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Resumen: Este paper, presenta la integracion de actividades de aprendizaje contextual en la plataforma
SAKAI através de dispositivos moviles Android con soporte NFC, a partir del modelo de Internet de Objetos,
como una alternativa para soporte del aprendizaje. Para este fin se ha propuesto una extension el concepto
de espacio de aprendizaje bajo las condiciones de movilidad propuestas y se plantea una evaluacion inicial del
sistema en un espacio determinado en este un museo de la historia colonial.
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Abstract: This paper discusses the integration of contextual learning activities in SAKAI platform through Android
mobile devices with NFC support, from Internet Object model as an alternative to support learning. For this purpose,
an extension proposed the concept of learning space under the proposed conditions of mobility and an initial evaluation
of the system arises in a given space in this museum of colonial history.
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1 Introduccion de codigo abierto, debido a la facilidad de acceso y

Actualmente cerca del 80% de los colombianos cuenta
con acceso a la internet. Esto enriquece y amplia los

espacios de educacion virtual, permitiendo que la
educacion  convencional supere las limitaciones
geograficas y fisicas apoyandose en sistemas de

aprendizaje electronico (e-Learning ) [1] [2].

E-Learning de manera tradicional utiliza plataformas de
gestion de aprendizaje, mejor conocidas como LMS para
la interaccion entre alumnos y tutores a través de objetos
de aprendizaje contextual, LMS de manera tradicional es
un conjunto de aplicaciones software generalmente
instalado en un servidor web, implementado para la
gestion, mantenimiento, seguimiento y en general todo el
control de diferentes programas de formacion o cursos
virtuales. Actualmente existe una gran oferta en cuanto a
los sistemas de gestion de aprendizaje (LMS), ya sean de
codigo abierto o pagos, generando sobre ellos una
variedad muy significativa de OA (objetos de
aprendizaje), donde se hace necesario la creacion de un
estandar, con el fin de que al ser creados estos OA y en el
momento de ser utilizados, sean independientes de la
plataforma. Esta estandarizaciéon, ha da paso al
surgimiento de SCORM (“Sharable Content Object
Reference Model - modelo de referencia de objetos de
contenido compartido-"), que son un conjunto de normas
técnicas para los productos de objetos de aprendizaje de
e-Learning [3].

Las plataformas mas populares y utilizadas soportan
SCORM, tales como MOODLE [4], SAKAI [5],
BLACKBOARD [6], ILIAS [7] y .LRN [8]. Para el
presente proyecto se ha priorizado elegir una plataforma
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flexibilidad de la informacion, con el fin de competir con
sus equivalentes comerciales como BLACKBOARD vy
que mejore otras iniciativas de codigo abierto como
MOODLE. Es asi como se observa a SAKAI como una
plataforma con alta probabilidad de ser utilizada, ademas
de ser una alternativa frente a las plataformas comerciales
y de codigo abierto.

Un punto importante dentro de los sistemas de gestion de
aprendizaje, es el “aprendizaje”, que cada vez es mas
oportuno y nos permite tener acceso a lugares no
tradicionales, asi como el acceso a las herramientas de
aprendizaje contextual mediante conexiones moviles. Esto
lleva a hacer uso de espacios de aprendizaje mas
dinamicos y ubicandose fuera del contexto normal o
magistral, convirtiendo esto elementos en caminos para
descubrir nuevas zonas de aprendizaje. La tecnologia
ubicua y movil se unen, para generar nuevos paradigmas
en el modelo de aprendizaje electronico, junto con la
evoluciéon de los moéviles y los nuevos sensores, para
mejorar capacidades, disminuir tamafos, y asi permitir
mayores opciones de uso, constituyéndose en una
oportunidad para el progreso del aprendizaje electronico;
es asi entonces como surge una necesidad de constituir,
actividades de aprendizaje a través de tecnologias ubicuas
y moviles. Dentro de esta evaluacion es donde se
encuentra la tecnologia NFC (Near Field Communication)
como alternativa para la interaccion con objetos fisicos
por medio del paradigma de contacto con el teléfono
movil y el objeto fisico de interés [9].

Este trabajo pretende abordar y explotar el aprendizaje
ubicuo y contextual, empleando dispositivos moviles
Android con soporte NFC dado el gran auge de este
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sistema operativo en el mercado actual, junto con la
plataforma de gestion de aprendizaje SAKAI, al ser uno
de los sistemas de gestion mas estables y robustos.

