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Planteamiento del problemay
marco teorico

Moviles como herramienta educativa

Los dispositivos moviles (tablets, y especialmente smartfones) son aparatos
considerados casi imprescindibles para la mayoria de los alumnos de
bachillerato. Sus prestaciones (agendas, camaras, reproductores de video,
lectores de documentos, y sobre todo, acceso a internet) poseen un enorme
potencial didactico.

Sin embargo, ni profesores ni alumnos, (que rara vez se cuestionan la utilidad
educativa de los ordenadores), suelen considerar a los moviles seriamente como
una herramienta de aprendizaje valida. Es mas, la mayoria de ellos consideran
que el aula no es un lugar adecuado para estos dispositivos.

AppR€ndo surge como un proyecto que pretende cambiar la idea que tienen
actualmente profesores y alumnos acerca de estos aparatos siempre presentes
en sus bolsillos. Sus supuestos de partida son los siguientes:

Supuestos

La mayoria de los alumnos de bachillerato poseen uno o varios dispositivos moviles.

La gran variedad de herramientas disponibles no se utilizan con fines didacticos, y los
profesores no se plantean la posibilidad de utilizar estos dispositivos en el aula.

Existen muy pocas aplicaciones diddcticas especificas para las asignaturas de economia,
ni para PCs ni, especialmente, para dispositivos moviles. Las existentes son de calidad
cuestionable.

Los alumnos mostrarian una disposicion muy favorable a su utilizacion. Tengamos en
cuenta que, aunque es cierto que el potencial grafico y de procesamiento de datos de
un ordenador aventaja con mucho al de un teléfono movil, éste supera con creces a su
hermano mayor en aspectos como la portabilidad o el atractivo que ejerce entre los
adolescentes.
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Se plantea entonces la plena factibilidad y la gran conveniencia de considerar
el movil como una excelente herramienta educativa.

Apps y actividades didacticas

Pero, de todas las posibilidades didacticas que ofrecen estos aparatos, sin duda
la mas atractiva y potente es precisamente el hecho de que son dispositivos
programables.

Es decir, pueden convertirse en el vehiculo perfecto para la realizacion de
actividades didacticas, permitiendo una enorme libertad a la hora de disefarlas
y llevarlas a cabo. Profesores que contasen con los conocimientos necesarios
para desarrollar aplicaciones serian capaces de trasladar sus propios contenidos
didacticos y disenos de actividades a las pantallas de los teléfonos de sus
alumnos, con todas las ventajas que hemos comentado anteriormente y con el
Unico limite de su propia imaginacion.

En efecto, no estamos hablando del uso de aplicaciones de terceros, sino del
desarrollo de apps originales por parte de los docentes. Nuestro trabajo
comienza a partir de lo que en un principio parece una hipotesis ciertamente
ambiciosa:

Hipotesis de partida

Es posible, para cualquier docente, disefar potentes y atractivas aplicaciones para
dispositivos moviles de enorme potencial pedagdgico de forma fdcil, rdpida y efectiva.

Investigacion e innovacion

Las primeras fases de este proyecto fueron de pura investigacion: ;Hasta qué
punto era factible nuestro proposito? ;Qué herramientas eran necesarias para
programar un dispositivo movil? ;Estaban los conocimientos técnicos necesarios
para ello fuera del alcance de la mayoria de los docentes, profanos al mundo
de la programacion? ;Existia alguna experiencia similar puesta en marcha en
algun instituto de nuestra ciudad, comunidad, pais...?

Las dificultades técnicas y de formacion aparecian como el principal escollo
para los docentes consultados. Hablando de smartphones con sistema operativo
Android, la programacion de aplicaciones suele requerir una costosa formacion
en complicados lenguajes de programacion como Java; la instalacion muchas
veces engorrosa de entornos de programacion y emuladores que requieren
constantes actualizaciones como Eclipse; y, ademas, la compilacion e
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instalacion de las aplicaciones finales en los diferentes modelos de dispositivos
moviles puede acarrear dificultades importantes.

Nuestra busqueda por encontrar algin entorno de
programacion mas sencillo nos llevo a descubrir App
Inventor. Se trata de una aplicacion web gratuita,
originalmente ofrecida por Google Labs, y actualmente

MIT mantenida por el Instituto Tecnologico de

App Inventor Massachusetts, MIT. El descubrimiento de App Inventor
fue el espaldarazo definitivo para este proyecto, puesto que la hipotesis que
habiamos planteado ahora parecia mucho mas factible.

;Qué queremos decir con esto? Muy sencillo. Que cuando un profesor disefie
una nueva actividad o herramienta docente, puede decidir utilizar como
soporte las pantallas de los méviles de sus alumnos en lugar de la pizarra o el
proyector de clase. Y conseguirlo con una inversion de tiempo muchas veces
no superior a la que requeriria elaborar una presentacion de Power-Point o
Prezi. Y con una formacion inicial no mucho mas exigente, puesto que
aprender App-Inventor no es en absoluto dificil.

Este completo entorno de programacion relne precisamente todas las
caracteristicas que buscabamos:

v Es gratuito.
v" Entorno web: no requiere instalacion de programa alguno en el ordenador del docente.

v Sise aconseja la instalacion en el movil de una aplicacion gratuita (MIT Al2 Companion),
disponible en Play Store. La instalacion se realiza en segundos, y con ella podemos
comprobar en tiempo real el funcionamiento de nuestra aplicacion en el mévil a
medida que la vamos escribiendo en la web.

v' Escribir el programa no requiere el conocimiento de ningan lenguaje de
programacion. El interface de usuario se disefa de forma grafica; arrastrando
directamente a una pantalla de mdvil virtual los componentes deseados (botones,
cuadros de texto, casillas de verificacion, imagenes...). Y el funcionamiento de estos
elementos se programa facilmente por medio de bloques que se acoplan como piezas
de un puzle.

v"Una vez satisfechos con el resultado, el proyecto se guarda desde la pagina web en
forma de un fichero directamente instalable en el dispositivo mavil, de extension apk.
Compartir este fichero es tan facil como enviar una imagen o un mensaje de WhatsApp;
aunque, si se desea, se puede publicar en Play Store y poner nuestra aplicacion al
alcance de cualquier usuario del mundo.

v' Es facil y accesible. Existen numerosos tutoriales en linea para aprender. (YouTubey
la propia pagina oficial son una fuente inagotable. Applnventor.org cuenta con una
gran biblioteca de tutoriales y un excelente manual en pdf. Aunque la mayoria del
material esta en inglés, no es dificil encontrar traducciones o buenas paginas en nuestro
idioma.)

v" La comunidad docente esta muy presente en el mundo de App-Inventor. Sélo hay que
navegar un poco para comprobarlo.

En cuanto a los aspectos técnicos de App-Inventor, solo sefalar que su sencillez
no esta refida con su potencia: Es asombrosamente sencillo conseguir que
nuestra aplicacion haga uso de potentes herramientas como el GPS, sensor de
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movimiento, navegador de internet, camara de video, reproductor, agenda de
contactos del teléfono...

Si es cierto, sin embargo, que nunca conseguiremos la versatilidad que nos
pueden proporcionar lenguajes mas potentes. Pero el profesor que asi lo desee
siempre podra dar este salto al mundo de la ‘programacion seria’. Aun asi,
debemos advertir que hemos encontrado en Internet mas de un comentario de
programadores profesionales que prefieren utilizar App-Inventor para cierto
tipo de aplicaciones sencillas que de otro modo necesitarian decenas de lineas
de cddigo.

Otra cuestion técnica fundamental cuando se pretende programar para un
conjunto mas o menos nutrido de alumnos (uno o varios grupos o cursos) es el
tema del uso compartido de datos. Las soluciones que encontramos para ello
fueron principalmente dos, y ambas requirieron, esta vez si, la instalacion de
sendos programas en nuestro ordenador personal. Asi surgieron EcoLinks (que
hace uso de Google App Engine Launcher para trabajar en la nube y permitir
compartir informacion sobre enlaces en la red entre todos los alumnos) y
GloSelect (que esta vez utiliza Fusion Tables, una extension de Google Drive,
con la que el profesor puede mantener actualizada la lista de conceptos PAU y
definiciones que los alumnos de segundo de bachillerato llevan
permanentemente en sus bolsillos)

Lo importante, pues, es que con App inventor contamos con una forma facil de
realizar actividades realmente Utiles desde el punto de vista didactico.

Es aqui donde nuestro proyecto se desplaza hacia el terreno de la innovacion.
La mejor forma de demostrar que era posible disefar actividades didacticas en
forma de apps era precisamente desarrollar nuestros propios programas. Y asi
lo hemos hecho. En este trabajo presentaremos cuatro diferentes aplicaciones
originales, cada una con su propia problematica técnica, y cada una centrada
en un aspecto didactico distinto. Algunas de ellas pudieron ponerse a prueba
con alumnos reales durante el Practicum 3 en el Instituto de Educacion
Secundaria Virgen del Pilar de Zaragoza.

Estas aplicaciones, que en el siguiente apartado veremos con mayor detalle,
son las siguientes:

EcoLinks (1 y 2): Una forma de compartir enlaces a paginas web, videos de youtube o
presentaciones power-point.

GloSelect: Un completo glosario de los términos mas importantes de Economia de la
Empresa. Los famosos ‘conceptos PAU’, siempre presentes en el examen de
selectividad, siempre en los bolsillos de nuestros alumnos.

OyD: Una forma divertida y efectiva de aprender las leyes de la oferta y la demanda.
JEs un juego? ;Es una actividad didactica? ;Es un test?. OyD es mucho mas: es la
demostracion de lo facil que resulta trasladar una actividad educativa al dispositivo
movil, consiguiendo con ello un importante elemento motivador a través de lo adictivo
del juego (es dificil resistirse al reto de superar tu propio record...)
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Contapp: Uno de los temas mas densos en el programa de Economia de la Empresa de
segundo de bachillerato es el referente a la informacion contable en la empresa. Todas
las formas de equilibrio patrimonial, todas las formulas de los diferentes ratios y sus
significados suponen un buen nimero de paginas del libro de texto, pero todas ellas
pueden concentrarse en una pequena pantalla... jy de forma interctiva!

Objetivos didacticos

Como vemos, AppR€ndo se basa en el desarrollo de nuevas aplicaciones (apps)
de naturaleza didactica. Estas aplicaciones creadas en el marco de este
proyecto podran ser de muy diversa naturaleza. Por tanto, los objetivos
didacticos que pretenderemos alcanzar con este proyecto seran igualmente
diversos; yendo en todo caso asociados al tipo de app de que se trate. Por
regla general, podremos distinguir dos tipos principales de aplicaciones:

1.- Aplicaciones de uso especifico:

Nos referimos aqui a las apps disenadas para ser utilizadas para un fin
diddctico concreto.

En muchas ocasiones, cualquier tipo de actividad tradicional que
hayamos disefiado para ser llevada a cabo en el aula tendra un soporte
fisico concreto: papel y lapiz, pizarra, proyector de clase, ordenador,
materiales primarios y secundarios en forma de documentos o libros, etc.
Este tipo de actividad suele poder enmarcarse dentro de una unidad
didactica concreta, girar alrededor de contenidos conceptuales bien
definidos y, por lo tanto, tener unos objetivos didacticos determinados.

Una de las pretensiones de AppREndo es persuadir al docente de que una
gran parte de estas actividades tradicionalmente disenadas de esta
forma se prestan muy bien a cambiar de soporte y ser realizadas en las
pantallas de los dispositivos moviles de los alumnos.  Ademas, la
actividad suele salir ganando con el cambio: las posibilidades multimedia
de estos dispositivos pueden hacer la actividad mas atractiva al anadir
animaciones, videos, o documentos sonoros. Puede sacarse gran partido
de la posibilidad de buscar informacion a través de internet, almacenar
datos en la tarjeta de memoria o compartir informacion con el profesor
o los companeros. Ademas, las limitaciones que pueda suponer el
pequeno tamano de la pantalla o la menor velocidad de procesamiento
con respecto a un portatil o un ordenador de sobremesa muchas veces
queda compensado por el hecho de la gran disponibilidad y portabilidad
de un movil o una tableta. Por otro lado, no debemos olvidar la gran
compatibilidad entre moviles y ordenadores: una actividad comenzada
en clase con el mavil puede continuar en la pantalla grande de casa para
acabar de consultar unos textos mas extensos o imprimir el trabajo final.
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En estos casos, los objetivos didacticos originales de la actividad se
mantienen intactos, o incluso pueden verse ampliados al cambiar de
soporte.

Por otro lado, contar con la posibilidad de realizar programas partiendo
de cero nos permitira realizar actividades educativas que desde el
principio hayan sido disefadas para llevarse a cabo bajo la forma de una

app.

