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Resumen

El santuario es una verdad biblica establecida por Dios, en donde se pueden identificar
estrategias pedagogicas sustentadas en el modelo constructivista. Tanto desde la perspectiva
estructural como funcional, todos los elementos del santuario apuntan a realidades mayores
relacionadas con el proposito salvifico de Dios. La tecnologia mévil, adecuadamente soportado en
los principios del aprendizaje movil, es una herramienta valiosa para construir aplicativos que
tengan un proposito pedagogico y que a la vez utilicen elementos de gamification. La primera
version de la aplicacién desarrollada para difundir la creencia del santuario, considera tres roles de
usuario: visitante, sacerdote y sumo sacerdote y diversos tipo de escenarios: de ambientacion,
de aprendizaje y de evaluacion. A través de una encuesta se caracterizo el segmento de

clientes a los cuales estaria dirigido el producto.
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Introduccion

El Santuario de Exodo es considerado un lugar sagrado dedicado a Yahvé, el cual incluia el
tabernaculo con sus muebles, su tienda de camparia, y su corte. La orden explicita dada por Dios a
Moisés tiene un claro proposito “Me haran un santuario para que yo habite entre ustedes”
(Exodo 25:8 ); el santuario iba a ser el testimonio constante de su presencia en medio de su pueblo;
en este acto se puede ver a Dios como un padre que deseaba vivir con sus hijos, no porque lo
necesite como lugar de residencia, sino como una indicacion de su permanente deseo de morar
con los seres humanos, en el corazon de cada persona (1 Corintios 3:16, 17; 6:19) y en medio de

cualquier grupo que se retina para adorarle (Mateo 18:20). (Barnes) (Weissman, 1996).

Adams (1998) provee tres razones para el establecimiento de un lugar de adoracion méas
estructurado en el Sinai: (1) Para proveer evidencia tangible de la presencia divina, (2) Para
hacer provision para un sistema centralizado de adoracion, (3) Para proveer detalles adicionales
con respecto al plan de salvacion. Por su parte, Martines (2012), “propone que la doctrina del
santuario desde su base vetero testamentaria tiene una continuidad neotestamentaria formando un
todo armonico en el sentido teoldgico” y propone 3 principios epistemoldgicos que permiten
rescatar la importancia de este tema y asi evitar que todo el sistema biblico del santuario quede

relegado a un simple sentido alegorico.

Este trabajo se apoya en los principios epistemoldgicos propuestos Martines (2012) y en
trabajos realizados por otros investigadores (Holbrook, 1996)( Goldstein,1994)( Collins, et.al,
2005), con el propdsito de resaltar la creencia biblica del santuario como una verdad central que
permite entender el plan de salvacién concebido por Dios para re-establecer su relacion

con la humanidad; mas alla de una mera discusion teoldgica, este trabajo busca aplicar recursos

2 Real Academia Espafiola. (1970). Diccionario de la lengua espafiola. Madrid: Real Academia



tecnoldgicos (en este caso la tecnologia mavil), disponibles hoy en dia, para que este tema
pueda ser entendido y apropiado en la vivencia personal de cada creyente sincero.

El mundo religioso ha adoptado la tecnologia mévil como un elemento fundamental en la
educacion de sus fieles. Las iglesias hacen uso masivo de herramientas tecnologicas (Wyche,
et.al 2006) y se han creado aplicativos moviles que permiten a los usuarios de los teléfonos
inteligentes portar en sus dispositivos libros electronicos de contenido religioso, audiolibros,
musica cristiana, y otras opciones de gran interés para los creyentes, entre los cuales se encuentra
la Biblia para Nifios, Comentario Biblico Mathew Henry, Biblia comentada, EI Master de la
Biblia, y aplicaciones de juegos como ¢Quién Quiere Ser Biblionario? Y Crucigrama Biblico
entre otros'. Sin embargo, en este mercado aln no existe una aplicacién movil orientada a las
ensefianzas con respecto al santuario. A traves de una encuesta realizada a una muestra de
cristianos, se encontrd que es factible construir y distribuir la aplicacion moévil “App Santuario”,
que aplique los principios pedagdgicos que se encuentran detrds de la tecnologia movil,
entendiendo que ella puede ser una herramienta esencial y eficaz para trasmitir esta creencia
biblica.

La estructura de este trabajo es la siguiente: en la seccion 2 se presenta una visién conceptual
del santuario, en la seccion 3 se introducen los principios de aprendizaje movil que apoyan la
construccién de la solucién tecnolégica, en la seccion 4 se introducen las caracteristicas de la

aplicacion maévil y finalmente, en la seccién 5, se presentan las conclusiones y trabajos futuros.

2 Real Academia Espafiola. (1970). Diccionario de la lengua espafiola. Madrid: Real Academia



Vision Conceptual del Santuario

El santuario construido segun el modelo mostrado por Dios.

Es reiterativa la advertencia de Dios que la construccion del santuario en el desierto debia ser
realizado “conforme al modelo que te fue mostrado en el monte” (Exodo 25:40, Exodo 26:30); el
nuevo testamento también hace explicito el reconocimiento que el tabernaculo construido por
Moisés, se hizo conforme al modelo que habia visto (Hechos 7:44, Hebreos 8:5). Esto indica
que Moisés no edificaria un santuario producto de su imaginacién o como él quisiera, sino de

acuerdo al modelo dado por Dios.

Tomando como punto de partida la acepcion de modelo dado por la DRAE?, en el que el modelo
es un “Esquema tedrico, generalmente en forma matematica, de un sistema o de una realidad
compleja, como la evolucion econdmica de un pais, que se elabora para facilitar su
comprension y el estudio de su comportamiento”, se deducen de esta definicion algunas

caracteristicas que permiten entender el papel del modelo presentado por Dios a Moisés.

