida para la improvisacién. La funcién 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 practicas educativas que enriquecen el aprendizaje.

Basado en estos términos, se puede definir como el medio de desarrollo tecnoldgico, que
genera en el aprendiz un conocimiento mas amplio, la tecnologia es una herramienta que
ayuda a la investigacion. 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 esté fijo en una determinada localizacién, o el aprendizaje que ocurre
cuando el aprendiz aprovecha las oportunidades de aprendizaje ofrecidas por las tecnolo-
gias moviles. Asimismo, lo que caracteriza entonces al Mobile Learning (m-learning), son
los ambientes de aprendizaje basados en la tecnologia mévil, 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 tecnologia y que se puede
realizar en cualquier momento y desde cualquier lugar (Santiago, et al., 2015). Conside-
rando lo anterior, el aprendizaje mévil ofrece métodos modernos de apoyo al proceso de
aprendizaje, mediante el uso de instrumentos méviles como las computadoras portitiles,
las tabletas informaticas y los teléfonos méviles. El aprendizaje y el dispositivo funcionan
como recursos para el desarrollo de la educacién, ambos apoyan al alumno a generar co-
nocimiento en cualquier lugar.

El segundo indicador, Disefio Tridimensional fue el tema sobre el cual se desarroll6 la
investigacién, mediante el cual se informa al educando; la temdtica fue desarrollada y
adaptada al nivel medio superior. Wong (1998) define de un modo concreto el disefio
tridimensional como: volumen, espacio, masa, profundidad, pensamiento escultérico. Se
basa en la conjuncién de planos en un espacio. Dicho lo anterior, se puede mencionar que
el disenio 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
disenado; se constituye por planos, por diferentes espacios en un medio. Mientras que
Dondis (2017), habla del disefio tridimensional basado en la dimensién, que es represen-
tado mediante diferentes formatos visuales, que asigna una ilusion y estd 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-
sefio tridimensional puede definirse como la conjuncién 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 insercién de la tercera dimensién a la
descripcion de un modelo genera profundidad, crea perspectiva que permite visualizar el
objeto mds parecido a la realidad.

El tercer y ultimo indicador, Proceso de Aprendizaje, es analizado como los medios edu-
cativos con los cuales se genera la ensenanza; Driscoll (2013), aborda el aprendizaje como
parte de la situacién del aprendiz, este y su medio generan experiencia en su desarrollo
cotidiano, colaborando en el desarrollo de su cultura, su ideologia y pensamiento. Por ello,
el educando debe generar una interacciéon con su medio, desarrollando asi 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 transformacion 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 accién a una reaccion, que se
define como la respuesta a un incentivo.

El aprendizaje ha sido analizado por diferentes investigadores, han desarrollado diferentes
teorias del aprendizaje que apoyan esta investigacion; éstas contienen aspectos que gene-
ran una aplicacién mds concreta. Gredler (2005) expresa una teorfa que basa su descrip-
cién 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
deberia estar enfocado en elementos simples: estimulos especificos y respuestas, el apren-
dizaje tiene que ver con el cambio en el comportamiento, el comportamiento se modifi-
ca mediante el aprendizaje. Existen diferentes teorias e investigaciones sobre aprendizaje,
desde formatos tradicionales de conductismo hasta el modelo de aprendizaje inverso; es-
tos conocimientos pretenden desarrollar ciertas caracteristicas en el educando y en el me-
dio. Varias investigaciones apuntan a que la era digital ha creado una mayor generacién de
conocimientos, se aprende casi de todo lo que el ser humano se rodea, no importa ;dén-
de?, 0 ;como?, el aprendizaje estd siempre al alcance de todos o casi todos. El conectivismo
es definido como una teoria de aprendizaje para la era digital; Siemens (2004) lo describe
como la integracién de los principios explorados por el caos, de la red, y la complejidad
y las teorias de la auto-organizacion, el aprendizaje es un proceso que ocurre dentro de
entornos virtuales en elementos basicos, no enteramente bajo el control del individuo.

El conectivismo visto desde fundamentos educativos es reconocido como una de las teo-
rias mas actuales en el aprendizaje, ésta tiene como principal fundamento el uso de la tec-
nologia, los medios digitales colaboran en la formacién. Todos los elementos que apoyan
esta teoria se entrelazan para formar un conjunto de redes e interactdan de forma reci-
proca, es un modelo de cierta forma ciclico. El conectivismo, ajusta perfectamente en el
Mobile Learning, la teoria apoya el uso de medios digitales, desarrollando de esta manera,
el objetivo principal de esta investigacion.

Por todo lo anterior, se plantearon las siguientes interrogantes: ;es posible la adaptacién del
disefio 3D, para su aprendizaje en el nivel medio superior?, scudl modelo TIC se adapta mejor
a las condiciones tecnoldgicas del caso de estudio?, ;qué proceso de aprendizaje facilita el uso
de los medios tecnolégicos?