Dos de las presentadas aqui responden a este tipo de aplicacion:

OyD: Muy bien podria haberse tratado de una bateria de concept-test
originalmente concebida para hacerse en papel o en unas diapositivas de power-
point, pero en realidad nacio desde el principio concebida para ser llevada a cabo
como un juego de movil.

Sus objetivos didacticos estan muy claros, y se enmarcan dentro del tema 3 de
Economia de primero de bachillerato, intercambio y mercado. En nuestra opinion,
un conocimiento profundo del equilibrio de mercado, y de cémo se producen los
desplazamientos de las curvas de oferta y demanda es objetivo prioritario de este
tema. El aprendizaje profundo y significativo de esta cuestion es vital para poder
ser transferido a otros mercados a punto de estudiarse, como el mercado de
trabajo, divisas, macromagnitudes, oferta y demanda monetaria... Y,
sinceramente, nos parece mucho mas atractivo nuestro juego OyD que las
actividades propuestas en el libro de texto. Y los objetivos, mucho mas asequibles.

Contapp: Nuevamente objetivos didacticos bien definidos, dentro del contexto
del tema 5 de Economia de la Empresa de segundo, la informacién contable en la
empresa. Elalumno, gracias a esta aplicacion, tiene la posibilidad de experimentar
cambiando a voluntad las masas patrimoniales de una empresa y viendo cémo de
esta forma van variando todos los ratios objeto de estudio. De esta forma se facilita
que los ratios dejen de ser meras formulas objeto de memorizacion para adquirir
un significado claro, preciso y evidente.

2.- Aplicaciones de uso general:

Son las desarrolladas para servir de apoyo al proceso de ensenanza-
aprendizaje en general. Su espectro de objetivos es mucho mas amplio,
sobrepasando los propios de una unidad didactica concreta, y, en muchas
ocasiones, los de una asignatura o incluso un curso completo.

Este tipo de aplicacion puede ser de muy diversa naturaleza. Se
enmarcarian aqui aplicaciones del tipo agenda del estudiante, cuaderno
del profesor, entrenadores de técnicas de estudio, gestion del tiempo...
etc.

Para ilustrar este tipo de aplicaciones hemos desarrollado dos tipos de
apps. Como veremos, la naturaleza de este tipo de programas hace que
no solo los objetivos sean mucho mas amplios, sino que sean facilmente
modificables y puedan abarcar muchos otros.
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GloSelect, el glosario de bolsillo, surgio a partir de la idea de que los estudiantes
de segundo de bachillerato contasen en sus bolsillos permanentemente con el
conjunto de términos y definiciones mas importantes de Economia de la Empresa,
materia obligada en el examen de selectividad. Sin embargo, es evidentemente
una aplicacion muy versatil, puesto que su filosofia es facilmente extrapolable a
cualquier asignatura y curso. Dado que los datos se encuentran en ‘la nube’,
cualquier modificacion realizada por el profesor queda inmediatamente reflejada
en los moviles de los alumnos, lo que la hace ideal no solo para servir como
diccionario, sino como agenda de eventos de clase, indicaciones a alumnos o grupos
de trabajo, tablon de anuncios, comunicador de eventos para un juego de empresas
0 Casos...

EcolLinks 1y 2, la coleccion de enlaces a paginas web, que no tardo en convertirse
en ‘mucho mas’. Los enlaces, en principio pensados solamente como accesos
directos a paginas web, pronto se ampliaron también a videos de youtube y
presentaciones de power-point. Originalmente concebida para servir de base de
datos personal, pronto dio el salto a ‘la nube’, con lo que los enlaces se convirtieron
en publicos. Y ese salto provoco también uno mas importante: de casa al aula.
EcoLinks se convierte asi en muchas ocasiones en sustituto de las fotocopias o el
proyector para cualquier tipo de actividad. El profesor sélo tiene que incluir un
enlace en el programa para poder al dia siguiente trabajar con sus alumnos en el
aula comentando una noticia, un video, una webquest...

En cualquiera de los dos casos que acabamos de analizar, el hecho de utilizar
un medio tan atractivo para los estudiantes como su teléfono movil afnade un
elemento de motivacion importante a cualquier tipo de actividad.

De hecho, podemos considerar que existen una serie de objetivos muy ligados
al medio utilizado para la realizacion de las actividades, en este caso, el
dispositivo movil.

Haciendo un rapido recorrido por la orden de 1 de julio de 2008 del Gobierno

de Aragon, podemos encontrar unos buenos indicios de lo que tratamos de
conseguir con este proyecto:

Objetivos generales de bachillerato

d) Afianzar los hdbitos de lectura, estudio vy disciplina como condiciones
necesarias para el eficaz aprovechamiento del aprendizaje y como medio de
desarrollo personal.

Ya hemos visto que las aplicaciones desarrolladas pueden ser de uso general, v,
dentro de éstas, cobraran especial importancia las destinadas a crear
condiciones favorables al aprendizaje y al desarrollo personal. GloSelect y
EcoLinks son aplicaciones para aprender a aprender.

Fijémonos como, con EcoLinks en el bolsillo, es facil hacerse con un arsenal de
paginas web interesantes, compartidas por todos, y siempre disponibles para la
consulta. Una inocente aplicacion acaba de convertirse en una forma de
disciplina de estudio realmente util: buscar y archivar.
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Se acabo el hecho de olvidar en qué pagina encontré (o un compafero encontro)
tal o cual informacion: utilizando EcolLinks, estas paginas siempre estan a
mano, siempre disponibles, siempre compartidas.

e) f) Dominar la lengua castellana v expresarse en una o mds lenguas
extranjeras con fluidez.

Es cierto que, como ya hemos indicado, una de las limitaciones del movil es el
pequeno tamano de la pantalla, por lo que no lo utilizaremos para leer grandes
cantidades de texto. Pero por otro lado, la comodidad de acceso es enorme, y
el hecho de acostumbrar a los alumnos a leer, por ejemplo, prensa econdmica
o darles a conocer los nombres de economistas famosos habituales columnistas
de un determinado periddico es abrirles la puerta a la lectura en otros medios
mas adecuados.

Y, como no, podemos aprovechar para incluir informaciones en una segunda
lengua....

g) Utilizar de forma sistemdtica v critica las tecnologias de la sociedad de la
informacion, tanto en las actividades habituales de busqueda, andlisis vy
presentacion, como en las aplicaciones especificas de la materia.

iSin comentario! Se trata precisamente de esto!

i) Dominar los conocimientos cientificos y tecnoldgicos fundamentales vy las
habilidades propias de la modalidad elegida

Nadie puede negar la utilidad que cualquier economista profesional, cualquiera
que sea su especialidad, otorga a su dispositivo mavil en su actividad diaria. Se
podria decir que el uso del mdvil entra dentro de las competencias propias del
experto de economia. No olvidemos el caracter propedéutico y terminal del
bachillerato: preparacion para estudios superiores o proxima incorporacion al
mercado laboral: nuestros alumnos deben de estar preparados....

Objetivos de Economia, primero de bachillerato.

8. Interpretar los mensajes, datos e informaciones que aparecen en los diversos
medios de comunicacion:

Como ya hemos indicado, el moévil puede darles a conocer autores o medios de
comunicacion interesantes.

11. Utilizar los procedimientos de indagacion de las ciencias sociales, en
especial las tecnologias de la informacion y la comunicacion

En la linea del objetivo g) general de bachillerato.
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Objetivos de Economia de la empresa, segundo de bachillerato.

4. Valorar la importancia que para las empresas tiene la implantacion
generalizada de las tecnologias de la informacion.

Descubrir nuevas utilidades educativas para un dispositivo movil dentro del
entorno académico puede hacerles comprender la existencia de utilidades muy
diversas para estos dispositivos, mas alla de las que estan acostumbrados a
utilizar.

De este modo, no les resultara sorprendente descubrir los usos que un movil
puede tener en el mundo empresarial: lector de codigo de barras para un jefe
de almacén, localizador de un equipo de ventas, navegador, etc. etc...

12. Considerar las tecnologias de la informacion vy la comunicacion como
fuente de ventaja competitiva.

Y no solo ventaja competitiva para las empresas. Con AppR€ndo van a ser
nuestros estudiantes los que tengan una verdadera ventaja competitiva en sus
manos.

Contenidos didacticos

En la linea de lo indicado en el apartado anterior, podremos decir que,
dependiendo del tipo de aplicacion desarrollada, los contenidos pueden variar
notablemente.

Hablamos, por supuesto, de contenidos conceptuales. En concreto, y
centrandonos en nuestra disciplina, cualquiera de los contenidos abordados en
las tres asignaturas de contenido econdémico de bachillerato (economia,
empresa y fundamentos) es susceptible de ser abordado desde la optica de este
proyecto.

En cuanto a contenidos procedimentales, son evidentes las consecuencias de
trabajar con aparatos de alta tecnologia. Es muy cierto que en lo referente a
la utilizacion ‘a nivel de usuario’ de estos dispositivos, poco es lo que tenemos
que aportar a nuestros alumnos, que sin lugar a dudas nos aventajaran tanto en
conocimientos sobre las Ultimas aplicaciones o novedades del mercado como en
pulsaciones de pulgar por minuto a la hora de escribir un mensaje. Sin
embargo, muy pocos habran tenido la ocasion de trabajar con aplicaciones
disenadas a su medida. Este hecho puede inducirles a introducirse en el mundo
del desarrollo propio de aplicaciones. El profesor siempre estara dispuesto, por
tanto, a ‘ensefnar las tripas’ de estas aplicaciones a cualquier alumno que
muestre curiosidad. Es una puerta abierta al mundo de la programacion, lo
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que ofrece una perspectiva mucho mas rica en el uso de cualquier dispositivo
de estas caracteristicas.

Y, en lo que a contenidos actitudinales se refiere, dejando a un lado los propios
de la actividad concreta de que se trate, sera importante promover una actitud
favorable al uso de la tecnologia en general, pero siempre con las reservas y
precauciones mas elementales: se trata de aprovechar las ventajas de la
tecnologia sin que ello suponga una obsesion compulsiva que no tendria ningln
sentido. No todos los libros son electrénicos; y esta claro que no entra dentro
de los objetivos de este proyecto el que nos olvidemos del lapiz y el papel.
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2 Diseno metodologico

Consideraciones generales

Apuntabamos anteriormente como este trabajo posee la doble vertiente de
investigacion e innovacion. Evidentemente, una vez decididos a utilizar App
Inventor como herramienta de desarrollo de aplicaciones, es decir, adentrados
ya en la fase de innovacion del proyecto, la parte de investigacion se centré en
el estudio del propio entorno de programacion, busqueda de fuentes de
informacion, analisis de aplicaciones anteriormente desarrolladas, y resolucion
de problemas técnicos asociados con el desarrollo de nuestras apps.

Por consiguiente, la metodologia que seguimos en la propia construccion de
nuestras aplicaciones constituira una importante parte de este trabajo. De
hecho, si uno de nuestros objetivos es persuadir a los docentes para adentrarse
en este mundo, deberemos demostrarles lo sencillo que puede llegar a ser hacer
una aplicacion, y para ello nada mejor que mostrarles como fueron hechas las
nuestras.

Pero para poder hacer esto, quiza lo mejor sea comenzar por el final... En el
siguiente apartado veremos como funcionan nuestras apps, qué es lo que hacen
y como se manejan. Vayamos pues en primer lugar a ver nuestra ‘pelicula’;
esperando que, tras su proyeccion, deseemos ver su ‘making-of’.

Contenido de nuestras aplicaciones

Ha llegado el momento de conocer mas profundamente el contenido concreto
de las aplicaciones que hemos desarrollado. Haremos un breve recorrido por
las apps desarrolladas para descubrir su funcionamiento y su utilidad.

Comenzaremos por EcoLinks y GloSelect, aplicaciones que tuvimos ocasion de
probar con alumnos reales durante el desarrollo del Practicum Ill, en el Instituto
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Virgen del Pilar. Seguiremos con OyD, y Contapp, disenadas especificamente
para servir como actividades concretas de aprendizaje para los alumnos de
primero y segundo de bachillerato.

EcoLinks

EcoLinks tiene dos versiones, una para cada
curso de bachillerato. Las dos comparten exactamente el mismo interface de
usuario, y solo cambia la base de datos que se utiliza.