2 Trabajos Relacionados

Las metodologias basadas en actividades de aprendizaje
contextual han demostrado ser eficientes a la hora de
introducir otra forma de aprendizaje con respecto a los
ambientes tradicionales de ensefianza [10]. En el
momento de integrar este tipo de metodologias en
sistemas de gestion de aprendizaje o LMS, es necesario
construir un modelo de referencia centrado en la
interaccion con objetos fisicos del entorno y la movilidad
que les proporciona los dispositivos moviles. En la
actualidad esta tendencia es mas comun y accesible,
permitiendo desarrollar herramientas mas complejas de
aprendizaje movil y ubicuo, sin embargo, hasta el
momento s6lo se han propuesto algunas aplicaciones con
el uso de la tecnologia de identificacion por
radiofrecuencia (RFID - Radio Frequency IDentification)
[11] en contextos especificos, limitandose a proveer
contenidos relevantes al usuario de objetos etiquetados,
que pueden ser accedidos desde dispositivos moviles [12-
16].

Una aproximacion mdas acertada a la solucion del
problema, es presentada en [17], donde se plantea la
introduccion del concepto de “Internet de Objetos” en
sistemas LMS, a partir de la interaccion entre dispositivos
moviles habilitados con NFC y objetos fisicos
etiquetados, en un escenario de aprendizaje contextual
desconectado. Ademas se observa, la forma en como la
ubicuidad puede ser usada en ambientes de aprendizaje
como los planteados por [13], donde presenta el uso de u-
learning en museos, y como este puede ser una solucion a
interrogantes como, la entrega de informacién de manera
mas didactica y/o dinamica.

3 Marco Conceptual

3.1
NFC

Entorno Tecnolégico

Tecnologia inalambrica de corto alcance que permite una
interconexion entre dispositivos electronicos de una
manera bastante intuitiva. NFC opera en la frecuencia de
13.56 MHz, banda que no necesita licencia para
transmitir, y que permite la operacion a un distancia
inferior a los 10 centimetros con una velocidad de
transmision entre los 105 Kbit/s y 424 Kbit/s. La
interaccion entre los dispositivos con NFC se inicia
cuando estos estan activos y proximos entre si, la
comunicacion es segura debido al corto alcance de
contacto [18]. Esta tecnologia amplia el escenario de
interaccion, permitiendo no solo ser usado entre
dispositivos sino interactuando directamente con etiquetas
(tags) NFC.

En diciembre de 2010 Samsung lanz6 oficialmente al
mercado el primer Smartphone con soporte para NFC,
denominado Samsung Google Nexus S. A la fecha se han
lanzado al mercado, varios teléfonos moviles que cuentan
con soporte NFC, compailias como Sony Ericsson,
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Motorola, LG, HTC, Huawei, BlackBerry, Apple, entre
otros.

Android

Sistema operativo basado en kernel de Linux, con un
nicleo de sistema operativo libre, gratuito y
multiplataforma. Desarrollado en un inicio por Android
Inc, fue adquirido en 2005 por Google. Este sistema
operativo ha sido adoptado por fabricantes como
Samsung, Sony Ericsson, HTC entre otros, para el tercer
trimestre del 2013 una participacion en el mercado del 81
% [19].

La principal ventaja de Android, es su sistema operativo
de codigo abierto, el cual permite a cualquier
desarrollador, crear aplicaciones y compilarlas a codigo
nativo (API de Android). Es de resaltar que este SO
movil, posee una API para el desarrollo de aplicaciones
con soporte NFC especificamente android.Nfc.tech.

SAKAI

Teniendo en cuenta la variedad de plataformas
seleccionables y con el objeto de elegir el LMS acorde al
proyecto, se hace una revision general de las plataformas
mas conocidas como Moodle, Sakai, Ilias entre otras. De
esta exploracion es seleccionada Sakai como la
plataforma a implementar principalmente por las
siguientes razones.

- Sakai es robusto y adaptable

- Estd basado en Java, 2 Enterprise Edition (J2EE),
combinando muchos prominentes frameworks Open
Source Java (Hibernate, Spring Framework y JavaServer
Faces, por nombrar unos cuantos), lo que lo hace
manejable por los conocimientos que se posee.

- Soporta SCORM, lo que hace que su contenido sea
transferible a otras plataformas.

- Su arquitectura contiene un agregador que permite el
acoplamiento de aplicaciones web en su infraestructura.

