ISBN: 978-607-8617-56-2

INNOVACION EDUCATIVA.
PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

COORDINADORES

ALEJANDRO GARCIA QUINTERO
JOSE SATSUMI LOPEZ MORALES
KARLA YASMIN RUIZ SANTOS
MARIA DEL PILAR ENRIQUEZ GOMEZ
MARISOL PEREZ MUGICA
ARTURO ZEPEDA PINEDA
HECTOR PEREZ ORTIZ
MARGARITA DOMINGUEZ CAMPOMANES



INNOVACION EDUCATIVA.
PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

ALEJANDRO GARCIA QUINTERO, JOSE SATSUMI LOPEZ MORALES, KARLA YASMIN Ruiz
SANTOS, MARIA DEL PILAR ENRIQUEZ GOMEZ, MARISOL PEREZ MUGICA, ARTURO
ZEPEDA PINEDA, HECTOR PEREZ ORTIiZ, MARGARITA DOMINGUEZ CAMPOMANES

COORDINADORES

2019



INNOVACION EDUCATIVA.
PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

COORDINADORES:
ALEJANDRO GARCIA QUINTERO, JOSE SATSUMI LOPEZ MORALES, KARLA YASMIN RUIZ SANTOS,
MARIA DEL PILAR ENRIQUEZ GOMEZ, MARISOL PEREZ MUGICA, ARTURO ZEPEDA PINEDA,
HECTOR PEREZ ORTIZ, MARGARITA DOMINGUEZ CAMPOMANES
AUTORES:

ABIGAIL ROMERO RODRIGUEZ, AGUSTIN RAMIREZ JIMENEZ, AHMED HEMADI VIGO, ALDO ROJAS CESSA, ALEJANDRO GARCIA
QUINTERO, ALFONSO GARCIA SOSA, ALFONSO ROSAS ESCOBEDO, ALICIA CORINA GARCIA MOYANO ROMERO, ALVARO FLORES
OSORIO, ANDRES EDUARDO MOLINA MORALES, ANGELITA VENTURA SANCHEZ, ARMANDO ARROYO RUIZ, ARMANDO NICOLAS
MAURICIO, ARTURO ZEPEDA PINEDA, BLANCA ESTELA GRAJALES BRISCON, CARLOS ENRIQUE LEVET RIVERA, CESAR AUGUSTO
MEJiA GARCIA, CLAUDIAYADIRA LUNA CARRASCO, CUPERTINO LUNA TREJO, DELIA DEL CARMEN GAMBOA OLIVARES, DIEGO
ANTONIO JUAN LOPEZ, EDVIN ESTEBAN JIMENEZ, EMAUS BALBUENA MORA, EMMANUEL ZENEN RIVERA BLAS, ERIKA LOPEZ
GONZALEZ, ESBEIDY GOMEZ MANUEL, EUNICE MORALES REYES, FELIPE DE JESUS POZOS TEXON, FERNANDO FUENTES ARRONIZ,
FERNANDO RIOS MARTINEZ, FRANCISCO JAVIER MEJIA OCHOA, FRANCISCO JAVIER RAMIREZ MAGDALENO, GIL DIAZ RODRIGUEZ,
GIL SANTANA ESPARZA, GUADALUPE PRIMITIVA HERNANDEZ ABURTO, HECTOR PEREZ ORTiZ, HERMINIO CARLIN QUEVEDO,
HILARIO PALACIO BARRIENTOS, IRIS ZULEYMA CHIGO RUMAYOR, ISAAC SANCHEZ ANASTACIO, ISABEL CRISTINA ARIAS SALINAS,
IVAN HERNANDEZ JIMENEZ, IVAN SAN JUAN LOPEZ, JAIME CONTRERAS ROMERO, JAZMIN BALDERRABANO BRIONES, JONATHAN
BERISTAIN HERNANDEZ, JOSE ALFONSO GOMEZ SANCHEZ, JOSE ANDRES LEON MARTINON, JOSE ANTONIO FERNANDEZ COLINA,
JOSE EFRAIN FERRER CRUZ, JOSE FABELA CABRERA, JOSE HERNANDEZ RODRIGUEZ, JUAN CARLOS ROJAS MARTINEZ, JUAN VARGAS
FERRER, JULIA PATRICIA MELO MORIN, KARLA PAOLA GARCIA MOYANO ROMERO, KARLA YASMIN RUIZ SANTOS, KEVIN JARED
FERNANDEZ SANCHEZ, LORENA HERNANDEZ TREJO, LUIS EDUARDO CAVANZO FLORIANO, LUIS ENRIQUE HERNANDEZ AGUAYO,
MARCELINO MALDONADO BELTRAN, MARGARITA DOMINGUEZ CAMPOMANES, MARIA DEL CARMEN MORENO ROBLEDO, MARIA
DEL PILAR ENRIQUEZ GOMEZ, MARIA DEL SOCORRO FLORES SERRANO, MARIA ELENA HERNANDEZ HERNANDEZ, MARISOL PEREZ
MUGICA, MARTHA MARTINEZ MORENO, MARTHA MONICA HERNANDEZ CRUZ, MICHELLE GONZALEZ SALOMON, MIGUEL ANGEL
PEREZ CABADA, NAYELI RODRIGUEZ CONTRERAS, OLIVIA GUADALUPE LOPEZ RUiZ, OMARTIN PEREZ JUAREZ, PAMELA LIZETTE
GUADALUPE CERDAN VALDES, PATRICIA GUADALUPE MORA NEGRETE, PEDRO TELLEZ CUEVAS, RAMAR MENDOZA DIAZ, RAMIRO
SANCHEZ URANGA, RICARDO LUNA SANTOS, ROCIO CASTANEDA PACHECO, ROSA ISELA AGUILAR CASTILLO, ROSENDO ORDUNA
HERNANDEZ, SALVADOR HERRERA VELARDE, SELENE FERRER DELGADO, SELENE GARCIA NIEVES, SUSANA DEL CARMEN MINA,
TANIA BEATRIZ QUINTERO BASTOS, VICTOR ALFONSO CAMPECHANO VENTURA, VICTOR EMMANUEL HIGAREDA ARANO, VIRGINIA
LAGUNES BARRADAS, YAZMIN VIRIDIANA SORIANO CRUZ, YEHIMI CONCEPCION TREJO SALAS

EDITORIAL
©RED IBEROAMERICANA DE ACADEMIAS DE INVESTIGACION A.C. 2019

EDITA: RED IBEROAMERICANA DE ACADEMIAS DE INVESTIGACION A.C
DUBLIN 34, FRACCIONAMIENTO MONTE MAGNO

C.P. 91190. XALAPA, VERACRUZ, MEXICO.

TEL (228)6880202

PONCIANO ARRIAGA 15, DESPACHO 101.

COLONIA TABACALERA

DELEGACION CUAUHTEMOC

C.P. 06030. MEXICO, D.F. TEL. (55) 55660965

www.redibai.org

redibai@redibai.org

Derechos Reservados © Prohibida la reproduccién total o parcial de
este libro en cualquier forma o medio sin permiso escrito de la
editorial.

Fecha de aparicién 04/12/2019.

Sello editorial: Red Iberoamericana de Academias de Investigacién, A.C.
(607-8617)

Primera Edicion

Ciudad de edicion: Xalapa, Veracruz, México.

No. de ejemplares: 200

Presentacion en medio electronico digital: Cd-Rom formato PDF 20 MB
ISBN 978-607-8617-56-2



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

INDICE

APRENDIZAJE DE LA LENGUA POPOLUCA A TRAVES DE SOFTWARE EDUCATIVO: LINBAY
KARLA YASMIN RuIZ SANTOS, ISABEL CRISTINA ARIAS SALINAS, PAMELA LIZETTE GUADALUPE CERDAN VALDES
1

IMPACTO COSTO BENEFICIO, EN EL USO DE LABORATORIOS VIRTUALES RESPECTO A
LABORATORIOS TRADICIONALES EN EL TECNM/ITTUXTEPEC.
JOSE EFRAIN FERRER CRUZ, OMARTIN PEREZ JUAREZ, HILARIO PALACIOS BARRIENTOS, LUIS ENRIQUE HERNANDEZ
AGUAYO
11

TP-LEARNING: PROTOTIPO DIDACT!CO ELECTRONICO PARA EL APRENDIZAJE DE LA TABLA
PERIODICA DE LOS ELEMENTOS
JOSE EFRAIN FERRER CRUZ, AGUSTIN RAMIREZ JIMENEZ, EMAUS BALBUENA MORA, ARMANDO NICOLAS MAURICIO
23

LA IMPLEMENTACION DE LAS TIC COMO APOYO AL PROCESO ENSENANZA - APRENDIZAJE DE
LAS CIENCIAS ECONOMICO ADMINISTRATIVAS BASADAS EN LA SIMULACION DE CASOS.
MARIA ELENA HERNANDEZ HERNANDEZ, ARMANDO ARROYO Ruiz
39

DISPOSITIVOS DIGITALES COMO HERRAMIENTAS DE CREACION DE CONTENIDOS EDUCATIVOS A
NIVEL SUPERIOR.
MARIA DEL PILAR ENRIQUEZ GOMEZ, MARISOL PEREZ MUGICA, ARTURO ZEPEDA PINEDA
48

LA INNOVACION EDUCATIVA EN LA UNIVERSIDAD VERACRUZANA, EN SU MODALIDAD VIRTUAL.
BLANCA ESTELA GRAJALES BRISCON, TANIA BEATRIZ QUINTERO BASTOS, ROSENDO ORDUNA HERNANDEZ
60

PROPUESTA PARA MEJORAR Y OPTIMIZAR EL PROCESO DE TITULACION PARA EL INSTITUTO
TECNOLOGICO SUPERIOR DE ALVARADO (ITSAV)
FERNANDO FUENTES ARRONIZ
72

DEMOCRACIA DIGITAL.
ALIcIA CORINA GARCIA MOYANO ROMERO, KARLA PAOLA GARCIA MOYANO ROMERO,JOSE ANTONIO FERNANDEZ
COLINA
84

ANALISIS DEL USO DE ENTORNOS VIRTUALES EN EL INSTITUTO TECNOLOGICO DE TUXTEPEC
MARTHA MONICA HERNANDEZ CRuUz, OLIVIA GUADALUPE LOPEZ Ruiz, ABIGAIL ROMERO RODRIGUEZ
93

LA IMPORTANCIA DEL SOFTWARE LIBRE EN LA EDUCACION
RICARDO LUNA SANTOS, JUAN VARGAS FERRER
104

IMPLEMENTACION DE UNA PLATAFORMA WEB EDUCATIVA ADAPTATIVA BASADA EN LOS MOOCS
COMO COMPLEMENTO EN LA ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA PROGRAMACION EN JAVA EN EL
ITSAV.

ALFONSO RosAs EsCOBEDO, EMMANUEL ZENEN RIVERA BLAS, NAYELI RODRIGUEZ CONTRERAS
121

LAS REDES SOCIALES Y SU SUBUTILIZACION EN LOS ESTUDIANTES DE EDUCACION SUPERIOR
JAZMIN BALDERRABANO BRIONES, VICTOR EMMANUEL HIGAREDA ARANO,RAMIRO SANCHEZ URANGA, JOSE ANDRES
LEON MARTINON
137



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

INDICE

REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE FIGURAS GEOMETRICAS EN NINOS DE SEXTO
GRADO DE PRIMARIA
EDVIN ESTEBAN JIMENEZ, SELENE GARCIA NIEVES, JOSE ALFONSO GOMEZ SANCHEZ
146

EL SEUE COMO INSTRUMENTO PARA MEDIR LA SATISFACCION DE LOS ESTUDIANTES
UNIVERSITARIOS CON SU EDUCACION, EN EL INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR DE
COATZACOALCOS VERACRUZ.

ERIKA LOPEZ GONZALEZ, IRIS ZULEYMA CHIGO RUMAYOR, DIEGO ANTONIO JUAN LOPEZ, MARIA DEL SOCORRO FLORES
SERRANO
163

VRL PARA LA PLATAFORMA EDUQATIVA
MOODLE VERSION 2.9 DEL INSTITUTO TECNOLOGICQ DE VERACRUZ
HEcTOR PEREZ ORTIiz, FELIPE DE JESUS P0OZ0OS TAXON, MIGUEL ANGEL PEREZ CABADA
177

LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION, LAS TECNOLOGIAS DEL
APRENDIZAJE Y CONOCIMIENTO Y LAS TECNOLOGIAS PARA EL EMPODERAMIENTO Y
PARTICIPACION COMO COMPETENCIAS CURRICULARES DE LOS DOCENTES Y ESTUDIANTES DE
LA UNIVERSIDAD DEL SIGLO XXI EN LATINOAMERICA.

