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Introduccién

Aprender a programar (pensamiento computacional) es un vector de innovacion en creciente auge en el uso
actual de las TIC en el aula. En algunos paises y comunidades autbnomas han incluido esta competencia en
el curriculum oficial de Primaria y Secundaria. El disefio de aplicaciones multimedia mediante programacion
visual resulta asequible para las edades de nuestro alumnado y muy transversal a distintas areas curriculares:
lengua, inglés, matematicas, naturales, plastica, musica, etc.

El disefio de apps para sus dispositivos moviles representa
en el alumnado una evolucién natural en la secuencia pro-
gresiva de aprendizaje en interaccion con estos terminales.
Permite que el alumnado supere el rol de simple consumi-
dor de tecnologfa para convertirse en un auténtico creador
digital. La elaboracion de productos digitales en distintos
formatos encuentra su espacio en el marco del disefio y
puesta en practica en el aula de proyectos educativos con
metodologia ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos).

La producciéon de apps por parte del alumnado contribuye
a lograr un aprendizaje mas motivador, globalizado, cons-
tructivo, significativo, tecnoldgico y competencial. La pro-
duccion digital fomenta las vocaciones cientificas y
tecnolégicas (STEAM) y sugiere férmulas muy interesantes
y educativas para utilizar en el aula y en el tiempo de ocio
personal.

Imagen 1.Disefio de apps mdviles. Fuente de imagen: Freepik.com

La Herramienta

MIT App Inventor es una herramienta en linea que originalmente fue creada por el MIT (Instituto Tecnoldgico
de Massachusetts). Mas tarde fue adoptada por Google para ofrecer a sus usuarios/as una interesante solu-
cion tecnoldgica con la que crear apps para dispositivos Android de una forma sencilla.

Su direccién de acceso es: http://ai2.appinventor.mit.edu


http://ai2.appinventor.mit.edu
http://ai2.appinventor.mit.edu
https://twitter.com/fernandoposada
http://canaltic.com/blog/
https://www.freepik.com/free-vector/app-development-concept-with-flat-design_2533380.htm

Los requisitos de uso son:

» Disponer de un equipo PC (Windows, Mac, Linux) con conexion a Internet.

» Tener una cuenta Google: usuario y contrasefia.

» Se recomienda utilizar un navegador web como Google Chrome o Mozilla Firefox.
El proceso de creacion de una app con MIT App Inventor consta de 3 fases:

1.Disefiador de pantallas. Se crean las distintas ventanas o pantallas que contendra la aplicacion.
En ellas sitUan sus componentes: imagenes, botones, textos ... y se configuran sus propiedades.

2.Editor de bloques. Permite programar de forma visual e intuitiva el flujo de funcionamiento del
programa utilizando bloques. Cada objeto dispone de unos métodos especificos que es posible
invocar personalizando sus pardmetros de llamada.

3.Generador de app. Al finalizar las fases de disefio y programacion, se genera el instalador APK de
la aplicacion. Se puede obtener un cdigo QR para su descarga temporal desde el mdvil o bien el
propio archivo APK para descargar, publicar en la nube y/o enviar a otros usuarios/as.

Imagen 2.Proceso de creacién de una app con MIT App Inventor
(]

II Explicacion del uso en el ambito educativo

MIT App Inventor se ha utilizado con éxito en grupos de alumnos/as de 1°-4° ESO y 1°-2° Bachillerato para
el disefio de apps informativas en torno a un tema concreto. El proyecto ha supuesto un proceso creativo
completo: organizacion de equipos, distribucion de roles, elaboracién del guidn, busqueda y recopilacién de
activos multimedia, edicion de los recursos, montaje de la aplicacion, compilacion y distribucion final. Se ha
trabajado por equipos en un entorno muy motivante y enriquecedor para el alumnado que encontraba pleno
sentido a su aprendizaje, esfuerzo y trabajo al concluir en la publicacién final de un producto digital para com-
pafieros/as, profesorado y familias.