Propésito de estudio

Este estudio tuvo como propésito aplicar las TIC (m-learning) para un eficiente proceso de
aprendizaje del disefio 3D en la educacién media superior. Por consiguiente, para lograrlo
fue necesario: primero, analizar un modelo de TIC (m-learning) para generar una eficiente
educacién 3D. Segundo, establecer un proceso de aprendizaje que apoye el m-learning y el
disenio 3D. Tercero, caracterizar el disefio 3D en el nivel medio superior. Cuarto, usar la apli-
cacién moévil como recurso constructivo en el aprendizaje del disefio 3D en media superior.
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Disefio de la investigaciéon

La gestacion del disefio del estudio representa el punto en donde se conectan las etapas
conceptuales del proceso de investigacién como el planteamiento del problema, el desa-
rrollo de la perspectiva tedrica y las hipdtesis con las fases subsecuentes cuyo caracter es
mads operativo (Herndndez, et at., 2014). Asi mismo, el disefio de la investigaciéon ayuda
a responder las interrogantes planteadas para este estudio ;Es posible la adaptacion del
disefio 3D, para su aprendizaje en el nivel medio superior? ;Cudl modelo de TIC se adapta
mejor a las condiciones tecnoldgicas del caso de estudio? ;Qué proceso de aprendizaje facilita
el uso de los medios tecnoldgicos?, asi como cumplir con los objetivos; por ello, es necesario
saber qué enfoque tiene la investigacion, mediante él, se presentan procesos metddicos y
empiricos.

La investigacion tuvo un enfoque cualitativo, por ello fue necesario conocer sus carac-
teristicas, elementos, desarrollo e implementacién; al ser de este caracter, el disefio de la
investigacion fue abierto, flexible, construido durante el trabajo de campo o realizacién
del estudio. La investigacién entonces estuvo orientada hacia la exploracién y descripcién
teniendo como caracteristica principal las experiencias de los participantes. Fue necesario
definir qué aspectos tendria la investigacion, de ésta se destacan la bisqueda de entendi-
miento de las experiencias de los usuarios, sobre el fenémeno, sus variaciones y las expe-
riencias comunes de los participantes.

Método

Por lo anterior, el método que se utiliz6 para esta investigacion 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
informacion, no la cantidad ni la estandarizacién” (Hernandez et al., 2014, p. 387). Este
disefio se conjunté con los indicadores mencionados (proceso de aprendizaje, m-learning
y disefio 3D) asi como, el enfoque cualitativo, pues el objetivo fue descubrir la acepcion
del fenémeno en la muestra.

Como ya se ha mencionado, este estudio pretendia medir y recoger informacion de ma-
nera independiente y conjunta sobre los indicadores referidos (proceso de aprendizaje,
mobile learning y disefio 3D); por ello el alcance fue descriptivo.

Escenario

El Colegio de Estudios Cientificos y Tecnolégicos del Estado de México es una institu-
cién que imparte educacién media superior con diferentes carreras técnicas a lo largo
del estado. El plantel seleccionado para los fines de esta investigacion se encuentra en el
municipio de Xonacatldn, se ubica geogréficamente a un costado de la carretera federal
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Toluca- Naucalpan en el km. 49+000, su creacion se remonta al aio 1998; el plantel opera
en instalaciones propias.

En la carrera de disefio, todos los semestres a excepcion de 1° semestre tienen materias
relacionadas a la carrera, generalmente se tiene dos enfoques (tedrico y practico), es decir
clases en salén habitual, horas practicas en la sala de computo, en la cual cuentan con una
computadora por alumno con elementos de ultima generacidn, para el desarrollo de pro-
yectos mediante el software habitual de Disefio Griéfico.

Participantes

La investigacion tuvo la finalidad de aplicar el modelo m-learning para el aprendizaje del
diseio 3D en el nivel medio superior. Como ya se menciond, el proyecto se implementé
en el Colegio de Estudios Cientificos y Tecnoldgicos del Estado de México, plantel Xo-
nacatldn, destacando su carrera Técnica en Disefio Grafico Digital. Los participantes del
proyecto fueron: alumnos: cuarto y sexto semestres de la carrera de Disefio Gréfico Digi-
tal; unidad de aprendizaje curricular: construye estructuras tridimensionales; turno: ma-
tutino; edad: 16 - 18 anos.

Muestra

Una vez definida la muestra, el siguiente aspecto fue definir el tipo de muestra que se
utilizaria; basado en la muestra de casos tipo, descrita por Herndndez (2010). En estudios
con perspectiva fenomenoldgica, 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 utiliz6 para la investigacién tomé
en cuenta el planteamiento del problema como elemento central que guiaria el proceso,
el desarrollo y el tamafio de la muestra fue designado por el proceso de la investigacion.

Instrumentos

El propésito del estudio se centr6 en aplicar las TIC (m-learning) para un eficiente proceso
de aprendizaje del disefio 3D en la educacién media superior; por lo cual fue necesario
contar con instrumentos que dieran respuesta a los objetivos especificos y las preguntas
de investigacién que este proyecto perseguia. Se recurrié a varios instrumentos de reco-
leccion de datos, de los cuales se describen dos junto con sus caracteristicas de implemen-
tacién y desarrollo:
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a) Prisma 3D (aplicacién mévil)

El primer instrumento tuvo como finalidad adentrar al usuario en terrenos del m-learning;
como ya se ha mencionado se pretendia aplicar el modelo de aprendizaje del disefio 3D,
por ello, se retomd una aplicaciéon con temdtica de disefio 3D. Cabe destacar que se realiz6
un analisis de implementacion en diferentes aplicaciones, destacando Prisma 3D por su
interfaz y disefio muy parecidos al software de desarrollo 3D. En la descripcion de la pagina
web de la aplicacion la describen como un kit 3D completo que contiene herramientas para
modelado, animacién y renderizado. Prisma 3D, crea modelos 3D, animaciones, montajes
y renderizacion a video. Su creador Jacob Haase, disefiada en Stuttgart, Alemania.

b) Ribrica para evaluar la calidad de apps educativas

Incorporar el mévil 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 méviles permiten acceder a los contenidos de forma instantdnea y desde cualquier lu-
gar, precisamente el momento en que el estudiante los necesita; gracias a su portabilidad,
los méviles (por ende, los contenidos) pueden llevarse donde se desee, lo cual posibilita un
aprendizaje informal, esponténeo, personalizado y sobre todo, basado en el contexto real
del usuario. Muchas apps educativas incorporan estrategias de gamificaciéon (aprendizaje
mediante juegos), lo cual convierte el aprendizaje en una experiencia lidica y motivadora
gracias al uso de mecanismos, dindmicas y elementos propios del juego.