En cuanto se ejecuta la aplicacion elegiremos una unidad del temario del curso,
con lo que se nos ofrecera la coleccion de enlaces sugeridos. Seleccionando
uno de ellos la aplicacion hara una llamada al programa adecuado para abrirlo:

- e = —— .
= @ R wl O 1632 1 N B il @ 1632 %0 % oal O 16:33
b AppRends Ecolinks 1

sz web Feanomla

AppRendo EcoLinks 1
Enlaces weh Economla

01 La Economia
Elige ur kg

Elige ve Lz

Tema scleccionado:

02 La Organizacién Econdmica

03 Los Decisores de |3 Seleeionar v oerlace v Enlace

Econamia
04 El Mercado y Tipos de
Mercado

06 El Dinero y los Bancos

07 El Sistema Financiero y la

1- Pulsar botén 2- Elegir tema 3- Pulsar ‘Seleccionar’

%@ SO il D 16:34
AppRendo Ecolinks 1 ’ :
Bolsa de Madrid Enlaces web Economia
| Elige un tema b
Ealsa Virtual Tema seleccionado: -
08 La Bolsa e & e
es milis 05 ;] C 5 Seleccionar un enlace Muevo Enlace |
Tres milisegundos muy caro: | Er s iecness
Enlace seleccionado: 1E Mgy, B8 -2, 29%
Jardi Evole especula Bolsa de Madrid 1072
http://www.bolsamadrid.es
- ¥ (22
POWER POINT I At it o
Borrar enlace Borrar todos . T
W |
\"nr
¥
1z
011z 13 M s
4- Es necesaria una 5- Pulsar ‘Ver Enlace’ 6- Navegar.

conexion a internet para (Cuidado, Borrar elimina los
cargar la lista de enlaces. enlaces compartidos)
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Para anadir nuevos enlaces el profesor cuenta con su base de datos en la nube,
a la cual puede acceder desde cualquier ordenador de forma sencilla. Sin
embargo, lo realmente Util es que sean los propios alumnos los que vayan
haciendo crecer esta base de datos. El procedimiento es sencillo:

Sk ] w0 al O

Compartir pagina

Copiar URL

En internet, encontramos
una pagina interesante.
Por ejemplo, en
Wikipedia encontramos
una buena entrada sobre
el mercado de futuros
financieros.
Mantenemos pulsada unos
segundos la barra de
direcciones y copiamos la
direccion URL.

Fulun s Wikipodic

il seee b gireecion ol erlee:

et i seudiaur wi EACunlr alu_se_lulurcs

125-556:"3?'3
qwertyuiop
asdfghijkl

S a1,

a
o

'
€&
—_ ¥

Una vez tenemos el
enlace en el cuadro de
texto...

Elige un tema

Te onado;

fraraduce Ja direccion ded enlace:

08 La Bolsa
| Seleccianar un enlace | Nuews Enlace |

ade Ma
http:/fwww.bolsamadrid.es

Borrar enlace Borrar todos

Pulsando la tecla de
retroceso, volvemos a
EcoLinks. En el caso en
que lo hubiésemos cerrado
ya, volveriamos a abrirlo
con el administrador de
tareas.

Pulsamos el boton
‘Nuevo Enlace’

W el D

ruiures, wWikipediz

16:44

Irtrocuce 13 direccion del 2nlace;

||:.-’,1_';r'|..'drlJpc:1|J.urg.'\'.' kisCentrale o fulures

| GLANDAE UEVE enlare

| tarelar

...lo guardamos...

| Guardar nueyo enlace

Canielar

Introducimos un nombre
para el enlace, por
ejemplo ‘Futuros
Wikipedia’.

Ahora, en el segundo
cuadro, escribimos la
direccion del enlace, o de
forma mas sencilla, lo
mantenemos pulsado unos
segundos ...

Bolsa de Madrid

Bolsa Virtual

Editar texto

... Y pegamos.

Tres milisegundos muy caros

Jardi Evale especula

POWER POINT

Futuros Wikipedia

Y, a partir de ahora,
todo el mundo podra acceder a este nuevo enlace,
al que hemos llamado ‘Futuros Wikipedia’
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GloSelect

El uso de GloSelect es muy basico, basta con tener acceso a
Internet para poder acceder al glosario de los términos de la prueba de acceso
a la universidad. El usuario puede ordenarlos o filtrarlos segin temas.

Senalaremos solamente que en esta ocasidon no dejamos libertad al estudiante
para modificar la base de datos, dejando este privilegio en exclusiva para el
profesor.

Por otro lado, indicaremos que este mismo programa podria servir para
establecer otro tipo de contacto entre el profesor y alumnos.

Pensemos por ejemplo en un ‘juego de empresas’ que se desarrollara a lo largo
de todo el curso. El profesor podria dividir la clase en grupos. Cada vez que
se impartiese un nuevo tema el profesor podria ir dando indicaciones a los
distintos grupos (cambios en el entorno, objetivos, estrategias, feed-back sobre
los resultados del tema anterior...) de forma que todos los grupos tuviesen la
misma informacion sobre su empresa y las de la competencia.

Como vemos, un sencillo programa, pero con muchas posibilidades...

= %@ g ol o 16:47 3 L 16:47
AppRendo GloSelect AppRendo GloSelect
QrezavAddi por Teeas Tedes lis Taine. |
EMPRESA =
lemra " |i Ordlenar por tema
ENTE ECONOMLCD QUE DRCANLZA -
SACTORES FRODUCTIVOR (AT, | Ordenar alfabéticamente
BALMAS, MAGUINAS, REC BSOS —_—
HUMAMIIS) EARA PRG DUCLR BLENES ¥
SERVICLOS, ¥ DBTERER LN BEMEFICLO LS
EMPRESARIO EMPRESA
Tema " [Tema 1
PERSONA O GRUMC DE PERSONAS QUE EMTE ECONOMICO QUE ORGANIZA
CIPIGEN LA EMPRESA ¥ ASUMEM LOS FACTORES PRODUCTIVOS (MAT.
DERECHOS Y OBLIGACIONES QUE €2 PRIMAS, MAQUINAS, RECURSOS
J!:_ ‘."‘.""," DEL I:JI:I%LILI(’.‘- Lfll: LA HUMANOS) PARA PRODUCIR BIENES Y
ACTLVILAD QUE REALLZAN, SERVICIOS, Y OBTENER UN BENEFICIO,
PERSONA JURIDICA EMPRESARIO
LISTiH [Tema 1
SOCITHAT, WALTDAMIKTE CONSTITLINA PERSONA O GRUPO DE PERSONAS QUE
WEIIANTE T3CRITLRA PURTCA, T legmieca s cianore s e oo A
Nada mas ejecutar la aplicacion, El primer boton nos permite elegir
si se puede acceder a internet, entre orden alfabético o por temas.

tendremos una vista del glosario.
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Pdgina 19

Q w00l O 1647

&
Mostrar Toda
1 La Empresa
2 Clases de Empresa
3 El Entorno de la Empresa

4 Desarrollo de la Empresa

5 La Informacian en la
Empresa

El segundo boton nos permite mostrar tan
solo el tema que nos interese en un
momento dado.

all & 16:48

| arden Alfabético Tema 4

INBSORCION
Tema 4

ESTRATEGIA DE CRECIMIENTO EXTERNO
POR EL QUE EL PATRIMONIO DE LA
EMPRESA ABSORBIDA SE INTEGRA EM EL
FATRIMONIO DE LA EMPRESA
[ABSORBENTE. LA PRIMERA DESAPARECE
LA SEGUMDA PERMAMNECE
JAUMENTANDO SU PATRIMONIO,
CRECIMIENTO EXTERNO
[Tema 4

SE BASA EN ADQUIRIR O FUSIONARSE
COMN EMPRESAS YA ESTABLECIDAS EN
LOS NUEVOS PRODUCTOS O MERCADDS
EM LOS QUE SE DESEA ENTRAR. TIENE

LA VENTAJA, DE SER UNA FORMA MAS
RAPIDA DE CRECER Y RMETAZERICO OuLC
SUPERAR BARRERAS | /
 BATEMTES INEYPER]

Por ejemplo, aqui tenemos los conceptos
del Tema 4 ordenados por orden alfabético.
Se puede arrastrar la pantalla o cambiar el

tamano del texto.

OyD

i OyDme todos ! jYa esta bien de aplicaciones ‘serias’! {Ha
llegado la hora de jugar! No puedo parar de jugar. Tengo que superar mi
propio récord.

Hay que reconocer que OyD no podria competir en el mundo de los videojuegos
con las Ultimas novedades de la Play Station, pero desde que lo he instalado
ime tiene mas pillado que el Candy Crush!

Y lo que no se puede negar es que desde entonces los movimientos de las curvas
de oferta y demanda no tienen secretos para mi.

Con un marcador en forma de video-juego (puntos, récord, vidas) hay que
conseguir contestar correctamente al mayor nimero de cuestiones en un
tiempo limitado a cincuenta y nueve segundos.

Las preguntas, sobre desplazamientos de las curvas de oferta y demanda,
vienen acompanadas por graficos. Lo Unico que el estudiante debe de hacer
es arrastrar su dedo por la pantalla en la direcciéon en la que cree que va a
producirse el movimiento. Si su respuesta es correcta, el grafico mostrara la
situacion final y el marcador registrara la nueva puntuacion conseguida. Un
toque en el cronometro lanzara una nueva pregunta al azar (hay 72 preguntas
y respuestas diferentes). Al terminar el tiempo o cometer tres fallos (agotar
las vidas), el juego finaliza. {jNo faltan tampoco los efectos de sonido para
hacer mas viva la experiencia!!

Como hemos dicho, una forma estupenda de interiorizar los movimientos de
estas curvas. La rapidez del juego (tiempo limitado, sonidos...) proporcionara
una gran agilidad de pensamiento a nuestros estudiantes, que sera de gran
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ayuda a la hora de afrontar el estudio de nuevos mercados mas complejos
(mercado de trabajo, de divisas, oferta y demanda de dinero, tipos de mercado,

elasticidades...)

Veamos como funciona.

I STl @ #1255

0% L@ "l W B 12:55

Dl @ RGiT e T 1z2ss

AppREnde OyD
Funtu Precurs ATH =

Qo0doe 10 00

Michesnoft AppritCnde OyD
{0 Michiet Obal. Masie: Unizar sees

0,
g
L =
2

Responde 2 las preguitas moviendo tu dedo.
Mas dujiay e ul burnj sw a5uba 7. ICorsigee w e

Mithizaili
2014

Comienzo del juego:
Pulsar el botén superior
derecho dara comienzo a la
partida.

Gracias a una base de datos
local, se conserva el valor
del ultimo récord conseguido
en este dispositivo.

) % 1 @ NILiF

AppREndo OyD

v g

",

0 D
0 3§ 9 1151827 2% 27 30353
Cantidad

¢Que pasa con la Dernznd: cuando
baja el precio de Ics bienes Zomplzmentarios ?

El boton de ‘nueva
pregunta’ (arriba a la
derecha, con el cronémetro
incorporado) siempre esta
disponible si se desea
‘pasar’...

Pero cuidado, el tiempo
corre, y es muy limitado....

Mejor tratar de contestar a
la pregunta planteada.

AppReEndo OyD

DS E 9 RIS EA %Y DBAE

Cantidad

Desplezamiznic 3 la derecha de D.

Bienes complementarios mas
baratos haran sin duda
desplazar la demanda a la
derecha.

Moveremos nuestro dedo en
esta direccion. Un sonido
agradable dara paso al
nuevo graficoy a la
respuesta correcta.

AppREndo OyD
Fuilis Recuid Vicas > 15

0 10 2

2 120y
|
£ 110§
o

= ii Nooooooo !!

U3 6 0 12 15 18 21 24 27 30 33 38
Cantidad

Lesplazemizniz a le derecha ce O,

Si nos hemos equivocado, el
sonido sera esta vez un poco
mas desagradable....

% L@ DT al W @ 1257
AppRendo OyD
Fuiliy Fwrury Yiddas =
2 10 0

W

0
P
-:r'

Michoscit App-RCndo OyD
o Di::)"‘-i:he Otal. Mester Unizar 1ats
ot
o= B
=z

¥ ias preg tu dnrin.
Ne dejas que 8l Hlempo sa agote y.. iConsgue & récord

Pulsa > para volver a jugar

Tras tres fallos, nos
quedaremos sin vidas y el
juego finalizara.

Fuila: Recurd Yidas -
2 10 0
Michosolt ApprROnds DyD
o D::} Michel Otal. Master Unizar 2008
— B %

HeEponde o [ag prejuntas moviendo i dedo.
Me dejas que ol bampo s agote y... (Cansigua o ricord

1ulsa = para wolver a juger

Lo mismo ocurrira si nos
quedamos sin tiempo...
Esta vez nos hemos quedado
realmente lejos del récord.
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OyD: Oferta y Demanda. iCeteris Paribus!

Contapp

Uno de los objetivos propuestos por la orden de 1 de julio de 2008
del Departamento de Educacion, Cultura y Deporte del Gobierno de Aragon para
los alumnos de Segundo de Bachillerato consiste en reconocer los distintos
elementos patrimoniales que integran un balance, agruparlos por masas
patrimoniales, comprobar la correspondencia entre inversiones y tipos de
financiacion, y valorar la situacion econdémica y financiera de la empresa
mediante la utilizacion de ratios.