En primer lugar, el modelo es una representacion, de una realidad compleja y por lo tanto se
puede afirmar que la realidad corresponde al santuario celestial, tal como Holbrook sefiala: “el
significado del téermino ‘tabnit’ (modelo) no depende de si a Moisés le mostré el Sefior un
modelo o simplemente unas especificaciones arquitectonicas, 0 ambas cosas, sino de si dicha voz
significa solamente una idea en la mente de Dios, o si sefiala hacia una realidad superior dotada
de existencia objetiva; es decir, un Santuario Celestial como realidad tangible de la morada de Dios

en los Cielos” (Holbrook, 1996, P14).

2 Real Academia Espafiola. (1970). Diccionario de la lengua espafiola. Madrid: Real Academia



En segundo lugar, un modelo se construye para facilitar la comprension de la realidad y
el estudio de su comportamiento y por lo tanto se ocupa de resaltar los aspectos mas
relevantes. Esto significa que el santuario construido por Moisés fue solo una figura palida de la
verdadera realidad que esta en el cielo, puesto que la imaginacion humana no puede abarcar
totalmente cdmo es el santuario celestial. Es evidente que detras del Santuario construido por
Moisés se encuentra uno mas glorioso, como lo afirma el autor de la carta a los Hebreos. “4hora
bien, el punto principal de lo que venimos diciendo es que tenemos tal sumo sacerdote, el cual se
sento a la diestra del trono de la Majestad en los cielos, ministro del santuario, y de aquel
verdadero tabernaculo que levanto el Sefior, y no el hombre”. (Hebreos 8:1-2). El verdadero
santuario, es tan real que Juan, el escritor del Apocalipsis lo describe como un lugar especifico en
el cielo. “Y el templo de Dios fue abierto en el cielo, y el arca de su pacto se veia en el

templo” (Apocalipsis 11:19).



Principios Pedagogicos Detras del Santuario

El santuario terrenal es la gran estrategia creada por Dios para aplicar y mostrar el alcance de la
relacion que él queria tener con la raza humana; el Gran Maestro dirigio el establecimiento del
santuario como un recurso pedagdgico para que el pueblo insertara en su vida cotidiana el plan

de salvacion (Millanao, 2011).

El modelo constructivista concibe la construccion del conocimiento a través de ambientes de
aprendizaje que tenga multiples perspectivas o interpretaciones de realidad que involucren
actividades basadas en experiencias ricas en contexto (Jonassen, 1991). En esta seccion se
presentan 4 estrategias pedagogicas, sustentados en el modelo constructivista, que pueden

ayudar a tener una mejor comprension del santuario.

Estrategia 1: Aprender haciendo en el Santuario.

Los entornos de aprendizaje constructivista apoyan la construccion colaborativa del aprendizaje
en lugar de la competicion entre los estudiantes (Hernandez, 2008). Al darle la orden al
pueblo de Israel de construir el Tabernaculo, uno de los propositos que Dios tenia era aplicar el
principio pedagogico de ‘“aprender haciendo”. Era el objetivo de Dios que cada israelita
observara y tuviera parte activa en la construccion del mismo y de esta manera cada uno estaria
mas compenetrado con el propdsito salvifico del santuario. En la construccion del santuario
se muestra un digno ejemplo de un trabajo colaborativo; el santuario se construyo con las ofrendas
voluntarias de la gente (Exodo 25:1-7) y todo el pueblo aportd con tal generosidad que hubo que

decirle que ya no hacia falta mas (Exodo 35:5-7) (Barclay, W 1995).



Estrategia 2: Uso de materiales didacticos para favorecer el aprendizaje en el santuario.

Los entornos de aprendizaje constructivista proveen a los estudiantes el contacto con multiples
representaciones de la realidad (Requena, 2008). Los diversos muebles, ubicados de manera
estratégica en el santuario, tales como el altar de holocaustos, el lavacro, el candelabro, la mesa
de los panes, el altar del incienso y el arca, representaban elementos didacticos que tenian una
aplicacion espiritual y ceremonial de tal manera que en el creyente, en el sacerdote y de manera
especial en los jovenes se despertara un espiritu de basqueda (Haskell,2011). Cada elemento del
santuario junto con su funcion tenian como objetivo ensefiar la manera como Dios los habia
libertado en el pasado, como mantendrian plena comunién con él y como los salvaria en el futuro

mediante su hijo Jesus.

Estrategia 3: Generar ambientes de aprendizaje en el santuario.

El aprendizaje constructivista provee entornos de aprendizaje como entornos de la vida diaria o
casos basados en el aprendizaje en lugar de una secuencia predeterminada de instrucciones
(Requena, 2008). Los diferentes espacios en el que estaba distribuido el santuario (El lugar
Santo, el lugar Santisimo y el atrio exterior), asi como la distribucion de los muebles en sus
respectivos espacios, representaban ambientes de aprendizaje disefiados por el Maestro Divino
para reproducir a escala el santuario celestial de tal manera que todo lo que se hiciera en estos
lugares fuera una representacion de la obra que el hijo de Dios llevaria a cabo en la tierra y en el

cielo para la redencion de la raza caida (Haskell,2011).

Estos tres ambientes de aprendizaje a saber: Atrio, lugar Santo y lugar Santisimo con
sus respectivos muebles ensefiaban la justificacion (atrio), santificacion (lugar Santo) y la
glorificacion (lugar Santisimo) de Dios para con el creyente. Asi como en el santuario habia tres
espacios reales, en el plan de la salvacion disefiado por Dios, hay tres experiencias esenciales que

debe vivenciar cada cristiano. “Mas por él estais vosotros en Cristo Jesus, el cual nos ha sido hecho



por Dios sabiduria, justificacion, santificacion y redencion”. (1 Corintios 1:30). La justificacion
equivale al perddn que acredita Dios al pecador por su arrepentimiento genuino. La santificacion es
la experiencia progresiva del creyente en la obediencia a la voluntad de Dios, en tanto que la
glorificacion o redencion es la consumacion de la salvacién y se dara cuando Cristo regrese por
segunda vez, seremos transformados y liberados definitivamente nuestra naturaleza pecaminosa
para ser vestidos de inmortalidad. (1 Corintios 15:51-54). Con respecto a esto Goldstein dice
que “todo el proceso de la reconciliacion esta prefigurado en el santuario: la expiacion, la
sustitucion, justificacion y santificacion. Es definitivamente el modelo obligado para entender el

plan de salvacion” (Goldstein, 1994, p.72).