Existen una cantidad importante de apps que fomentan la comunicacién y la colabora-
cion, ofrecen la posibilidad de interactuar con otros usuarios a través de redes sociales y
plataformas, ademads favorecen de esa manera un aprendizaje activo. Una manera préctica
de medir la calidad de una app educativa es mediante una rubrica, herramienta que con-
siste en una matriz de valoracién donde se establecen los criterios y los indicadores de
calidad mediante el uso de escalas o puntos. Para elaborar un instrumento de evaluacién
fue necesario tener un ejercicio similar que ayude al objetivo de esta investigacion, por ello
se retomo la investigacion 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 pardmetros en el uso de aplicaciones maviles, en esta
investigacion se aplicé una rubrica de evaluacion de aplicaciones para Ipod desarrollada
por Walker (2010) (Ver Apéndice A Tabla 1).

El disefio de esta rubrica tuvo aspectos relacionados con el tema, como lo son: aprendizaje
movil, disefio del entorno, disefio tridimensional y obtencién de la aplicaciéon moévil, para
tener un campo mds amplio de respuestas que ayudaran a una mejor comprension en la
recoleccién de datos. Para cumplir el proposito de esta investigacion, fue necesario describir
el proceso que se realizo, las actividades que se hicieron para la correcta aplicacion del tema.

1. Diagndstico de aprendizaje (cuestionario aplicado, alumnos de cuarto y sexto semestres).

2. Pilotaje de rubrica inicial (rubrica de evaluacion (app) alumnos de cuarto y sexto se-
mestres).
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3. Aplicacién de rubrica disefiada (Ver Apéndice B Tabla 2).
4. Elaboracién de secuencias didacticas con el uso de la aplicacién (quinto semestre).

Procedimientos

En este apartado se describe la serie de pasos que se realizaron para la aplicacion de los
instrumentos de evaluacion (rubrica de aplicacion y uso de la app Prisma 3D); también el
proceso de disefio, desarrollo e implementacién 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 disefio, saber qué conceptos debian
estar dentro del disefio de la investigacion. El pilotaje permitié saber si la rubrica funcio-
naba como instrumento de evaluacién, reconocer si los dominios descritos en la rtbrica
normal pueden establecer los puntos de interés para el desarrollo de la investigacion y en
su defecto realizar las adecuaciones pertinentes.

El pilotaje permitié saber que la rdbrica normal no contenia todos los puntos de interés
de esta investigacion. Fue necesario una revision y adaptacion de nuevos dominios a la
rubrica inicial. Por tanto, también recurrir al juicio de expertos como parte del método de
validacion y poder desarrollar una correcta investigacion; basado en ello se contd con el
apoyo de dos expertos calificados en los temas del area educativa, intervencién docente e
investigacion educative. Se retom¢ la informacion, evidencia y valoraciones de dos temas
en especifico; por un lado, el disefio de ambientes de aprendizaje en la forma de imple-
mentacién de una aplicacién moévil en el aula; por el otro, la forma digital de intervencién
docente como guia en la correcta aplicacion del aprendizaje mévil.

Recoleccion de datos

La recoleccion de datos fue de suma importancia para el enfoque cualitativo que perse-
guia esta investigacion, la principal finalidad fue reunir y concebir la informacién para
responder a las preguntas de investigaciéon que se plantearon en esta investigacion. En este
sentido, la recolecciéon de datos se realiz6 en grupos divididos por semestre, por un lado,
los alumnos de cuarto semestre y por el otro los alumnos de sexto semestre.

La recoleccion de datos se establecié con una breve descripcion de los datos, el uso de éstos
y una pequeiia descripcion de la experiencia del usuario. Como ya se menciond el ejercicio
con los alumnos se realiz6 mediante el recurso tecnoldgico, el uso de la aplicacién prisma
3D como primer instrumento, permitié conocer y dio una previa respuesta al objetivo de
esta investigacion.

La recoleccién de los datos fue inmediatamente después del uso del primer instrumento,
es decir, al terminar el ejercicio en la aplicacion mévil Prisma 3D, cada alumno respon-
dia el instrumento de evaluacién de aplicaciones méviles destacando cada uno de los 10
dominios descritos y valorados por expertos del tema. Estos datos fueron divididos por
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semestre, destacando un breve video del uso, asi como la ribrica contestada e imagenes de
los ejercicios desarrollados por cada alumno. Se debe mencionar que la aplicaciéon de los
instrumentos y recoleccién de datos se realiz6 a través de medios digitales en especifico
con la plataforma Classroom. En la plataforma se pidié la descarga de la aplicacion Prisma
3D dos dias antes de la aplicacion, posteriormente se subi6 la actividad a realizar, primero
el uso de la aplicacién para desarrollar un objeto 3D y luego del uso de la aplicacién moévil,
inmediatamente responder la ribrica diseiada que se adjunté.