De este modo, el quinto bloque de contenidos planteado por el curriculo oficial
constituye, en mi opinién, la unidad mas densa y una de las mas complicadas
del temario, sobre todo teniendo en cuenta que la mayoria de los estudiantes
se enfrentan a estos conceptos por vez primera.

Una interminable relacion de cuentas contables, una extrana agrupacion de
éstas en ‘masas patrimoniales’, unos ejercicios plagados de cifras que de una
forma u otra han de acabar ‘cuadrando’, unas formulas raras que habra que
aprender de memoria... todo ello supone una seria tentacion de acabar
orientando el estudio de este tema a un aprendizaje superficial con el Unico
objetivo de superar un examen de selectividad en el que los ejercicios siempre
suelen ser bastante predecibles.

Pero los mas largos y enrevesados supuestos de segundo de bachillerato pueden
convertirse en un juego de ninos si se comprende que cada uno de los asientos
introducidos en la actividad diaria de cualquier administrativo contable tiene
su claro reflejo en las cuentas anuales de la empresa. El balance, con su
multitud de cuentas diferentes, acaba siempre reducido a cinco masas
patrimoniales, y lo realmente importante es tener la habilidad de poder
construir una imagen mental de su distribucion a partir de estos grandes
numeros para poder asi tener una idea muy clara de la situacion real de la
empresa.

Contapp pretende ser una ayuda para que los principales ratios utilizados en el
analisis patrimonial, financiero y econdémico sean comprendidos y asimilados
con facilidad y efectividad.
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ECUILIBRIGS PATRACRIELES: o doe quocos: e cuando & evpe
5 o ol febia d descqulbre,
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Eate atuseiin suele pressrtrse 8 constibarse |2 emaveaz. Alsr o e eigblz, 8 eslabiiced
narczacs maxma pussic 2 w0 ek ninguna ckfgacien cuz ager.

Helua Gk

En la pdgina numero 87 del manual de Romera-
Palacios encontramos los tipicos grdficos para
ilustrar los dos primeros tipos de equilibrio
patrimonial. En las pdginas posteriores —ya sin
ningun tipo de ayuda visual- se formulan los ratios
y se definen los intervalos en que sus valores son

Maxima 2stabilidad

Garantfa

En la pantalla del mdvil, un solo grdfico interactivo
puede  representar  todas las  situaciones
imaginables.  Las formulas de los ratios se
presentan con el mismo cédigo de color, sus valores
varian simultdneamente con las animaciones de los
grdficos, y la entrada o salida de los intervalos

mds o menos aceptables. definidos como  correctos se comprueba

continuamente.

Si un libro de texto se limita a mostrar un limitado niUmero de esquemas que
ilustran los distintos tipos de equilibrio patrimonial, la aplicacion que hemos
disenado permite al alumno experimentar y crear sus propias situaciones.

Para ello, un par de botones y un control de deslizamiento es todo lo que
necesita. Y asi, su dispositivo moévil responde con una imagen animada mucho
mas poderosa:

Las masas patrimoniales, disefiadas con vivos colores, pueden ser modificadas con
total libertad.

Un texto en la parte superior de la pantalla describe el tipo de equilibrio patrimonial
que el alumno ha producido.

Las formulas de los ratios presentan el mismo codigo de color, con lo que la
memorizacion de dichas expresiones requiere mucho menor esfuerzo.

Los valores de los ratios varian en tiempo real; los ratios dejan de ser simples nimeros,
para ser relaciones grdficas entre las masas patrimoniales.

Un texto en la parte inferior de la pantalla describe el significado del valor del ratio...
iy por consiguiente de la imagen! Nuevamente el color de este texto nos ayuda a
comprender el significado de esta cifra: el color verde nos indica un valor aceptable;
por encima del intervalo deseable el texto se tornara rojizo; y sera amarillo por debajo
del limite inferior... ;no es esto mejor que la simple memorizacion de estos intervalos?
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El programa tiene el siguiente aspecto:

1 @

Contapp

Al comenzar, el ratio de
disponibilidad (disponible
azul partido por exigible a

corto plazo violeta) nos

indica una tesoreria
excesiva: el color rojo del
texto inferior asi nos lo
indica.

(=] P2l @ 09:59

Contapp
esecquilibrio binanciera: TR < 0

| SLspensinn rde pagos

> il 09:58

0,23726

Disgonibilidad

“ T

1 @

Contapp
Deseouilibrio finandzro: FM <0

Disgonibilidzd

Disponinilizan arepizhl=. H

Asi que seleccionamos el
disponible (el boton cambia
de naranja a azul) y
reducimos su valor... hasta
conseguir una cifra
aceptable. (con 0,237 el
réotulo inferior ha pasado a
ser verde...)

-]

Contapp

i Quiehre It

‘;lﬁpenr\if)r = pagns |

:Seguimos experimentando?
Seleccionamos esta vez el
‘Activo Fijo’ e
incrementamos su valor...
El ratio de disponibilidad
sigue ‘en verde’. Pero la
‘masa azul’ es mas pequeia
que la ‘masa violeta’... el
mensaje de la parte superior
no suena nada bien...

= ull 09:59

Contapp

ii Quiehra !!

Cjuiehra |

Sin cambiar nada,

seleccionamos ahora el ratio

de liquidez... esta vez el

rotulo inferior es realmente

claro: los proveedores

estan empezando a ponerse

nerviosos...

;Podria ser peor?
Selecciono el Patrimonio
neto y comienzo a bajarlo...
Pero, ;dénde se ha metido?
iHorror!

iMi activo desaparece!
iGran parte de él ahora es
ficticio!

Busco ahora el ratio de
Garantia.
No hay duda.
Acabo de hundir mi
empresa.
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Metodologia: Una vision general de App Inventor

Dado que este proyecto versa sobre la creacion de aplicaciones que sirven para
llevar a cabo actividades didacticas, tenemos aqui que hacer una importante
distincién entre la metodologia propia de la actividad concreta y la
metodologia utilizada para la realizacion de las aplicaciones. Esta claro que
debemos ocuparnos en mayor medida de este Ultimo aspecto, lo que nos llevara
a hacer una breve presentacion del entorno App Inventor para mas adelante
intentar analizar el funcionamiento interno de las aplicaciones que acabamos
de presentar.

Sin embargo, no queremos dar paso a este apartado sin antes hacer un escueto
comentario sobre las caracteristicas metodoldgicas de las actividades
desarrolladas bajo este entorno.

Metodologia para la actividad

Un medio tan versatil como el dispositivo movil da cabida a todo tipo de
metodologias, y cada aplicacion en particular utilizara la que se crea mas
adecuada para el tipo de actividad en concreto.

Desde una sesion expositiva (clases on-line, clases grabadas, videos,
presentaciones de power-point), hasta el mas complicado de los casos (en
forma de video-aventura, por ejemplo), o un estupendo PBL (con
documentacion practicamente ilimitada) pueden beneficiarse de este medio
informatico.

Dicho esto, es importante también anadir que, en todo caso, el medio a través
del cual se expresa AppREndo se presta especialmente a metodologias activas,
dado que puede aprovecharse la interactividad de las aplicaciones, y a
metodologias cercanas a la experiencia real, puesto que las caracteristicas
multimedia del dispositivo pueden ser aprovechadas en su maximo potencial.

Y, todo ello, sin olvidar lo atractivo del medio utilizado. Cierto es que no
puede haber aprendizaje sin motivacion. Pues bien. Con AppR€ndo tenemos
medio camino recorrido. El resto depende de nuestra habilidad para disenar
buenas actividades.

Metodologia propia. Creacién de una actividad AppR€ndo: Introduccién a
App Inventor.

Las aplicaciones tienen dos elementos principales:

El interfaz de usuario
Los bloques de programacion
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Ambas disponen de sendas ‘pantallas’ en la pagina web de App-Inventor. El
paso de una a otra requiere tan solo de un click en un boton. Es recomendable
instalar en el movil la aplicacion ‘MIT Al2 Companion’, pues si es asi en
cualquier momento podremos ver en tiempo real como funciona la aplicacion
en un dispositivo real, y comprobar si realmente responde del modo que
esperamos.

Pero, realmente, todo lo que necesitamos para disenar y compilar una completa
app lista para ser ejecutada desde nuestro movil esta en las dos pantallas de
App Inventor. (http://appinventor.mit.edu/explore/ ; y desde alli pulsar el
boton naranja ‘Create’) Las vemos a continuacion:

La Pantalla de Disefio

r= Frunil J.u_-|}-q.| ST TR A el 2 3 =3 .ﬂ“
&~ @ fi [ ai2appirventormitesu =
3 pphescarcs @ MasterLin
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Esta es la pantalla de Disefio. Los elementos principales que vemos aqui son:
La barra de menus:

0 Project: En este caso estamos viendo el proyecto EcoLinks 1

o Connect: Muestra en pantalla un codigo QR. Si se escanea desde la aplicacion
MIT Al2 Companion instalada en nuestro mavil, automaticamente se ejecuta en
el teléfono la aplicacion, conforme vamos construyéndola.

o0 Build: Una vez que estamos conformes con como funciona, este botdn crea un
archivo apk, ejecutable en Android: nuestra app acabada.

Palette: Conjunto de todos los elementos con los que vamos a poder
construir nuestro interface de usuario, es decir, la apariencia de las ‘pantallas’ de
nuestra aplicacion.  Simplemente se arrastra un botén, imagen o cualquier otro
elemento desde aqui hasta la zona ‘Viewer’. Ya esta. Si tenemos conectado nuestro
movil, alli estara en cuestion de décimas de segundo.
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Viewer: Simplemente se arrastra un boton, imagen o cualquier otro
elemento desde la zona Palette hasta aqui. Ya esta. Si tenemos conectado nuestro
movil, alli estara en cuestion de décimas de segundo.

Components: Cada vez que anadimos a Viewer un nuevo elemento, se va completando
la lista de componentes de nuestro interface de usuario. Aqui podemos clasificarlos y
ponerles un nombre que nos resulte mas identificativo. Conviene usar una
nomenclatura clara porque luego, cuando hagamos el programa, necesitaremos saber
exactamente qué componente queremos que responda de una determinada manera
ante los diferentes eventos que vaya recibiendo (por ejemplo, que alguien lo arrastre
o le haga un click)

Properties: Propiedades del componente que en ese momento tengamos
seleccionado. Todas estas propiedades podremos cambiarlas con cédigo en tiempo de
ejecucion, pero podemos desde aqui ir ya poniendo textos, cambiando colores, etc.

Ya tenemos nuestra pantalla, y ahora, ;como hacer que haga cosas?

La Pantalla de Bloques

Los dos botones de la derecha de la barra verde nos llevan de la anterior
pantalla a esta, la de bloques, donde vamos poco a poco diciéndole a la
aplicacion qué es lo que tiene que hacer.
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Lo que vemos en la zona ‘Viewer’ es un bloque, o trozo de programa. En la
imagen que mostramos, por ejemplo, tenemos un bloque de control ‘when’. En
la app GloSelect, le dice a la aplicacion qué tiene que hacer una vez que hemos
seleccionado un elemento de la lista de temas. Si es el primero, el botdn de
seleccion mostrara el texto ‘Todos los Temas’, y la url de la Fusion Table no
tendra ningun filtro de temas. Si por el contrario hemos elegido filtrar por un
tema, el botdon lo mostrara y la url nos llevara a una tabla filtrada. Después,
simplemente mostraremos esa tabla en un elemento ‘WebViewer’...
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La aplicacién entera, GloSelect, cuenta tan solo con ocho de estos bloques, y
en este sentido puede decirse que es realmente sencilla en lo que se refiere a
programacion. Los ocho bloques constituyentes del nlcleo de esta aplicacion
se muestran a continuacion:

Fametl ogin

when (3R RS0 Changed
0@ [ Chec<ParAfzbatc -

et QUCAUCIED - €
cal PEVETEER GoHome
—

when LEEIETIICHERR] Aericking
T e |

8 gobal LS - |

L glokal uriz - LMIEIE T g obe Lr Zcantema -

a feies = B Sl

Quiza el manejo de la pantalla de bloques no sea tan intuitivo como el de la
pantalla de diseno, pero desde la pantalla principal de App Inventor puede
accederse a multitud de tutoriales y aplicaciones de ejemplo. Los incluidos
dentro del apartado ‘Beginner Tutorials’ nos permitiran sin duda comenzar a
escribir aplicaciones desde el primer dia. Daremos mas informacion en el
ultimo apartado de este trabajo, Referencias.
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Metodologia: Nuestras apps al descubierto

Una vez que hemos visto la sencillez del entorno de programacion que estamos
utilizando, en este apartado vamos a detenernos un instante en analizar con
mayor detalle el proceso completo de creacion de una aplicacion.