El proyecto SAKAI se remonta al afio 2004 cuando,
universidades estadounidenses de gran prestigio
(Stanford, Michigan, Indiana, el MIT y Berkeley)
decidieron aunar esfuerzos y construir un LMS (Learning
Management System) comun. SAKAI es de cédigo
abierto, basado en la web, siendo un entorno de
aprendizaje  colaborativo (CLE) que se centra
principalmente en la educacion superior. Es flexible y
permite a los usuarios configurar su publico especializado
[20].

Sakai hace uso de Apache Tomcat donde se implementa
el servlet y Java Server Pages (JSP) segin las
especificaciones de Sun Microsystems, que proporciona
un entorno de ejecucion de codigo Java en cooperacion
con un servidor Web.

3.2 Modelo Conceptual

La tecnologia NFC, en la actualidad es mas accesible por
su incorporacion en dispositivos moviles Android,
habilita la creacion de nuevos escenarios de aprendizaje
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electrénico. El wusuario, obtiene una capacidad de
movilidad, en espacios fisicos que contienen objetos con
informacion relevante dentro del contexto de una
actividad, adquiriendo conocimiento en cualquier lugar y
en cualquier momento; De esta manera la actividad
disefiada por el profesor permite que el estudiante
establezca relaciones de valor entre los conceptos de
aprendizaje y su aplicacion. El modelo de referencia para
actividades de aprendizaje contextual en la plataforma
SAKAI, se basa en un ambiente de aprendizaje con dos
caracteristicas esenciales:

e Movilidad: entendida como la posibilidad de
permanecer conectado a la plataforma LMS
cuando el estudiante se encuentra en movimiento
dentro del espacio fisico de aprendizaje.

e Ubicuidad: entendida como la posibilidad de
vincular objetos que existen fisicamente en un
espacio de aprendizaje con informacion
relevante que se encuentra dentro de la
plataforma LMS.

La Figura 1, ilustra el entorno tecnolégico basico, para
integrar actividades de aprendizaje contextual en la
plataforma SAKAI. En la primera capa, se encuentran los
dispositivos de acceso como son los Smartphones y
Tablet PCs, con sistema operativo Android y con soporte
NFC, en la segunda capa, se ubican los espacios fisicos
donde se lleva a cabo la actividad, es decir los espacios de
aprendizaje y en la tercera capa, se encuentran el LMS y
los proveedores que soportan diferentes tipos de
contenido multimedia (texto, imagen, sonido y streaming
de video) donde se requiere dispositivos con acceso a
Internet.

Sakal) (& '& )=

Lot

¢ &)

Figura. 3.1. Entorno para la integracion de actividades de
aprendizaje contextual en un sistema de gestion de
aprendizaje (LMS).

Esta propuesta establece un modelo de interaccion basado
en:

1) Objeto de Aprendizaje Aumentado (Augmented
Learning Object, ALO): Retomando y ampliando la
propuesta presentada en [9] y [17], en el contexto de e-
Learning tradicionalmente estos objetos de aprendizaje
hace referencia a recursos digitales (audio, video, java
applets, etc.) empleados para construir actividades de
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aprendizaje. Al incluir paradigmas de aprendizaje movil y
especialmente ubicuo a estos escenarios, se busca mejorar
la experiencia del estudiante ubicdndose en entornos de
aprendizaje con objetos reales que contienen informacion
embebida gracias a su realidad aumentada
electronicamente. En este caso los objetos son etiquetados
por referencia con la tecnologia NFC, permitiendo su
integracion en el LMS. Un objeto es reutilizable, puede
hacer parte de varias actividades al mismo tiempo y puede
tener diferentes significados en cada una.

Qupto Real
Fliguetado

Figura.3.2. Modelo de objeto de aprendizaje aumentado
(ALO).

2) Espacio de Aprendizaje: El espacio de aprendizaje
comprende los lugares o espacios fisicos donde se
desarrolla la actividad de aprendizaje contextual, en estos
espacios, se encuentran distribuidos los objetos de
aprendizaje aumentado. Estos lugares, puede existir
dentro o fuera del aula de clase y facilitan Ia
contextualizacion del conocimiento a través del
establecimiento de relaciones entre los objetos etiquetados
y su entorno.