Limitaciones

El colegio al ser publico tiene espacios limitados y tradicionales por ello se pretendia in-
novar en otros aspectos, el espacio cambiaria cuando se implementara el tiempo del uso
en la aplicacion, el docente y alumnos se trasladarian a la biblioteca, en donde el espacio
era mas amplio, mds tranquilo y apto para una sesién de aprendizaje. La distribucion del
espacio estaba basado en lo descrito por Duarte (2003) como una organizacién espacial
“activa” definida por las siguientes caracteristicas: La estructura de comunicacién 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 caracteristicas: la opcionalidad del alumno en actividades grupales e individua-
les, el tema fue asignado por el docente, pero la actividad se decidié por los alumnos; en la
operacidn existio la posibilidad de actividades distintas y simultdneas, el alumno definié
el tema de interés para reforzar el aprendizaje.

La propuesta se desarrollé en un ambiente colaborativo, basado en un entorno virtual, éste
“inaugura oportunidades innovadoras para la colaboracién, la comunicacién y la produc-
ci6én de conocimientos y aumenta las posibilidades para poder aprender y trabajar en equi-
po, a las cuales se veia limitada hasta ahora la cooperacién en un entorno de trabajo pre-
sencial (Harasim et al., 2000); asi el ambiente creado pretendié producir un espacio-tiem-
po apoyado en el aprendizaje mévil. 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 Ruiz et al. (2015). La orientacién hacia proyectos, es una técnica
para que el alumno investigue por su cuenta, formule hipétesis y resuelva contingencias en
la busqueda de la solucion de problemas desde una vision interdisciplinaria.

Se puede entender el ambiente de aprendizaje como el espacio en el que el estudiante
interactta, bajo condiciones y circunstancias fisicas, humanas, sociales y culturales pro-
picias, generando aprendizaje significativo y con sentido. El aprendizaje se desarrolla en
un espacio fisico determinado por el usuario, por tanto, es necesario que éste permita
interacciones adecuadas, cdmodas y seguras para aprender. En el caso del presente inves-
tigador, se utiliz6 un espacio cémodo sin interrupciones, el tiempo de uso de la aplicacién
fue de 30 minutos iniciales para conocer la interfaz. En el caso del aprendizaje mediante
una aplicacién moévil, es visto como un aprendizaje auténomo, dando lugar a que cada
usuario asume la responsabilidad de su propio proceso de aprendizaje, puede aprender en
un tiempo y lugar determinado. Ademds, las actividades a desarrollar iban encaminadas
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al reconocimiento de la aplicacidn, no existi6 una guia de contenido que permitiera saber
hasta dénde podia apoyar al aprendizaje la aplicaciéon Prisma 3D.

Resultados evaluacion de aplicaciones moéviles (Rubrica diseiiada)

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 ascendi6 a 90
alumnos, quedando una muestra del 60% del total como se muestra en la primera grafica.
En el caso de sexto semestre el total de la poblacion ascendié a 80 alumnos, considerando
una muestra del 67% como se presenta en la segunda grafica (Ver Figura 1).

Ejemplos de grdficas para presentar los resultados de ambos semestres.

4° Semestre 6° Semestre

40% B Muestra 33% M Muestra
= No uNo

Se debe resaltar que el total de alumnos en ambos semestres fue diferente, existié una va-
riante de diez alumnos en ambos semestres, por ello al graficar el porcentaje de alumnos
de cada semestre existia una variacién de 7%, a pesar de que la cantidad de alumnos invo-
lucrados en la aplicacion de los instrumentos era de 54 en ambos semestres.

Para llevar a cabo una mejor explicacion de los instrumentos, las gréficas que a continua-
cién se presentan al contener los mismos datos se realizaron en dos colores diferentes y asi
poder reconocer los resultados de manera independiente y conjunta. En todos los casos,
en primera instancia se muestra la grafica de cuarto semestre (colores: verde, azul y ama-
rillo) y en segundo aspecto la gréfica de sexto semestre (colores: naranja, amarillo, verde).
Esta diferenciacion permite visualizar mejor los datos y analizar los resultados.

La investigacion fue extensa, por ello se describen solo los dominios (1, 5,7, 9) que tienen
una relacion directa con los indicadores (disefio 3D, mobile learning, aprendizaje); el pri-
mer dominio, tiene relacién con el tema de la aplicacion, la aplicacién cumple la funcién
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de apoyar al usuario en el desarrollo de estructuras tridimensionales, en este sentido la
rubrica pretende establecer si el enfoque de la aplicacién 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-
cacion con 52% como excelente y 39% como bueno y en el caso de sexto semestre aumen-
ta este dominio, el enfoque creci6 hasta 78% en excelente y 22% lo visualiz6 como bueno.
El resultado general indic6 que el dominio uno: enfoque, fue excelente y bueno entre 90%
a 95% del total (Ver Figura 2).

Primer dominio

1/ Enfoque 1/ Enfoque
5% 4% 0% 0%
u Excelente m Excelente
® Bueno = Bueno
m Regular m Regular
 Deficiente i Deficiente

El dominio cinco esta relacionado con el usuario y la aplicacién misma, el alumno descri-
bi6 su resultado al usar la aplicacion, si fue entendible para él, si los elementos apoyaron su
desarrollo. El ejercicio de realizar un objeto 3D en la aplicacion permitié ver los siguientes
resultados, en primer aspecto cuarto semestre mencion6 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).

Quinto dominio

5 / Facilidad de uso 5 / Facilidad de uso
2% (0, 0% 0%
m Excelente H Excelente
® Bueno ® Bueno
u Regular u Regular
i Deficiente i Deficiente
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El dominio siete, esta relacionado directamente con el tema de la investigacién, también
con la unidad de aprendizaje “construye estructuras tridimensionales” en donde se sitto la
problematica, este tema se abordé para reconocer los elementos que el alumno considera
dentro de la unidad de aprendizaje, permiti6 conocer si existe una relacion directa entre
el aprendizaje del alumno y la aplicacién Prisma 3D. En este sentido se muestran primero
los resultados de cuarto semestre, 48% de los alumnos mencioné que acorde al tema de
disefio 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).