Estrategia 4: La repeticion basada en la reflexion para propiciar el aprendizaje.

Dos principios del modelo constructivista respaldan esta estrategia: “El aprendizaje construc-
tivista resalta tareas auténticas de una manera significativa en el contexto en lugar de
instrucciones abstractas fuera del contexto y “los entornos de aprendizaje constructivista
fomentan la reflexion en la experiencia”.(Requena, 2008, p.3).  Dentro de sus oficios, el
sacerdote debia llevar a cabo el sacrificio diario el cual se debia repetirse cada mafiana y tarde,
razon por la cual se le denomina el servicio del continuo (Exodo 29:38-39); al momento de
oficiar el continuo la congregacion debia reunirse en derredor del santuario en actitud de adoracion
y reflexion; de esta manera, no solo el sacerdote sino todo el pueblo interiorizaba la importancia de
introducir a Dios en su rutina diaria, tal como afirma el salmista “Anunciar por la mafiana tu

misericordia y tu fidelidad cada noche” (Salmo 92:2).

Vista Estructural y Funcional del Santuario
El estudio del santuario puede hacerse desde dos perspectivas: (1) la perspectiva
estructural, que hace referencia a la arquitectura general, cubiertas, compartimentos y muebles,

los cuales son presentados con todo nivel de detalle en la tercera parte del libro de Exodo;



(2) la perspectiva funcional, que muestra el conjunto de servicios, ofrendas, ceremonias y
fiestas que alli se iban a realizar para para lograr el objetivo con el cual fue construido, los cuales

son presentados en la mayor parte del libro de Levitico.

Vista estructural.

En palabras de Haskell, “El tabernaculo levantado en el desierto era una bella estructura. Estaba
rodeado por un atrio cerrado con cortinas de lino. Unos ganchos de plata suspendian las cortinas de
unos pilares de bronce con incrustaciones de plata. Visto de cualquier angulo, el tabernaculo era
hermoso. Las paredes orientadas al norte, al sur y al oeste estaban formadas por tablas en posicion
vertical, de una altura de diez codos (unos 4.5 m), recubiertas a ambos lados con oro y mantenidas
en su lugar mediante unos pies de plata en su parte mas baja y unas barras doradas que se
engarzaban en unos anillos de oro y seguian el perimetro de la construccion (Exo. 26: 15-

30). La entrada principal, orientada al este, estaba cerrada con una cortina “de azul”, parpura,
carmesi y lino torcido, obra de recamador” (Exo. 36:37). La sostenian cuatro columnas de
madera de acacia recubiertas con oro que aumentaban la belleza de la entrada. Los ricos tintes
multicolores de la cortina, con querubines bordados, que formaban la puerta de entrada a la
construccion en la que Dios habia prometido morar era una bella “sombra” de la entrada al

santuario celestial” (Haskell,2011, p.26)

El santuario presentaba un concepto arquitectonico sencillo: El atrio o parte externa del
tabernaculo, que tenia su entrada hacia el este, el primer departamento Ilamado “Lugar Santo”
(Exo. 28:29), y el segundo departamento llamado el “Lugar Santisimo™ (Exo. 26:33). La estructura
del tabernaculo estaba formada por armazones de madera recubiertos de oro que descansaban sobre
bases de plata (vers. 15-30) y estaban protegidos por las cuatro cortinas del tabernaculo; la
estructura estaba protegida con una cortina suspendida de cinco columnas de madera de acacia

recubiertas con oro que descansaban sobre sendas bases de bronce (vers. 37) y los dos



compartimentos estaban separados por un velo ricamente bordado con figuras de querubines que
colgaba de cuatro columnas de madera recubiertas de oro (vers. 31-33). (vers. 1-

14) (Collins, et.al, 2005, p.102).

Tabla 1Caracteristicas de los muebles del santuario

MUEBLE UBICACION MATERIAL APLICACION ESPIRITUAL
Lugar Madera de acacia Propiciatorio  significa  "cubrir o
Arca del Pacto [Santisimo Cubierta de “perdonar” es simbolo de la misericordia de
oro, interior y
Exodo 25:10-22; Dios y los diez mandamientos simbolo de la
37:1-9 exteriormente. Una
justicia de Dios; estos dos simbolos contenidos en el
Longitu cubierta llamada
arca confirman la manera como Dios procede con
d: Ancho: Propiciatorio y los
los hombres. La misericordia sin la justicia es
Altar del Lugar De madera de El incienso aromatizaba el tabernaculo
Incienso Santo Frente al [acacia,cubierto de oro contrarrestando los olores desagradables de los
Exodo 30:1- | velo que divide [puro. sacrificios (Ex 30:34-38), asi mismos los pecados
10 el lugar El incienso que son como trapos de inmundicia desaparecen
santisimo delante de Dios y delante del ser humano cuando se
Longitud: preparado con eleva las oraciones las cuales son como
olor grato para Dios. El Espiritu Santo presenta
1 codo Ancho: especias Unicas de
nuestras oraciones, perfumadas con la justicia de
1 codo Altura: acuerdo a una
Cristo, nuestro Salvador. (Ef: 5:2)
2 codos férmula precisa
Candelero Lu Oro puro, labrado g El candelabro de oro con sus siete
de Oro gar martillo. lamparas que ardian dia y noche, simbolizaba a
Exodo 25:31- Sa Accesorios: Cristo que dijo: “Yo soy laluz del mundo, el que
40 nto Despabiladeras (oro me sigue, no
Un talento de Al lado sur puro) Platillos (oro andara en tinieblas, mas tendra lumbre de la

oro
(equivalente
a34.19

Kgs) .