3) Actividad de Aprendizaje Contextual (Contextual
Learning Activity, CLA): A través las actividades de
aprendizaje contextual se busca que el estudiante adquiera
conocimiento a través de la contextualizacion de
conceptos en un entorno de aprendizaje real. Al aplicar
este concepto en un sistema de gestion de aprendizaje se
hace necesario contar con tecnologias que permitan la
creacion de escenarios de interaccion entre el estudiante,
el profesor y los objetos de aprendizaje. Para el desarrollo
de este trabajo se considera que los dispositivos moviles
Android con soporte NFC ofrecen la movilidad y la
ubicuidad necesaria para hacer realidad esta propuesta.

Los sistemas de gestion de aprendizaje, cuentan con una
estructura orientada a la creacion de comunidades, que
puede ser una clase. Cada clase tiene al menos un
responsable o administrador y un grupo de estudiantes
que comparten el mismo espacio de aprendizaje virtual.
En consecuencia, las actividades de aprendizaje
contextual deben integrarse al LMS como un recurso
educativo de las comunidades. El profesor, como
administrador de la clase, crea la actividad de aprendizaje
contextual a partir de objetos de aprendizaje aumentado.
Una actividad puede ser secuencial o libre, en el primer
caso el estudiante debe descubrir los objetos en forma
ordenada, para el segundo caso no importa el orden.
Finalmente el profesor tiene acceso al registro de
interaccion para revisar el desarrollo de la actividad y
evaluar a los estudiantes, ademas se implementa un
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aplicacion que permite visualizar una trazabilidad, donde
esta muestra el recorrido que el usuario realiz6 en el sitio,
dando lugar a una forma ordenada y viable de
contextualizacion en el ambiente donde se desarrolld la
actividad.

4) Acceso a la Internet en el espacio de aprendizaje: Al
considerar que la cobertura de las redes WIFI en los
entornos de aprendizaje va en aumento, para el desarrollo
de esta tesis, mas que una restriccion, es un requisito que
el espacio o lugar donde se desarrolla la actividad de
aprendizaje contextual cuente con acceso a Internet. Para
el desarrollo de una actividad de aprendizaje contextual,
el estudiante ingresa en el espacio de aprendizaje e
interactia con los objetos ahi localizados. Cuando el
usuario toca un objeto, el dispositivo movil accede a la
plataforma LMS bajo un modelo cliente servidor para
obtener informacion a partir del identificador inico de la
etiqueta NFC. Los recursos multimedia del objeto pueden
estar en el LMS o en servidores dedicados a alojar
contenidos en la red.

4 Aplicacion
4.1 Arquitectura

Es necesario definir una arquitectura de referencia que
permita la integracion de las distintas herramientas
implementadas en el presente proyecto(Sakai, Nfc,
Android, etc.).Para ello se realiza un analisis previo a la
propuesta de arquitectura:

-Se define que dado los lineamientos y requerimientos
presentes en este proyecto, la arquitectura debe definirse
en base al modelo de aplicacion distribuida cliente
servidor ya que en este caso dicho modelo presenta los
parametros de  solucion  necesarios para la
implementacion.

-Como aporte para la integraciéon de actividades de
aprendizaje contextual en la plataforma Sakai, se propone
un modelo de referencia que conceptualiza el problema,
basado en los OA’s aumentados localizados en el espacio
fisico y escenario definido, para modelar la interaccion de
los usuarios con el sistema de esta forma se establece un
modelo de referencia basado en las necesidades del
presente proyecto, con el fin definir una arquitectura de
referencia la figura 3 se representa dicho modelo en forma
funcional..

Fig. 4.1 Representacion Modelo Funcional

De esta forma se define que los siguientes elementos son
imprescindibles en la arquitectura:

-Plataforma Sakai.
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-Servidor Web.
-Dispositivo moévil con NFC.

De esta forma la solucion de interaccion entre dichos
elementos, se propone mediante un servicio web que se
comunicara con el dispositivo movil mediante el
protocolo http, de esta forma mediante el consumo de
dicho servicio la aplicacion enviara los registros
realizados sobre las actividades contextuales, al servidor
de la base de datos, los cuales posteriormente se
visualizaran en un mapa de trazabilidad donde se veran
cada uno de los recorridos y algunos otros recorridos
relevantes.

La figura 4.2, representa la arquitectura de referencia que
se propone para la interaccion de los O:A. (objetos de
aprendizaje), con la plataforma Sakai. En esta se observa
la interaccion del movil con las etiquetas en la cual se
alberga la informacion, las url de los objetos de
aprendizaje alojados en un servidor ftp. Una vez la
aplicaciéon movil tiene los registros de los objetos vistos
por los usuarios este envia la informaciéon a Sakai
mediante un servicio web, dichos registros quedan
almacenados en la base de datos del LMS (Sakai).