Séptimo dominio

7 / Disefio tridimensional 7 / Diseifio tridimensional
17% 0% 0% 0%
y u Excelente ® Excelente
H Bueno ® Bueno
u Regular u Regular
Deficiente Deficiente

El aprendizaje mévil es uno de los indicadores que investigd este estudio, este octavo
dominio pretendia recolectar los elementos relacionados entre el uso de una aplicacién
movil dentro del aula y el aprendizaje, saber si la aplicaciéon ayudaba al estudiante en el
conocimiento del diseno 3D. Los alumnos de cuarto semestre destacaron con 48% la ex-
celencia, 46% mencion6 que era buena y 6% la describié como regular; en el caso de los
alumnos de sexto semestre con 63% del total mencionan que fue buena la aplicacién y el
resto con 37% menciona que era excelente (Ver Figura 5).

Octavo dominio

8 / Aprendizaje movil 8 / Aprendizaje movil
6% 0% 0% 0%
m Excelente u Excelente
® Bueno ® Bueno
u Regular " Regular
i Deficiente i Deficiente
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Actualmente toda aplicaciéon contiene un disefio estructurado que genera en el usuario un
gusto visual por la aplicacion; el disefio es parte fundamental en el uso de una aplicacioén,
por ello el dominio nueve pretendia dar respuesta al disefio de la interfaz de la aplica-
cién, conocer qué pensaba el alumno. En primera instancia, en cuarto semestre definieron
como bueno el disefio con 56%, le sigui6 con 37% la descripcion de excelencia, después
con 5% regular y por dltimo 2% menciond que era deficiente; en el caso de sexto semestre,
56% de los alumnos dijo que el diseno era bueno, también como en cuarto semestre, 37%
mencioné que era excelente y 7% regular (Ver Figura 6).

Noveno dominio

9 / Disefio 9 / Disefio
5% 2% 7% 0%
u Excelente u Excelente
® Bueno = Bueno
= Regular u Regular
Deficiente Deficiente

Los resultados de la aplicacion de los instrumentos generaron respuestas complejas, que
se describieron con nimeros y porcentajes los dominios y los conceptos que abordé la
investigacion. Para reconocer si los resultados eran los esperados, fue necesario retomar
el propésito de la investigacion “Aplicar las TIC (m-learning) para un eficiente proceso de
aprendizaje del disefio 3D en la educacion media superior”. Por tanto, se puede deducir que
se ha cumplido con el objetivo, se ha usado una aplicacién mévil con temética de disefio
3D en el contexto ya descrito, pero existen otros factores que se deben describir para seguir
el correcto rumbo de la investigacion.

Uno de los factores principales en este apartado de resultados es la descripcion de las pre-
guntas de investigacion y reconocer si las respuestas yacen en los hallazgos de los instru-
mentos de recoleccién de datos. En este sentido se describen las preguntas de investigacion
que se plantearon al inicio de esta investigacion para dar respuesta con los resultados de
los instrumentos.

La primera pregunta ;Es posible la adaptacién del diserio 3D, para su aprendizaje en el
nivel medio superior? Formula la posibilidad de acoplar y adecuar el disefio 3D como un
tema de importancia actual para su desarrollo en la educacién media superior, también
pretendia reconocer si el tema disefio 3D puede adaptarse a una aplicacién mévil para su
aprendizaje.

Para dar respuesta a esta pregunta se cre6 la rubrica de evaluacién de aplicaciones moviles,
se adaptaron 10 dominios que describieron los aspectos principales del tema, asi 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 tDisefio de la Universidad Mi se destacan dos domi-
nios, por un lado, el dominio uno descrito como el enfoque, que mencioné una relacién
directa entre la unidad de aprendizaje y la aplicacién misma, los resultados destacaron que
91% en cuarto semestre y 100% en sexto semestre describieron el enfoque de la aplicacién
hacia el tema y la unidad de aprendizaje como bueno y excelente; dando asi una respuesta
concreta a la pregunta de investigacién nimero uno.

La segunda pregunta ;Cudl modelo de TIC se adapta mejor a las condiciones tecnoldgicas
del caso de estudio? Enuncia la busqueda de un modelo parte de las tecnologias de la infor-
macion que apoyara el uso de medios tecnoldgicos, que desarrollara los indicadores de la
presente investigacion (m-learnig, diseno 3D y aprendizaje). Si bien la aplicacién misma
fue el instrumento que dio respuesta a esta pregunta por situarse dentro de las tecnologias
de la informacién, como parte del Mobile Learning al usar un Smartphone y una aplicaciéon
movil, también se posicionaron dos dominios que dieron resultados enfocados a esta pre-
gunta. Dichos dominios: autenticidad, diferenciacion, retroalimentacion y disefio apoya-
ron el modelo m-learning, el cual estaba relacionado al uso de la aplicacién, en el dominio
ocho (aprendizaje movil) el alumno reconocia si era posible que la aplicacién lograra en
él un aprendizaje sobre el tema y lo ayudara 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 movil era bueno a excelente en su desarrollo e implementacion.