Dado que uno de los objetivos que nos hemos propuesto es tratar de persuadir
a los docentes para introducirse en este mundo de App Inventor, nos parece
imprescindible relatar aqui los problemas, dificultades y retos que fuimos
encontrando, y las formas en que fueron resueltos. Al fin y al cabo, se trata
de allanar el camino a todos los que se vayan progresivamente incorporando a
este entorno...

Comprobaremos que cada una de las apps que hemos disenado tienen su propia
problematica: GloSelect y EcoLinks, por ejemplo, son muy sencillas en cuanto
a programacion se refiere, y el interés que presentan desde el punto de vista
técnico es la forma en que resuelven el problema de la gestion de datos
compartida entre alumnos. OyD es una aplicacion muy grafica, que se
beneficia de las caracteristicas tactiles de la pantalla. Y Contapp es la que
mayor carga matematica incorpora en su coédigo fuente.

Como vemos, aplicaciones muy distintas, pero con la caracteristica comdn de

que todas ellas comenzaron con un proceso mas o menos complejo de
planificacion anterior al de desarrollo.

OyD

Preparacién

En primer lugar, OyD es una actividad didactica que se basa en el analisis grafico
de las funciones de oferta y demanda. Independientemente del soporte final
en que la actividad fuese a llevarse a cabo (papel, diapositivas de power-
point...) los dibujos tienen que realizarse de una u otra manera. Yo utilicé
Photoshop, lo que me permitio el manejo de capas para conservar los ejes de
coordenadas y poder mover con libertad las funciones, y anadir flechas y textos.

Anteriormente a este trabajo, hubo que planificar qué situaciones queriamos
contemplar, y con qué graficos queriamos ilustrarlas. Este trabajo de
planificacion se plasmo en la siguiente tabla:



AppRéndo Pdgina 29
Miguel Angel Otal Bellido -Trabajo Fin de Mdster
index graf.preg  qué cuando TipoDesplaresp tipo graf.resp
11p D BAJA P SE SUBE Q LARGO 1r
22p D SUBE P NO BAJA Q LARGO 2r
3 3p D SUBE Q SE BAJA P LARGO 1r
4 4p D BAJA Q NO SUBE P LARGO 2r
55p D SUBE MODA E SUBE D DESPLAZA 3r
6 5p D SUBE PUBLICIDAD E SUBE D DESPLAZA 3r
7 5p D SUBE OFMON E SUBE D DESPLAZA 3r
8 5p D SUBE RENTDISP E SUBE D DESPLAZA 3r
9 5p D SUBE SITECGRAL E SUBE D DESPLAZA 3r
10 5p D SUBE PRECSUST E SUBE D DESPLAZA 3r
11 5p D BAJA PRECCOMP E SUBE D DESPLAZA 3r
12 5p D BAJA MODA (0] BAJAD DESPLAZA 4r
13 5p D BAJA PUBLICIDAD (0] BAJAD DESPLAZA 4r
14 5p D BAJA OFMON (0] BAJAD DESPLAZA 4r
15 5p D BAJA RENTDISP (0] BAJAD DESPLAZA 4r
16 5p D BAJA SITECGRAL (0] BAJAD DESPLAZA 4r
17 5p D BAJA PRECSUST (0] BAJAD DESPLAZA 4r
18 5p D SUBE PRECCOMP (0] BAJAD DESPLAZA 4r
19 6p (0] BAJA P SO BAJA Q LARGO 5r
20 7p (0] SUBE P NE SUBE Q LARGO ér
21 8p (0] SUBE Q NE SUBE P LARGO 6r
22 9p (0] BAJA Q SO BAJA P LARGO 5r
23 10p (0] BAJA COSTPROD E SUBEO DESPLAZA 7r
24 10p (0] BAJA PRECFACPROD E SUBE O DESPLAZA 7r
25 10p (0] SUBE PRODUCT E SUBE O DESPLAZA 7r
26 10p (0] SUBE TECNOLOG E SUBE O DESPLAZA 7r
27 10p (0] SUBE SITECGRAL E SUBE O DESPLAZA 7r
28 10p (0] SUBE COSTPROD (0] BAJA O DESPLAZA 8r
29 10p (0] SUBE PRECFACPROD (0] BAJAO DESPLAZA 8r
30 10p (0] BAJA PRODUCT (0] BAJA O DESPLAZA 8r
31 10p (0] BAJA TECNOLOG (0] BAJA O DESPLAZA  8r
32 10p (0] BAJA SITECGRAL (0] BAJAO DESPLAZA 8r
33 11p (0} EXCESO D NE Nuevo equil LARGO Or
34 11p D EXCESO D NO Nuevo equil LARGO 10r
35 12p (0] EXCESO O SO Nuevo equil LARGO 11r
36 12p D EXCESO O SE Nuevo equil LARGO 12r

2120 .

2o Tomemos por ejemplo la
o primera fila: Un grafico
- (1p) ilustrara la siguiente
i \4 pregunta: ;Qué ocurre
g — con la demanda cuando
ﬁl ‘ baja el precio?. La
" Lo % ., respuesta es un
0736 § 12 1 18 21 2L 27 30 33 36 389 RI151BY1 M 27303338 /

Cantidad aridad  movimiento del grafico en
Grafico 1p Grafico 1r direcciéon sur-este (abajo

y a la derecha), ya que la cantidad demandada aumenta, en un recorrido a lo
largo de la curva demandada. El grafico 1r nos mostrara la respuesta.

De la misma forma se planificaron 36 diferentes escenarios (36 preguntas y 36
respuestas). Se previo la necesidad de realizar 12 graficos de preguntas y otros

tantos de respuestas.
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Programacion

Una vez que se tiene una idea de como funcionara la aplicacion, son varias las

fases por las que tiene que pasar el proceso:

Disefo de la pantalla principal

v"La pantalla principal de la aplicaciéon tendra varias etiquetas en la parte superior
para mostrar la puntuacion, el récord y las vidas.

v" Tendra un boton para pasar a la siguiente

pantalla.

v" Tendra un cronémetro para medir el tiempo del juego

v" Tendra una base de datos para almacenar la puntuaciéon maxima (récord) en la

tarjeta de memoria del teléfono

v" Tendra un lienzo para recoger los movimientos del dedo del usuario

v" Tendra un cuadro de imagen para mostrar los diferentes archivos de imagen.

v" Tendra dos cuadros de texto para mostrar las preguntas y respuestas.

v" Tendra un reproductor de sonidos.

App Inventor nos permite realizar todas estas operaciones sin escribir ni una

linea de codigo, de forma grafica e intuitiva.

Alun asi, el trabajo es

considerable, y sujeto a numerosos procesos de prueba-error hasta conseguir la

relacion de tamanos, colores y aspectos mas atractivos.

Introduccion de los datos:

v Se utilizaran unas listas de datos para almacenar las preguntas y respuestas,

gue habra que formular y redactar de manera adecuada.

v" Se deberan cargar las imagenes creadas en Photoshop

v' Se almacenaran asi mismo en forma de cadenas de texto los tipos de
movimiento que seran considerados como respuestas validas

v' Se establecera qué tipos de sonidos
seran necesarios para el juego. Se
consideraran 6 sonidos diferentes,
que habra que buscar en Internet y
posteriormente editar, antes de
cargarlos en la aplicacion.

Es decir, quiza la parte del desarrollo mas mondtona y pesada,

evidentemente necesaria.

tiempo 59-10
tiempo 10-0
tiempo O
arrastre
correcto
fallo

tic

toc
sirena
flush
ok
mecc

o Uk WN -

pero
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Codificacion del comportamiento de la aplicacion:

v Una vez establecidos los tipos de respuesta del usuario, (ocho tipos de
movimientos), habra que echar mano de nuestros conocimientos de
trigonometria para que la aplicacion (que solo entiende de pixeles de
desplazamiento horizontal y vertical) entienda qué tipo de movimiento se esta
produciendo en el momento en que el alumno desplaza su dedo por la pantalla.

v" Habra que programar el funcionamiento del cronometro, detectando los
Ultimos diez o cinco segundos para emitir dos tipos de sonido de advertencia,
haciendo cambiar el texto del cronémetro, detectando el final del tiempo...

v" Habra que programar el funcionamiento de los contadores de vidas, puntos y
récord. Un final de vidas acaba con el juego; una puntuacion superior al récord
lo debe ir actualizando, etc. etc.

v" Habra que programar el funcionamiento del botéon de ‘nueva pregunta’,
llamando de forma aleatoria una pregunta diferente cada vez que sea pulsado.

v" Habra que programar el cambio de imagenes, y comprobar si la respuesta del
usuario es la correcta.

Es cierto que son muchas las cosas que hay que tener en cuenta, y, una vez
acabada la aplicacion completa, el cédigo resultante al finalizar el proceso
puede resultar abrumador a primera vista.

Sin embargo, la aplicacion va creciendo poco a poco. Una vez que una parte
de ella funciona, pasamos a la siguiente. Y una vez que puede considerarse
que ya la aplicacion es plenamente operativa, siempre hay lugar para hacer una
pequena mejora. (Por ejemplo, los sonidos fue lo Ultimo que programé...)

Contapp

La sencillez del manejo y la aparente simplicidad del funcionamiento de
Contapp pueden llevarnos a engano, pues ésta es sin duda la aplicacion que
esconde mayor tiempo de planificacion y esfuerzo de programacion de todas
las que presentamos en este trabajo. No se traté aqui de seguir indagando en
nuevas herramientas, complementos y métodos para realizar nuevas tareas,
como sucedio por ejemplo con el manejo de las bases de datos de EcoLinks o
GloSelect. En esta ocasion ya contabamos con el dominio de los instrumentos
técnicos necesarios (todos especificos de App Inventor). El principal problema
era pues el propio disefo de la aplicacion.

Comencemos por el principio. Llevar los objetivos didacticos que nos habiamos
propuesto a una mini pantalla requeria sin duda dar el maximo protagonismo
grafico al esquema del balance de situacion, y su puesta en relacion con las
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expresiones de los ratios objeto de estudio. Pero no estaba nada claro como
seria el aspecto final de nuestra app.

Al comenzar a disenar el interface de usuario resultaron evidentes las
limitaciones de espacio para mostrar tanta informacion en una pantalla tan
pequena. Ello suponia multiples aspectos por resolver:

;Qué objeto utilizariamos para dibujar el balance? Trabajar con lineas y cuadros de texto nos
evitaria tener que disefar nuestros propios archivos de imagen, pero resultaria excesivamente
farragoso programar su comportamiento. Ademas, el tamano de la fuente de texto seria un
problema: la variedad de las fuentes instaladas y de los tamafos de los dispositivos de los
distintos alumnos haria impredecible el aspecto final del conjunto. Nuestra aplicacion debia
tener el mismo aspecto en un micro teléfono y en una gran tableta. No trabajariamos en pixeles
sino en proporciones de pantalla, y nos tocaria disefar (otra vez Photoshop) imagenes con textos
incorporados que fueran capaces de ‘estirarse y encogerse’ adecuadamente.

En principio, parecia una buena idea aprovechar las caracteristicas tactiles de la pantalla para
tratar de evitar el uso de controles (botones, barras de desplazamiento...) que desaprovechasen
el tan preciso espacio. Pero no seria facil arrastrar con el dedo con precision unas diminutas
masas patrimoniales, y si alguna de ellas queria hacerse desaparecer, después seria
practicamente imposible volver a recuperarla.

Los controles de tipo ‘slider’ parecian pues los mas adecuados para alterar las masas
patrimoniales. Tras experimentar con varias posibilidades, se decidi6 utilizar un solo control
para todos los bloques; un boton permitiria seleccionar el adecuado en cada momento. Pero
icomo funcionarian estos controles? Lo mas logico parecia programar una correspondencia
isomorfica entre el aspecto del bloque en el grafico y la posicion del deslizador del slider. Como
aumentar una masa de -digamos- pasivo, suponia disminuir las demas conservando su proporcion,
se programoé este comportamiento de los controles, haciendo primero una simulacion en Excel
para comprobar que no era dificil encontrar las formulas matematicas que respondiesen a
nuestras necesidades. Sin embargo, todo este trabajo resulté baldio al comprobar mas tarde,
sobre el teléfono movil, lo dificil que era controlar masas patrimoniales pequefas. La version
final del programa realiza los calculos de otra forma diferente: Los sliders ahora no controlan
posiciones absolutas de las masas, sino relativas: La misma posicion de slider -sea cual sea ésta-
en todas las masas patrimoniales de activo o pasivo haran que todas ellas tengan el mismo
tamano. Pudimos comprobar que de esta forma se obtenia un control absoluto; pero fue
necesario reprogramar gran parte de la parte grafica y del calculo de los ratios econémicos y
financieros.