SELENE FERRER DELGADO, CARLOS ENRIQUE LEVET RIVERA, RAMAR MENDOZA Diaz
198

SIMULADORES yIRTUALES: UNA ALTERNATIVA
PRACTICA EDUCATIVA
ISAAC SANCHEZ ANASTACIO, FRANCISCO JAVIER MEJIA OCHOA, JUAN CARLOS ROJAS MARTINEZ
212

IMPACTO DE LOS VIDEOJUEGOS EN LA GENERACION DE BUENOS HABITOS DE HIGIENE EN NINOS
DE PRIMARIA
CUPERTINO LUNA TREJO, CLAUDIAYADIRA LUNA CARRASCO, PEDRO TELLEZ CUEVAS
225

IMPACTO DE UNA PLATAFORMA DIGITAL COMO APOYO EN LA EVALUACION DEL APRENDIZAJE
DEL PROGRAMA EDUCATIVO DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION EN LA UNIVERSIDAD
TECNOLOGICA DEL SURESTE DE VERACRUZ.

MARGARITA DOMINGUEZ CAMPOMANES, ESBEIDY GOMEZ MANUEL, EUNICE MORALES REYES
237

CENTRO PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS PROFESIONALES Y HABILIDADES
SOCIOEMOCIONALES MEDIANTE EL USO DE ENTORNOS DE REALIDAD VIRTUAL Y REALIDAD
AUMENTADA (UTSV)

SUSANA DEL CARMEN MINA, MARIA DEL CARMEN MORENO ROBLEDO, ALFONSO GARCIA SOSA
250

AUTOMATIZACION DE DESPLIEGUE DE SERVIDORES DEL DEPARTAMENTO DE CENTRO DE
COMPUTO DEL TECNM/ITV
FELIPE DE JESUS P0z0s TEXON, Luis EDUARDO CAVANZO FLORIANO, ANDRES EDUARDO MOLINA MORALES
267

DISENO DE ARQUITECTURA PARA ROBOTS VIRTUALES CON FUNCIONES DE ASESORIA
INDIVIDUAL PARA ALUMNOS UNIVERSITARIOS.
GIL SANTANA ESPARZA, JULIA PATRICIA MELO MORIN, YEHIMI CONCEPCION TREJO SALAS
278

DISENO DE PLATAFORMA GESTORA DE INDICADORES INSTITUCIONALES DE EDUCACION
SUPERIOR
GUADALUPE PRIMITIVA HERNANDEZ ABURTO, VIRGINIA LAGUNES BARRADAS, SALVADOR HERRERA VELARDE
291



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

INDICE

SISTEMA INTEGRAL HJUDAS PARA LA ATENCION Y S[EGUIMIENTO DE LOS SERVICIOS BRINDADOS
POR LA DIRECCION DE INSTITUTOS TECNOLOGICOS DESCENTRALIZADOS (DITD)
HERMINIO CARLIN QUEVEDO, JAIME CONTRERAS ROMERO, ALFONSO ROSAS ESCOBEDO
303

HEALTHY FOOD UNA APLICACION DE INNOVACION SOCIAL
MARTHA MARTINEZ MORENO, DELIA DEL CARMEN GAMBOA OLIVARES, AHMED HEMADI VIGO0, KEVIN JARED FERNANDEZ
SANCHEZ, JONATHAN BERISTAIN HERNANDEZ, YAZMIN VIRIDIANA SORIANO CRUZ
312

SISTEMA DE VALIDACION DE ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS: CASO ITS ACAYUCAN
JOSE HERNANDEZ RODRIGUEZ, ISABEL CRISTINA ARIAS SALINAS, ALDO RoOJAS CESSA
322

APLICACION MOVIL VNS PARA LA DIFUSION DE PLANTAS MEDICINALES DE LA CUENCA DEL
PAPALOAPAN.
ANGELITA VENTURA SANCHEZ, FRANCISCO JAVIER RAMIREZ MAGDALENO, MICHELLE GONZALEZ SALOMON, PATRICIA
GUADALUPE MORA NEGRETE, FERNANDO Ri0oS MARTINEZ
336

DISENO DE UN MODELO PARA PROTOTIPO DIDACTICO DE UNA CELDA FLEXIBLE DE
MANUFACTURA.
IVAN SAN JUAN LOPEZ, GIL Diaz RODRIGUEZ, VICTOR ALFONSO CAMPECHANO VENTURA, ALVARO FLORES OSORIO
357

DESARROLLO DE UN DISENO DE UNA APLICACION MOVIL PARA EL PROCESO DE IMPRESION DE
FOTOGRAFIAS DE UN ESTUDIO FOTOGRAFICO.
Rocio CASTANEDA PACHECO, IVAN HERNANDEZ JIMENEZ, FERNANDO Rios MARTINEZ, PATRICIA GUADALUPE MORA
NEGRETE, ANGELITA VENTURA SANCHEZ
366

DIAGNOSTICO RELATIVO A EJES TRANSVERSALES EN LA FORMACION DEL LICENCIADO EN
SISTEMAS COMPUTACIONALES ADMINISTRATIVOS DE LA UNIVERSIDAD VERACRUZANA CAMPUS
XALAPA
LORENA HERNANDEZ TREJO, ROSA ISELA AGUILAR CASTILLO, CESAR AUGUSTO MEJIA GRACIA
380



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

APRENDIZAJE DE LA LENGUA POPOLUCA A TRAVES
DE SOFTWARE EDUCATIVO: LINBAY

KARLA YASMIN RuIz SANTOS', ISABEL CRISTINA ARIAS SALINAS?, PAMELA LIZETTE GUADALUPE CERDAN
VALDES?

RESUMEN

El presente articulo muestra los resultados de la implementacién del Software
Educativo Linbay orientado a estudiantes de educacion primaria que cursan el
cuarto, quinto y sexto grado. El cual permite el aprendizaje de la gramatica y fonética
(numeros, colores, animales, frutas y verduras, el cuerpo, familia y saludos) del
vocabulario de la lengua Popoluca Mixe-Zoque en sus variantes: Popoluca de Oluta,
Texistepec, Sayula de Aleman y Soteapan. La ejecucion de la aplicacion se
monitoreo en escuelas primarias ubicadas en los municipios de Acayuca, Villa Oluta
y Texistepec, en el estado de Veracruz, México. Con el fin de evaluar el aprendizaje
a través del software de manera interactiva, dinamica y divertida.

Se obtuvieron en el tiempo aprendizajes significativos en el vocabulario. Se observé
que el uso del software facilitd la comprension de las diferentes tematicas,
generando motivacion e interés en la exploracion de las interfaces para aprovechar
este recurso en un espacio de interaccion dinamico mejorando el autoaprendizaje y
con ello cumplir el objetivo de preservaciéon de las lenguas vulnerables.

Palabras Claves: Software Educativo, Linbay, Lengua Popoluca, Mixe-Zoque.

INTRODUCCION
La incorporacion de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC) en el

aula de clases ha favorecido la ensefianza de los maestros y el aprendizaje en los

! Tecnoldgico Nacional de México / Instituto Tecnoldgico Superior de Acayucan, Veracruz
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2 Tecnoldgico Nacional de México / Instituto Tecnoldgico Superior de Acayucan, Veracruz
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estudiantes. Esto ha permitido la alfabetizacién digital, el acceso a la informacién
global, la comunicacién con el entorno, el compartir recursos y experiencias, y el
uso didactico para facilitar los procesos de ensefanza y aprendizaje (Marqués,
2000, citado en Ibafez, G. R., Zermefio, M. G. G., & Vazquez, N. J. G., 2013). En
este sentido Cabrero (2015, citado en Narvaez-Romo. 2017, p.2) , sefala que los
medios de ensefianza se agrupan de manera general en medios de percepcién
directa, imagenes fijas y en movimiento, sonido, situacion real y simulacién, asi
como los apoyados en el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.
La Real Académia Espanola define el Software como un conjunto de programas,
instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas tareas en una computadora
(Real Académia Espafiola, 2019).

Los softwares educativos, se definen de forma genérica como aplicaciones o
programas computacionales que faciliten el proceso de ensefanza aprendizaje
(Ledo, M. V., Martinez, F. G., & Piedra, A. M. R. ,2010). Las caracteristicas son:

o Finalidad: orientados a la ensefianza-aprendizaje en todas sus formas.

o Utilizacion de computadora: el medio utilizado como soporte es la
computadora.

o Facilidad de uso: son intuitivos y aplica reglas generales de uso y de facil

comprensién para su navegabilidad o desplazamiento y recursividad o posibilidad
de regreso a tematicas de interés desde cualquier punto en el ambiente virtual.

o Interactividad: permite un intercambio efectivo de informacién con el
estudiante.

De acuerdo al articulo 7° de la Ley General de Educacion en México, fraccion IV la
educacién que imparte el estado debe promover mediante la ensefianza el
conocimiento de la pluralidad linguistica de la Nacion y el respeto a los derechos
linguisticos de los pueblos indigenas (Ley General de Educacion, 1993). En este
sentido, la Camara de Diputados aprobd reformar la fraccion VIl del Articulo 13 de
la Ley General de Derechos Linguisticos de los Pueblos Indigenas (Ley No. 13,
Frac. VI, 2018) que pretende ademas de fomentar su uso, ensefanza y aprendizaje
a través de la tecnologia, generar condiciones para la instruccion de las lenguas

madre, desde su estructura gramatical, semantica y fonética, para asi garantizar la
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ensefanza de las lenguas indigenas en México. Por ello se crea e implementa la
aplicacién del software Linbay que permite aprender los conocimientos basicos
como son: numeros, colores, animales, verduras, frutas, el cuerpo, mi familia y
saludos, cada una de ellas de 10 a 15 palabras en promedio de las cuatro variantes
del Popoluca (Popoluca de Sayula de Aleman, Popoluca de Oluta, Popoluca de
Texistepec y Popoluca de la Sierra de Soteapan), las cuales se presentan a través
de cuatro médulos de aprendizaje, en cada uno de ellos se puede encontrar audios
y formas de escritura; tal aplicacion cuenta con autoevaluaciones para que el
estudiante observe su aprendizaje, estas consisten en escribir alguna de las
categorias y resolver una sopa de letras en donde el usuario debe de buscar la
palabra escrita en Popoluca y sombrearla, al concluir te indica la calificacién
obtenida.

La Asamblea General de la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) decreto el
2019 como el Afio Internacional de las Lenguas Indigenas, con el fin de sensibilizar
a la sociedad en general para que reconozcan, aprecien y valoren la importante
contribucion que los idiomas originarios hacen a la diversidad cultural y linguistica

mundial (Instituo Nacional de Lenguas indigenas, 2019).

METODOLOGIA

Se realizé una investigacidon cuantitativa, y se recolectaron los datos a través de un
cuestionario con ocho items, tales items estaban orientados a la finalidad (cuatro
items), facilidad de uso (dos items) e interactividad (dos items) del software Linbay.
El campo de estudio fueron las instituciones Escuela Primaria Hilario C. Salas del
municipio de Acayucan; Escuela Primaria Ignacio -Manuel Altamirano del municipio
de Texitepec; Escuela Primaria Profesor Rafael Ramirez Castafieda del municipio
de Villa Oluta; y Escuela Primaria Bilingue Miguel Hidalgo de San Pedro Soteapan,
todas ellas ubicadas en zonas de influencia de las variantes de la lengua Popoluca
(Ver tabla 1). Todas las instituciones cuentan con acceso a Internet y con Centro de
Computo. De cuarto, quinto y sexto grado, el total de la muestra fue de 260 alumnos

de entre 8 y 12 afios de edad.
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Tabla 1. Relacién de escuelas participantes en la muestra.

Grupo muestra Escuela primaria Total, de usuarios Municipio del estado de Veracruz
1 Hilario C. Salas 120 Acayucan
2 Ignacio -Manuel Altamirano | 60 Texistepec
3 ProfesPr Rafael Ramirez | 40 Villa Oluta
Castafneda
4 Bilinglie Miguel Hidalgo 40 San Pedro Soteapan
Total 260

Fuente: elaboracion propia.

El proceso de conteo se realizd a través del software de analisis estadistico SPSS.

RESULTADOS

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos de la aplicacion del software
Linbay.

En relacién con el item de si la aplicacion le resulto atractiva, el 100% de los alumnos
indican que es interesante y facil e intuitiva de interactuar con ella.

El 100% de los alumnos indicaron que les interesa aprender el Popoluca, como
herramienta de apoyo a las clases de lengua Popoluca (para el caso de las escuelas
del Grupo 3 y 4) que incluyen dentro de sus actividades escolares la ensefianza de
la lengua, para el caso de los grupos 1 y 2 indicaron que la aplicacién la pueden
usar dentro de la clase de Computacion.