frente a la mesa

de los panes

puro)

vida” (Jn. 8:12). La obra del Espiritu Santo es
iluminar a cada hombre en esta

tierra con una luz que le permita iluminar

a otros a través de su influencia. Jesls dijo:

“Vosotros sois la luz del mundo” Mat. 5:14-16. Asi
como esa luz del candelabro permanecia encendida

dia y noche, asi debe permanecer la luz de Cristo en

" 1 " L3 O_any
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La Mesa del Lu Madera de acacia, JesUs es el pan de vida que siempre esta
Pan de la gar Cubierta por nosotros en la presencia de su Padre. Sin pan
Proposicion Sa de oro puro.
fisico nos morimos fisicamente y sin el pan
Exodo 25: nto Implementos de
23-30 espiritual nos morimos espiritualmente. Jests dijo:
oro puro: Platos,
Longitud : 2 Al lado “Yo soy el pan de vida; el que a mi viene, nunca
Cucharas, Cubierta,
codos norte, frente al tendra hambre; y el que en mi cree, no tendra sed
Tazones.
Ancho : 1 candelabro de jamas.” Juan 6:35. JesUs es ademas simbdlicamente
12 Panes: Cada
codo Altura: oro el mand que descendid del cielo: “Yo soy el pan
Lavacro At Hecho con el Fuente, simbolo de Dios como la fuente
Exodo 30:17- rio bronce brufiido de agua verdadera (Salmo 24: 3-4; Juan
21 que las
4: 13-14), indica la pureza que puede otorgar en
No fueron mujeres usaban
especificadas aquellos que se acercan a él confiadamente. Al usar
medidas COMO espejos.
el agua de la fuente para purificarse, los sacerdotes
estaban ensefiando al pueblo que Dios no s6lo nos
perdona en el altar, sino que también limpia y
Altar del Atrio Madera de acacia, Simbolo del sacrificio vicario del cordero
Sacrificio cubierto de Dios que quita el pecado del mundo (Isa. 53:
Exodo 27:1-| Cercadela de bronce.
8 4-7; Juan 1:29). Su ubicacion como primer mueble
entrada Accesorios:
Longitud: 5 en el atrio permite entender lo primordial y
calderos, paletas,
codos relevante que es el sacrifico de Jesus en la
tazones, garfios,
Ancho: 5 experiencia cristiana; simboliza la necesidad del
codos Altura: 3 braseros.
codos pecador de ser lavado por la sangre de Cristo. El

Los diferentes muebles del santuario fueron elaborados teniendo en cuenta todas las

indicaciones dadas por Dios en cuanto a sus medidas, material y ubicacion. La tabla 1 sintetiza las

caracteristicas de los muebles junto con la aplicacion espiritual mas importante que puede derivarse

del mismo.
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Vista funcional
Todos los servicios, fiestas y ceremonias que se realizaban en el santuario tenian como
propdsito servir como simbolos o tipos, del plan de Dios para la salvacién humana y la

seguridad del universo (Collins, et.al, 2005).

Alli se llevaba a cabo de forma continua el sacrificio continuo, y de manera anual el dia de
expiacion, de esta manera el santuario proveia una funcion salvifica para el pueblo de Israel, de
manera que “por medio de la expiacion diaria se provee intercesion continua para todo Israel (Ex

29:38-46). Bien afirmo el autor de Hebreos que sin derramamiento de sangre no hay expiacion
ni perdén de pecados (Heb 9:22). Ademas el pecador arrepentido podia traer como expiacién aun
una ofrenda de harina (Lev 4:11-13), es decir, una ofrenda sin sangre. Por lo tanto, se deduce que el
mérito de la expiacion no residia Unicamente en el sacrificio presentado por el pecador sino en el

ofrecido diariamente en el santuario por los sacerdotes.

En cuanto a la expiacion se seguian dos procedimientos muy bien establecidos y diferentes uno
del otro. “Uno tenia que ver con la expiacion de la persona. Por medio de la expiacion individual
el pecador arrepentido obtenia el perdon buscado y era considerado inocente (Lev

4:27-35)... esta expiacion purificaba al individuo y contaminaba al santuario. La sangre, en este
caso, era la portadora del pecado que contaminaba el santuario. Después, al fin del afio religioso,
por medio de la expiacion anual se purificaba el santuario de todos los pecados acumulados durante
el afio y se liberaba a Israel de la culpa de sus pecados (Lev 16). En esta segunda instancia, la
expiacion o la purificacion del pecado no tenia relacion con el individuo directamente sino
con el santuario... de esta manera se restauraba la relacion con el Dios del pacto: “si alguna peca
voluntariamente contra los mandamientos de Yahveh “(Lev 4:2) se efectuaba el rito de la

expiacion y la persona quedaba reconciliada con Dios” (Phillip,1995, p.36).
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“Si una persona no podia asistir al santuario por razones particulares, su fe en todo el programa
expiatorio puesto en marcha en Israel la justificaba del pecado e igualmente por la fe era
perdonada y reconciliada con Yahveh. Se puede afirmar asi que todo el programa expiatorio de
Dios era un sistema inteligentemente establecido para controlar, subyugar y solucionar el problema

del pecado” (Rodriguez, 1982, p.255).
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La Tecnologia Mavil como Herramienta de Aprendizaje

De acuerdo a (Asensio y Pol, 2002) los contextos de ensefianza y aprendizaje se han clasificado
en dos categorias: formal e informal. La educacion formal, es aquella determinada por las
instituciones, que se desarrolla mayormente en el aula, siguiendo una estructura predefinida, donde
el sujeto suele tener un papel cautivo y cuyo objetivo principal es que éste aprenda; a menudo el
alumno es un sujeto pasivo que no es el protagonista del proceso de aprendizaje, sino un mero
receptor, cuyo papel no es precisamente de conformador o descubridor del significado de los
contenidos (McRainey, 2008). Por el contrario, en la educacién informal, adquirir conocimiento
no es un objetivo fundamental, los participantes estan previamente motivados y pueden conectar o
desconectar de la actividad a su criterio, y no suele desarrollarse en aulas ni lugares que el
aprendiz percibe como rigidamente estructurados (Hodkinson, et.al, 2003); en el aprendizaje
informal, existen ventajas desde el punto de vista de su programacion como estrategia de
aprendizaje (Hager y Hallidey, 2006), ya que no esta directamente vinculado a un curriculo, y por

lo tanto permite mayor libertad a la hora de definir objetivos adaptables a las circunstancias.