Por ultimo, la tercera pregunta ;Qué proceso de aprendizaje facilita el uso de los medios tec-
noldgicos? En esta parte se describe la unién de un proceso de aprendizaje con el modelo
m-learning, la cuestién busca un elemento que apoye el desarrollo del aprendizaje mévil y
finalmente una teoria que coadyuve en el uso de los medios tecnolédgicos en la educacion.
Enmarcado en el tema ambos instrumentos dieron respuesta a la interrogante, si bien por
el desarrollo de la investigacion se contempld al Conectivismo como una teoria que genera
aspectos positivos hacia el m-learning, era necesario visualizar la implementacion de los
instrumentos y separar los dominios que daban respuesta a esta pregunta. Por un lado,
el dominio cinco: facilidad de uso, tenia relacion directa con la experiencia de usuario, al
describirse como un inicio y navegacion dentro de la aplicaciéon de forma independiente,
el alumno us6 la aplicacion de forma intuitiva para su propio aprendizaje. Por el otro, el
dominio 6 motivacién, estaba enfocado en el incentivo para usar la aplicacion y aprender
mediante su uso. Ambos dominios en su estructura tenfan aspectos que describian un
proceso de aprendizaje, en ellos se enmarcaba el uso de los medios tecnolégicos.

Conclusiones

Todo proceso de investigacion 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 informacion que se descubri6 en este estudio, fue sin duda la parte mas
importantes de este proceso. A partir del propdsito centrado en aplicar las TIC (m-lear-
ning) para un eficiente proceso de aprendizaje del disefio 3D en la educacién media su-
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perior; fue la linea que orient6 la investigacion, todo el proceso descrito ha establecido
un extenso desarrollo sobre el aprendizaje del disefo tridimensional con el uso de mobile
learnig aplicado en el nivel medio superior. Se puede concluir que este propésito se logro,
se desarrollaron diferentes estrategias para la aplicacién del modelo m-learning, se realiz6
una aplicacién en tiempo y forma con alumnos de educacién media superior, se llegd a
resultados que permiten afirmar el alcance del propésito en la investigacion.

Conclusiones: Indicador diseiio tridimensional

Dentro de las conclusiones sobre el primer indicador disefio 3D, se destacan tres aspec-
tos principales, primero, se concluye que el disefio tridimensional es posible adaptarlo al
aprendizaje en el nivel medio superior, si bien su aprendizaje estd basado en lo descrito
en el programa de estudios de la carrera técnica en Disefio Grafico Digital, existen temas
que necesitan adaptacién al modelo de aprendizaje que se destaca en esta investigacion;
en este sentido el tema tridimensional se ajusta perfectamente a los medios digitales, la
creacién 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 disefio 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 mayoria de los programas relacionados a la creacién de
objetos tridimensionales, también debe existir un aprendizaje previo sobre el tema. Tal
vez con relacion al disefio digital el alumno reconoce ciertos temas que pueden ayudar al
pronto aprendizaje del disefio 3D, pero se concluye que si una persona ajena al tema in-
teractda con la aplicacion dificilmente 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 investigacion es necesario tener un conocimiento previo para facilitar el aprendi-
zaje mediante una aplicacion, la finalidad es maximizar ese proceso.

El tercer aspecto estéd relacionado con el medio, es decir, con la aplicacién 3D y su imple-
mentacion, concluye que con la guia de un facilitador o un medio digital de aprendizaje
es posible originar contenido 3D, la generacion de elementos tridimensionales estd 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 disefio 3D es un
tema que se puede aprender por medios digitales y andlogos, lo destacado en esta investi-
gacion 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
situacion de salud mundial que se vive, el cierre de escuelas de forma presencial generd
que un porcentaje mayor a la media encuestada, utilice la aplicacién para desarrollar ob-
jetos tridimensionales, se infiere que tiene un amplio desarrollo e implementacién en el
aprendizaje del disefio 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 permitié conocer nuevas formas de implementacién para el disefio 3D,
si bien, al inicio de la investigacion se realiz6 una breve busqueda sobre los modelos TIC,
dentro de ellos se enfocé al m-learning como un modelo acorde a las actuales necesidades
del aprendizaje. En este sentido, la investigacion describe cuatro aspectos principales a
manera de conclusiones: Primero, la distincién del modelo de aprendizaje m-learning,
la mayoria no reconoce este modelo para aprender, aunque si reconocen las aplicaciones
moéviles y su sistema de desarrollo; el reconocimiento es cada vez mas amplio, cada vez
existen mds aplicaciones y mas opciones para el usuario final. Se destaca que la investiga-
cion describi6 este modelo y en la parte de los hallazgos se expresaron su correcto funcio-
namiento en la muestra aplicada.

Segundo, el uso de la aplicacién prisma 3D, la forma de expresion dentro de la aplicacién
tiene que guardar relacién 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 ayudard
a que el aprendiz visualice a la aplicacién como parte de su aprendizaje y lo apoye. Con
relacion en lo anterior, los elementos de la aplicacién deben apoyar al creador de conte-
nido, la aplicacion tiene aspectos limitados respecto al software de diseiio 3D; por tanto,
la aplicacién por ningin motivo sustituye el software, es un apoyo para generar ciertos
aprendizajes, la ventaja principal es su movilidad, temporalidad y conexién directa con
el usuario.

Tercera, esta conclusion sobre este indicador estd relacionada con la variedad de aplica-
ciones existentes en el mercado, es cierto que existen alrededor de veinte aplicaciones en-
focadas al disefio 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, asi mismo es necesario hacer una revision en las plataformas existentes, algunas
aplicaciones son exclusivas de un sistema operativo mévil. También, se requiere de una
revision para establecer las posibilidades que tiene la app y de esta forma reconocer las
fortalezas y limitantes que presenta la aplicacién mévil.

