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Resumen 
 

Este artículo versa sobre el desarrollo del proyecto Edumóvil que tiene como objetivo mejorar el 
proceso enseñanza-aprendizaje de los niños de nivel primaria a través de la incorporación de 
tecnología móvil en el aula. Se habla del por qué el uso de las palms, de las aplicaciones  concluidas 
y las que se encuentran en desarrollo. Edumóvil pretende explotar los beneficios que trae consigo la 
tecnología móvil en la educación, como el bajo costo, la movilidad, las responsabilidades individuales 
y la oportunidad de trabajo colaborativo. 
 
1. Introducción 
 

Actualmente los dispositivos móviles gozan de un gran auge en los diferentes ámbitos de 
la sociedad. Cada vez es mayor el número de aplicaciones que se pueden encontrar en el 
mercado, tanto en forma comercial como en forma libre. Aunado a esto, los niños en México 
y el resto del mundo cada vez se acercan más a la utilización de tecnología de punta. Por 
otro lado, se ha despertado gran interés por diseñar e implementar herramientas que 
apoyen el proceso enseñanza-aprendizaje en niños de nivel primaria, no sólo por parte de 
la Secretaría de Educación Pública (SEP) en México sino también por  maestros, 
investigadores y estudiantes de nuestro país. Hasta el momento existe muy poco material 
en México que propicie el desarrollo del niño dentro o fuera del aula, que fomente el trabajo 
en forma individual y en equipo, además del aprendizaje colaborativo. Varios países como 
Estados Unidos, Canadá, Inglaterra y Chile ya han empezado a centrar su atención en 
fomentar el proceso enseñanza-aprendizaje colaborativo, y cuentan con investigaciones 
que muestran grandes beneficios de esta forma de enseñanza.  El proyecto Edumóvil busca 
incorporar a nuestro país en el proceso de enseñanza-aprendizaje tanto en forma individual 
como en forma colaborativa, desarrollando aplicaciones móviles enfocadas a estudiantes  
de nivel primaria. 
 
2. La enseñanza en las primarias 
 
A nivel primaria en México la SEP dicta que el tiempo a la semana para los niños sea 
dividido en 45% para Español, 30% para Matemáticas y 25% para Conocimiento del medio. 
El objetivo en Español es desarrollar las capacidades de comunicación de los niños en los 
distintos usos de la lengua hablada y escrita. En Matemáticas deben razonar y comprender 
los textos para resolver problemas, y en Conocimiento del Medio el niño aprende a vincular 
su conocimiento con el mundo que lo rodea. Cabe una interrogante, ¿qué hace el profesor 
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cuando se  dificulta el aprendizaje a los niños?, los profesores mencionan que utilizan los 
métodos inductivo y constructivista, apoyándose en material concreto y objetivo, así como  
en juegos y actividades grupales. Los medios (pizarrón, libros, laminas, recortes, objetos, 
etc.) son los potenciadores cognitivos que brindan a los niños distintas estrategias y 
operaciones cognitivas. Existen diversas metodologías y prácticas educativas que utilizan 
distintos medios para transmitir conocimiento que permiten al niño aclarar y enriquecer sus 
ideas, una de ellas es la tecnología, que permite generar situaciones o conceptos 
novedosos para que los niños manifiesten sus actitudes y sus sentimientos. Permiten 
además el aprendizaje colaborativo motivando el descubrimiento de un nuevo conocimiento 
de lo que se quiere aprender. Edumóvil se enfoca al trabajo en los ejes en los cuales el niño 
presenta dificultad de aprendizaje brindando para esto juegos donde los niños pueden 
trabajar en forma individual, y otros en forma grupal, explotando para esto el protocolo 
Bluetooth, y tomando como una buena alternativa la restricción de la tecnología donde el 
número de integrantes debe ser menor de 8, permitiendo así que todos puedan participar, 
generando talleres de enseñanza. Brindando además algunas ventajas en el proceso de 
aprendizaje, tales como: estimulo en la comunicación interpersonal, facilidad en el trabajo 
colaborativo, y seguimiento en el proceso de grupo (tanto individual como colectivo) [4]. 
 