La herramienta se presenta on-line con unas caracteristicas muy interesantes para utilizar en el ambito edu-
cativo:

» Cuenta Google. Necesitamos tener cuenta Google individual o bien en un dominio de G Suite for Educa-
tion para utilizar este servicio.

» Programacidn visual. Nos ofrece un sistema de conexion de blogues que facilita la codificacion. Desde
las primeras sesiones ya observamaos que el alumnado con experiencia previa en Scratch se adapta rapi-
damente a esta herramienta.
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» Orientada a producto. Podemos crear facilmente una app para dispositivos moviles Android. Esto con-
tribuye a incrementar la motivacién y también las posibilidades de elaboracion de productos digitales en el
marco del ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos).

» Multiplataforma. Solamente necesitamos disponer de un ordenador PC con acceso a Internet y un na-
vegador web compatible.

» Gratuita. No se requiere realizar ningln desembolso econdmico porque la aplicacion es totalmente gra-
tuita.

» Ausencia de publicidad. Tanto la herramienta en si como el producto final a distribuir no contiene ninguin
banner publicitario.

» Canales de difusion. El instalador APK de cada app podemos distribuirlo a través de Google Play (dispo-
niendo de licencia de desarrollador a precio anual asequible) o bien subiéndola a la nube (DropBox, Drive,
OneDrive...) para difundir el enlace de descarga a los usuarios finales (mediante cédigo QR, URL acortada,
imagen con enlace ...).

ik
Metodologia y Didactica Aplicada

Metodologias para el aprendizaje. En el proceso de aprendizaje inicial del uso de MIT App Inventor se
pueden crear algunas apps sencillas alternando estas metodologias:

» Disefio guiado. Cada alumno/a elabora una aplicacién modelo a partir de unos recursos multimedia que
se le entregan. Sigue el procedimiento paso a paso mediante una explicacién guiada y razonada en clase
0 bien mediante la lectura personal de un tutorial en linea.

» Desafio. El alumnado se organiza por parejas o pequefios grupos. Eligen un tema en torno al cual crear
una nueva aplicacion similar al modelo anterior. La actividad exige cierta transferencia de lo aprendido a
situaciones nuevas aplicando creatividad e imaginacion.

Mi primera aplicacion Android. En Internet existen multitud de tutoriales y manuales para crear apps sobre
las tematicas mas variadas: animaciones, lectura de sensores, manejo de la camara, etc. En la fase de apren-
dizaje inicial con el alumnado, un enfoque metodoldgico que suele tener éxito e interés desde cualquier area
0 materia consiste en proponer el disefio de una app basica de tipo informativo en torno a un tema concreto.

Se trata de una app muy sencilla que consta de una pantalla principal y 3 pantallas secundarias. En la pagina
principal aparecera un titulo, una imagen y 3 botones de acceso a cada una de las paginas secundarias. Cada
pagina secundaria mostrara un titulo, imagen, texto y 3 botones: escuchar audio, enlace a wikipedia y volver a
pagina principal.Este tipo de aplicacién, a diferencia de otros ejemplos, ofrece las siguientes ventajas:

*  Facilidad. Su complejidad de disefio y programacion es baja permitiendo
centrar la atencién del alumnado en los detalles iniciales de la herramienta
y el proceso creativo completo.

* Tiempo de produccion. Se puede construir en 2-3 sesiones de clase.

* Escalabilidad. Admite la posibilidad de afiadir mas paginas secundarias
e incluso terciarias complicando la navegacién entre paginas lo que se
desee.

* Aplicabilidad. Resulta ideal para poder elaborar un producto digital
atractivo sobre cualquier temay en cualquier area. Esto garantiza una facil
transferencia.



Tutorial para el disefio guiado

Imagen 3. Captura de la aplicacién acabada

Fase de desafio:

1.

Eleccion del tema. Se organizaron las parejas de alumnos y cada una decidia el tema sobre el cual dise-
fiaria su app en torno a la tematica del proyecto.

Recopilacién recursos multimedia. Se redactaban textos concisos y claros, se recopilaban imagenes
significativas y enlaces a paginas web a modo de ampliacion informativa sobre cada uno de los 3 items del
tema elegido.

