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Resumo. EDUTIC es una plataforma de aprendizaje adaptativo con el obje-
tivo de redefinir el aprendizaje móvil, es decir, un modelo de aprendizaje que
se amolda a las necesidades, modos de resolver problemas y jerarquı́a de ele-
mentos que se asemejan a las caracterı́sticas de cada estudiante de forma inte-
ligente, analizando la información que brinda el uso de la plataforma y gene-
rando una retroalimentación para poder sugerir los contenidos que se adapten
a los requerimientos educativos individuales. La plataforma gestiona los con-
tenidos de cada institución, por materias y divididos en sesiones.
La plataforma se ofrece como un servicio alojado en la nube que podrá ser
contratado por las instituciones educativas y distribuido a todos sus estudiantes.
EDUTIC (www.edutic.me) es una entidad intuitiva inteligente y sorpren-
dentemente divertida, que mejorara los procesos pedagógicos virtuales disponi-
ble en cualquier momento y lugar, utilizando lo ultimo en Inteligencia Artificial,
Natural Language Processing y Machine Learning en educación.

1. Escenarios de Uso

La educación está cambiando, está experimentando un momento disruptivo el cual supone
un cambio en su historia debido a las nuevas tecnologı́as, el uso de dispositivos móviles,
dektops y demás relacionados. Uno de los retos de la educación es conseguir que alumnos
y profesores estén capacitados para trabajar colaborativamente y aprender a desarrollar
óptimamente sus capacidades, desde la etapa escolar, de tal manera poder trabajar en una
educación modelo 3.0 que une a padres, institución educativa y estudiantes.

Dichos actores presentan problemas individuales como agentes clave en la edu-
cación. Encontramos la falta de educación personalizada para los estudiantes, que ayuden
a potencializar sus capacidades, instituciones enfocadas en procesos y no en nuevas me-
todologı́as de aprendizaje que les brinden información y retroalimentación a tiempo real
de sus estudiantes y profesores, y padres poco informados y con poca orientación con
respecto a la educación que recibieron, reciben y deben recibir sus hijos dı́a a dı́a.

El problema se resume en el deficiente aprendizaje de los estudiantes en los co-
legios y la poca conexión que existe entre los agentes clave de la educación (estudian-
tes, institución/profesores y padres), lo cual genera una oportunidad de nuevos mercados
para la empresa, creando tecnologı́a para dar solución global usando análisis big data y
analı́ticas web, permitiendo ampliar nuestros servicios y a su vez impactar en la competi-
tividad de la empresa, sector y paı́s.
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El problema de la integración de agentes educativos y el deficiente aprendizaje
han sido causados por las escasas herramientas educativas a la medida de los estudiantes
y al poco uso de tecnologı́a móvil y web óptima en la educación, es ası́, que cada uno de
sus agentes presenta causas, como:

• Estudiantes: La variedad de recursos educativos (libros, textos, videos, y demás)
no son personalizados para cada estudiante, pues todos los estudiantes se desarrol-
lan a diferentes velocidades y con diferente ritmo, sin embargo, todo el contenido
digital online de aprendizaje ofrece información de la misma manera.
• Padres: La poca información que reciben respecto al desarrollo de sus hijos y sus

capacidades, es ası́, que la elección respecto a que material educativo puede servir
mejor y en cada momento, se torna más difı́cil.
• Institución/Profesores: Igual educación, brindando material educativo que al es-

tudiante no le gusta ni lo motiva y el corto tiempo para una correcta evaluación
educativa.

El problema de la integración de agentes educativos y el deficiente aprendizaje,
generan diversas consecuencias en cada uno de sus agentes, como:

• Estudiantes: Estudiantes con un desarrollo incompleto de sus competencias, ca-
pacidades no aprovechadas, frustraciones y demás relacionados.
• Padres: Padres que cuentan con poca información del desarrollo académico y falta

de orientación con respecto a los contenidos que son adecuados para sus hijos.
• Institución/Profesores: La institución no puede brindar un servicio acorde a las

necesidades del mercado y los profesores no pueden potencializar todas las capa-
cidades de los estudiantes. En conclusión, el problema será persistente hasta que
no se encuentre una alternativa de solución en el paı́s, que puede aprovechar la
oportunidad de mercado de educación digital, y si no creamos tecnologı́a en el
paı́s, será ofrecida por otro paı́ses que nuevamente ampliarán las brechas educati-
vas que tenemos con otros paı́ses.