3. Propuesta de Edumóvil 
 

El objetivo que persigue el proyecto Edumóvil es el de mejorar la enseñanza-aprendizaje 
a través de la incorporación de tecnología móvil en el aula. Dentro de los dispositivos 
contemplados se encuentran los PDAs (Personal Digital Asistants) y los teléfonos celulares. 
Para la comunicación de los diferentes dispositivos que  permitan llevar a cabo la 
enseñanza-aprendizaje colaborativo dentro del aula se tiene contemplado el uso del 
protocolo Bluetooth, dado su bajo consumo de energía, y su alcance. Actualmente se tienen 
aplicaciones para PDAs, y se ha empezado a realizar algunos proyectos en teléfonos 
celulares utilizando la tecnología Bluetooth. 

 
4. Elección del dispositivo  
 

Antes de iniciar el desarrollo de las aplicaciones se llevo a cabo pruebas de usabilidad de 
algunos PDAs con niños de primer grado de primaria (Fig. 1), cuyas edades se encontraban 
entre los seis y siete años. Los niños en este rango de edad son los usuarios potenciales 
con menor edad y desarrollo psicomotriz. Las pruebas realizadas se llevaron a cabo en el 
Laboratorio de Usabilidad de la Universidad Tecnológica de la Mixteca a finales del 2004. 
Se pudo observar que por parte de las niñas el uso de botones presenta cierta dificultad, en 
contraste, los niños presentan una mayor habilidad en el uso de estos. Otras observaciones 
se presentaron en el uso del lápiz, los niños lo utilizan de manera más brusca al señalar o 
elegir los elementos de la pantalla, mientras que las niñas son usuarios más cuidadosos 
para su uso. El uso del dispositivo es mucho más sencillo para los niños que han tenido 
contacto con juegos de video, dado que se observó que es mucho más ágil un niño en su 
manera de tomar el dispositivo. Otro punto que se observó, es el peso del dispositivo, si el 
dispositivo es de mayor peso, el niño necesita ayuda para sostenerlo, o busca una forma de 
adaptarse a su uso. Esta observación fue la principal causa por la inclinación del uso de 
Palms como los dispositivos a utilizar en Edumóvil. Al finalizar las pruebas se puede 
concluir que los niños entre seis y siete años son usuarios factibles para el uso de los 
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PDAs, y además siempre están dispuestos a explorar y ayudar. Los resultados completos 
de las pruebas de usabilidad de los PDAs con niños se encuentran publicados en [1]. 

 

 
Fig. 1. Prueba de usabilidad de PDAs. 

 
5. Aplicaciones en desarrollo 
 

La SEP clasifica las asignaturas en dos bloques, el primero para alumnos de primero y 
segundo grado formado por las materias de Español, Matemáticas, Conocimiento del 
medio, Educación artística y Educación física, y el segundo bloque, para alumnos de tercero 
a sexto grado, con las misma materias, excepto Conocimiento del medio, la cual es dividida 
en las materias de Ciencias Naturales, Historia, Geografía y Educación Cívica [2]. Hasta el 
momento dentro del sistema Edumóvil se han concluido aplicaciones para Matemáticas de 
primer año, y para Ciencias Naturales (la cual puede ser utilizada desde tercer grado a 
quinto grado), y se encuentran en etapa de desarrollo aplicaciones de Español, 
Matemáticas segundo y tercer grado, e Historia.  
 
5.1. Matemáticas primer grado  

 
Los programas actuales de los diferentes grados de la educación básica en México 

dividen la enseñanza de las matemáticas en seis ejes: 1) los números, sus relaciones y sus 
operaciones, 2) medición, 3) geometría, 4) procesos de cambio, 5) tratamiento de la 
información y, 6) predicción y azar. Lo primero que se realiza en Edumóvil es la detección 
del eje donde los niños presentan mayor dificultad de aprendizaje. La identificación de este 
eje, se lleva a cabo por medio de encuestas realizadas en las escuelas primarias del 
municipio de Huajuapan de León, Oaxaca, México, cuya población de escuelas primarias es 
de 27, de las cuales se encuesto a 24 de ellas y a un promedio de 27 profesores. Para el 
primer grado el eje que se detecto con mayor dificultad de aprendizaje fue tratamiento de la 
información (Fig. 2). En este eje se proponen actividades en las cuales se desarrolla en los 
niños la capacidad para resolver problemas y tratar con la información. Para lograr esto se 
plantea que los niños analicen y seleccionen información planteada a través de textos, 
imágenes u otros medios. Así como representar e identificar información a través de 
gráficas y tablas. 