Con relacion al item de si les fue sencillo escribir en Popoluca se obtuvo que los
estudiantes de quinto y sexto grado de todos los grupos sefalan que fue sencillo
escribir las palabras presentadas en Popoluca, sin embargo existe diferencia en los
estudiantes de cuarto grado, para este caso el grupo 3 y 4 muestra un 35% y 20%
respectivamente de estudiantes que si les fue sencillo escribir y usar el teclado
especial, se deduce que en esos grupos se imparte la materia de la lengua Popoluca
como parte de las actividades complementarias a su formacion (Ver tabla 2).

Tabla 2. Porcentaje de estudiantes que les fue sencillo escribir el Popoluca usando

los caracteres especiales.

1 30 25 15 13 35 29 10 8 25 21 5 4 120 100
2 10 17 10 17 15 25 5 8 20 33 0 0 60 100
3 14 35 1 3 13 33 2 5 10 25 0 0 40 100
4 8 20 2 5 13 33 2 5 15 38 0 0 40 100
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Figura 1. Grafico con porcentaje de estudiantes que pueden escribir palabras y

usar el teclado especial

Pueden escribir palabras

40
35

0 |I‘ III ‘I‘ III |||
Si No Si No Si

Cuarto Quinto Sexto

3
2

v O

2

o

1

v

1

v O

Hl m2 m3 u4

Los estudiantes que pudieron resolver la actividad de autoaprendizaje de encontrar
palabras en Popoluca (sopa de letras) son los siguientes: los estudiantes de sexto
grado de los grupos 2, 3 y 4 no presentaron inconvenientes para resolver la
actividad; sin embargo, los de quinto y cuarto grado mostraron dificultades para
resolverlo tal es el caso del grupo 2 donde el 20% no completo la actividad por no
estar familiarizado con el alfabeto Popoluca. Cabe destacar que el 100% del grupo
3 pudieron resolver la actividad, esto se debe a que desde primer grado reciben
clases de esta lengua o bien tienen familiares que entienden y hablan dicha lengua
(Ver tabla 3).
Tabla 3. Resultado de estudiantes que realizaron actividad de retroalimentacion.

o
S
(]
(]

Si % No % Si % N % Si % N %

40 33 5 4 43 36 2 2 27 23 3 3 120 100
8 13 12 20 15 25 5 8 20 33 0 0 60 100
15 38 0 0 15 38 O 0 10 25 O 0 40 100
5 13 5 13 10 25 5 13 15 38 0 0 40 100
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Figura 2. Grafico de estudiantes que resuelven la actividad de encontrar palabras

en la actividad de retroalimentacion

Porcentaje de estudiantes que realizan
actividad de retroalimentacion

150
100
5" =
, M —
Si No Si NO Si No
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En relacion con el item sobre el nimero de palabras que podian pronunciar de
acuerdo con las categorias de: numeros, colores, animales, verduras, frutas, el
cuerpo, mi familia y saludos, se puede destacar que mas del 50% de los estudiantes
de los diferentes grados pueden pronunciar mas de cinco palabras por categoria,
considerando alguna de las cuatro variantes (Ver tabla 4).

Tabla 4. Porcentaje de estudiantes de la escuela Hilario C. Salas del municipio de

Acayucan que pueden pronunciar mas de cinco palabras.
~ Gmpor

Cuarto Quinto Sexto

Si % No % Si % No % Si % No %
Numeros 28 62 17 38 35 78 10 22 25 83 5 17
Colores 30 67 15 33 41 91 4 9 20 67 10 33
Animales 32 71 13 29 38 84 7 16 29 97 1 3
Verduras 36 80 9 20 37 82 8 18 21 70 9 30
Frutas 33 73 12 27 35 78 10 22 28 93 2 7
El cuerpo 30 67 15 33 30 67 15 33 23 77 7 23
Mi familia 29 64 16 36 36 80 9 20 21 70 9 30
Saludos 40 89 5 11 39 87 6 13 29 97 1 3

Tabla 5. Porcentaje de estudiantes de la escuela Ignacio Manuel Altamirano del

municipio de Texistecpec que pueden pronunciar mas de cinco palabras.
~ Grupo2

Cuarto Quinto Sexto
Categoria Si % No % Si % No % Si % No %
Numeros 14 70 6 30 19 95 1 5 17 85 3 15
Colores 15 75 5 25 14 70 6 30 19 95 1 5
Animales 19 95 1 5 20 100 O 0 18 90 2 10
Verduras 10 50 10 50 13 65 7 35 16 80 4 20
Frutas 16 80 4 20 18 90 2 10 17 85 3 15
El cuerpo 15 75 5 25 12 60 8 40 19 95 1 5
Mi familia 10 50 10 50 16 80 4 20 19 95 1 5
Saludos 13 65 7 35 18 90 2 10 19 95 1 5
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En el caso del grupo 3 se destaca la categoria de numeros, frutas y saludos estan

por arriba del 80% en todos los grados, lo que indica que para los estudiantes les

resulto facil realizar la pronunciacion (Ver Tabla 6).

Tabla 6. Porcentaje de estudiantes de la escuela Profesor Rafael Ramirez

Castaneda del municipio de Villa Oluta que pueden pronunciar mas de cinco

palabras.
~ Grpo3

Cuarto Quinto Sexto

Si % No % Si % No % Si % No %
Numeros 12 80 3 20 13 87 2 13 8 80 2 20
Colores 10 67 5 33 11 73 4 27 7 70 3 30
Animales 8 53 7 47 10 67 5 33 |5 50 5 50
Verduras 1 73 4 27 8 53 7 47 |7 70 3 30
Frutas 13 87 2 13 14 93 1 7 8 80 2 20
El cuerpo 9 60 6 40 13 87 2 13 6 60 4 40
Mi familia 10 67 5 33 15 100 O 0 9 90 1 10
Saludos 14 93 |1 7 13 | 87 2 13 110 100 O 0

Para el caso del grupo 4 todos los estudiantes pronunciaron mas de cinco palabras

de las categorias de el cuerpo y saludos, porque indicaron que se familiarizan con

la pronunciacion cotidiana (Ver Tabla 7).

Tabla 7. Porcentaje de estudiantes de la escuela Bilinglie Miguel Hidalgo

municipio de San Pedro Soteapan que pueden pronunciar mas de cinco palabras.
~ Grpos

Cuarto

Numeros
Colores
Animales
Verduras
Frutas

El cuerpo
Mi familia
Saludos

Si
9

0

= O =0 © oo~

0

%
90
70
80
90
80
100
90
100

O—_oOoN=NWaZ

(o]

%
10
30
20
10
20
0

10
0

Quinto

Si
14
15
13
15
14
15
13
15

%
93
100
87
100
93
100
87
100

oNOoO—_,OoONO - Z

(o]

No o NR

0
13
0

Sexto

Si
15
13
15
14
15
15
14
15

%
100
87
100
93
100
100
93
100

No %
0 0
2 13
0 0
1 7
0 0
0 0
1 7
0 0

Con relacién a la variante que les resulto mas facil de escribir se encontré que los

estudiantes de cuarto grado del grupo 1 se facilita la variante de Oluta; al grupo 2y

3 la variante de Texistepec; mientras que al grupo 4 la variante del Popoluca de la

Sierra. Para los estudiantes del quinto grado, los del grupo 1, 2 y 3 indicaron que

fue la variante de Sayula, adicionalmente los del grupo 2 indican que la variante de

Texistepec también les resulto facil de escribir, para el grupo 4 la variante de

Popoluca de la Sierra. Para los de sexto grado los de grupo 1 sefialan a la variante

de Oluta, Popoluca de la Sierra y Texistepec, para el grupo 2 es solo Oluta, para el

grupo 3 sefalan a las variantes Oluta, Sayula y Popoluca de la Sierra, y el grupo 4

indica que es el Popoluca de la Sierra (Ver tabla 8).
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Tabla 8. Porcentaje de estudiantes que indican la facilidad para escribir palabras

basicas en alguna de las variantes del Popoluca.

Variantes %G1 %G2 %G3 %G4 %G1 %G2 %G3 %G4 %G1 %G2 %G3 %G4
Oluta 44 15 33 20 33 25 27 27 27 35 27 13
Sayula 18 15 20 20 40 30 33 20 20 20 27 20
Popoluca 22 25 20 50 16 15 20 40 27 25 27 47
de la sierra

Texistepec 16 45 27 10 11 30 20 13 27 20 20 20
Total 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100

Para el item de la variante que resulto mas sencillo aprender fue la siguiente: los de
cuarto grado grupo 1 indican a la variante de Oluta, para el grupo 2 y 4 la variante
de Popoluca de la Sierra, para el gurpo 3 la de Texistepec. Para el quinto grado el
grupo 1 indica es Sayula es Popoluca de la Sierra; para el grupo 3 y 4 es Texistepec.
Para los de sexto grado el grupo 1 indica a Texistepec; para el grupo 2, 3y 4 es
Popoluca de la Sierra, adicionalmente el grupo 3 sefala a la variante de Oluta.
Tabla 9. Porcentaje de estudiantes que indican la facilidad para aprender las

variantes del Popoluca.

Variantes %G1 %G2 %G3 %G4 %G1 %G2  %G3 %G4 %G1 %G2 %G3 %G4

Oluta 40 25 20 10 22 20 20 7 20 15 30 20

Sayula 20 20 20 20 29 25 27 27 20 25 20 20

Popoluca de 20 30 27 50 22 40 20 33 29 35 30 40

la sierra

Texistepec 20 25 33 20 27 15 33 33 31 25 20 20

Total 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
CONCLUSIONES

De manera general el aprendizaje de la lengua Popoluca a través del software
educativo Linbay por los estudiantes de nivel primaria (de cuarto, quinto y sexto
grado) contribuyo al acercamiento de la lengua diferentes variantes a aquellos que
solo lo escuchaban de sus mayores o bien no habian tendio contacto con ellas. En
todos los grupos de experimentacion resalta la motivacion e interés por la
exploracion de la interfaces (diversas variantes) y convirtiéndolo en un espacio de
interaccion dinamico donde el usuario puede construir su conocimiento

individualmente o con el acompafiamiento del docente o instructor, ademas de
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interacturar con sus companeros de clase; en este sentido, el software contribuye a
complir con el decreto de la ONU e incorporando las TIC’s dentro del proceso de
ensefianza de la lengua Popoluca, dado que alguna de las variantes se encuentran
vulnerables, en peligro (Los nifios ya no la aprenden en sus familias como lengua
materna) o en situacion critica (Los unicos hablantes son los abuelos y las personas
de las viejas generaciones, pero solo usan la lengua parcialmente y con escasa
frecuencia).

Cabe destacar que es de gran importancia el rescate de las lenguas indigenas para

conservar y preservar nuestra identidad como Mexicanos.
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IMPACTO COSTO BENEFICIO, EN EL USO DE
LABORATORIOS VIRTUALES RESPECTO A
LABORATORIOS TRADICIONALES EN EL
TECNM/ITTUXTEPEC.

JOSE EFRAIN FERRER CRUZ', OMARTIN PEREZ JUAREZZ, HILARIO PALACIOS BARRIENTOS® LUIS ENRIQUE

HERNANDEZ AGUAYO*

RESUMEN

La experiencia obtenida durante el desarrollo de este articulo respecto al impacto
costo — beneficio de usar Laboratorios Virtuales (LV), es contar con herramientas
computacionales de caracteristicas funcionales en la mayoria de los casos sin costo
para los alumnos inscritos en el TecNM/ITTux; de acuerdo a la experiencia en la
docencia, los LV en la ensefianza aprendizaje son de gran apoyo en la carrera de
Ingenieria Electronica, el area de interés en la ensefianza a sido enfocado en los
alumnos a generar habilidades quinestésica-analitica, su razonamiento y solucién
de planteamientos en situaciones reales de acuerdo a programas y planes de
estudios del TecNM, lo pueden resolver de manera simulada de forma didactica y
dindmica, los alumnos muestran interés en la ensefianza reafirmando el
conocimiento en el cumplimento de los objetivos de los programas de estudios. Los
laboratorios virtuales destacan por la realidad en su animacién respecto a
situaciones simuladas en laboratorios convencionales, generando analisis de menor
costo y mayor seguridad. Esta alternativa es adecuada para aquellas instituciones
que desean reforzar los conocimientos de sus alumnos en un ambiente seguro y
didactico sin tener la posibilidad de concretarlo de manera fisica o con Laboratorios

Tradicionales (LT).