Cuarta, el Mobile Learning esté relacionado con los medios digitales, con el uso del mo-
delo de aprendizaje digital, su implementacion 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 aplicacion es facil para el alumno, la busqueda, instalacion, 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 esta dictada por el tercer indicador “Proceso de apren-
dizaje”; el indicador estd dictado para establecer qué teorias apoyan el uso de Mobile

Learning, reconocer qué serie de aspectos se complementan con los medios digitales y el
disefio tridimensional. En lineas anteriores se han descrito algunas teorias sobre el apren-
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dizaje que desde la perspectiva de esta investigaciéon guardan relacién con los indicadores
mencionados, ambas teorias tienen presencia en el proceso de aprendizaje con el modelo
m-learning; basado en estos aspectos, los pasos realizados en la implementacién de un
nuevo modelo de aprendizaje para la muestra de esta investigacion involucran una suce-
sién exploratoria de aspectos nuevos.

Dentro de esta parte final se desarrollan cuatro conclusiones establecidas en la investiga-
cién; en primera instancia, se encuentra el cambio de proceso de aprendizaje, el cual no
es sencillo, toda transformacion involucra conocimientos irreconocibles, es iniciar algo
nuevo; lo sucedido con la puesta en prictica sobre el modelo Mobile Learning y todo lo que
involucra fue complejo, primero saber si los alumnos contaban con un dispositivo mévil,
el espacio de trabajo y su disposicién ante un cambio. Durante este nuevo proceso los
alumnos se mostraron positivos, interesados y participativos con el uso de la aplicacion,
en algunos casos el nuevo proceso se interrumpi6 por la falta de capacidad del Smartphone
y no se realiz6 en tiempo y forma la actividad.

La segunda conclusion, estd relacionada con los fundamentos de la teoria constructivis-
ta, el alumno si es capaz de edificar sus propios conocimientos a través del modelo de
aprendizaje planteado, si bien en un inicio se realiz con la guia de un facilitador para
complementar el desarrollo de la presente investigacion, el alumno puede fabricar de ma-
nera independiente sus ideas, perspectivas y procesos con el uso de la aplicacién mévil. Se
considera que para mejorar este proceso de aprendizaje sobre el disefio tridimensional es
necesario complementar con el disefio andlogo, la creacién de formas 3D en papel ayuda
en la comprensiéon de diversos temas, reconocer como se desarrolla el volumen en un
formato 2D.

El tercer aspecto a concluir sobre el tercer indicador esta relacionado con la otra teorfa que
se aborda en la investigacion, la teoria conectivista, es perfectamente compatible con el
proceso de aprendizaje que se implementd, el conectivismo expresa que se puede aprender
de los medios digitales, de aquellos que no necesariamente son expuestos por personas,
menciona que es una conexion de elementos formados en una red que cada uno puede
desarrollar. En definitiva, las bases de esta teoria son complemento del proceso digital, ésta
permite visualizar los alcances de los medios tecnoldgicos y las oportunidades que existen
en la forma de aprendizaje.

Recomendaciones

La ultima parte de este proyecto, tiene como finalidad enunciar las recomendaciones del
autor de esta investigacién con base en los resultados, enumerar algunas formas y métodos
que se pueden aplicar en el aprendizaje del disefio 3D a través del Mobile Learning, de las
cuales resultaron ocho que se describen a continuacion: Primero, se debe establecer cudl
es el tema principal de aprendizaje, realizar un estudio previo, visualizar los subtemas
que se pretenden aprender; en este sentido se debe saber hasta donde es posible abordar
el tema, conocer sus caracteristicas y limitantes. El reconocer el tema permite establecer
objetivos, enunciar metas que se pretenden alcanzar y sobre todo sentar una base rigida
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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 algtin experto para acceder
a un aprendizaje mayor.

Segundo, realizar una investigacion detallada sobre el uso de aplicaciones, con el propdsito
de identificar la opcién mds adecuada con respecto al aprendizaje que se trate, es necesario
tomar en cuenta las caracteristicas de cada una, existen muchas aplicaciones enfocadas a un
tema especifico, por tanto, el facilitador deberd descargar, usar, establecer las ventajas y vi-
sualizar los aspectos negativos y seleccionar la mds pertinente, no hay un niimero especifico
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-
mentacion del Mobile Learning. La correcta eleccion de la aplicacion establece un funciona-
miento exitoso en el proceso de aprendizaje, debe ser usada previamente para reconocer si
necesita una conexion a internet, estudiar sus herramientas y conocer su interfaz.

Tercero, la adaptacion del tema con el Mobile Learning; es necesario establecer criterios
de aplicacién en el desarrollo del aprendizaje mévil, el proceso de conocer temas relacio-
nados mediante una aplicacién puede ser complejo para algunos estudiantes o aprendiz
general, se sugiere realizar una breve introduccién sobre el uso de la aplicacion, exponer
sus herramientas e interfaz al aprendiz para que el enfoque sea en la generacién de nuevos
conocimientos. El adaptar los temas y subtemas permite un mayor desarrollo educativo,
puede realizarse una planeacién o secuencia didéctica que establezca: nivel educativo, gra-
do, asignatura, propdsito, competencias, tiempo, actividad, contexto, evaluacién y la apli-
cacién movil como el dispositivo digital, como se llevé a cabo en la presente investigacion.
Cuarto, el reconocimiento del aprendizaje moévil, el Mobile Learning es una forma ac-
tual de aprendizaje, debe establecerse como una forma digital de adquisicién de conoci-
mientos, es importante enunciar al grupo o individuo las caracteristicas de este modelo
tecnoldgico de la informacién y comunicacién para establecer los limites en el uso de la
aplicaciéon movil, es importante explicar los aspectos positivos y negativos del modelo,
tal y como se llevé a cabo en esta investigacion, asi, el grupo o individuo sabrd que es
un proceso de aprendizaje completo, adaptable y eficiente. La forma de presentacion del
modelo puede ser diversa, puede establecerse como un breve cuestionario, un texto des-
criptivo del modelo o una infografia, el objetivo es dar a conocer los aspectos del modelo
de aprendizaje moévil.
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Apéndice B