Después de detectar dicho eje, la estrategia planteada en Edumóvil para mejorar la 
enseñanza-aprendizaje es el desarrollo de un juego en Palms para permitir de forma fácil y 
entretenida el aprendizaje de dicho eje. En la Fig. 3, se puede observar la pantalla principal 
del juego desarrollado llamado “Observa y Aprende” que cubre aspecto del eje tratamiento 
de la información. 
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Fig.  2. Dificultad de aprendizaje (matemáticas primer grado). 

 
Las pruebas del juego se llevaron a cabo en el laboratorio de Usabilidad de nuestra 

Universidad, y en la escuela primaria “General Lázaro Cárdenas”. Se notó en las pruebas 
que el niño se adapta rápidamente al dispositivo, existe facilidad de uso de la aplicación, y 
sobre todo se divierten y aprenden actividades relacionadas con el eje detectado como 
problemático. 

 

 
Fig. 3. Pantalla del juego: Observa y Aprende. 

 
5.2. Español 
 

El objetivo central de los programas de español de la SEP es desarrollar las capacidades 
de comunicación de los niños en los distintos usos de la lengua hablada y escrita. Para 
conseguir este objetivo, una de las metas es adquirir el hábito de la lectura. El sistema 
Edumóvil propone la creación de una biblioteca de lecturas animadas para PDAs, y el 
desarrollo de un visualizador de lecturas en los PDAs con características que los niños 
puedan entender y manejar de forma fácil y sencilla. Para su construcción lo primero que se 
realizó  fue el estudio de usabilidad del dispositivo como medio de lectura, y aunado a ello la 
evaluación de un visualizador para observar el comportamiento del niño (Fig. 4). Los niños a 
los cuales se les aplicaron las pruebas del uso de un visualizador de texto (Acrobat Reader 
versión 1.1.) en una PDA (Palm modelo Zire 71) estaban en el rango de edad de 7 a 9 años. 
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La elección del dispositivo fue basada en los resultados obtenidos en las pruebas de 
usabilidad de PDAs con niños [1]. Tomando como base las habilidades detectadas y las 
opiniones de los niños, se encuentra en etapa de diseño el visualizador de lecturas 
animadas. Para realizar la planeación y ejecución de las pruebas de usabilidad se utilizaron 
las recomendaciones dadas por [3]. De las pruebas realizadas se notó que el tamaño de 
letra, en nuestro caso de 14 puntos, es pequeña para los niños de este rango de edad (7 a 
9 años) lo que recomiendan como óptimo es de tamaño 16. Las características que desean 
y consideran importantes en los visualizadores son sonidos o alarmas para indicar eventos, 
como es el caso de hacer notar que se está cargando una página, o colocar alguna 
animación para el desplazamiento de páginas, así como hacer más notorio el número que 
indica en que página están ubicados, también hacen notar que sería más ameno para ellos 
colocar animaciones en algunas escenas de la lectura.  

 

 
 

Fig. 4. Prueba de usabilidad: lecturas en PDAs. 
 

5.3. Historia 
 

El plan de estudio de la materia de Historia sigue un método inductivo para su 
enseñanza. En los dos primeros grados, el alumno adquiere y explota de manera elemental 
la noción del cambio a través del tiempo, utilizando como referencia las transformaciones 
que ha experimentado él y su familia, así como su entorno. Para los restantes grados el 
niño aprende los elementos más importantes de su entidad federativa, con un amplio 
componente narrativo. Para los niños en muchas ocasiones la Historia es difícil de 
comprender, la toman como una serie de datos que hay que memorizar  y que 
posteriormente se aplica a un esquema de preguntas y respuesta, obteniéndose como 
resultado el olvido de los eventos. Una de las herramientas de enseñanza-aprendizaje que 
emplean los profesores son las líneas de tiempo, utilizadas al terminar el estudio de una 
época. Consiste en organizar a los niños en pequeños grupos para identificar etapas y 
períodos. Ellos encuentran como estructurar la historia de tal forma que se logre el 
cumplimento de la actividad trabajando colaborativamente e intercambiando conocimientos, 
logrando con ello la comprensión y noción del tiempo histórico. El sistema Edumóvil 
actualmente está llevando a cabo esta técnica por medio del uso de dispositivos móviles y 
siguiendo con la teoría de aprendizaje en forma colaborativa. 
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La aplicación colaborativa trabaja sobre dispositivos móviles utilizando el protocolo 
Bluetooth, propiciando el trabajo en equipo y el enriquecimiento de la interacción de los 
niños entre sus compañeros de clases, y fortaleciendo las relaciones sociales. La aplicación  
tiene contemplado trabajar por medio de un servidor que reparta líneas de tiempo a los 
diferentes equipos formados en clase, cada uno de ellos ordena los fragmentos de dicha 
línea trabajando en equipo, y posteriormente lo envía al servidor para ser evaluado (Fig. 5). 