! Tecnoldgico Nacional de México / Instituto Tecnoldgico de Tuxtepec ferrerpeee@gmail.com

2 Tecnoldgico Nacional de México / Instituto Tecnoldgico de Tuxtepec jose.fc@ittux.edu.mx

3 Tecnoldgico Nacional de México / Instituto Tecnoldgico de Tuxtepec ferrerpeee@yahoo.com.mx
4 Tecnoldgico Nacional de México / Instituto Tecnolégico de Tuxtepec
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Palabras Clave: Laboratorio Virtual, Laboratorio Tradicional, TecNM/ITTux,

Quinestésica-Analitica, Planes de Estudio.

ABSTRACT

The experience gained during the development of this article regarding the cost -
benefit impact of using Virtual Laboratories (LV), is to have computational tools with
functional characteristics in most cases at no cost to students enrolled in the TecNM
/ ITTux; According to the teaching experience, the LVs in teaching education are
very supportive in the Electronic Engineering career, the area of interest in teaching
has been focused on students to generate kinesthetic-analytical skills, their
reasoning and solution of approaches in real situations according to programs and
curricula of the TecNM, they can solve it in a simulated way in a didactic and dynamic
way, the students show interest in teaching reaffirming the knowledge in the
fulfillment of the objectives of the study programs. Virtual laboratories stand out for
the reality in their animation regarding simulated situations in conventional
laboratories, generating analyzes of lower cost and greater safety. This alternative
is suitable for those institutions that wish to reinforce their students' knowledge in a
safe and didactic environment without having the possibility to specify it physically
or with Traditional Laboratories (LT).

Key Words: Virtual Laboratory, Traditional Laboratory, TecNM / ITTux, Quintessics-
Analytics, Study Plans.

INTRODUCCION

Uno de los conceptos mas acertados acerca de los laboratorios virtuales lo podemos
citar de la Reunién de Expertos sobre Laboratorios Virtuales (UNESCO, Informe de
la Reunién de Expertos sobre Laboratorios Virtuales, 2000): “un espacio electrénico
de trabajo concebido para la colaboracion y la experimentacion a distancia con
objeto de investigar o realizar otras actividades creativas, y elaborar y difundir
resultados mediante tecnologias difundidas de informacion y comunicacion”.

Una definicion aun mas especifica de esto con respecto a los laboratorios virtuales

es como una simulacién de la realidad, es decir, considerarlo como un experimento
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real que usa los parametros reales descubiertos por la ciencia y los registra en un
ordenador para su manejo y de esta manera nos otorgue una respuesta similar a lo
qgue se obtendria en la realidad (Sanz Pardo & Martinez Vazquez, 2005).
Anteriormente el panorama general acerca de los laboratorios virtuales y en general
sobre las herramientas capaces de hacer mas auténomo a los estudiantes
presentaba nuevos retos para el sistema educativo, sin embargo, genera que los
estudiantes tengan un desarrollo ensefianza-aprendizaje de mayor relevancia para
participar activamente en experimentos y tomar decisiones mas acertadas.

La alternativa muy util fueron los laboratorios virtuales que se utilizaron y se siguen
utilizando como una herramienta de apoyo para los estudiantes y también para los
profesores, haciendo las clases mas dinamicas y didacticas y por su parte los
alumnos fomentando el autoaprendizaje y generando conocimiento intrinseco. Por
obviedad esta herramienta que se considera parte de las TIC’s genera en los
estudiantes competencias que son muy importantes en la vida profesional (Molina
Jorda, 2012).

Los laboratorios tradicionales o fisicos, aun con toda su infraestructura de equipos
y elementos y a pesar de que han sido el lugar comun donde desarrollar practicas
y hacer experimentos en las carreras cientificas y matematicas, tiene unas cuantas
limitantes que los laboratorios virtuales cubren a la perfeccion, debido a que las
TIC’s suelen ser mas flexibles y con el uso de software se pueden abarcar grandes
experimentos.

Las ventajas mas significativas que tienen los laboratorios tradicionales son su nivel
de interactividad, puesto que el estudiante es capaz de estar en contacto directo
con los elementos, manipularlos y ver los resultados en la realidad. Al estar en
contacto tan directo con las reacciones de los experimentos, los estudiantes
desarrollan habilidades cognitivas y destrezas mentales que los ayudan a
plantearse problemas y resolver problemas. A pesar de que es un lugar ideal para
el aprendizaje, también existen ciertos inconvenientes como lo son el costo de
instalar uno, mantenimiento, consumo eléctrico y la demanda que pueda llegar a

tener (Lorandi, Hermida, & Hernandez, 2011).
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El incorporar las TIC's a los programas educativos de las instituciones ha sido una
demanda muy exigente a nivel mundial y por ello se han generado algunos
estandares como el formulado por la (UNESCO, ICT competency standards for
teachers, 2008): “las practicas educativas tradicionales, ya no proveen a los
docentes las habilidades para ensefiar a sus estudiantes a sobrevivir

econdmicamente en los espacios laborales actuales”.

MATERIALES Y METODOS

Anteriormente los laboratorios tradicionales o convencionales eran los unicos
lugares en donde los experimentos tenian lugar, en donde todas las teorias se
ponian en practica para ver resultados y formular mas preguntas que ayuden a
confirmar esas teorias. Formaba parte de la vida académica diaria de profesores y
estudiantes que pasaban horas estudiando fenémenos fisicos y quimicos. En los
laboratorios tradicionales el profesor podia verificar teorias y comprobar resultados,
lo cual hacia que el alumno tuviese mas criterio en situaciones reales, esto con la
finalidad de que se vuelvan mas analiticos a la hora de resolver problemas. Unas
de sus principales ventajas son la generacion de habilidades cognitivas y un
aprendizaje mas sélido debido a la interactividad del estudiante con los elementos
del mismo. (Rosado & Herreros, 2007)

Insisto en que los laboratorios tradicionales ofrecen grandes niveles de aprendizaje,
sin embargo, también presentan algunos inconvenientes que a continuacion le
presento (Rosado & Herreros, 2009):

Es muy costoso realizar los experimentos y resulta dificil que todos los estudiantes
realicen sus trabajos. Los recursos humanos y de espacios suelen ser muy
limitados, debido a la demanda de los LT. Se necesita una supervision adecuada
del profesor en cada experimento por lo que resulta imposible ocupar el LT con
grandes grupos de gente.

Se requiere estrictamente de la presencia fisica del estudiante.

Laboratorios Virtuales (LV).

Los LV son sistemas computacionales que buscan simular, de manera muy real, las

condiciones en las que se puede trabajar en los LT. Los experimentos son
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realizados paso a paso y los elementos con los que se interactuan son instrumentos,
imagenes, animaciones y objetos que son dinamicos gracias a unos applets en java
o flash, javascripts, etc. Se pueden alcanzar resultados cuantificables para realizar
graficas que ayuden a la obtencién de resultados y objetivos.

Algunas ventajas claras de los LV con respecto al desarrollo de la ensenanza-
aprendizaje son la variedad metodologia, el nulo costo, la experimentacion libre, la
flexibilidad, la accesibilidad y el conocimiento intrinseco que adquiere el estudiante
y el profesor.

A continuacién te menciono algunas ventajas mas detalladas de los LV(-----):

° Facilita el acceso a equipos de laboratorio a gran cantidad de alumnos los
cuales pueden realizar sus experimentos en horarios que no se solapen con otras
asignaturas.

o Los costos de mantenimiento se ven muy reducidos.

Los LV tienen una gran robustez y seguridad mas elevada que en los LT ya que al
no haber dispositivos o sustancias reales, estos no pueden causar problemas en el
entorno (Calvo, Zulueta, Gangoiti, Lopez, Cartwright, & Valentine, 2008).

Es una herramienta donde el alumno aprende por si solo, alterando el experimento
y configurandolo muy libremente, hace que la amplitud de resultados genere nuevas
teorias. En internet se pueden encontrar muchos experimentos ya realizados con
anterioridad que pueden ayudar al docente a explicar temas de manera mas
didactica.

Aun asi, no todas son ventajas, siempre habra algunos inconvenientes que
deberemos evaluar para tomar la decision de cual laboratorio es mejor para nuestro
aprendizaje, a continuacion, te presento algunas desventajas:

° El LV no ofrece la interacciéon tan enriquecedora que se alcanza con el LT,
por lo que se recomienda combinar ambas practicas para una formacion integral del
profesionista.

° Se presta mucho a divagar y la experimentacién libre puede generar que los
resultados no sean tan cercanos a la realidad, es importante que se sigan ciertos
pasos para efectuar los experimentos de manera correcta y poder obtener

resultados importantes.
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° Con los LV, aun con la flexibilidad que ofrece para hacer los experimentos,
los alumnos pueden tener una pérdida parcial de la realidad, es decir, no adquirir el
conocimiento necesario para resolver problemas en la vida real.

o En la industria y la educacion hay varias areas que se benefician con estas
herramientas que ayudan con la productividad y mejora de los procesos de
produccion y ensefianza respectivamente. Algunas de esas areas son la salud, el
medio ambiente, economia y educacion:

° En la salud, suprime la exposicidon a sustancias nocivas que existe en los
laboratorios de quimica, elimina el riesgo biolégico al cual se expone el personal
que trabaja en los laboratorios de biologia, microbiologia, bioquimica y en general
en ciencias de la vida, ademas evita el contacto con equipo peligroso en los
laboratorios de ingenieria. La fabricacion de herramientas automaticas ( (Ong &
Mannan, 2004), el control de procesos (Fabregas, Farias, Dormido-Cantoa,
Dormido, & Esquembre, 2011) y los laboratorios de protedbmica (Ray, Koshy, Reddy,
& Srivastava, 2012) son ejemplos donde se utilizan estas herramientas para evitar
accidentes de trabajo.

o En el medio ambiente: no genera residuos, al bajar la frecuencia de las
actividades presenciales en el laboratorio disminuye el vertido de sustancias toxicas
a los cuerpos de agua. La simulacion molecular evita el contacto con sustancias
quimicas nocivas (Kofke & Mihalick, 2002).

o En la economia: se disminuyen los costos de reactivos y materiales. Los
cursos practicos son los mas costosos en los programas de ciencias basicas y
aplicadas (Lorandi, Hermida, & Hernandez, 2011).

° En la educacion a distancia: permite una profundizacion en los temas, con el
consiguiente mejoramiento de los cursos a distancia. Flexibiliza el curriculo de los
programas presenciales (Monge, Méndez, & Rivas, El potencial de los laboratorios
virtuales en la educacién a distancia: lecciones aprendidas tras 10 afos de
implementacion, 2005).

Los LV ofrecen una opcién mas creativa, moderna y econdmica que lo LT para
instituciones educativas que no pueden darse el lujo de tener un LT con suficiente

equipo para cubrir las necesidades de las asignaturas, ya sea de forma remota o
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presencial. (Monge & Méndez, 2007). Con su ayuda sera mas sencillo conseguir los
siguientes puntos didacticos: a) Ampliar la disponibilidad de realizar experimentos y
b) Ensefar a los alumnos a utilizar herramientas de las TIC's.

Es importante mencionar que los LV proveen a cada estudiante de su propio
ambiente y espacio para aprender por si solo, propicia que aquellos estudiantes
mas timidos, que comunmente les cuesta participar en las clases regulares y por
consecuencia les cuesta aprender por esa falta de interaccion, tengan sus propios
proyectos y experimentos, cumpliendo con sus metas a su ritmo, haciendo que el
conocimiento que adquieran sea mas solido y puedan alcanzar mejores resultados.
La ventaja mas importante a mi parecer es que los alumnos se encuentran en un
ambiente seguro, manipulan objetos y equipos sin miedo a dafar a alguien o a el
equipo en si, esto provoca que los alumnos aprendan mediante prueba y error, con
un numero ilimitado para repetir sus experimentos (Rosado & Herreros, 2009).
Laboratorios Virtuales en la Educacion.

La creacion de los LV se debe a la necesidad pedagdgica de generar nuevas
herramientas computacionales que permitan al estudiante adquirir informacion de
manera flexible y segura, asimilando conceptos, leyes y generando teorias e
hipoétesis sin esperar la infraestructura necesaria para ello. También es una
herramienta que ayuda a predecir y verificar datos que promuevan experimentos
mas complejos (Velasco, Arellano, Martinez, & Velasco, 2013). Es una realidad que
actualmente las herramientas computacionales se vuelven de uso cotidiano para los
alumnos, sin embargo, es excelente que este tipo de TIC’s también puedan ser
aprovechadas por los docentes para elaborar estrategias pedagdgicas mejores.
Diversos sectores educativos podrian verse beneficiados con los laboratorios
virtuales, por su flexibilidad de manipulacién y su nivel de interaccion. El éxito de un
LV depende principalmente de la forma en que se planearon los experimentos y de
la guia que pueda ofrecer el docente para hacerlos correctamente (Novoa & Florez,
2011).