NFC -Tag

Fig. 4.2 Arquitectura de Referencia.

La aplicacion movil (Android) registra todas las etiquetas
tocadas por el usuario un vez se termina la recoleccion de
dicha informacion esta es enviada al servidor, mediante
un servicio web, por el cual se comunica la aplicacion
mediante una url predeterminada, dicho servicio recibe la
informacion y guarda los registros en la base de datos de
la plataforma.

Especificaciones Técnicas y funcionales.
1 Objetos de Aprendizaje:

Los Objetos de aprendizaje son de tres tipos. El primer
tipo, son videos interactivos, donde se narra la
informacion de del objeto, y se muestra y la imagen del
objeto y de los actores representativos de la historia del
objeto, el segundo tipo tarjetas interactivas donde aparece
la imagen del objeto y al respaldo de dicha tarjeta, esta la
informacion del objeto por tltimo, el Tercer tipo que son
animaciones tipo slider donde aparece foto e informaciéon
de varios objetos. Todos los objetos se producen en
HTML, con de estimular la mayor interactividad con el
alumno.

Sakai
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SAKAI es de codigo abierto, basado en la web, siendo un
entorno de aprendizaje colaborativo (CLE) que se centra
principalmente en la educacion superior. Es flexible y
permite a los usuarios configurar su publico especializado

Android

Sistema Operativo movil basado en Linux, con un amplia
libreria para aplicaciones NFC y buen uso de recursos, la
principal ventaja de Android, es que es un sistema
operativo de codigo abierto, en el cual cualquier
desarrollador puede crear aplicaciones en lenguaje C u
otros lenguajes y compilarlas a codigo nativo (API de
Android).Es de resaltar que este SO movil, posee una API
para el desarrollo de aplicaciones con soporte NFC,
especificamente android.nfc.tech.

5 Experiencias de Introduccion

5.1 Museo y poblacion objetivo

La necesidad de un lugar apto y que se contextualizan en
un ambiente que fuese digitalizable, llevo a que el museo
Casa Museo Mosquera de la ciudad de Popayan
(Colombia), fuese un espacio de aprendizaje que recoge
de manera apropiada estas necesidades [21]. En él, se
encuentran piezas con una historia rica en opciones
particulares, que hacen posible la creacion de actividades
de aprendizaje contextual en temas muy especificos y que
se ajustan de manera Optima a la poblacion objetivo para
esta experiencia. El escenario, cuenta con una
infraestructura antigua, a la cual se le adapto un acceso a
la internet, que mantuviese la estructura intacta, pero que
habilitard de manera precisa los rincones de este y dar
servicio a los dispositivos requeridos. Ademas, se crearon
objetos de aprendizaje aumentado, los cuales requirieron
una intensa investigacion, para obtener informacion de
algunas piezas las cuales, por su antigiiedad, era poca la
informacion que en el momento se tenia de ellas.

Teniendo en cuenta, la tematica presentada por el museo,
y el grupo de estudiante del programa de turismo de la
Universidad del Cauca (Colombia), bajo la direccion de la
profesora A.E. Angela Chantre, serdn la poblacion
objetivo que entra en actividad para este caso de
introduccion de Tic’s en ambientes fuera del aula. Para
este grupo, la tematica de introduccidon, es un tema
importante, ya que muestra a los alumnos la informacion
que anteriormente, la reciben forma tradicional, de un
manera mas interactiva mostrando asi, el uso tecnologia
en dicho campo [22].

5.2 Experiencias

Esta experiencia fue desarrollada para un grupo de 40
estudiantes del Programa en Turismo de la Universidad
del Cauca. Para el desarrollo de la actividad se defini6é un
contexto fisico de aprendizaje, en las salas de exposicion
de Casa museo Mosquera y se crearon dos actividades de
aprendizaje contextual para las experiencias:

1) Se desarrolla la actividad en la salas 1 y 2 del museo.
Se etiquetan un total de 50 objetos que hacen parte de las
piezas historicas pertenecientes a estas salas y que se
pueden clasificar en muebles, enseres y pinturas
pertenecientes a la familia Mosquera, y elementos
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personales usados por el arzobispo Manuel José
Mosquera. Los contenidos de la actividad fueron
recopilados a través entrevista con los guias del museo, y
adquisicion de informaciéon del texto [23], donde se
entrega informacion de las piezas existentes en dichas
sala. Esta actividad es de tipo “libre”, con lo cual los
estudiantes ingresan al espacio de aprendizaje y pueden
interactuar con los objetos en cualquier orden.