Aprendizaje Movil

El aprendizaje movil, generalmente identificado como M-learning o Mobile Learning, se ha
definido como "aprendizaje en varios contextos, a través de interacciones sociales y contenidos,
utilizando dispositivos electronicos personales” (Crompton, 2013). También ha sido
conceptualizado como “el aprendizaje apoyado por los dispositivos moviles, tales como
(moviles) teléfonos celulares, portatiles computadoras y reproductores de audio

personales.”(Mike,2007). La tecnologia M-Learning puede ser aplicada en diferentes contextos:

Segun Murray (2011), los dispositivos mdviles son una herramienta Util para gestionar la

clase: en el aula se pueden utilizar para mejorar la colaboracion en grupo entre los estudiantes a
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través de las aplicaciones de comunicacion, displays interactivos y funciones de video. Una de las
ventajas que proporciona el uso de M-Learning en el salon de clase es que el acceso a las
actividades de clase y la informacion en dispositivos moviles proporciona un continuo de
aprendizaje dentro y fuera del aula. Los estudiantes se convierten en parte de las comunidades
virtuales utilizadas para la colaboracion. El aprendizaje combinado cambia de un entorno de
ensefianza tradicional a una plataforma web personalizada e interactiva para el usuario; en una
revision de la literatura realizada por FutureLab, los investigadores encontraron que el aumento
de la comunicacion, la colaboracién y comprension de los conceptos fue el resultado de las

aplicaciones de tecnologia movil (Naismith, 2004).

El aprendizaje movil puede ser también aplicado en el lugar de trabajo; aunque los empleados
de vez en cuando asisten cara a cara eventos de capacitacion, la mayoria del aprendizaje en
el trabajo ocurre en el trabajo mismo, a menudo en el momento de necesidad. Algunas de las
maneras como el aprendizaje mévil puede ser utilizado en el trabajo es para el entrenamiento
justo a tiempo, para resolver un problema o lograr una actualizacién; como apoyo en rendimiento
el acceso inmediato a herramientas para simplificar una tarea de trabajo; o servir como lista de

verificacion de una tarea compleja.

Otra de las grandes aplicaciones que tiene el aprendizaje con tecnologias moviles es en
el contexto del aprendizaje informal, utilizando la tecnologia de manera Iidica, como un juego
educativo. Existen muchos estudios que relacionan la motivacion con el aprendizaje, en su mayoria
se basan en la propuesta de (Malone, 1980), en la que el autor sefiala siete factores que generan una
motivacion intrinseca: el reto, la curiosidad, el control, la fantasia, la competencia, la cooperacion
y el reconocimiento. Estos factores le dan al usuario una participacion activa, lo que coincide con
la tendencia de pasar de un modelo instructivo a un modelo constructivista en el que el estudiante

tiene rol protagonico.
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El aprendizaje basado en juegos se define como el uso y el disefio de elementos de juego en
ambientes de «no juego» (Deterding, et.al, 2011). Segun Dixon (2011) "Gamification" es un
término genérico informal para el uso de los elementos de juego de video en sistemas no-juego
para mejorar la experiencia del usuario (UX) y participacion de los usuarios. La reciente
introduccidn de las aplicaciones de los gamified 'a grandes audiencias promete nuevas
incorporaciones a la investigacion rica y diversa existente sobre las heuristicas, patrones de
disefio y la dindmica de los juegos y la UX positivo que proporcionan. Hay investigaciones en
curso que rednen a profesionales e investigadores para desarrollar una comprensién compartida
de los enfoques y los hallazgos existentes en torno a la gamification de sistemas de informacion, e

identificar sinergias clave, oportunidades, y preguntas para futuras investigaciones.

Enfoques Pedagdgicos en la Utilizacion del Aprendizaje Mvil

La aplicacion de la tecnologia moévil como vehiculo de aprendizaje requiere una reflexion
acerca de los enfoques pedagdgicos en los que se fundamenta. Park (2011) propone un
marco de trabajo para entender los enfoques pedagdgicos, basado en la Teoria de Distancia
Transaccional y el nivel de socializacion de las actividades de aprendizaje. La teoria de la
distancia transaccional es una teoria educativa que define los conceptos fundamentales de la
educacion a distancia, que desde su primera aparicion en publicaciones (Moore, 1972), (Moore,
1973), ha influido en numerosos investigadores y practicas (Gokool-Ramdoo, 2008); (Saba, 2005)
y se ve como una importante contribucion al campo de la educacion a distancia y especificamente

en el contexto del aprendizaje utilizando dispositivos maéviles, dada su aplicabilidad y flexibilidad.

La distancia transaccional es controlada y gestionada por tres factores interrelacionados: (1) la
estructura del programa; (2) la interaccion entre profesores y alumnos; y (3) la autonomia de los

alumnos. Estos tres factores se obtuvieron a partir del analisis de (1) los planes de estudios de
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programas de educacion a distancia; (2) la comunicacion entre profesores y alumnos; y (3) el papel
de los estudiantes para decidir qué, como y cuanto para aprender. De acuerdo a este marco de

trabajo, el aprendizaje movil puede ser clasificado en 4 grandes tipos (Moore, 2007):

Tipo 1: Alta distancia transaccional y socializada mdvil actividad de aprendizaje (SA).