El profesor tiene como obligacion determinar el nivel de interactividad que tendran

con los LV. A continuacién, se distinguen los siguientes (Rosado & Herreros, 2007):
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o Nivel 1: LV basado en una aplicacién informatica que se ejecuta en un
ordenador aislado o en red local (sin conexion a Internet). Se trata de un PC aislado
o perteneciente a una red local, en el que existe una aplicacién que proporciona al
alumno un ambiente de simulacion de determinados fendmenos de interés. El LV
se concibe como un programa ejecutable cerrado, donde el alumno arranca la
aplicacién desde el ordenador donde se ha grabado o a través de una red local. Los
contenidos tedricos y las actividades se plantean como una serie de hipertextos.

o Nivel 2: LV a través de Internet, basado en paginas web estaticas sin realizar
ningun tipo de simulacién. Las paginas web contienen informacion sobre las
actividades practicas de laboratorio, con enlaces a otros lugares donde se halla mas
informacion. La ubicacién de paginas web en el servidor y la instalacion del browser
es sencilla. La utilizacién de browsers por los alumnos es una tarea agradable e
intuitiva. El enfoque de la asistencia al alumno cambia con estos avances, aunque
la interactividad es baja o muy baja, al no permitirse la simulacién de procesos.

o Nivel 3: LV a través de Internet, basado en paginas web con objetos
dinamicos de simulacion (applets de Java, Flash, etc). El alumno esta conectado a
Internet y un conjunto de utilidades asociadas al navegador, permiten la tutorizacion
on-line mediante texto, voz o correo electronico; posibilidad de videoconferencia;
control y visualizacién de la pantalla del usuario y la posibilidad de control remoto
de su ordenador. Las posibilidades multimedia y de simulacién, son especialmente
utiles en entornos de ensefanza basados en Internet utilizando applets.

Por ultimo, les presentare un experimento hecho en ambos ambientes, laboratorios
tradicionales y virtuales, esto para reforzar la idea de las ventajas y desventajas de
cada laboratorio, y haciendo énfasis en que la combinacién de ambas practicas
generan el conocimiento adecuado que se busca. Ejemplo (Rosado & Herreros,
2009):

La experiencia se llevé a cabo con un grupo reducido de alumnos matriculados en
la asignatura de Fisica del primer curso de Ingenieria Técnica en Informatica de
Gestidn. El tema de estudio seleccionado fue el campo magnético en bobinas y
solenoides. En la Fig.1 mostramos el equipo utilizado en el LT (teslametro,

solenoides, espiras, etc.).
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Figura 1.- medicion de campo magnético creado por solenoide (en LT).

Para el trabajo en el LV, empleamos diversos applets de Java, a través de Internet,
asegurando la interactividad en la variacion del campo magnético en dichos
elementos. En la Fig.2 mostramos un ejemplo de applet de Java en el que se simula
el comportamiento del campo magnético en el interior de un solenoide.

Figura 2.- Simulacién del campo magnético en un solenoide (en el LV).

En la Fig.3 mostramos otro ejemplo de applet de Java, utilizado en la comprensién
del movimiento de una particula cargada en presencia de un campo

electromagnético.
Figura 3.- Simulacién del movimiento de una particula cargada en un campo

electromagnético (en el LV).
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El LV permitié establecer una conexién entre los avances de la investigacion en
Didactica de la Fisica y las TIC. Se utiliz6 como una herramienta complementaria
de los medios didacticos tradicionales, con el objetivo de conseguir una labor
docente mas personalizada, disefiando tareas que favorezcan el aprendizaje
significativo de los estudiantes, en el estudio del campo magnético, integrando las
TIC con los avances de la investigacion didactica. A partir de esta experiencia piloto,
se constata que mejoré la motivacion de los alumnos, que generalmente presentan
grandes dificultades de aprendizaje en el tema de estudio del campo magnético.
Los resultados obtenidos constatan que los alumnos se sienten motivados en el LV,
sin embargo, prefieren realizar las experiencias en el LT, al estar asi en contacto
fisico con el experimento y poder manejar el instrumental por si mismos. Aunque
los estudiantes prefieren trabajar en el ambiente LT, valoran positivamente el LV,
indicando que les permite mejorar su aprendizaje en el caso de fendmenos dificiles
de comprender vy visualizar graficamente, asi como en aquellos con gran aparato

matematico (Rosado & Herreros, 2009).

CONCLUSIONES.

Los laboratorios virtuales resultan ser una gran herramienta que ayuda en el
desarrollo profesional de estudiantes debido a su accesibilidad y control de todos
los fendbmenos y parametros que se pueden utilizar. Ademas, también se pueden
ocupar en sectores industriales que ofrecen seguridad a los operadores y que
pueden obtener resultados muy cercanos a la realidad. Sin embargo, se recomienda
usarlos de la mano de los laboratorios tradicionales, combinando ambas practicas
se puede alcanzar un nivel superior de aprendizaje y con ello mejores
profesionistas. Las TIC's se vuelven mas comunes en la actualidad y facilitan
muchos procesos con ventajas significativas para las éareas educativas e
industriales. El uso de los LV también hace que se utilicen menores sustancias o
equipos que podrian ser dafinos para el medio ambiente y minimiza el riesgo a
accidentes de trabajo, ademas que son muy econdmicos, y las instituciones de

bajos recursos pueden optar por esta alternativa en lo que se implementan los LT.
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TP-LEARNING: PROTOTIPO DIDACTICO ELECTRONICO
PARA EL APRENDIZAJE DE LA TABLA PERIODICA DE
LOS ELEMENTOS

JOSE EFRAIN FERRER CRUZ', AGUSTIN RAMIREZ JIMENEZ 2, EMAUS BALBUENA MORA3, ARMANDO
NicoLAs MAURICIO*

RESUMEN

El desarrollo tecnolégico en el ambito educativo durante los ultimos anos ha
contribuido a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de muchas de las
areas de la ciencia, en este sentido en el aprendizaje de las ciencias quimicas,
para la cual refiere esta investigacion. Sin embargo, la posibilidad de que estos
ambientes de aprendizajes sean utilizados en comunidades estudiantiles de
escasos recursos o de zonas marginadas, son dificiles o nulas en muchos de
los casos es de dificil acceso a ellos. Debido a lo anterior, la finalidad de este
proyecto de investigacion fue la creacién de un prototipo didactico interactivo
gue permite contribuir con el aprendizaje de la Tabla Periédica de Elementos en
el nivel basico, mediante un panel tactil con sensores.

Palabras Clave: Prototipo, Tabla Periddica, Electronico, Aprendizaje, Interactivo

ABSTRACT

The technological development in the educational field during the last years has
contributed to improve the teaching-learning process of many of the areas of
science, in this sense in the learning of chemical sciences, for which this
research refers. However, the possibility that these learning environments are
used in student communities with limited resources or marginalized areas are

difficult or nil in many cases is difficult to access. Due to the above, the purpose
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of this research project was the creation of an interactive teaching prototype that
allows to contribute to the learning of the Periodic Table of Elements at the basic
level, through a touch panel with sensors.

Key Words: Prototype, Periodic Table, Electronic, Learning, Interactive

INTRODUCCION

La Tabla Periddica de los elementos es una herramienta de gran utilidad para
predecir las propiedades quimicas y fisicas de los mismos, incluso de aquellos que
no existen de manera natural en la Tierra. A pesar de diversos esfuerzos recientes
por mejorar la manera de asimilar la clasificacién de los elementos hace casi ya 150
afios aproximadamente no se ha podido en su mayoria integrar adecuadamente
dicho conocimiento entre los jévenes de secundaria, que es donde se empieza a
tener el primer acercamiento de dicha informacion, la cual es parte fundamental de
la instruccidn de quimica basica, organica e inorganica en el nivel basico (Bernal &
Railsback, 2008).

Actualmente en el laboratorio de ingenieria electronica cuenta con un modelo de la
tabla peridédica que mediante interruptores mecanicos y luces de leds iluminan
secciones independientes de grupos de elementos, esto es para identificar ciertas
propiedades similares.

En el desarrollo del presente proyecto se comenzara a desarrollar con el propésito
de realizar una mejora del mismo, comenzando con los dos primeros grupos
perteneciente al: “grupo A” usando sensores para la accion interactiva.

Los elementos quimicos de la tabla periddica son parte de nuestra vida es por ello
que debemos de conocer sus propiedades para su uso adecuado para aquellos
interesados en el campo de la quimica, e incluso en otras ramas de la ciencia
requiere de pocos o amplio conocimiento de estos elementos para ciertas
aplicaciones o solo con la finalidad de protegerse de ellos si se trata de un elemento
radiactivo, por ejemplo. Los elementos quimicos también presentan propiedades
fisicas tales como los estados de agregacién que son: liquidos, sélidos y gases.

En la presente investigacion y analisis de los sensores, se procedio con el desarrollo

del proyecto analizando algunos de los sensores que actualmente constituyen los
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dispositivos tactiles que son empleados en las pantallas tactiles, para que en base
a ello desarrollar o implementar uno similar pero mas robusto de y de bajo costo.

Aplicando las teorias necesarias adquiridas en los capitulos anteriores y otras
requeridas para el desarrollo del proyecto, las practicas en realidad no siempre los
resultados de un experimento sera 100 % igual a la teoria, existen pequenas
desviaciones hacia un resultado negativo que es un problema por resolver, en el
mencionado en este parrafo nos referimos a los fendmenos electrostaticos con el

que funciona nuestro sensor seleccionado.

MATERIALES Y METODOS

Después de haber presentado en el apartado anterior las intenciones de esta
investigacion, a continuacion, se procede a explicar el proceso de elaboracién del
mismo, para el cual como primer paso se seleccionaron los elementos y materiales
a emplear en el proyecto. En el caso de la pantalla del prototipo se eligié una mica
blanca, esto nos proporciona una fluorescencia al incidir una luz en ella, lo que nos
ayuda a resaltar el color de los leds que se instalaran junto al sensor seleccionado,
el cual indicara una seleccion de un elemento quimico de la tabla peridédica en modo
interactivo.

Se selecciono el sensor de electricidad estatica entre los que se investigd, ya que
emplea pocos componentes en su implementacion, esto es un aventaja de nuestro
proyecto ya que como se menciond en la introduccion se pretende emplear
componentes y/o materiales de costos mas accesibles que se pueda.

El sensor que seleccionamos para el inicio de la implementacion es el detector de
electricidad estatica, este sensor es muy practico y funciona correctamente si se
usa de forma adecuada.

Se realizan las pruebas con los sensores que se eligi6 econdmicamente para la
implementacion de los dos primeros grupos de la tabla periddica en este caso fue
el detector de electricidad estatica, aunque se experimenté primeramente con el
sensor de proximidad infrarrojo, debido a que fueron experimentos breves, no se
incluyen los ejemplos practicos de ello. Este sensor tiene una desventaja en cuanto

a la distancia de deteccion, como se requiere de una minima distancia de deteccion
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para que simule como un sensor tactil capacitivo, para hacerlo funcionar de esta
manera el objeto frente a él debe ser transparente, ya que con un objeto opaco el
sensor se activa aun con un minimo ajuste de distancia segun la dimension de la
tabla interactiva a implementar.

Al colocar diferentes colores de micas y plasticos que seria lo que es la pantalla
tactii de nuestra tabla interactiva concluimos que la mas adecuada seria
transparente, sin embargo, no nos conviene una superficie transparente ya que toda
la circuiteria seria visible.

Después del sensor infrarrojo se comenzé a estudiar en forma practica con el sensor
de electricidad estatica, para complementarlo la teoria del mismo fue necesario
practicar este circuito en el Protoboard y experimentar su funcionamiento, ya que
de acuerdo a estos parametros se construira el prototipo de la tabla interactiva.
Primeras practicas con el detector de electricidad estatica:

Caso 1: con esta primera practica se contaba con un cargador de 9V el cual se
ocup6 como fuente de alimentacidn para nuestro circuito armado en un Protoboard,
el transistor que se empleo es el modelo BC547B de unién NPN, este es un
transistor de efecto de campo y algunas de sus caracteristicas generales se
describe en el anexo c.

Aqui el led no enciende con un electrodo o antena con longitud total de 12.8 cm
desde la base del transistor hasta la superficie de la placa a tocar con espesor de
3mm.