2) Se desarrolla en la salas 3 y 4 del museo. Se etiquetan
un total de 42 objetos que hacen parte de las piezas
histéricas pertenecientes a estas salas y que se pueden
clasificar en elementos usados en campafias por el
General Mosquera y de los proceres de la ciudad de
Popayan. Los contenidos de la actividad fueron
recopilados a través entrevista con los guias del museo, y
adquisicion de informacion del texto [23], donde se
entrega informacion de las piezas existentes en dichas
sala. Esta actividad es de tipo “libre”, con lo cual los
estudiantes ingresan al espacio de aprendizaje y pueden
interactuar con los objetos en cualquier orden. En la
Figura 6, se observa la distribucion de algunos objetos en
espacio fisico de aprendizaje.

En desarrollo de la actividad en las dos secciones
mencionadas anteriormente, se en camino de la siguiente
manera

Una vez llega a la instalacion, se le da una introduccion
breve a la historia y nombre de la edificacion en la que se
encuentran, terminado, se les conduce a un sector
designado para realizar los test, y se les pide realizar un
PreTest, que abarca todos los temas que se tratan dentro
de las salas del museo. Para este grupo se disefié que, para
la interaccion con las piezas de las salas primeras salas, se
realizara en compaiiia del Guia del museo y él entregara a
los alumnos la informacion de los objetos. Terminado este
primer momento, los alumnos eran nuevamente invitados
a la zona de Test y realizaban un posTest, con preguntas
sobre los temas tratados en las salas que acababan de
visitar. Una vez terminan el posTest de la primera parte o
se completa el tiempo otorgado para su diligenciamiento,
se realiz6 una introduccion sobre la tecnologia
implementada en el museo, como debe usarse, la
utilizacion de los dispositivos moviles, el funcionamiento
de la aplicacion, la presentacion de la informacién de los
objetos a través de la aplicacion a los usuarios y como se
interactia con la informacion en los objetos de
aprendizaje aumentado. Una vez finaliza la introduccion y
logueados en la aplicacion, se pasa a recorrer las salas,
que tiene los objetos etiquetados y cuentan con cobertura
de sefial Wifi para acceso al internet. Terminado el tiempo
estipulado para el recorrido, pasan a un punto donde se les
presenta la opcion de P2P (compartir informacion) e
interactian con ella. Una vez completan el tiempo, pasan
a realizar el posTest de las salas recorridas y se finaliza la
actividad. En el transcurso de la actividad, se registran los
movimientos de cada uno de los alumnos a través de la
aplicacion movil, creando un mapa de trazabilidad que
muestras las piezas con las que interactlo, el tiempo en
que lo hizo y el orden para asi, finalizada la actividad, el
docente encargado del grupo, pueda observar los
recorrido, las piezas mds recurrentes, las que toman mas
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tiempo en observarse, las que generan mayor interés,
entre otros.

Figura 5.2. Parte frontal de la informacion del
objeto (iz), parte de atras de la informacion del
objeto (derecha)

6 Conclusiones

1. La Arquitectura propuesta en el presente proyecto,
soluciona satisfactoriamente el problema de interaccion
entre la plataforma Sakai y los méviles Android mediante
NFC, ya que el intercambio de datos mediante un servicio
web embebido en Sakai es apto para la recoleccion de los
registros de los objetos vistos.

2. La evaluacion de la arquitectura propuesta realizada en
el Museo Casa Mosquera con Distintos Grupos de
estudiantes, arrojo resultados que permiten obtener
registros de los estudiantes y sus respectivas visitas y
recorridos se logra albergar estos datos en el servicio
desarrollado, mostrando dichos resultados al profesor
mediante una interfaz grafica donde se observa el
recorrido.

3. El recorrido del museo mediante el uso de la aplicacion
moévil, es mucho mas llamativo para los estudiantes en
comparacion al recorrido habitual, ademas de interactuar
con la tecnologia, el aprendizaje contextual es
personalizado pues cada estudiante elige que piezas del
museo desea ver y el contenido que se muestra en los
moviles es interactivo y presentado de forma sencilla.
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