Hablando de ratios, dado que no era posible mostrar simultaneamente todos ellos se debio pensar
en alguna forma para poder mostrarlos todos (men(, control desplegable, uso de
multipantallas...). Un criterio de homogeneidad de disefio decanté la balanza hacia el uso de un
botdn selector, como en el caso de las masas patrimoniales.

;Y si la empresa quebraba? El patrimonio neto dejaria de ser un bloque de pasivo para convertirse
en una masa negativa de activo, y todas las formulas hasta ahora calculadas en Excel y
traspasadas a codigo de App Inventor dejaban de ser validas. Nuevo replanteamiento de las
mismas: el slider del patrimonio neto deberia permitir ahora valores negativos a partir de una
cierta posicion. Y para reflejar graficamente la aparicion de activos ficticios, en lugar de dibujar
una nueva masa patrimonial con ese nombre se decidié que conforme las pérdidas de la empresa
hiciesen disminuir su patrimonio neto, el activo iria disminuyendo hasta desaparecer. El efecto
visual result6 realmente impactante.

Todos estos aspectos problematicos se traducen en un codigo fuente algo mas
extenso y complicado que en anteriores ocasiones. Si para albergar el de
GloSelect bastaba apenas media pagina, para mostrar este programa completo
en un pantallazo ni siquiera ha sido suficiente con apilar los bloques de
declaraciones de variables y reducir su tamafo con un potente zoom:
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“ C | sizappinventormitedu/s QR =
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Nos detendremos ahora brevemente a comentar los bloques de cédigo mas
representativos con el objeto de tratar de dar una visién global de como
funciona esta app.

Variables

, . i, | Uf make miist | ()
La mayoria de las variables que T ceconmeer TR =TT
utiliza el programa son de caracter » 1) makea et

‘global’, y estan agrupadas en arrays
o ‘listas’.

Aqui vemos por ejemplo la lista
‘ratiosvalor’, que almacenara los
valores de los ratios de forma
dinamica, y las listas estaticas que iR aEs
comprobaran si el valor calculado
entra dentro de wun intervalo
aceptable (‘ratiosvalorinferior’ vy
‘ratiosvalorsuperior’) .

E e

Los mensajes que se enviaran en caso contrario se guardaran de forma analoga
en otras dos listas confeccionadas al efecto. (‘ratiospeligroinferior’ y
‘ratiospeligrosuperior’)
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Planificacién previa
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Antes de comenzar a escribir (‘montar’) el codigo del programa en App
Inventor, se hicieron una serie de pruebas utilizando Excel, lo que nos
permitidé una planificacion precisa de cuantas variables necesitaria el

programa y por medio de qué férmulas iban éstas a relacionarse.

La

aplicacion responde a la variacion por parte del alumno de unos controles
tipo ‘slider’ (columna H) con el cambio de tamaio (columnas J,L) y posicion
(columnas K,M) de unas imagenes que representan las diferentes masas
patrimoniales. Los valores se calculan en tanto por uno respecto a la altura
total del lienzo (control canvas) donde éstas se encuentran dibujadas, y no
en pixeles, para que el aspecto de la aplicacion no varie dependiendo del

tamano de la pantalla del dispositivo.
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Dibujo de los graficos
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Existen varios procedimientos encargados de dibujar las masas patrimoniales,
dependiendo de la situacidon que se produzca en cada momento. Por ejemplo,
en una situacion de quiebra se requiere redibujar tanto el activo como el
pasivo. El codigo que acabamos de mostrar es el encargado de representar esta
situacion. Recoge los valores de todas las masas patrimoniales, y como éstas
estan expresadas en tantos por uno, la altura (Height) de las imagenes
(Spr199.jpg corresponde a la imagen del Activo Fijo, mientras que Spr500.jpg
es el exigible a corto plazo) resulta simplemente de multiplicar su valor por la
altura del lienzo (Canvas1.Height). Ingenioso, ;no es asi? Por cierto, este
procedimiento de dibujo utiliza un parametro, ‘vaactivo’. Este acarrea la
informacion de la posicion en que comenzara a dibujarse el activo fijo (su
coordenada Y), pues la aparicion de activos ficticios en situaciones de
patrimonio neto negativo requiere que el activo real no comience a trazarse
desde un punto fijo, como habitualmente se hace. Asi se consigue que las
pérdidas hagan ‘encoger’ progresivamente el activo real, jque puede incluso
llegar a desaparecer!
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Eventos

[N BinSelector - o
L (B "1 global masasindex - Jf = -

@R to bl selectlist item list |
i index ||
yroundColor - B select fisttem fist | ¢ global masascolores - |
I index
N WY giobal eslaiders - |
index 1= global masasi

Cuando se realiza un click en uno de los botones o se mueve el slider, se
desencadena un evento. Los bloques que mostramos aqui responden a un ‘click’
en el botdn que selecciona la masa patrimonial. Lo que provoca este evento es
lo siguiente:

El indice de las listas de masas apuntara
al siguiente elemento. Por ejemplo, los
nombres de éstas alternaran entre los
nombres almacenados en la lista
‘masasnombre’, que son los siete que
podemos ver en la figura de la derecha:
Si hemos alcanzado el ultimo valor,
(Exigible a CP), volveremos a mostrar el
primero (Activo Fijo)

Cambiaremos en consecuencia el color
del botdn y su texto. Y actuando sobre la propiedad ‘ThumbPosition’ del control slider,
dejaremos la posicion de su deslizador en la posicion en la que el alumno lo coloco la ultima vez
que actuo sobre él.

mitialize global ([

De forma parecida se responde al evento de deslizar el control slider. El cédigo
que hemos escrito es el siguiente:
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BT T T ciobal =5 cer= - |

1 Select Bt ilen st || gel PIUEESEREER

Las cosas empiezan aqui a complicarse: no sbélo se trata de que la lista
‘eslaiders’ recoja el nuevo valor que el dedo de nuestros alumnos le indique.
Cuando hicimos nuestros calculos en Excel, decidimos que el quinto control
slider, el que se encarga del manejo del patrimonio neto, iba a representar
valores negativos en su primer tercio del recorrido. Como hemos fijado los
valores de todos los controles de uno a mil, es a partir del valor 335 del control
cuando la situacion patrimonial de la empresa se considera ‘normal’, y los
calculos subsiguientes se delegan en dos procedimientos llamados
“calculaactivonormal’ y ‘calculapasivonormal’. En caso de que la posicion del
quinto slider se aproxime peligrosamente hacia la izquierda, entraremos en
quiebra, y los calculos deberan de hacerse de otra forma diferente. En el
siguiente apartado examinaremos qué es lo que hace el procedimiento ‘calcula
quiebra’

Calculo de las masas patrimoniales

Una vez cambiados los valores de la lista ‘eslaiders’ segin los valores que
hayamos obtenido a partir del cambio provocado por el alumno en los controles
tipo ‘slider’, han de ser calculados en consecuencia los valores que tomaran las
masas patrimoniales. El codigo que vemos a continuacion puede parecer
intimidante a primera vista, pero las operaciones que realiza son exactamente
las mismas que habiamos disefado ya para pasar de la columna H (lista
‘eslaiders’) a la L (lista ‘masasvalores’) en nuestra hoja de calculo. Variables
locales como ‘totactivo’, ‘totpasivo’ o ‘multip’, recogen operaciones
intermedias que en Excel se encontraban en la columna | o las filas 7y 13. La
formula mas complicada que se intuye en el codigo (variable local
‘patrnetoneg’) se halla precisamente en la celda 110 de Excel: como queremos
que el patrimonio neto pueda ser negativo, convertir el rango (0,1000) del
quinto control en uno mas interesante para nuestros propdsitos (-501,999)
requiere tan solo de la formula y=1.5x-501 (ecuacion de la recta que pasa por
los puntos (0,-501) y (1000,999).
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Por ultimo, evitaremos los errores de divisores nulos (el famoso #;DIV/0! de
Excel resultaria fatidico en una app como la nuestra) haciendo que ninguna
masa patrimonial -excepto el propio patrimonio neto- pueda ser inferior a 0.01.

do | |Of initialize local [TiEE 00 ] select list item list
index

[ select list item list

index
" select list item list
index
" select list item list
index

initialize local | ] — e
S St EE3 = | selectlistitem list | get ] - |, D

in | 10/ initialize local O 'get . pat
select list item list
index
select list item list
index
0| initialize local [0 . _;. . _ A totactivo - |

in [foreach 70 fom B
o E£3
by | @

0 initialize local { 51 " select fistitem list | get glol ider x | get

index. |, oot =0 [N

in | replace list item  list
index

replacement

e
—

replace list item list

index

10} initialize loca select list item list “1 global ors IR 1 totpasivo - |
index

in [ replace list item list

index

replacement
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Calculo de los ratios

Una vez calculadas las masas patrimoniales por medio de procedimientos como
el que acabamos de ver, se llama al procedimiento ‘calcularatios’. Un ejemplo
de cddigo ‘largo’, pero facil, facil.

index

replacement : ge al mase 25 ! istitem st | get TR asvalore

replace list tem st
index
replacement select isLilen list | gel @ s 5 { select hstitern fist
ndex index
selact fist item list |
index
I teplace list tem fst !
index
replacement select list tem list sclect fist fom list
| index | index
select listtem list
index
 select list tem list
index
replace list tem fist
index
replacement select fist item list looal m: 0 select fistitem Fst
inday indae
solact fist itar f selact fist item lst
index ; index
select st ftem st
indax
select list item list
index
.repla:elist tem fist | get ]
index 3

Sl Erca T RRTE I Rl glubal iasasvalues select lislilemn lisl | gel 5

soloct fistitem list
index

to selact fist item list |

item kst 4 gobal svalal &) || sclect fistitem Est

noax

select fistitem Ist

select fistitem [Fist
ndex

to NI

Jain
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Solo una puntualizacion: como podemos comprobar, son reconocibles en las
formulas de los ratios 1,2,3,5 y 6 las correspondientes a los de disponibilidad,
acidez, liquidez, garantia y endeudamiento total. Son los Unicos que se
calculan, aunque la aplicacion mostrara también las férmulas correspondientes
al fondo de maniobra (al no tratarse de una relacion entre masas patrimoniales,
sino de una diferencia en pixeles entre el activo circulante y pasivo corriente,
su significado econémico es mas bien escaso) y a la rentabilidad economica,
financiera y el coste de la financiacion ajena. (por la misma razon apuntada
anteriormente, no tendria mucho sentido hacer referencia a partidas de la
cuenta de pérdidas y ganancias...)

La dltima parte del codigo se encarga de comprobar si el valor del ratio entra
dentro del intervalo aceptable para mostrar en la parte inferior de la pantalla
el mensaje mas adecuado. Y por ultimo, se llama al procedimiento
‘tipoequilibrio’ que, de forma analoga, mostrara en la parte superior qué tipo
de equilibrio patrimonial presenta nuestra empresa en ese momento. Y eso es
todo.

Ecolinks

Veiamos en la pagina 16 como en Ecolinks, un enlace afadido por el profesor o
cualquier alumno esta inmediatamente a disposicion de todos los usuarios de la
aplicacion. Para hacer posible que los datos se compartan entre todos los
alumnos, es evidente que su lugar es Internet. App Inventor dispone de la
posibilidad de crear, también de forma gratuita, bases de datos en ‘la nube’
que se comuniquen directamente con las aplicaciones, en este caso con
EcoLinks.

| SRLEIETTE S W =l

« @ A [ ~eoeooeenens pppspotoom/genviue
55 gphescore @8 MasterLoear 5 Mends @ kdee BT varpile @ 2o @ srorMetoere B appoenter T3 anieags 820 [ DR Webline rdweronkske (Y osqieteencs fy My e 8] er [ e

X
= il I

App Inventor [TinyWebDB) Web Database Service

Fis web se -y o stores and rea eves vz aes for 27 802 Inventor far Srdroic 22p. Bpa Lrwettor 2aps <21 sccess this serv oe asirg e limyvesb UL coT2o00ent ard seting the
vers LR Le b EL wl )
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Nos llevaria demasiado espacio una discusion técnica sobre el modo en que se
crean y manejan estas bases de datos, pero en el ultimo apartado de este
trabajo, Referencias, se incluyen los enlaces a las paginas web donde se explica
con todo detalle como hacerlo.

Tuve la ocasion, durante mi estancia en el instituto Virgen del Pilar, de probar
con mis alumnos esta aplicacion. Para las modificaciones (por ejemplo, para
anadir nuevos enlaces) utilicé directamente el interface de la base de datos
desde mi propio ordenador. Como administrador de ésta, tengo ciertos
privilegios que me permiten mantener mis propias copias de seguridad y hacer
modificaciones que no son posibles desde el mdvil. El aspecto que tiene el
interface de la base de datos desde la pantalla de mi ordenador es el que puede
verse en la imagen que acompafa a estas lineas.