2. Desarrollo
En el proceso de diseño de sistemas donde el conocimiento de Interacción Humano Com-
putador (IHC), principios y métodos juegan un papel importante en todas las decisiones
de diseño, se debe considerar guı́as de diseño de interfaces humano computador para apli-
caciones de software educativo, considerando la retroalimentación en todo momento, ası́
como la correcta ubicación de los elementos, además se debe proporcionar un ambiente
amigable e interactivo (0, ).

La adaptación del proceso de aprendizaje requiere una fase de análisis, previa al
desarrollo del proceso, y una fase de aplicación durante el mismo. La primera, partiendo
del reconocimiento de la diversidad de los alumnos, consiste en el análisis sobre la forma
en que influyen dichas diferencias en el proceso de aprendizaje y de las posibilidades
de manipulación que ofrecen. La información recopilada en esta fase de análisis previo
permite definir las estrategias de adaptación que se llevarán a cabo en la fase de aplicación.
Durante el desarrollo del proceso, determinar con la máxima precisión posible la situación
concreta de cada alumno en un instante determinado, es un requisito crı́tico para poder
ofrecerle las opciones más adecuadas para potenciar los efectos positivos del proceso(0,
).
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Figura 1. Aplicación del patrón de diseño MVVM para código compartido
Fuente: Elaboración propia.

2.1. Arquitectura del modelo

El mundo de los dispositivos móviles está muy dividido debido a la competencia existente
entre diversos fabricantes para hacerse con el mercado. La gran variedad y caracterı́sticas
de los dispositivos móviles llevan a dificultades en el desarrollo de una misma aplicación
en diferentes plataformas. Bajo estas premisas, un paso básico para lograr la adapta-
bilidad y portabilidad de una aplicación es el empleo de un lenguaje de programación
estandarizado (0, ).

En este contexto, se propone un framework para la distribución de contenidos
que ofrecerá portabilidad en el despliegue de aquellas aplicaciones desarrolladas bajo
el mismo. Para alcanzar este objetivo se empleó Xamarin, un kit para el desarrollo de
software que permite la construcción de aplicaciones con interfaces de usuario nativas y
el uso de código compartido entre diferentes plataformas empleando C# como lenguaje de
programación. Xamarin permite la reutilización de código y ofrece gran compatibilidad,
ası́ como la reutilización de librerı́as escritas en cualquier lenguaje de la plataforma .NET.
Teniendo en cuenta la cobertura que se quiere lograr con el Framework de contenidos
digitales interactivos, se consideró un desarrollo para las plataformas móviles táctiles más
importantes, es ası́ que el cliente fue desarrollado para las plataformas Windows 8.1, iOS
y Android.

2.1.1. Arquitectura de Xamarin

Xamarin proporciona acceso al 100% de las APIs nativas disponibles para cada plata-
forma móvil, asegurando que los desarrolladores no se limitan a un subconjunto arbitrario
de caracterı́sticas. Los enlaces de datos en el lenguaje C# proporcionan un mapeo 1 a 1
a las API nativas, al tiempo que añade soporte para caracterı́sticas de .Net como LINQ,
delegates, eventos y otras ventajas propias del lenguaje, ver Figura 1.

Modelo de arquitectura propuesto: Se basa en una arquitectura simple, se puede
mantener esta capa de acceso a datos utilizando Windows Azure, de esta forma el con-
sumo de servicios y la comunicación en cada plataforma es indiferente y sencillo como
se puede observar en la siguiente la Figura 2.

3. Presentación del software
Creamos una PLATAFORMA de APRENDIZAJE ADAPTATIVO, usando un modelo de
aprendizaje que se amolde a las necesidades, modos de resolver problemas y jerarquı́a de
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Figura 2. Modelo en capas del modelo propuesto
Fuente: Elaboración propia.

elementos que se asemejan a las caracterı́sticas de cada estudiante de forma inteligente,
analizando la información que brinda el uso de la plataforma y generando una retroali-
mentación para poder sugerir contenidos que se adapten a los requerimientos educativos
individuales.

En el primer piloto aplicado para el desarrollo de la LECTO-ESCRITURA, es
decir, desarrollamos un modelo que permita el desarrollo cognitivo de los estudiantes,
tomando en cuenta el enfoque comunicativo textual y el desarrollo del pensamiento crı́tico
ligado estrechamente a los niveles de comprensión lectora. Ver más en la Figura 3

3.1. Cliente EDUTIC

El cliente de la plataforma EDUTIC es una aplicación de software para dispositivos
móviles mediante las cuales se accede a las distintas unidades y herramientas. El acceso
se gestiona a través de una lógica de perfiles de usuario, que permite la personalización
de los contenidos y herramientas funcionalidades dependiendo del tipo de usuario, ya sea
profesor a alumno.