Tabla 2

Rubrica diseriada (aplicada)

Dominio o
Especificacion

Excelente (4)

Bueno (3)

Regular (2)

Deficiente (1)

1. Enfoque

La app tiene relacion
con la materia, el
tema principal y es
adecuada para al
propésito de la clase

La app esta
relacionada con la
materia, y en gran
parte usa temas y
propositos de la
clase

La app esta
relacionada con la
materia, pero los
temas y propositos
no son claros en la
app

La app no esté relacionada
con la materia y no existe
vinculacion con ningin tema

2. Autenticidad

Todo el entorno de
la aplicacion es
auténtico, su entorno
de aprendizaje es
unico

Algunos aspectos de
la aplicacion
presentan un entorno
de aprendizaje
auténtico

Algunos elementos y
formas de la
aplicacion son
diferentes

Ningiin elemento en la
aplicacion es tnico

3. Retroalimentacion

La retroalimentacion
es especifica y
resulta en un mejor
desempefio para el
estudiante

La retroalimentacion
es general y mejora
en algunos aspectos
el rendimiento del
estudiante

La retroalimentacion
se limita a
correccion de las
respuestas de los
alumnos, permite al
alumno més intentos

No existe retroalimentacion
en las respuestas de los
estudiantes

4. Diferenciacion

La aplicacion ofrece
flexibilidad completa
para modificar la
configuracion de la
aplicacion y ayuda al
estudiante

La aplicacion ofrece
flexibilidad limitada
(por ejemplo, pocos
niveles, como facil,
medio, dificil)

La aplicacion ofrece
un grado de
flexibilidad para
ajustar la
configuracion y
satisfacer las
necesidades de los
estudiantes

La aplicacion no ofrece
flexibilidad (la configuracion
no se puede modificar)

5. Facilidad
de Uso

Los estudiantes
pueden iniciar y
navegar dentro de la
aplicacion de forma
independiente

Los estudiantes
necesitan que el
maestro guie el uso
de la aplicacion

Los estudiantes
necesitan que el
maestro revise como
usar la aplicacion en
mas de una ocasion

Los estudiantes necesitan
supervision continua del
maestro para usar la
aplicacion

6. Motivacién

El alumno estd muy
motivado para usar
la aplicacion y
aprender mediante
Su uso

El estudiante esta
motivado, pero sélo
como parte de la
clase, lo motiva
utilizar la aplicacion

El estudiante ven la
aplicacion como
"mas trabajo escolar
y sale de la
aplicacion
constantemente

"

Los estudiantes evitan el uso
de la aplicacion, no les
agrada su uso en el aula

7. Diseiio
Tridimensional

Los estudiantes
reconocen el tema,
se familiarizan con
el, realizan los
ejercicios en tiempo
y forma

Los estudiantes
realizan algunos
cuestionamientos
sobre el tema, los
ejercicios los
terminan
medianamente

Los estudiantes
reconocen que €s un
tema dificil, pero
realizan los ejercicios

Los estudiantes
no comprenden el tema y no
realizan los ejercicios

8. Aprendizaje Movil

La aplicacion logra
en el estudiante
aprendizaje del tema
y lo ayuda en su

La aplicacion ayuda
al estudiante en el
aprendizaje de
algunos temas

La aplicacion ayuda
al aprendizaje del
tema, Pero su uso es
complejo para el

La aplicacion dificulta el
aprendizaje del tema y es
innecesaria

desarrollo estudiante
9. Diseiio Tiene un disefio El disefio es normal, Disefio poco Presenta un disefio poco
moderno e cumple con sus atractivo para el llamativo y anticuado.

innovador, muy
atractivo para el
publico

funciones
establecidas se ve
bien

publico al que va
destinado

10. Descarga
de Aplicacion

La descarga es rapida
y sin complicaciones,
es facil acceder a la
aplicacion.

La descarga es facil,
pero no esta en todas
las plataformas.
(Android, 10S)

La descarga no da
problemas.

La descarga da errores y es
lenta.

Nota. Elaboracion propia.
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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 educacio ¢ 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 educagdo no nosso ambiente; Em rela¢do a utilizagdo dos
meios digitais na educa¢do, actualmente a maioria dos estudantes do ensino secundario
superior e dos niveis superiores tem um dispositivo mével, tornou-se uma extensio do
conhecimento, o dispositivo digital gerou um enorme salto educacional, a utiliza¢do das
tecnologias da informagao, especificamente a aprendizagem mével, tornou possivel a um
maior nimero de pessoas adquirir conhecimentos de qualquer lugar; a distancia ja néo
¢ uma limitacdo no processo educacional. Portanto, o objectivo do estudo é mostrar os
resultados da implementagao da aprendizagem movel, baseada em questdes de concepgao
tridimensional no nivel secundério superior, a fim de expandir o conhecimento e a utili-
za¢do deste modelo de aprendizagem para reforcar os meios digitais na educacao.

Palavras chave: Aprendizagem - Desenho tridimensional - Aprendizagem movel
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