GloSelect

GloSelect supuso para mi el descubrimiento de una alternativa técnica muy
interesante a la anterior forma de mantener datos en la nube. Se trata de una
tabla Fusion Tables, que se crea desde Google Drive, y se configura de forma
bastante sencilla (nimero de campos y su tipo, formato de impresion, etc.).
Una vez creada la estructura de la tabla los datos pueden introducirse
manualmente o bien han de importarse de otra fuente (en el caso de GloSelect,
de un documento de Word que mi tutor de Practicum Il tenia a disposicion de
sus alumnos).

! == - oI
_J-‘I & Micridad GosgeDive % | B GlosarioSclectividad Gor ‘5;\__
&= C M | 8 hips/aewvegoogl=eomyTusiontables/DataSoureeTdocid =14 =
5% pplicaciones @ Master Unzar & Weoodle i@ 3Board [Ef Gargalle & 326219 @ Econnenwork [ Appinventor 73 APIGooge () 27 [ DB Weblnks »
INICIAR SESION
GlosarioSelectividad
Silz Edit Tools Felp = Hows 1 H-Cards 1= | HF VisiaMowl =
ﬂ Me Flters appl ed Mot zaving
A fbotis R
CONCEPTO: CMPRLCSA CONCLPTO: CMPRCSASIO
TEMA: 1 TEMA- 1
DEFINICION: ENTE ECCMOMICC SUE ORSANIZA FACTORES DEFINICION: PERSONA O GRLPO DE PERSONAS QUE DIRIGEM LA
PROCUCTIVOS (MAT. PRIMAS. 1MaQU MNAS RECURE0S HUMANDS) EM>=RE3A Y ASUMEN LOS3 DERECHZS ¥ DELIGACIZNES QUE SE
HAFA P-UDUCIE BIZKES ¥ SERVICIOS, ¥ OBIENER UN BEMERICID UERVAN DE_ EJERZICID LE LA ACHVIDAL QUE REALIZAN
CONCLPTO: FCRICHA JLRIDICA CONCLPTO: RESPCMSADILIDAD SOCIAL CORZORATVA
TEMA: 1 TEMA: 1
DEFINICION: SOZIEDAD, VAL DAVENTE COMSTITUIDA M=CINNITE DEFINICION: COMPROMIEO QUE TO2A =MPRESA DEB= D= ASLMIR
ESCIITURA PJELICA. E INSCRITA EN EL REG STRO MERCANTIL. EN LA MEJORA DE LA SOCIEDAD A _& QJE "ERTENECE. WEDIANTE
EL SESPETC JE _0OS JERECHOS DE LOS TRASAJADOSES . v LA
MEJORA CEL MED O AMBIENTE.
CONCFPTOr: ACCION CONCFPTO: FARTICIPACINN
TEMA: 2 TEMA: 2
DEFINICION: PARTES =M _aZ QUE SE DIVIDE EL CAPTAL JE JhNA DEFINICION: PARTZS =N _AZ QUE SE DIVIDE EL CAPITAL JE JnA
SOCIEDALD A O MA FUEDEN SER MONINATIVAS O AL PORTADOR SOCIEDAD _IMTADA. A DIFERENCIA DE LAS ACZIONES, ESTAS MO
CONVOTO C SINVOTD SON TRANSM SISLES LIBREMENTE, NI SE PUZCEN VENDER EM
ROl 34
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Por ultimo, hay que preocuparse del formato de presentacion final que se desea
exportar a la app; y el tipo de filtro y orden a aplicar, para lo cual se requieren
conocimientos rudimentarios de SQL. (Tranquilos, no soy ningln experto, pero
algo tan sencillo como ordenar por un campo o filtrar unos cuantos datos esta
al alcance de cualquiera...) Ah, y se me olvidaba: para poder acceder a estos
datos desde la aplicacion de App Inventor hay que pedir a Google una APl Key
o clave de programador; lo cual no requiere tramite alguno y se tiene
gratuitamente como usuario de g-mail. Y ademas hay que identificar a la propia
tabla con una clave que también se consigue directamente desde Google Drive.

Nuevamente, aspectos técnicos concretos que se resuelven sin mayor
problema. En el apartado de Referencias de este trabajo se incluyen los enlaces
a las paginas web desde las cuales crear y configurar estas tablas.
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3 Analisis de los resultados

Instalacion de las aplicaciones

Las aplicaciones que acabamos de presentar confirman la
hipotesis con la que comenzaba este trabajo: Hemos
sido capaces de disenar potentes y atractivas
aplicaciones para dispositivos moviles de enorme
potencial pedagégico en un reducido periodo de tiempo.

Sin embargo, los resultados verdaderamente valiosos de
todo este esfuerzo sélo se veran confirmados con la  Codigo QR para acceder a
s ; 2 3 Lop: : : la pagina de Instalacion
verificacion de la utilidad practica que (—?sta}s aplicaciones de tas aplicaciones
puedan tener en el proceso de aprendizaje de nuestros desarrolladas aqui.

alumnos.

Consciente de ello, durante mi permanencia en el Instituto de Educacion
Secundaria Virgen del Pilar de Zaragoza, quise que mis alumnos tuviesen la
ocasion de trabajar con ellas y de comunicarme sus impresiones. Aunque fue
muy escaso el tiempo disponible, y al término del Practicum Il ni Contapp ni
OyD habian sido todavia programadas, relataremos aqui como fue la
experiencia.

En primer lugar, era necesario que los chicos y chicas instalasen las apps en sus
moviles. Para ello les reparti unas instrucciones en papel, en las que les
invitaba a entrar a una pagina web que yo habia preparado desde la cual podrian
descargarlas e instalarlas. Antes de acabar de dar mis explicaciones, me
percaté de que alguno de ellos ya habia terminado de instalarlas y ya estaba
comenzando a trastear con ellas.  Confirmado: la instalacion no supondria
ningun problema.

No obstante, posteriormente modifiqué un poco la pagina. Hice la
presentacion un poco mas estética, -sobre todo para el caso en que se visitase
desde el propio dispositivo movil-, inclui las famosas instrucciones, e inclui una
pagina de bienvenida.

A la pagina se puede acceder buscando ‘virgendelpilarapps’ desde el buscador
de Google. La pagina enlaza con dropbox, y desde ahi se descargan los archivos
de instalacion de las aplicaciones. Solo hay un archivo por aplicacion, de
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tamanos que apenas rozan los 2Mb, con lo que pueden ser facilmente enviados
al movil o tableta.

En estas imagenes observamos el aspecto que la pagina de instalacion ofrece
cuando se consulta desde un ordenador. No obstante, lo mejor es acceder
desde el propio movil (desde el buscador o, si se desea, haciendo uso del codigo
QR que aqui adjuntamos) y completar desde alli la instalacion.

[T virgendelpilzrapps

Q"

« C A & hupsy/sites.googlecom/site/virgendelpilarapps
i Aplicaciones (@ Master Unizar i Moodle U BBoard & Gargalle & 326219 @ EconMetwork [ Appl |} DB Wehlinks

= = Instrucciones
virgendelpilarapps

Bi enven i d 0s Como descorgar e tnstator aplicociones en mi dispositivo r

Bienvenidos alumnos IES Virgen

Buscar en este sitio ~

* Enlapagina de bienvenida, pulsa el enlace “Aplicacianes

Disponities’
® Pulsa ‘Descargar’ en la aplicacidn que desees. Te llevard a un enlace
de Dropbox,
il * Pulza el bo el navegador procedaala
de:
5i has realizado est desde un ordenador, copla &l archivo
{apk} en tu mévil o tableta {uma buena opcldn es mediantz el
corren electrénico)
* Tudispositive mdvil cebe permitir la inszalacidn de aplicaciones
Eco Links 1 que no sean de Market. Indicaselo desde Ajustes-»Aplicaciones-
Para estuciantes de primero de Bacillerato. =Fuentes Desconocidas

X 00 . rchivo descargado en tu mavil, elige ‘instalador del
Un conjunte de enlaces 3 pagiras web, videos de youtubz o alos o =
power-points gue tu profesor utiliza en clase, organizados por temas.

T tambiét puedes afiadi- tus sropios enlaces en & tema que
desees, y de esta forma giedan compartidos sutomaticaments corn
todos tus CGF\'F!F‘EI’GS.

instalar [ Volver |

Ecolinks 2
e

ara estuciantes de segundo de Bachillerato.

Un conjunto de enlaces a pagiras wzb, videos de youtubs o a los
power-points que tu profesor utiliza en clase | organizades po-

o el A La pagina de instalacion da la
1 tambié puedes afiadi- tus sropios enlaces en el tems que

Siagan s i nerienaeer | hienvenida a  los  alumnos  del
Instituto, y es sumamente sencilla.

Instalar | Volver

GloSelect El primero de los enlaces les ofrece
e s unas sencillas ‘Instrucciones’, que,
Un Glozario de érmines ce Econom'’a de la Empresa imprescindiblzs Como ya hemos d'icho’ a muchos de

para afrontar el examen ce Selectividad,

disponibles en tu bosillo las 24 horas, y permanentemente ellos les resultaron innecesar‘ias."

actuzlizado.

Instalar | Volver

..y el segundo, ‘Aplicaciones
Disponibles’, les lleva a una
P —— pantalla desde la cual pueden
bemuestis ave s oy co s ey L Demania o tne =g INStAlAr cualquiera de las apps.

para ti con este adictive juego.
iMo habrd marcaco gue =& te res stal

[ insiah | ket Una vez seleccionado el programa
deseado, se pulsa ‘Instalar’. Como
b - hemos dicho, recomendamos que
ar3 estudiantes de sesunds de Bachilerato. .

estas acciones se lleven a cabo
Ura divertida forma de experimentar con lzs masas patrimoniales . . oy . ’ .
de un talance de ituacien. _ desde el propio dispositivo movil.
Convigrtete en un experto analists ecenomico y finanziero.

Tedos |as ratios que necesitaras los tizne ContAap. Lo que haremos a Continuacién eS
lo siguiente:

Instalar Volver |
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=l 17:51 15/05/2014 = ull 17:54

‘@ﬁhttps:f!mww.dropbox,..é @

£ Dropbox &

Borrar :
Uso de acciones

completas

™ Instalador del
paquete

E Verificar e instalar

Establ como predet

Ecolinks1.apk
Hace 9 dias - 1,35 MB

Descargar

ctualizacién de software

Acian pospuesta

4 Ecolinks1-2.apk

Se pulsa Descargar... ...Se accede a la carpeta de  ...Se elige la opcion deseada
descargas o al panel de para la instalacion...
informacion para ejecutar el
archivo .apk recién
descargado...

Gt = il 17:57

iY eso es todo!
Los programas estan instalados y listos para usarse.

Esta forma de instalar las aplicaciones resulta muy comoda, y es accesible
desde cualquier parte del mundo. Sin embargo, siempre existe la posibilidad -
quiza mas ‘elegante’- de utilizar la plataforma ‘Play Store’ de la que disponen
la mayoria de los dispositivos Android. Para saber mas sobre esta posibilidad,
dejaremos unas resenas en el apartado de Referencias de este trabajo.



Pdgina 46 AppRé€ndo
Miguel Angel Otal Bellido -Trabajo Fin de Mdster

La opinion de los alumnos

Realmente poco fue el tiempo

Android; 34; que tuve en el Instituto para

81% probar las aplicaciones, v,

dadas sus caracteristicas, seria

HPhone; 5; necesario un periodo mucho mas

Sélo largo para pulsar la opinion de
llamadas; 3; los alumnos y profesores.

Desde el punto de vista del
profesor, creo que seria muy comodo el poder disponer de una herramienta
como EcolLinks, y, desde luego, me parece que seria una aplicacion de uso
habitual y cotidiano en el aula. Y creo que, como alumno, seria de gran utilidad
para consultar este tipo de informacion en cualquier lugar: en casa, en el patio
para un rapido repaso antes de un examen, o en cualquier cafeteria...

De momento, lo Unico que puedo decir es que la primera impresion de los
alumnos fue muy positiva.

En primer lugar, decir que mas del ochenta por ciento de los alumnos disponian
de dispositivos Android. Lamentablemente, los cinco alumnos que poseian un
I-Phone de Apple no pudieron probar las aplicaciones.