 

 
Fig. 5. Diagrama funcional de la aplicación de historia. 

5.4. Ciencias Naturales 
 

Los programas de Ciencias Naturales organizan su contenido en cinco ejes temáticos: 1) 
los seres vivo, 2) el cuerpo humano y la salud, 3) el ambiente y su protección, materia, 
energía y cambio, y 5) ciencia, tecnología y sociedad. Edumóvil contempla que todos los 
puntos son importantes, pero actualmente se ha trabajado con los ejes de los seres vivos y, 
el ambiente y su protección, desarrollando un juego colaborativo llamado “¿Quién se come 
a quién?” (Fig. 6). Dicho juego fue desarrollado para Palms con las siguientes 
características mínimas: 55 MB de RAM, pantalla de 320x480 píxeles, Palm OS 5.4, 
procesador a 416 Mhz, y comunicación Bluetooth 1.0.  Dicho juego puede ser utilizado en 
los grados de tercero a quinto como auxiliar en los temas donde el niño aprenda el 
comportamiento de un ecosistema y su crecimiento poblacional.  
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Fig. 6. Pantalla del juego: ¿Quién se como a quién? 
 
 
Las pruebas de usabilidad del juego se realizaron en una escuela primaria de la 

localidad, y en nuestro laboratorio (Fig. 7). Lo que se observo en estas pruebas, fue que los 
niños si trabajaban en forma colaborativa, dado que charlaban para acordar como mantener 
el ecosistema en equilibrio, y que los dispositivos afectan el desempeño de los niños, dado 
que deben ser ligeros y pequeños, y deben ser del mismo modelo. En las pruebas 
realizadas se utilizaron las Palms Tungsten T5 y Lifedrive. 

 
 

 
 

Fig. 7.  Pruebas de Usabilidad del juego: ¿Quién se come a quién? 
 
6. Conclusiones 
 

Las pruebas de usabilidad han servido mucho de apoyo en Edumóvil, dado que han 
permitido identificar el tipo de PDA a utilizar, y las aplicaciones desarrolladas han sido 
probadas por los usuarios reales, de los cuales se ha recibido retroalimentación para su 
mejora. De dichas pruebas se ha notado que los dispositivos deben ser pequeños y ligeros, 
dado que puede afectar el desempeño del niño. Se debe realizar pruebas de usabilidad con 
los nuevos modelos de Palms para observar si  es mejor que las elegidas actualmente, y si 
las aplicaciones que se tienen pueden ser adaptadas a los nuevos modelos. 

 
Nuestro siguiente paso a corto plazo es el desarrollo de las aplicaciones en los ejes de 

matemáticas donde los niños presentan dificultad de aprendizaje: los números, sus 
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relaciones y sus operaciones (segundo, tercero y sexto grado), y proceso de cambio (quinto 
grado).  Contando con todos este conjunto de aplicaciones se podrá incorporar Edumóvil en 
una escuela primaria, y observar el impacto de la tecnología móvil y las posibles mejoras en 
el proceso de enseñanza-aprendizaje.  

 
El proyecto Edumóvil pretender ser una alternativa para auxiliar al profesor y al alumno 

en la forma de enseñanza-aprendizaje de ciertos temas de interés, así como en los temas 
en los cuales se detecten problemas en el aprendizaje tanto en forma individual como en 
forma colaborativa. No pretende sustituir al profesor, sino servir de apoyo en su salón de 
clases. 
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