Imagen 1. Vista interna del cubo de acrilico dentro del cual se encuentra el sensor

o detector electrostatico
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Para las pruebas del sensor se practicod con un pequeino cubo de acrilico dentro del
cual se encuentra una pequefa antena de alambre de cobre como se muestra en la
imagen 1.

Para que el led encendiera fue necesario tocar directamente al conductor
directamente, sin embargo, para que esto encienda sin necesidad de tocarlo es
necesario aumentar la longitud de la antena entre 15y 20 cm, a 30 cm ya se vuelve
sensible, provocando que el led enciendo correctamente, todo esto con el cable del
cargador no aterrizado o puesto a tierra, y aterrizado el led enciende, siempre y
cuando se toque la superficie donde se encuentre pegado la antena detector. Con
la antena corta de 12.8 cm y el cable del cargador aterrizado el led no funciona ni
tocando la superficie en contacto con la antena, es necesario tocar la parte desnuda
del conductor.

Caso 2: Aqui al continuar determinando el demas parametro que podria influir la
activacién indeseable de nuestro sensor, encontramos unos de estos al utilizar otro
cargador con voltaje de salida de 4.75 V/0.55A, este se debe a que no se tenia a la
mano el cargador o fuente con el que se practico en el caso 1.

La longitud de la antena que se utilizd en este caso fue de 38 cm, al utilizar esta
longitud el transistor del circuito recibe facilmente la energia electrostatica,
manteniendo encendido el led y mostrando pulsos con frecuencia que depende del
valor del capacitor y no se apaga ni aterrizando con todo y aislante del cable de la
fuente.

Al reducir la longitud de la antena y manteniendo el cable de la fuente aterrizado el
sensor funciona correctamente como un sensor tipo capacitivo sin tocar
directamente la superficie a 6 mm aprox. e incluso colocando otra capa de mica
acrilico de 3 0 5 mm sobre la primera capa de mica de 3 mm se observa con el
mismo resultado.

Con un electrodo o antena pegado a un lado del acrilico de 3 mm y con el cargador
de 4.75 V/0.55 A, el led del sensor enciende a partir de una distancia de 1 cm
aproximadamente.

Caso 3: Con un cargador de 4.5 V/600 mA y con longitud de antena de 10 cm,

funciona correctamente, siempre y cuando el individuo que interactue con este
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sensor no toque la superficie donde se encuentre el Protoboard donde se tiene el
circuito o sensor, igualmente aqui se utilizé el transistor BC547B.

Caso 4: Al usar una fuente del laboratorio de electrénica analégica y ajustandolo a
5V, nuestro sensor enciende el led desde que se conecta a la alimentacién, o sea a
la fuente que aqui se menciona, y se apaga al tocar la carcasa de dicha fuente,
siempre que esta accion lo haga la misma persona.

Si una persona o individuo mantiene su mano en la carcasa de la fuente y otro toca
la parte en contacto con la antena del sensor el led encendera.

Manteniendo la mano a la carcasa de la fuente y tocando la superficie en contacto
con la antena simplemente el sensor no funcionara adecuadamente.

Una vez elegido el sensor electrostatico con que se practicé aqui, después de haber
disefiado la dimensién de una parte del prototipo a construir se comienza a armar
la estructura de lo que sera los dos primeros grupos de la tabla periédica con el
material elegido previamente, que son acrilicos y micas como pantalla del prototipo.
° Este se divide en pequenas celdas en el cual se insertaran los sensores ya
terminado en una pequefa superficie de placa fendlica observe el proceso de esto
en la imagen, la unién se realiza con el pegamento instantaneo. La parte oscura se
debe a que lleva una pelicula que evita que la luz que encienda en los mddulos
independientes no ilumine en las celdas o médulos cercanos a ello.

Las celdas iluminaran con diferentes colores segun sus clasificaciones tal como se
describieron dentro del capitulo 2 ejemplos: metales alcalinos, alcalinotérreos, no
metales, metales de transicion, gases nobles, grupo de los lantanidos y actinidos.
La dimensién que tendra este prototipo sera de 35 x 12 x 5 cm.

Imagen 2. Armado del prototipo en acrilico.
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Se realizan las pruebas pilotos como se observa en la imagen 8, el sensor antes
practicado y el material que se empleara para el prototipo, también con diferente
grosor de los acrilicos y micas desde 3 mm a 6 mm de espesor, aqui solo se
muestran tres primeros sensores de los trece a instalar.

Imagen 3. Demostracion en las pruebas independientes para 3 sensores.

Se experimenta con los dedos acercandolo a una superficie donde parte posterior
de él se encuentra un electrodo que sale de la base del transistor BC547B observe
la imagen 4y 5.

Al aproximar el dedo el led es parpadeado ligeramente, al tener en contacto el dedo
en la superficie de la placa el led se mantiene encendido.

Imagen 4. Demostracion de antes y después del encendido del led.
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Imagen 5. Demostracion de antes y después del encendido del led dentro de un

cubo de acrilico.

El acrilico presenta una propiedad de fluorescencia con la luz cuando este es
traslucido, sin embargo, existen también micas los cuales podemos usar para
nuestro proposito como parte de la pantalla del primer prototipo que se esta

construyendo.

ANALISIS Y DISCUCION
En la imagen observamos dos lecturas de corriente que se midié con leds de
diferentes colores: amarillo y verde.

Imagen 6. Medicion de corriente en diferentes leds.

Conexion de tres leds amarillos en serie:

De acuerdo con la tabla de voltaje y corriente de led podemos calcular la resistencia
limitadora para una conexion en serie de los ledes a utilizar para cada pequefo
modulo de sensor, aqui se empled 5V con 3 leds alimentado y la lectura de la

corriente indica 0.050 A observe la siguiente imagen.
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Imagen 7. Medicion de corriente.

En la imagen anterior solo se emplearon 3 leds amarillos cuyo voltaje o tensién
umbral es de 2.1 V, esto implica una caida de tensién, los 5 V son repartido en una
proporcion de 1.6 V aproximadamente, por lo tanto para lograr un buen brillo con 4
leds sera necesario alimentar los circuitos con 12 V respetando la corriente y el
voltaje umbral de cada tipo de led que se emplee y asi determinar la resistencia
adecuada para soportar la corriente que lo atraviese

o Calculo de resistencia limitadora para el led de luz amarillo brillante

Datos:

Voltaje umbral = 2.1V

Corriente Max. (mA) = 20 mA

Voltaje de alimentacion = 12 V

Resistencia limitadora = ?

Ley de ohm:

R = Resistencia

V = Voltaje

| = Corriente

Rx = Joentem Ve e, (2)
lled
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Figura 8. Diagrama del sensor de electricidad estatica con 4 leds en serie con su

respectiva resistencia limitadora de corriente Rx

12V- 8.4V
Rx=—""—7—=
(20x10~3A)

El valor de 8.4V es la suma de los voltajes umbrales de los 4 leds en serie para el
color amarillo.

El circuito de la figura 9 se empled para control de los leds de forma directa, como
primeras pruebas, se debe considerar que al menos un sensor sera activado a la
vez de los trece en conjunto que se empleara.

° Calculo de resistencia limitadora para el led de luz azul brillante

Datos:

Voltaje umbral = 2.1V
Corriente Max. (mA) = 20 mA
Voltaje de alimentacion = 12V

Resistencia limitadora = ?

12V- 12.4V
Rx=——"""7—=
(20x10~3A)

Observemos que el resultado es un valor negativo, ya que la suma del voltaje umbral
de los 4 leds azules supera el voltaje de nuestra fuente.
El voltaje umbral de los leds azules son de 3.1 V para su mayor brillo sin quemarse,

respetando también la corriente maxima que puede soportar.
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Para alimentar estos leds azules con la fuente de 12 V consideraremos un voltaje
de 2.5V para que estos leds entreguen un brillo aceptable para nuestro propdsito.
A continuacién, realizamos un nuevo calculo de la resistencia limitadora de corriente

tomando el valor de 2.5 V para cada led azul:

12V- 10V
Rx=——"—7—=
(20x10~3A)

El valor de la resistencia obtenida es un valor comercial, por tanto, podemos usar
este valor para los leds de azules.

Se disefia el circuito del sensor de electricidad estéatica en el software Express PCB
como se observa en la figura 10, para posteriormente imprimirlo en papel transfer y
plasmarlo en la placa fendlica con el método de planchado.

Figura 9. Vista del disefio del circuito en ExpressPCB.

En la figura siguiente observamos una distribucion de los sensores con un censado
independiente, considerando que no debe de activarse todas a la vez de los 13
sensores, con el fin de evitar un sobre corriente.

Figura 10. Diagrama a bloque con conexién en paralelo de los sensores
(o Ho Ho Ho He Hs =
=

12v CD
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Figura 11. Representacion de los elementos a elegir de la tabla periddica, que son

los dos primeros grupos.

Imagen 12. Circuito impreso en papel transfer listo para el proceso de planchado a

la placa de placa fendlica o baquelita.

En la imagen 14 se observan los procesos de revelado del circuito en agua después
del método de planchado. El método de planchado consiste en colocar el circuito
impreso previamente sobre el papel transfer sobre una placa de baquelita aplicando
presion y calor a la vez hasta que se transfiera totalmente el circuito, desde el papel
hasta la placa de baquelita. El proceso es un poco lento, sin embargo, es seguro si
se hace con cuidado.

Imagen 13. Revelado de las pistas del circuito en agua después del planchado.
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Ahora aplicamos el proceso de revelado por el cloruro férrico, liquido especial para
reaccionar con el cobre de la placa de baquelita observe la siguiente imagen.

Imagen 14. Revelado del circuito en cloruro férrico.

Nota: En este proceso se elabor6 13 placas de circuitos iguales, aunque el proceso
de revelado de cada uno de ellos no se muestra aqui.

Una vez terminado los pasos anteriores se proceden ahora con el barrenado del
circuito impreso como se muestra en la imagen 16, con una broca muy fina se realiza
esta accion, en este caso se ocup6 con una medida de 1/32”.

Imagen 15. Barrenado de circuito impreso del sensor electrostatico.

Se procedio a soldar los componentes sobre la placa, el valor del capacitor
empleado fue de 4.7 uf, si se requiere mantener encendido del led a un tiempo
mayor hay que sustituir el valor de este capacitor, en la siguiente imagen se observa
el circuito del sensor ya terminado y listo para su instalacion en el modulo que armo

previamente.
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Imagen 16. Circuito terminado.

CONCLUSION

Desde las investigaciones que se realizaron en este proceso era de importancia
conocer lo basico sobre la tabla peridédica y de los elementos que lo integran, asi
como el principio de funcionamiento de las pantallas tactiles.

En las practicas que se realizaron con los circuitos en el Protoboard, al utilizar
diferentes cargadores como fuente de alimentacion, el resultado con cada uno de
ellos mostraba diferentes acciones, esto nos sirvido para poder elegir la fuente
adecuada para alimentar nuestro grupo de sensores y la forma de disefio de la
primera parte de la tabla interactiva, los resultado que muestra cada uno de ello se
debe a la corriente que cada fuente suministra y el disefio electronico del mismo
segun su aplicacion.

Para un buen resultado en los brillos de los leds se recomienda realizar los calculos
correspondientes para determinar la resistencia limitadora que protegera nuestros
leds de un sobre - corriente.

Como se ha mencionado anteriormente ocupamos 13 sensores y por tanto 13
placas de circuitos, en el proceso de elaboraciéon resulté un poco tedioso por la
cantidad y ademas no todos resultaba un grabado perfecto de las pistas del circuito,
es por ello que si se va producir en masa se recomienda el método de serigrafia, ya
que por este método se puede imprimir sobre una placa grande de un conjunto de
los circuitos que conforman los sensores, posteriormente se procede a revelar el

circuito quedando solo las pistas de cobre, introduciéndolo al cloruro férrico.
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Cuando se trabaje con los sensores o detectores de electricidad estatica hay que
considerar todo fendmeno que pueda intervenir provocando la activacion indeseada
de ello. El uso de la impresion con acetatos para los simbolos de los elementos de
la TP no es una técnica muy moderna, sin embargo, es factible para nuestro
propésito en cuanto a economia, el uso de otro método ya seria opcional, como
podria ser por serigrafia.

Nota: La fuente que se utilizé en definitiva para el prototipo cuenta con salida de 12

V a 500 mA, esto alimenta paralelamente.
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LA IMPLEMENTACION DE LAS TIC COMO APOYO AL
PROCESO ENSENANZA - APRENDIZAJE DE LAS
CIENCIAS ECONOMICO ADMINISTRATIVAS BASADAS
EN LA SIMULACION DE CASOS.

MARIA ELENA HERNANDEZ HERNANDEZ ', ARMANDO ARROYO Ruiz?