Mucho

Bastante

Normal

Poco Atractivo del moévil como herramienta didactica

Posee ventajas respecto al ordenador

Nada relativas a usos didacticos

0 5 10 15 20 25

Consultados acerca del atractivo del movil como herramienta didactica, todos
se mostraron realmente a favor de su introduccion en el aula, y consideraron
que poseia ventajas importantes respecto al ordenador, mucho menos portable
y accesible.
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o Recopilacién de enlaces a webs,
videos you-tube, etc.

o Aplicaciones especfficas para la
realizacién de actividades (juegos, test
de conceptos)

o Glosario de términos importantes

)
/\‘ o] Resumenes de los Temas

0 Power-Points de clase
(mapas conceptuales)

Por Gltimo, fueron consultados acerca de qué utilidades les parecerian mas
practicas. En una escala de uno a cinco, una recopilacion de mapas
conceptuales y esquemas fue la opcion mas valorada, con una media de 4.16.,
seguida muy de cerca de una aplicacion tipo Ecolinks (enlaces y videos, 4.12;
power-points 4.04) o GloSelect (3.76). Curiosamente, la peor valorada (3.65),
fue la opcidn de ‘herramienta para realizar actividades en clase’. En las
entrevistas personales pude descubrir la razon: hasta ahora, todas las
aplicaciones de uso didactico que conocian no les resultaban demasiado
atractivas.

Precisamente, ése es el rumbo que pretendi tomar cuando, una vez terminado
mi periodo de practicas en el Instituto, diseié ContApp y OyD. Mi intencién no
era realizar ambiciosos programas de calidad técnica insuperable, pero que
luego sin embargo no resultasen atractivos para el alumno. Muy al contrario,
creo que antes de escribir la primera linea de codigo, hay que tener claro que
lo realmente importante esta en el atractivo de la actividad, y en su calidad
como instrumento de aprendizaje. Lo que ya ha quedado demostrado es que
no es dificil llevarla después a las pantallas de los moviles de todos nuestros
alumnos.

Aprendizaje de App Inventor

El parrafo anterior concluia con la afirmacién de que ‘no es dificil trasladar
las actividades didacticas a las pantallas de los moviles de nuestros alumnos’.
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Sin embargo, los lenguajes utilizados por los programadores profesionales para
el desarrollo de aplicaciones suelen ser complicados, y su aprendizaje muy
costoso.

Pero, como ya hemos indicado, las aplicaciones que presentamos en este

proyecto han sido creadas con App Inventor, cuyo aprendizaje no es ni mucho
menos complicado.

;Cuanto cuesta aprender a utilizar App Inventor?

Mi experiencia personal puede servir de un buen ejemplo. No tengo
experiencia alguna como programador, y antes de asistir al Practicum Il (finales
de marzo) no conocia la existencia de App Inventor. Desde que comencé a leer
la documentacion que encontré sobre este entorno de programacion hasta que
mis primeros prototipos comenzaron a funcionar pasaron a penas un par de
semanas. Mis alumnos en el instituto ya pudieron probar las primeras apps que
programé, y estas lineas, escritas apenas un par de meses después, se
acompanan con nuevas aplicaciones, muy dignas y plenamente operativas.

;Cuanto cuesta desarrollar una aplicacion?

Es dificil predecir con antelacién cuanto costara terminar una aplicacion
completa. Mi corta experiencia se limita a las cuatro aplicaciones que hemos
visto, y todas ellas han sido muy diferentes en este sentido.

Asi, por ejemplo, la idea de GloSelect surgi6 una manana, y esa misma tarde
estaba totalmente terminada. Y casi todo el tiempo fue dedicado al
aprendizaje de Fusion Tables y la importacion de los datos, con lo que el tiempo
efectivo de programacion apenas llegaria a una hora.

Por otro lado, ContApp tuvo una larguisima gestacion. Fueron muchas las
pruebas, errores y reprogramaciones necesarias hasta que al fin obtuvo su
forma definitiva, en un lento proceso de varios dias y muchas horas de
planificacion y trabajo de programacion.

El caso intermedio que creo podria resultar mas valido como muestra es el de
OyD, del cual llevé un registro mas riguroso:

El trabajo de planificacion y dibujo llevo por supuesto una carga de trabajo importante,
que podemos suponer no inferior a las 5 6 6 horas. Pero, evidentemente, este tiempo
no es achacable al desarrollo de la aplicacion, y hubiese sido el mismo si hubiésemos
tenido que preparar una hoja de ejercicios en papel o una serie de diapositivas.

El proceso disefio pantalla principal en la pantalla de disefio de App Inventor puede
llevar 1 6 2 horas

La introduccion de datos (preguntas y respuestas, imagenes, sonidos) dentro del codigo
de programacion es el mas tedioso, y pueden considerarse necesarias alrededor de 2
horas para llevarlo a cabo.
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El trabajo total de codificacion, escritura del codigo, pruebas, depuracion de errores,
etc, desde la pantalla de bloques de App Inventor puede llevar alrededor de 10 horas.

Recopilemos. 6+2+2+10= 20 horas, como maximo. Teniendo las ideas claras
desde el principio, y perdiéndose menos en la estética y los detalles, incluso
menos. Y solo poco mas de la mitad achacables Unicamente al hecho de ser
una actividad para dispositivos moviles. Y una aplicacion de la que se dispone

ya para toda la vida.
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4 .
Conclusiones

Y a partir de ahora...

Muchos programadores profesionales confiesan que su actividad se convierte
muchas veces en obsesiva, y no es raro oirles admitir haber perdido mas de una
hora de sueno sentados ante el teclado cuando se hallaban envueltos en un
proyecto especialmente apasionante.

Con AppRé€ndo ocurre lo mismo: debo confesar que, una vez terminada una
aplicacion, es dificil no acabar embarcado en la siguiente.

Las posibilidades estan abiertas; y es evidente que no exageramos cuando
decimos que son practicamente infinitas. Empezar a desarrollar aplicaciones
es solo el comienzo para dejar volar la imaginacion, y estar ya pensando en
como mejorar las existentes o como comenzar a concebir las proximas que
pueden llegar a desarrollarse.

En este sentido, doy aqui una pequena relacidon de ideas que muy bien podrian
convertirse en realidades en un futuro muy muy préximo:

Un interface de usuario que utilizar como formulario-tipo para la realizacion de
examenes y test. Profesores y alumnos podrian intercambiar preguntas, respuestas y
calificaciones. El interface podria adoptar una forma estandarizada, (test de
respuestas multiples) o bien disefiarse siguiendo un formato mas atractivo (;por qué no
un ‘rosco’ tipo Pasapalabra, una prueba tipo ‘Atrapa el millén’, un emocionante ‘Quién
quiere ser millonario?’...? ;Y una prueba tipo ‘Cuatro imagenes una palabra’? Como
vemos, las posibilidades si son infinitas...

Una aventura grafica para conocer el funcionamiento de la balanza de pagos.

Los procesos de aprendizaje por estudio de casos o basados en la resolucion de
problemas tendrian en el teléfono moévil un buen aliado, ya que a la propia aplicacién
-encargada del nlcleo central de la actividad- podria unirse la capacidad del dispositivo
de buscar y almacenar todo tipo de informacion.

Un juego de simulacion de bolsa...

Creo necesario aqui realizar un pequeio comentario respecto al primero de los
puntos que acabamos de relacionar, puesto que introduce un tema tan
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importante como el de la evaluacion.  Esta claro que, cualquier tipo de
actividad considerada evaluable (tanto de forma sumativa como formativa) lo
sera del mismo modo si se traslada al dispositivo movil del alumno. El medio
no puede sino dar mayores facilidades para ello. El ejemplo mas claro lo
podriamos tener en una aplicacion de preguntas y respuestas: los resultados -
y las notas- podrian ser transmitidos facilmente entre profesor y alumno.

Pensemos por ejemplo en OyD. Nada nos impide, por ejemplo, anadir una
funcionalidad automatica a la aplicacion que la convertiria en evaluable y la
haria ain mas util. Una buena idea podria ser la siguiente:

El profesor podria, por ejemplo, anunciar un cuarto de punto extra en el
examen a aquél alumno que consiguiese el récord en el juego OyD. Y la
aplicacion, mediante una sencilla modificacion, podria enviar un mensaje de
texto (o bien correo, whatsapp, registro en la base de datos, etc) al profesor
cada vez que un alumno superase el récord.

De esta manera tan sencilla conseguiriamos sin duda anadir aun mas

‘adictividad’ a la aplicacion: a la honrilla de superar el récord ‘oficial’, i se
anadiria el premio en forma de calificacion extra en el examen !

Un pequeno esfuerzo...

Estas aplicaciones son la prueba fehaciente de la posibilidad de realizar
aplicaciones funcionales y Utiles.

Recordemos por un momento como se disefiaban las actividades (una simple
sesion expositiva podria ahora servirnos de ejemplo) antes de conocer el
programa de Microsoft Power-Point. Cierto es que hubo un tiempo en que
tuvimos que aprender el funcionamiento del programa, pero una vez dominado,
descubrimos que no era mucho el esfuerzo requerido para que muchas
actividades ganasen no solo en atractivo sino también en valor didactico al
utilizar esta nueva tecnologia.

AppR€ndo esta demostrando que, del mismo modo, un pequeio esfuerzo por
parte del profesor que quiera formarse en App Inventor puede verse
recompensado ampliamente en la forma de buenas actividades que ofrecer a
sus alumnos. Y actividades mas atractivas, mas Utiles, con mayor valor
educativo.

De momento las aplicaciones desarrolladas son solo una pequeia muestra de
las infinitas posibilidades que este nuevo medio nos presenta. Pero AppREndo
puede ser tan solo el principio de algo mucho mas grande. Mas adelante,
cualquier profesor podria disponer en poco tiempo de un amplio refectorio de
aplicaciones que compartir con sus alumnos, y, como no, con toda la comunidad
educativa.
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...que merece la pena.

Mi conclusién es que merece la pena intentarlo. Si uno de los propdsitos de
este proyecto es animar a todos los docentes a aprender a desarrollar
aplicaciones, éste es un momento adecuado para volver a insistir en ello. Yo
comencé desde cero. Este proyecto pretende poner las cosas mas faciles para
aquellos que deseen intentarlo. En el apartado tercero de este documento han
encontrado las indicaciones precisas para comenzar a trabajar y, al finalizar
este apartado, una relacion de recursos para el aprendizaje. Y, ademas,

cuentan con el ejemplo de las aplicaciones ya desarrolladas. jNo hay excusa
para no intentarlo!
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Referencias

Entorno de programacion

Pdgina oficial de App Inventor:

http://appinventor.mit.edu/explore/

(incluye tutoriales en linea y el completo entorno de programacion)

App Inventor 2 MIT Companion

http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-wifi.html

(Fuertemente recomendada su instalacion en nuestro movil, puesto que convierte
nuestro movil en una consola, lo que nos permitira comprobar el funcionamiento de
nuestra aplicacion en tiempo de programacion) Disponible gratuitamente en Play Store

Manuales, Utilidades

Manual (inglés)

http://www.appinventor.org/book2

App inventor guias de referencia en espanol

https://sites.google.com/site/appinventormegusta/guias-visuales

Utilidades pedagogicas

https://sites.google.com/site/inventoresdeapps/para-profes

http://api.ning.com/files/IMV70YxTel0dEOzxPAlvYnZP-fMMLmM*UufAIZuDkQbfF-
2X30Hks1l-nPoKjz0bVLliR6yocbP29RoeYS8W9hy5V34WLIWhED/espe_mcastellano.pdf

Gestion de datos
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Fusion tables

Introduccién a Fusion Tables: (inglés)

https://support.google.com/fusiontables/answer/2571232

Fusion Tables

Acceso desde google drive.

TinyWebDB

TinyWebDB integrada en Applnventor

La base de datos web suministrada por defecto en app-inventor sélo es operativa para
pruebas: los datos son continuamente sobreescritos por todos los usuarios de App
Inventor, con lo cual la integridad de los datos no estd asegurada.

TinyWebDB personalizada

Para crear nuestra propia base de datos web debemos instalar en nuestro ordenador
la aplicacién Google App Engine Launcher, y ejecutarla cada vez que queramos crear
una nueva base de datos. De momento Ecolinks 1y 2 estdn conectadas a sendas bases
de datos de este tipo, y solo los usuarios de EcolLinks pueden modificar los datos.
Actualmente las copias de seguridad se realizan manualmente por el autor, desde el
interface web (ver pdg 40). En préximas versiones de EcolLinks, ademds, se afiadirdn
nuevas bases de datos para poder contar con copias de seguridad configurables desde
el movil.

Instrucciones de instalacion y uso de Google App Engine Launcher

http://appinventorapi.com/create-a-web-database-python-2-7/

Distribucion

Como distribuir nuestras aplicaciones con Play Store

http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/google-play.html

Agrupar todas las aplicaciones Android creadas con App Inventor

https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_tuappinvetorandroid.A
pplnventorApps




AppRéndo Pdgina 55
Miguel Angel Otal Bellido -Trabajo Fin de Mdster