Una actividad de aprendizaje mavil se clasifica en este tipo cuando 1) los alumnos tienen mas
espacio psicoldgico y comunicacion con su instructor o el apoyo institucional; 2) los alumnos
participan en el aprendizaje o proyectos en los gque se comunican, negocian, y colaboran con los
demas grupos; 3) Los materiales de aprendizaje o las reglas de la actividad se entregan desde el
programa predeterminado a través de dispositivos mdviles; y 4) las transacciones se realizan
principalmente entre los estudiantes, y el instructor o maestro tiene una minima participacion en
la facilitacion de la actividad del grupo. Este tipo podria reemplazar la actividad grupal del salén
de clase que se apoya en la tecnologia donde los estudiantes en un grupo o en parejas resuelven

tareas o actividades propuestas.

Tipo 2: Alta distancia transaccional e individualizado mdvil actividad de aprendizaje

(HI).

Las actividades de aprendizaje moviles estan clasificadas en este tipo cuando 1) los aprendices
individuales tienen mas espacio psicoldgico y la comunicacion con el instructor o apoyo del
mismo; 2) los alumnos individuales reciben contenido y recursos bien estructurado y bien
organizado (por ejemplo, conferencias grabadas, lecturas) a traves de dispositivos moviles; 3) los
alumnos individuales reciben el contenido y controlar su proceso de aprendizaje con el fin de
dominarlo; y 4) las interacciones se producen principalmente entre el alumno individual y el
contenido. Este tipo demuestra una extension de e-learning que permite una mayor flexibilidad y
portabilidad y cada estudiante se ajusta a este aprendizaje flexible en su estilo de vida movil.

Este tipo estd principalmente influenciado por el contexto con respecto a cuando y dénde
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aprender y hace que el acceso al sistema educativo posible para los estudiantes de las zonas

rurales.

Tipo 3: Menor distancia transaccional y socializada movil actividad de aprendizaje (LS).

En este tipo, los alumnos individuales interacttan tanto con el instructor y otros estudiantes, ya
que utilizan los dispositivos mdviles. Tienen 1) menos espacio psicolégico y menor
comunicacion con el instructor; y 2) la instruccidn es poco estructurada; pero (3) trabajan juntos en
un grupo como los que resuelven el problema dado y tratar de lograr un objetivo comdn; y (4)
participan en la interaccion social, la negociacion y la comunicacion frecuente naturalmente. Este
tipo demuestra las formas mas avanzadas en cuanto a la versatilidad de los dispositivos moviles y
las interacciones sociales de los alumnos.

Tipo 4: Menor distancia transaccional e individualizado movil actividad de

aprendizaje (LI)

Este Gltimo tipo de actividad mavil se refiere a 1) menos espacio psicoldgico y la comunicacion
entre profesor y alumno y 2) poco estructurada y contenido de aprendizaje definido. Sobre esta
base, 3) los alumnos individuales pueden interactuar directamente con el instructor, y 4) El
instructor, controla el aprendizaje en un esfuerzo por satisfacer las necesidades de los alumnos
individuales manteniendo su independencia. Este tipo presenta caracteristicas Unicas para el

aprendizaje movil que apoyan el aprendizaje mixto o hibrido.

Este proyecto orienta los esfuerzos hacia la caracterizacion de una herramienta en el escenario
de aprendizaje informal en donde las actividades de aprendizaje se realizan de manera
individualizada y donde no existe una relacion directa con un instructor y, que segun el concepto

de distancia transaccional, se clasifica como tipo 4.
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Aplicacion Mavil de Apoyo a la Ensefianza del Santuario

En esta seccion se describe la aplicacion movil que apoya la ensefianza biblica acerca del
santuario. Esta aplicacion busca presentar los aspectos principales de esta ensefianza presentados en
la seccion 2, utilizando los principios del aprendizaje movil presentando en la seccion
anterior.

La caracterizacion del producto se realizd en una sesion de trabajo colaborativo con los
miembros del equipo, en donde se plantearon tres interrogantes claves: (a) ¢Cual es el usuario al
cual estaria dirigido el producto? (b) ¢Cudles son los atributos o caracteristicas diferenciadoras que
tendra su producto? (c) ¢Cuales son las funcionalidades que este producto proporcionara a los
interesados?. Estos interrogantes permiten definir aspectos esenciales de la definicion de productos
innovadores siguiendo el modelo canvas definido por (Osterwalder, A.,& Pigneur, Y, 2013):

el segmento de clientes (interrogante a) y la propuesta de valor (interrogantes b y c).

Identificacidon del Segmento de Clientes

A través de esta aplicacion se desea abarcar el publico cristiano interesado en el conocimiento
de la Palabra de Dios. El segmento de clientes al cual se pretende alcanzar con esta aplicacién son
personas jovenes o adultas que ya estan familiarizadas con los dispositivos moviles y los utilizan
para sus actividades diarias. Con objetivo de identificar el segmento de clientes potenciales para
utilizar el producto, se disefio una encuesta que fue aplicada a 100 individuos, ubicados en 4

ciudades importantes en el pais: Cali, Bucaramanga, Medellin y Santa Marta.

El objetivo principal de esta encuesta fue contestar tres interrogantes basicos: ¢ Cuéles son las
caracteristicas del publico objetivo hacia el cual estaria orientado el aplicativo sobre el

santuario? ¢Cual es el nivel de capacidad e interés del utilizar un aplicativo sobre el santuario?
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¢Cudles son las caracteristicas funcionales que deberian estar presentes en la aplicacion
“App

Santuario”? A continuacion, se presentan algunos de los resultados relevantes de esta encuesta:
Segun los datos obtenidos, se puede observar que el mayor porcentaje esta en la poblacion que
tiene de 16-25 afios con un 40 %, seguida por la poblacion que tiene de 26-35 afios con un 26%,
las personas que tienen entre 36-45 afios ocupan el 16 % y por Gltimo se encuentran las personas
que tienen mas de 45 afios de edad con un 14% y los menores de 15 afios con un porcentaje del

4%. Del publico encuestado, la mayoria es universitario (66%), seguido por personas que estan
cursando el bachillerato (26%), o la primaria (6%) y una pequefia poblacion con algun posgrado
(5%).