RESUMEN

Las actuales tecnologias de la informacion y comunicacién estan provocando en la
educacion un cambio orientado hacia un modelo activo, dejando atras la concepcion
de la ensefianza y aprendizaje como transmision y observacion, abriendo las
puertas a nuevas estrategias para un aprendizaje significativo. Por ello el presente
proyecto propone un kit interactivo como apoyo del proceso ensehanza -
aprendizaje del area de finanzas contenida en el programa de la carrera de
Contaduria Publica del Instituto Tecnolégico Superior de San Martin Texmelucan,
basado en la simulacion; el cual subsanara las necesidades detectadas en las
industrias de la region y a nivel nacional, con respecto a la importancia de contar
con profesionistas mejor preparados, con conocimientos mas practicos, que no
siempre se pueden tratar en el aula de clases. Con esta herramienta no solo se
generara conocimiento, también competencias y habilidades que brindan un plus en
la formacion de los estudiantes, lo cual se puede ver reflejado como una ventaja
competitiva para el medio laboral al que ingresaran los estudiantes.

Palabras clave: TIC, Simuladores, Finanzas, Aprendizaje, Ensefianza

ABSTRACT
The current information and communication technologies are causing in education

a change oriented towards an active model, leaving behind the conception of
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teaching and learning as transmission and observation, opening the doors to new
strategies for meaningful learning. Therefore, the present project proposes an
interactive kit to support the teaching - learning process of the area of finance
contained in the program of Public Accounting of the Superior Technological Institute
of San Martin Texmelucan, based on simulation; which will address the needs
detected in the industries of the region and also at the national level with respect to
the importance of having better trained professionals, with more practical
knowledge, and that can not always be addressed in the classroom. With this tool
not only knowledge, skills and abilities will be generated that provide a plus in the
training of students, which can be seen as a competitive advantage for the work
environment that students will enter.

Keywords: ICT, Simulators, Finance, Learning, Teaching

INTRODUCCION

La educacion estd atravesando un cambio, orientado hacia un modelo activo,
dejando atras la concepcion de la ensefianza y aprendizaje como transmision y
observacion, abriendo las puertas a nuevas estrategias para un aprendizaje mas
significativo.

El aprendizaje va mucho mas alld de los estudios tradicionales de una clase
presencial, implica que la educacion debe tener entre sus objetivos no solo la
obtencion de conocimientos tedricos, también la construccion de competencias,
entendidas estas como “un conjunto de comportamientos sociales, afectivos y
habilidades cognoscitivas, psicolégicas, sensoriales y motoras que permiten llevar
a cabo adecuadamente un papel, un desempeno, una actividad o una tarea’,
(Hadoc, s.f.).

Como lo indica la OECD (2019), precisamente la educacion superior es clave para
el desarrollo de las competencias y los conocimientos avanzados, que son
fundamentales para las economias modernas, en ella los estudiantes desarrollan
competencias y conocimientos técnicos, profesionales y disciplinares especificos
avanzados, asi como competencias transversales que les cualifican para una

variedad de ocupaciones laborales.
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Ante esta necesidad se enfatiza actualmente el hecho de que los estudiantes
requieren de una educacién que cubra los aspectos tedrico — practicos - y el
desarrollo de competencias, puesto que seran requeridas por sus futuros
empleadores, lamentablemente sigue siendo escasa la presencia de métodos
innovadores mas interactivos que situen a los educandos en escenarios que se
asemejen a la realidad de la vida laboral, y que penosamente en la mayoria de los
casos enfrentan estas situaciones hasta el momento que realizan su servicio social,
practicas profesionales o cuando egresan y se incorporan al ambito laboral,
momento poco oportuno puesto que los conocimientos que podrian haberse
complementado con experiencias significativas se encuentra confusos u olvidado,
pero en estos momentos al tener un compromiso real sus acciones ha realizar no
permiten errores 0 equivocaciones, que se pueden presentar por el
desconocimientos a tales vivencias.

Problematica

La situacion antes mencionada no es limitada a ciertas instituciones de nivel
superior, se presentan tanto en las escuelas publicas o privadas, de cualquier area
del conocimiento, y las ciencias econémicas administrativas no son la excepcion,
por eso docentes de la carrera de Contaduria Publica del Instituto Tecnoldgico
Superior de San Martin Texmelucan, con la intencién de mejorar el proceso de
ensefanza — aprendizaje de las finanzas, y con la encomienda de proporcionar a
los estudiantes escenarios de aprendizaje mas parecidos a la vida real que les
permitan poner en practica su conocimientos y observar al mismo tiempo las
diversas consecuencias que pueden presentarse con las decisiones y acciones

tomadas, se dieron a la tarea de presentar diversas alternativas.

DESARROLLO

La propuesta principal fue la seleccidn apropiada del material didactico, el cual
puede abarcar desde (1) libros producidos por editoriales para la ensefanza (2)
diccionarios, enciclopedias y libros especializados; (3) medios de comunicacion
(incluyendo por ejemplo la television, la radio y los periddicos); (4) la “realidad” (que

puede ser por ejemplo visitas de estudios o las experiencias de los alumnos o los
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profesores); y (5) medios audiovisuales (peliculas y videos entre otros, Englund
(Citado por Pernilla, s.f) Entonces con la intencion de que el material didactico
resulte efectivo y propicie una situacion de aprendizaje exitosa, no basta con que
se trate de material de ultima tecnologia, se debe tener en cuenta su calidad objetiva
y en qué medida sus caracteristicas especificas (contenidos, actividades, etc.) estan

en consonancia con determinados aspectos curriculares del contexto educativo,

Como son:
. Los objetivos educativos que se pretenden lograr.

° Los contenidos que se van a tratar utilizando el material

o Las caracteristicas de los estudiantes.

o Las caracteristicas del contexto (fisico, curricular, etc.) en el que

desarrollamos nuestra docencia y donde pensamos emplear el material didactico
que estamos seleccionando.

° Las estrategias didacticas que podemos disefar considerando la utilizacion
del material. (Luzanilla, s.f)

Relacionando la importancia del uso de material didactico como apoyo del proceso
ensefianza - aprendizaje y los requerimientos para adquirir los conocimientos del
area de finanzas, en el que se destaca la necesidad de que las experiencias sean
vivenciales, nos lleva a seleccionar como apoyo didactico los simuladores de
negocios, los cuales de acuerdo a Gonzalez (2019) se encuentran conceptualizados
como herramientas de apoyo en el proceso de aprendizaje que permiten recrear la
realidad de forma virtual en los negocios a fin de que cada estudiante tenga la
oportunidad de participar en la toma de decisiones, en el proceso del
direccionamiento empresarial.

Con este medio los estudiantes tienen la posibilidad de aprender sin correr el riesgo
de tener consecuencias econdmicas, aplicar decisiones a diversos escenarios,
aprender de sus errores y aciertos; disminuyendo en gran medida el tiempo de
aprendizaje que implicaria en un escenario real, el cual implicaria invertir afios.

De igual forma el uso de simuladores de negocios constituye una actividad
esencialmente grupal, puesto que en la mayoria de los casos se forman equipos

que fungen como miembros de una misma empresa que deberan enfrentarse a
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otros grupos, lo que les permitira poner en practica habilidades como son trabajo en
equipo, manejo de grupos, liderazgo, etc.,

Eljuego es planeado para crear un entorno plenamente desafiante, donde el usuario
debe demostrar su capacidad de aprender conceptos, analizar escenarios y tomar
decisiones; esto le permitira adquirir los conocimientos necesarios para la gestion
de un negocio. Son los escenarios propicios para que los usuarios vivan
experiencias y se enfrenten a problemas, con errores y aciertos, y al mismo tiempo
dan pauta para que el usuario reflexione y analice como mejorar su proceder en su
negocio. (Pymempresario, 2011)

Desde que el Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey (ITESM)
fue el primero en América Latina en hacer uso de simuladores en 1963, se puede
decir que se incremento su uso en México y América Latina, abarcando el campo
de la formacién y capacitacion, el uso de esta herramienta es cada vez mas
difundido y son los medios para lograr aprendizaje a través de la recreacion de
situaciones de la vida real, aplicables a cualquier area del saber.

Simuladores Comerciales

Las actuales Tecnologias de la Informacion y Comunicacién hacen posible el
acercamiento a estas herramientas, es por ello que nos dimos a la tarea de buscar
en el mercado un simulador comercial que apoyara la ensefianza de los contenidos
de las materias del area de finanzas contenidas en la curricula de la carrera de
Contaduria Publica, se encontraron una gran varidad de juegos virtuales, sin
embargo no eran adaptables a los contenidos del programa, en ocasiones estaban
sobradas sus funciones, o bien se necesitaba contar con conocimientos avanzados
del area de finanzas para poder usarlos, de igual forma no eran funcionales para el
contexto de las exigencias que tiene el sector empresarial para con nuestros
egresados, otro punto desfavorable en esta busqueda fue el alto costo de
adquisicién, es por ello que se tomo la decision de desarrollar un simulador a la
medidad de las necesidades del proceso ensefianza — aprendizaje de las finanzas,
de nuestros estudiantes, y de los requerimientos de sector laboral de la region en
que se encuentra ubicado el ITSSMT. De igual forma se considera que con este tipo

de herramientas se genera un mejor conocimiento, desarrollo de competencias y
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habilidades que brindan un plus en la formacion de los estudiantes, lo cual se puede
ver reflejado como una ventaja competitiva en las organizaciones

Asi mismo, este proyecto se pretende desarrollar con la conjuncién de docentes y
estudiantes adscritos al departamento de investigacion de las carreras de
Contaduria Publica, Ingenieria en Sistemas Computacionales y la carrera de
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, dando como resultado un
proyecto multidisciplinario, con la posibilidad de escalar a otras areas del
conocimiento y actividades desarrolladas por la incubadora institucional, como son

las de emprendedurismo.

OBETIVO GENERAL

Disefio y desarrollo de un simulador de negocios basado en las actuales TIC para
la ensefianza - aprendizaje de las materias del area de finanzas de la curriculas de
la carrera de Contaduria Publica del ITSSMT.

Objetivos Especificos

Disefio del simulador acorde a los requerimietos y naturaleza de la ensehanza
aprendizaje de las finanzas.

Elaborar reactivos y casos para la aplicacion de herramientas propias del Kkit,
considerando posibles variables.

Desarrollar médulos de aprendizaje incluyendo, instructivos, tableros de trabajo,
recursos de apoyo (etiquetas, fichas, contadores, relojes, etc.)

Realizar manuales didacticos para el uso del simulador.

METODOLOGIA

El presente proyecto se realiza en el Instituto Tecnolégico Superior de San Martin
Texmelucan, el tipo de estudio es cualitativo; caracterizado como tedrico descriptivo,
se opta por la investigacién no experimental debido a que las variables no son objeto
de manipulacién.

Se aplican técnicas de campo como la entrevista y la encuesta, para obtener
directamente informacion de los afectados en relacion a las necesidades de los

usuarios del simulador. Por otra parte, la investigacion es transversal, porque se

44



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

realiza la recolecta de datos en un solo momento, en un tiempo unico. Otra
herramienta utilizada es la investigacion documental, para conocer los simuladores
comerciales a la venta.

Poblacién

La poblacion objetivo son los 390 estudiantes de la carrera de Contaduria Publica
del ITSSMT, sin importar el género o edad.

Pertinencia del desarrollo del Simulador

Con la intencion de conocer el interés de los estudiantes de la carrera de Contaduria
Publica en contar con un simulador de negocios como apoyo de las clases de las
materias del area de finanzas se le aplicd una encuesta a una muestra de 24
estudiantes.

Figura 1. Interés por el uso de simuladores para las materias del area de finanzas

Uso de simuladores para las materias del area
8% — de finanzas

\

mSI mNO

Fuente: Elaboracion Propia.
El 92% de los estudiantes encuestados indicaron su interés por usar simuladores
de negocios para apoyar su procesos de aprendizaje de las finanzas.

Figura 2. Simuladores con presentacion de diferentes escenarios.

Uso de simuladores con Zg)'versos escenarios
(]

\

mSI mNO

Fuente: Elaboracion Propia.
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El 96% de los encuestados les gustaria contar con simuladores que les presentes
diversos escenarios para la aplicacién de sus conocimientos de finanzas.

De acuerdo con el contenido, la naturaleza y la complejidad de la ensefianza y
aprendizaje de las materias del area de finanzas y de acuerdo a las caracteristicas
de la poblacion que vive la problematica se determinaron los contenidos del
simulador de negocios quedando de la siguiente manera.

Modulo de aprendizaje

En este apartado se muestran contenidos referentes a los contenidos tedricos de
los programas de las materias de finanzas los cuales tienen la intencion de apoyar
al usuario a familiarizarse con estos conocimientos.