Grabacidn de locuciones. Registraban las propias locuciones usando la tableta (WavePad) o el ordena-
dor (Audacity). Se guardaban las grabaciones en formato MP3.

Edicién de fotos. Se ajustaron las cuatro imagenes para establecer su anchura en 250 pixeles. Para ello
se podia utilizar PicsArt Photo Studio (tablet) o GIMP (ordenador).

Icono de la app. Se propuso buscar por Internet una imagen de libre distribucion en formato PNG de
fondo transparente. Se recomendd un tamafio de 48x48 pixeles. Es el icono que mostraria la app en el
escritorio una vez se haya instalado en el dispositivo.

Montaje de la nueva app. Siguiendo el disefio de la app modelo anterior, se elabord una nueva app uti-
lizando los nuevos archivos multimedia. El alumnado podia consultar la app modelo cuando lo necesitaba.

Descarga de la version beta. Cuando se terminaba el disefio de la aplicacion se generaba el codigo QR
en MIT App Inventor. Este cédigo permitia la descarga del archivo instalador APK de la version beta para
testearla en un dispositivo maévil.

Pruebas de la versidn beta. Se ejecutaba la aplicacion en el dispositivo moévil y se verificaba su correcto
funcionamiento. En la herramienta de disefio podiamos corregir los errores detectados para conseguir
finalmente la version definitiva. Otra opcion que se utilizd fue instalar la app MIT App Companion en la
tablet para conectarse desde ella a MIT App Inventor y ver en tiempo de disefio cémo iba quedando la
aplicacion en nuestra tablet. Este sistema se recomienda cuando la app es mas compleja y en el instituto
se autoriza el uso de moviles por parte del alumnado.


http://canaltic.com/talleres/ai2/4_mi_primera_aplicacin_con_ai2.html

10.

1.

Codigo QR de descarga. Una vez subido el instalador APK a la nube y compartido de forma publica,
se disponia de una direccion URL de descarga. A partir de esa direccion se generaba el codigo QR. Para
ello se podia utilizar el generador online de cédigo QR: QR Monkey. Este codigo se descarga como una
imagen PNG para utilizar en el poster promocional.

Péster promocional. Se elaboraba el cartel para cada una de las apps en tamafio DIN A3- DIN A4. Se
podia utilizar una plantilla de documento donde se introduce el texto especifico de cada app asf como la
imagen principal, el icono de la app y el cddigo QR de descarga del instalador. En la edicion de este mural
se podian utilizar herramientas en linea como Genialy, Canva ... 0 simplemente LibreOffice Writer.

Muestra final. Para difundir y promocionar las apps creadas se situaron los posters disefiados en las
paredes y paneles del centro. El resto de miembros de la comunidad educativa (compafieros/as, profe-
sorado, familias ...) podian contemplar los posters publicitarios, descargar e instalar las apps libremente
en sus moviles usando el cddigo QR de cada una.

Imagen 4. Captura de la aplicacién acabada
Imagen 5. Disefio de la pantalla principal

Imagen 6 . Afiadiendo programacion a la App
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=@ Valoracion Personal

MIT App Inventor nos proporciona un interesante entorno de desarrollo de aplicaciones para dispositivos
moviles Android en el aula. Su facilidad de uso radica en el disefio de pantallas o ventanas arrastrando y co-
locando elementos sobre ellas, configurando sus distintas propiedades y, sobre todo, programando su com-
portamiento mediante la conexién de bloques visuales. De esta forma es posible que el alumnado aproveche
su dominio previo con Scratch.

Es una plataforma gratuita y sin publicidad que amplia las posibilidades del alumnado en relacién con la
elaboracion de un producto digital atractivo. Por sus interesantes prestaciones deberia ocupar una posicién
destacada en el catalogo secuenciado de herramientas de produccién digital que debe dominar el alumnado
a lo largo de su escolarizacion obligatoria (de 3 a 18 afios).