3.1.1. Navegación e interfaz funcional

Entre las caracterı́sticas de navegación y funcionalidad de las unidades EDUTIC, estas
fueron diseñadas para ser compatibles con la navegación en dispositivos móviles, y com-
patible con las distintas versiones y tamaños de los mismos, es decir navegación e inte-
racción multiplataforma basada en pantallas táctiles.
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Figura 3. Modelo propuesto en www.edutic.me
Fuente: Elaboración propia.

• Pantallas de organización de secciones
Si el usuario y contraseña ingresados son correctos, se mostrará un muro de obje-
tos de aprendizaje dependiendo del usuario. El usuario podrá visualizar su objetos
de aprendizaje teniendo la opción de seleccionarlo, y ası́ poder obtener toda la
información correspondiente a este.
• Ubicación y navegación

Después del inicio de sesión, al usuario se le muestra en su muro personal, cı́rculos
de estudio en el que está inscrito, y dependiendo de sus circulo se puede visua-
lizar los objetos de aprendizaje asignados a este, además de una lista de tareas
pendientes o completadas al cual pertenece, de objetos de aprendizaje asignados,
en el cual encontraremos usuarios conectados al sistema, que objetos de aprendi-
zaje han sido asignados y cual son sus tareas respectivas (en estado completo o
pendiente). Para visualizar la información completa del objeto de aprendizaje, se
tendrı́a que seleccionar la opción abrir.

3.2. Servicios EDUTIC

En esta seccion observamos los servicios que brinda la plataforma web de EDUTIC, para
la administracion de los contenidos y los usuarios que acceden o crean los mismos (www
.edutic.me).

3.2.1. Servidor de contenidos

Este servicio es responsable del almacenamiento, gestión y administración de las distintas
unidades EDUTIC de las editoriales para las distintas asignaturas y niveles educativos del
sistema de educacion sonbre el cual se esta trabajando.
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Figura 4. Organizacion de secciones
Fuente: Elaboración propia.

La principal particularidad que ofrece el Servidor donde se encuentran los Conte-
nidos, es que rompe con el modelo tradicional de publicación de contenidos educativos,
permitiendo la publicación de contenidos en un esquema modular, que en este caso cor-
responde a las unidades curriculares definidas por los mismos profesores para el avance
en las materias indicadas.

3.2.2. Servidor de Usuarios

El servidor de Usuarios es el encargado de gestionar y dar mantenimiento a la información
y privilegios de los distintos tipos de usuarios definidos en la plataforma, en este caso
Alumnos y profesores. Para esto el servidor lleva a cabo tareas de mentenimiento de las
entidades que participan, mediante el modelo CRUD (Create, Read, Update and Delete).

3.2.3. Control de acceso a usuarios

El control de acceso al software EDUTIC para su versión movil y versión Web se realiza
considerando dos etapas :

• Un proceso de autenticación de usuarios y
• Un proceso de autorización en donde el sistema verifica cuales son los privilegios

del usuario para acceder a los contenidos y herramientas funcionales desde su
cliente EDUTIC.
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4. Consideraciones finales
Se presento un análisis sobre el diseño y desarrollo de aplicaciones de libros digitales
abiertos, como aplicaciones m-learning, a fin de visualizar el alcance que tiene desde
el punto de vista pedagógico y tecnológico para la creación de aplicaciones educativas
móviles. Se considero tópicos de IHC, diseño centrado en el usuario, desarrollo multipla-
taforma y la metodologı́a de desarrollo MEiSE como base para el desarrollo de los casos
de estudio. Siguiendo la propuesta presentada se busca mejorar los esfuerzos y establecer
una metodologı́a en la creación de materiales educativos, los cuales son bajos debido a su
complejidad y elevados costos de producción.

A partir de los resultados obtenidos de la evaluación por expertos se está traba-
jando en las mejoras del los Objetos de Aprendizaje. El proceso consistirá en un refi-
namiento iterativo del Objetos de Aprendizaje. A partir de ello, este producto mejorado
estará dispuesto a ser evaluado por los estudiantes y docentes de la educación básica re-
gular.

Los contenidos presentados tienen alta demanda cognitiva para los estudiantes,
para el caso del libro interactivo orientado al desarrollo de capacidades y en el caso de la
historieta al desarrollo de los niveles de comprensión lectora, estos aspectos son requisitos
que se tomaron en cuenta para elaborar dichas aplicaciones.
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