De las 100 personas encuestadas, el 85% asegura tener un modelo de teléfono movil
Smartphone, el 11% posee un teléfono basico y un 4% posee un teléfono con tecnologia 3G. En
cuanto al tipo de teléfono movil que poseen los encuestados, el 67% afirma tener un teléfono con
sistema operativo Android, el 8% IPhone y Windows Phone, un 6% de tipo BlackBerry; un 11%
afirm6 no tener ningan teléfono mavil de este tipo. Con respecto a la frecuencia con que los
encuestados se conectan a internet a través del teléfono movil, un 72% se conecta diariamente,
el 11% se conecta 1 vez por semana, el 7% con una menor frecuencia y el 10% nunca se conecta.

Se indago acerca del conocimiento que se tiene frente a la creencia biblica del santuario,
encontrando que el 64% de los encuestados saben poco referente al tema, un 18% sabe mucho
frente a este tema y un 18% no saben absolutamente nada sobre este tema. Para conocer el nivel de
interés en que la poblacion encuestada tiene en una App sobre Santuario, el 79% de los
encuestados tiene interés muy alto, un 12% tiene un nivel medio, un 3% tiene un nivel bajo, y

un 6% opina que le es indiferente tener esta aplicacion.
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Atributos Relevantes del Aplicativo

Los atributos de calidad de un producto de software son esenciales para asegurar que el

preducto-cumpla—cen-tes—ebjetivos para el cual fue construido (Pressman, 2005); el estandar de

calidad ISO 25010 determina las caracteristicas de calidad requeridas para un producto
software®; este estandar presenta una taxonomia de 8 caracteristicas y sus respectivas sub-

caracteristicas, las® http://www.is025000.com/index.php/normas-iso-25000/is0-25010

Cuales sirven de referencia para determinar el grado en que dicho producto satisface los
requisitos de sus usuarios. En esta seccion se destacan aquellos atributos de calidad directamente
relevantes para los usuarios del producto; los aspectos técnicos de construccién del aplicativo se

encuentran fuera del alcance de este articulo.

Usabilidad: De acuerdo a dicho estandar la usabilidad se define como la Capacidad
del producto software para ser entendido, aprendido, usado y resultar atractivo para el
usuario, cuando se usa bajo determinadas condiciones. En esta era de tecnologia las
aplicaciones requieren gue la intuicion y no la experticia o especializacion sean el manual de
operacidn de las mismas; se espera que este producto sea muy facil de entender (capacidad de
aprendizaje), y facil de operar (capacidad para ser usado) y con una interfaz de usuario
agradable que invite a la interaccién (estética de la interfaz de usuario) y que a través de

principios de gamificacion el usuario se sienta motivado a continuar utilizando el aplicativo.

Portabilidad: Es la capacidad del producto de ser transferido de forma efectiva y eficiente de
un entorno hardware, software, operacional o de utilizacion a otro. Dentro de las sub-
caracteristicas relevantes se puede destacar la capacidad para ser instalado o para ser

reemplazado; la portabilidad es considerada determinante en este producto para que el usuario


http://www.iso25000.com/index.php/normas-iso-25000/iso-25010
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con solo haberla descargado a su teléfono inteligente pueda contar con la herramienta a donde vaya

con su dispositivo movil y pueda usarla asi no tenga conectividad a internet.

Mantenibilidad: Es la capacidad del producto software para ser modificado efectiva y
eficientemente, debido a necesidades evolutivas, correctivas o perfectivas. El aplicativo debe
tener la propiedad de retroalimentarse y enriquecerse de una version a otra, avanzando a niveles
de complejidad mayores, buscando satisfacer las necesidades del segmento de clientes al cual

esta dirigido el producto.

Adecuacién Funcional: Es la capacidad del producto software para proporcionar funciones
que satisfacen las necesidades declaradas e implicitas, cuando el producto se usa en las condiciones
especificadas. La sub-caracteristica relevante es la pertinencia funcional definida como la
capacidad del producto software para proporcionar un conjunto apropiado de funciones para tareas
y objetivos de usuario especificados. En este sentido el aplicativo ha sido configurado en 3 roles
bésicos (visitante, sacerdote y sumo sacerdote), y para cada uno de estos roles, se presenta una

funcionalidad adecuada al rol que representa.

En la encuesta mencionada anteriormente el publico objetivo manifesto su opinion con

respecto a caracteristicas deseables del aplicativo. El resultado obtenido fue el siguiente:

La gran mayoria de caracteristicas presentadas en el modelo de encuesta fueron identificadas
conun nivel de importancia alto; la caracteristica con mayor porcentaje de aceptacion es
la animacién 3D con un 79%. De otra parte, la explicacion en audio, la explicacion en texto, la
evaluacion a través de preguntas, la evaluacion en forma de juego, el manejo de niveles de
conocimiento, la interaccion con redes sociales, las reflexiones espirituales diarias, la aplicacion

vista como herramienta misionera y la distribucion para el pablico en general fueron caracteristicas
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identificadas como de alto interés. Al proponer que la aplicacién movil sea disefiada como una
herramienta de estudio personal exclusivamente, los encuestados manifestaron menor

porcentaje en cuanto al interés de que esto sea asi (42%).

DISTRIBUCION PARA PUBLICO EN GENERAL
DISENADA SOLO PARA ESTUDIO PERSONAL |
DISENADA COMO HERRAMIENTA MISIONERA
REFLEXIONES ESPIRITUALES DIARIAS

INTERACCION CON REDES SOCIALES WALTO
MANEIO DE NIVELES DE CONOCIMIENTO = MEDIO
EVALUACION EN FORMA DE JUEGO ® BAJO
EVALUACION A TRAVES DE PREGUNTAS ENOENTIENDO

EXPLICACION EN TEXTO
EXPLICACION EN AUDIO
ANIMACION 3D

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%

Figura no. 1 Caracteristicas de la aplicacion movil

Funcionalidad Relevante del Aplicativo

Para identificar la funcionalidad relevante a implementar se siguieron practicas de desarrollo
agil aplicadas a la ingenieria de software (Martin ,2003), las cuales permitieron una interaccion
permanente entre el equipo de teologia responsable de la indagacion acerca del santuario, que hacia
la veces de cliente del producto y el equipo de ingenieria responsable de la construccion del
aplicativo. Los requisitos fueron presentados a manera de historias de usuario* las cuales siguen
la estructura general: Como <nombre del rol> necesito <funcionalidad requerida> para
<proposito de la funcionalidad>. Cada escenario contiene ademas unos criterios de aceptacion,
los cuales indican detalles de la manera como el cliente del producto espera que se comporte el

escenario.