..Q
T’ Recomendacion final

A modo de conclusién se podrian exponer dos recomendaciones importantes sobre el uso didactico de MIT
App Inventor:

» MIT App Inventor frente a otras herramientas. Existen en el mercado multitud de herramientas
que facilitan el disefio de apps para maviles: Movincube, GoodBarber, 2Stacks, AppNet ... Todas ellas son
soluciones comerciales pensadas para las empresas que exigen cierto desembolso econdmico. Facilitan
el disefio con una apariencia muy profesional mediante la eleccién de una plantilla y la configuracion de
sus parametros. Esto limita el potencial para desarrollar el pensamiento computacional de los creadores.
La mayoria de estas soluciones tienen limitaciones en la version gratuita en cuanto al nUmero de apps,
marca de agua, conectividad, distribucion a clientes. etc. La flexibilidad en el disefio de apps es mayor con
MIT App Inventor aunque es cierto que la estética de las apps hay que trabajarla mucho mas. Quizas esta
carencia se podria resolver mediante trabajo en grupo y comparticion de plantillas. Recientemente se ha
estrenado la herramienta gratuita Kodular (www.kodular.io). Es un desarrollo realizado a partir de MIT App
Inventor por lo que resulta muy similar. Sin embargo dispone de un aspecto estético mas moderno y con
prestaciones adicionales que facilitan el disefio como, por ejemplo, la clonacién de pantallas.

» Disefio orientado a producto. Resulta importante proponer al alumnado el disefio de una app a partir
de la necesidad que se genera en el seno de un proyecto ABP, resulta mas motivador y dota de sentido
pleno al proceso creativo. El aprendizaje en el manejo de los detalles de la herramienta surge de la nece-
sidad de alcanzar los requisitos establecidos en el producto. En Internet existen infinidad de tutoriales que
explican como crear las mas variadas aplicaciones. Esto requiere cierta investigacién para acomodarlo a la
naturaleza del proyecto que nos ocupa en cada momento.


https://www.mobincube.com/es/
https://es.goodbarber.com/
https://www.2stacks.com/
https://www.tu-app.net/
www.kodular.io

ﬂ Informacion y materiales complementarios

Referencias del articulo
» Taller “Disefio de apps para Android” de canalTIC.com: http://canaltic.com/talleres/ai2

» Articulo “Disefio de apps con MIT App Inventor 2" de canalTIC.com: http://canaltic.com/blog/?p=2168

Enlaces de interés
» Documentacién de referencia: http://appinventor.mit.edu/explore/get-started.html|

» App Inventor en Espafiol: https://sites.google.com/site/appinventormegusta/

» Curso de App Inventor de la Escuela de Informatica de Ciudad Real:
http://webpub.esi.ucim.es/img/upload/plugin/ESI-TechlLab-Applnventor2-2015beta.pdf

» Kio4: tutoriales: http://kio4.com/appinventor/index.htm

» Tu App Inventor: http://www.tuappinvetorandroid.com/blog/tutoriales/

» Curso de introduccion a MIT App Inventor de Diwo BQ:
http://diwo.bg.com/course/curso-de-introduccion-a-mit-app-inventor/

» Guia de iniciacion a App Inventor: https://codeweek.eu/docs/spain/guia-iniciacion-app-inventor.pdf

» Introduccion a App Inventor Universidad Salamanca:
http://diarium.usal.es/igallego/files/2015/06/Basicos-APPInventor-Manual-de-Introduccion.pdf

» COmo se programan apps para maoviles con App Inventor: http://soloelectronicos.com/2014/04/27/co-
mo-se-programan-apps-moviles-con-mit-app-inventor-blogues-logicos/

Derechos de uso

» La primera imagen pertenece a la pagina Freepik.com (https://www.freepik.com/free-vector/app-develop-
ment-concept-with-flat-design_2533380.htm). El resto de imagenes han sido cedidas por el autor, siendo
capturas de la aplicacion. Todas ellas son publicadas bajo licencia CC-by-sa 4.0, al igual que el texto creado
expresamente para este articulo.

» Todas las marcas nombradas en el articulo son nombres y/o marcas registradas por sus correspondientes
propietarios.
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