Se identificaron tres tipos de escenario: (a) Escenarios de ambientacion, los cuales indican los
procesos de transicion de una escena a la otra; (b) escenarios de aprendizaje: los cuales buscan

que el usuario apropie un conocimiento; (c) escenarios de evaluacion, los cuales permiten que el
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usuario verifique si ha apropiado el conocimiento impartido; (d) escenarios de control, los cuales
describen aspectos generales de la logica del aplicativo (control de avance, menu, opciones de
configuracion, etc.). Las secciones siguientes describen las historias de usuario identificadas

para cada uno de los tres roles identificados.

Historias de usuario para el rol de visitante

HUZ10. Como visitante necesito tener una ambientacion general de la aplicacion para ser
motivado a utilizarla. Tipo: Ambientacion. HU20. Como visitante necesito reconocer los
muebles de un compartimento para aprender acerca de su ubicacion, sus caracteristicas y su
aplicacion espiritual. Tipo: Aprendizaje. HU50. Como visitante necesito saber la ubicacion de
los muebles del santuario para evaluar el nivel de conocimiento basico relacionado con la
ubicacion de los muebles del santuario. Tipo: Evaluacién. HU52 Como visitante necesito
distinguir las caracteristicas particulares de los muebles del santuario para Evaluar el nivel de
conocimiento basico relacionado con las caracteristicas particulares de los muebles del santuario.

Tipo: Evaluacion.

Historias de usuario para el rol de sacerdote.

HU12: Como sacerdote necesito tener una ambientacion general del escenario Servicio
Continuo para ser motivado a explorarlo; tipo: Ambientacion. HU22: Como sacerdote necesito
realizar la ceremonia del servicio continuo, reconociendo cada uno de los pasos que componen
esta ceremonia para aprender el conocimiento basico relacionado con los pasos propios del
servicio continuo realizado en el santuario; tipo: Aprendizaje. HU55: Como sacerdote necesito
aprender los pasos de la fiesta del continuo para evaluar el nivel de conocimiento basico

relacionado con los pasos que componen la ceremonia del Servicio Continuo; tipo: Evaluacion.
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Historias de usuario para el rol de Sumo Sacerdote.

HU14: Como sumo sacerdote necesito tener una ambientacion general del escenario Servicio

Continuo para ser motivado a explorarlo; tipo: Ambientacion. HU23: Como sumo sacerdote

necesito realizar la ceremonia del dia de la expiacién, reconociendo cada uno de los pasos que
componen esta ceremonia para aprender el conocimiento béasico relacionado con los pasos

propios del dia de la expiacion realizado en el santuario. Tipo: Aprendizaje. HU55: Como sumo

sacerdote necesito aprender los pasos de la ceremonia del dia de la expiacion para evaluar el
nivel de conocimiento basico relacionado con los pasos que componen la ceremonia del dia de la

expiacion; tipo: Evaluacion. HU24: Como sumo sacerdote necesito colocar y explicar cada una

de las partes de la vestidura del Sumo sacerdote en el orden respectivo para aprender su
ubicacion, funcion y aplicacion espiritual; tipo: Aprendizaje. HU58. Como sumo sacerdote

necesito aprender la ubicacion, funcion y aplicacion espiritual de cada una de las partes de la
vestidura del sumo sacerdote para evaluar el nivel de conocimiento basico relacionado con las

vestiduras sumo sacerdotales. Tipo: Evaluacion.

Historias de usuario control general de la aplicacion.

HU16: Como usuario de la aplicacion (visitante / sacerdote / sumo sacerdote) necesito un
menu principal que permita utilizar diferentes opciones del aplicativo para facilitar el manejo del

aplicativo; tipo: control general. HU18: Como usuario de la aplicacion (visitante / sacerdote /

sumo sacerdote) necesito recibir informacion acerca del avance que he tenido en el juego par

ser motivado a pasar al siguiente nivel o a finalizar el juego; tipo: control general.
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Conclusiones y Trabajos Futuros

En este articulo se han presentado los resultados de un proyecto de investigacion que busca
apropiar la tecnologia mavil para la ensefianza de una de las verdades centrales establecidas en la
Palabra de Dios, que es el Santuario del pueblo de Israel; en esta creencia del santuario, se
destacaron tres aspectos fundamentales: (a) el santuario como modelo de una realidad mayor que es
el santuario celestial; (b) el santuario como un instrumento pedagodgico del Dios para ilustrar el
Plan de Salvacion, en el que se evidencias estrategias pedagdgicas apoyadas en el modelo
constructivista; (c) el santuario analizado desde las perspectivas estructural y funcional que se

articulan para un propdésito comdn.

El marco de referencia con respecto al aprendizaje maévil, es un referente Util para
caracterizar las aplicaciones maviles que se desarrollan para propdsitos educativos. Si bien la
primera version de esta herramienta se ha concebido como apoyo al aprendizaje informal
buscando que el aprendiz, de manera libre y motivada, haga uso de la herramienta sin que medie
un curso formal, es posible también extender el uso del aplicativo como una herramienta de apoyo
a los cursos formales de educacién en el conocimiento de la Biblia, ya sea a nivel secundario o

profesional.

Las practicas de desarrollo agil han demostrado ser Utiles para desarrollar el  trabajo
interdisciplinario entre el equipo técnico y el equipo de tedlogos; esta experiencia puede ser
extendida al desarrollo de aplicativos en otras tematicas que buscan alcanzar a los cristianos con

verdades biblicas que son poco difundidas en la comunidad de cristianos en general.
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