Simulador

El cual presentara diversos casos en tres escenarios el esperado, optimista y el
pesimista,

De igual forma presentara los resultados de una manera numérica y grafica para

facilitar su comprension costos

CONCLUSIONES

Al implementar este proyecto se estara contando con los siguientes beneficios:
Permiten la aplicacion del conocimiento a la solucién de problemas.

Mejoran la trasferencia y retencion de conocimientos.

Aumentan la comprension de conceptos abstractos y la motivacion de los alumnos.
Desde el punto de vista practico el diseiio y desarrollo de este simulador de
negocios para el aprendizaje de las finanzas representara una alternativa, como
estrategia y difusién del aprendizaje otorgado a los estudiantes y en consecuencia
un factor favorable a los empresarios de la regiéon de San Martin Texmelucan que

contratan a estos egresados

46



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Gonzélez, E. (2009). Apoyando el aprendizaje de habilidades empresariales
mediante la utilizacion de un simulador. En J. Sanchez (Ed.): Nuevas ldeas
en Informatica Educativa, Volumen 5, pp. 8 - 19, Santiago de Chile.

Hadoc, (s.f). Que es una competencia. Consultado de:
http://hadoc.azc.uam.mx/enfoques/competencia.htm

Luzanilla, P. (s.f) La seleccion de materiales Didacticos. Consultado de
https://sites.google.com/a/uabc.edu.mx/mpatricialuzanilla/calendar

OECD (2019), Higher Education in Mexico: Labour Market Relevance and
Outcomes, Higher Education, OECD Publishing, Paris,
https://doi.org/10.1787/9789264309432-en..

Pernilla, (s.f). La relevancia del material didactico dentro del aula. Consultado
de:http://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:519175/FULLTEXTO1.pdf

Pymempresario, (2011) Los simuladores de negocios, una herramienta para ganar

Consultado de: https://www.pymempresario.com/2011/05/los-simuladores-de-
negocios-una-herramienta-para-ganar/

47



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

DISPOSITIVOS DIGITALES COMO HERRAMIENTAS DE
CREACION DE CONTENIDOS EDUCATIVOS A NIVEL
SUPERIOR.

MARIA DEL PILAR ENRIQUEZ GOMEZ', MARISOL PEREZ MUGICA?, ARTURO ZEPEDA PINEDA?

RESUMEN

Con el paso de los afos, los dispositivos digitales se han ido integrando a las
actividades diarias de los individuos, ofreciendo ventajas que redundan en la mejora
de nuestro entorno. En el caso de las Instituciones de Educaciéon Superior (IES),
estas nuevas tecnologias cada vez mas especializadas, han permitido tanto a
estudiantes como académicos, sistematizar, registrar, crear e innovar en el proceso
de ensefanza-aprendizaje, con el fin de establecer mejores ambientes educativos
para las partes involucradas.

En ese sentido, el aula clasica ha sufrido transformaciones en diversos temas, tales
como flexibilidad, espacios, diversidad grupal, modalidades y formas de
aprendizaje, entre otros, ya que cada estudiante ofrece una gama diferente de
posibilidades para su formacion.

Por lo que, el objetivo de esta investigacion centra su atencion en dar a conocer los
dispositivos digitales utilizados como herramientas de creacién de contenidos
educativos a nivel superior, los cuales han transformado el aula tradicional, en pro
de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en las IES.

Palabras clave: contenidos, dispositivos digitales, educacion.

INTRODUCCION
En la actualidad, estamos inmersos en una sociedad donde la necesidad de difusion
se encuentra en todos los individuos quienes han adoptado el uso de la Internet en

todas sus actividades cotidianas. Estas actividades han desarrollado en los
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individuos un caracter de creador, mostrando sus conocimientos y alcances a su
entorno.

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) han facilitado la tarea de
comunicacion en la sociedad proyectando esta evolucion en el aula, donde la
difusion personal se transforma en un recurso impulsor de profundos cambios
sociales y académicos con amplia proyeccion.

El ensefiar y aprender en los nuevos entornos que integran tecnologias conlleva
nuevas exigencias de conocimiento, habilidades y metodologias que anteriormente
eran inalcanzables. Del mismo modo, provee de flexibilidad en los ambitos de
espacio, tiempo, personal o grupal sembrando interés y motivacion a aprender por
la facilidad de interaccién entre el estudiante, profesor, institucion y demas
organismos asociados con la generacion de conocimiento.

Cabe destacar, que las TIC, en especial los dispositivos digitales son soélo
herramientas de apoyo en el proceso de ensefanza-aprendizaje que facilita la
convivencia adaptada a las exigencias de las sociedades modernas donde la
colaboracion es una de sus principales caracteristicas.

Cambios en el Entorno Educativo de las IES

Las Instituciones de Educacion Superior (IES), se han convertido en comunidades
de aprendizaje digital que, sin importar el perfil del estudiante y el académico, exige
el uso y aplicacion de TIC y dispositivos digitales para el intercambio de
conocimientos.

Partiendo de lo mas simple que es el acervo informativo, anteriormente las
bibliotecas almacenaban libros, tesis, manuales y todo tipo de material de apoyo
educativo y cultural con el fin de proveer conocimientos a los que hicieran consultas
de ellos, actualmente todo esto esta inmerso de alguna u otra manera en sistemas
digitales.

La biblioteca actual, por mas limitada en recursos digitales, cuenta con una base de
datos del material disponible, por lo tanto, este pequefo centro comienza a

involucrarse con los dispositivos digitales.
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Con la propagacién de los enlaces de Internet a mediados de los afios 2000’s, se
ha hecho mas facil la conectividad, por lo que los dispositivos digitales en las IES
se pueden notar cada vez mas presentes.

Estos dispositivos se ven desde la parte administrativa de las IES, que cuentan con
bases de datos de los registros escolares, mismos que permiten el manejo de la
informacion para crear datos, por ejemplo, conocer informacion sobre las
caracteristicas de los estudiantes, como son promedios, avance, edad, genero,
escuelas de procedencia, calificaciones, entre muchos otros.

Ahora pensamos, ¢estos datos en que favorecen el entorno educativo?, si
pensamos en una respuesta cerrada, no se ofrece ninguna mejora, sin embargo,
siguiendo los mismos principios de flexibilidad y oportunidad que nos ofrecen los
dispositivos digitales, observamos que los beneficios pueden ser muchos.

Con el acopio de informacién de manera “instantdnea”, podemos conocer de
manera oportuna las necesidades de los grupos ofreciendo mejoras, podriamos
utilizar esta informacién como datos en las clases de estadisticas y manejar de
manera electrénica la informacién aplicando la aplicacion de Excel para crear
graficas usando tablas dinamicas para la interpretacion de esta informacion.

Este ejemplo es una aplicacion muy basica, pero si profundizamos un poco mas, el
contar con dispositivos digitales en nuestras IES favorece la creacién de contenidos
tanto para los académicos como para los alumnos.

A modo de propuesta de ejercicio, el profesor en clase propone el estudio de un
tema, en este caso los principales pensadores de la administracion, en clase se
comentan los aportes, nombres y alcances de cada uno, y como evidencia se
solicitan 2 tareas, una linea de tiempo y un video animado.

Con estas dos actividades, el alumno debera recurrir al uso de una computadora,
una tableta o un smartphone que le conceda el uso de una aplicacién especializada
para hacer la linea de tiempo, descargar imagenes representativas de cada punto
relevante en el tiempo, debera guardarlo y descargar la imagen.

Del mismo modo, para hacer el video animado los alumnos deberan realizar un
guion con la informacion a presentar, probar diversas aplicaciones para crear el

video y al final hacer la grabacién. Estas actividades promueven la creacién de
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contenidos ya que los propios estudiantes pueden divulgar el conocimiento al subir
sus actividades en plataformas educativas o publicas como YouTube.

Todos estos cambios dentro del aula y del entorno de las IES, provocan una
transformacién del aprendizaje tradicional sin dispositivos digitales a la existencia
del e-learning y el m-learning.

E-Learning, M-learning y U-learning

Con el paso del tiempo la incorporacion de equipos digitales a todas las tareas
cotidianas, han provocado una evolucion en las acciones que se realizan para
cumplir objetivos, estos cambios son muy visibles y tangibles en los procesos
educativos.

Si bien el binomio maestro-alumno no ha cambiado, los medios en los que conviven
si al igual que los tiempos y las formas en las que realizan las actividades de
ensefianza-aprendizaje. Ambos personajes obtienen beneficios y
responsabilidades antes estos nuevos métodos de ensefianza, que en su integridad
se conoce como aprendizaje ubicuo.

Este tipo de aprendizaje, ubicuo o U-learning es la etapa mas actual en la evolucién
del proceso de aprendizaje, sus antecesores son la educacién a distancia, el E-
learning y M-learning.

Figura 1. Evolucion del proceso de aprendizaje. (Pérez, 2018)

Para comprender esta diversidad de procesos, debemos remontarnos hasta la
educacioén tradicional. En este tipo de educacién, el maestro interactua con el
estudiante de manera presencial en el espacio que conocemos como aula o salén
de clases que de alguna manera esta adaptada para este tipo de activo.

Posteriormente, con el auge de las telecomunicaciones, estos espacios

comenzaron a incluir dispositivos electrénicos como televisores y radios, con el
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apoyo de guias impresas, se ofrecia una educacion a distancia donde el maestro
sirve como apoyo, pero no es obligatoria la asistencia ni la interaccion con los
estudiantes. De esta practica nace lo que se conoce como educacioén a distancia.
En México la educacion a distancia es muy utilizada en las zonas rurales donde se
facilitan espacios con estos dispositivos, pero que no son candidatos para formar
una institucion educativa tradicional, como por ejemplo las telesecundarias y
telebachilleratos que nacen en los anos 60s.

Imitando el modelo de la “telescuola” italiana, se extrajo el esquema basico de
funcionamiento, pero adaptado tanto a las condiciones como a las necesidades del
México. Los cursos se llevarian a cabo en un salon de clases (u otro inmueble
disponible para este propdsito) adaptado con una televisién, por lo que los estos
espacios recibian el nombre genérico de “teleaulas”. Al igual que su antecedente
italiano, la telesecundaria se valié de dos figuras de instruccion para cumplir su
cometido: el telemaestro y el maestro monitor. (Hidalgo, 2010)

La siguiente etapa, E-learning, aunque su origen proviene desde el surgimiento del
Internet con la conocida ARPANET, que era una red de 200 cientificos de alto nivel,
su funcion se centré en crear comunicaciones directas entre ordenadores para
poder comunicar las diferentes bases de investigacion. Esta limitada red dio origen
a la World Wide Web o www a principios de los afios 90s, lo que hoy conocemos
como Internet.

Por lo tanto, el E-learning se acuia como concepto en esta etapa donde ya se
comienza a hablar del aprendizaje electronico donde se adquieren conocimientos a
través de dispositivos digitales. En esos momentos, con los Unicos recursos que se
contaban eran los computadores con paqueteria especializada ofreciendo desde
enciclopedias de consulta como la Encarta hasta materiales de apoyo practico como
el Mavis Beacon Teaches Typing (Mavis Beacon Free, 2019) para mejorar las
habilidades de escritura en los nuevos teclados digitales.

La caracteristica mas destacada del E-learning es el enlace al Internet, donde se
encuentra toda la informacion de consulta en espacios virtuales y en muchos casos
ademas software de practica estableciendo aprendizaje colaborativo, donde las TIC

ofrece las caracteristicas de representacion multiple, mediaciéon tecnoldgica y
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comunicacion mediada al momento de la implementacion de estas tendencias
actuales del proceso del aprendizaje. (Cano, 2015)

Estas caracteristicas se reflejan en el uso de imagenes dinamicas, tablas y graficas;
laboratorios virtuales y simuladores y por ultimo chats, foros y correos electronicos,
respectivamente.

Posteriormente, se desarrolla el M-learning, que sigue el mismo principio que el E-
learning solo que los medios digitales que utiliza son dispositivos computaciones
moviles convirtiéndola en una estrategia de aprendizaje que hace uso de los
contenidos situados en Internet, aplicaciones, chats y entre muchas otras utilizando
tablets y teléfonos celulares.

El proceso educativo en el M-learning se da a través aplicaciones moviles,
interacciones sociales, juegos y hubs educacionales que les permiten a los
estudiantes acceder a los materiales asignados desde cualquier lugar y a cualquier
hora. Este método tiene el propdsito de facilitar la construccion del conocimiento y
desarrollar en los estudiantes la habilidad para resolver problemas en una
plataforma flexible que promueve el autoaprendizaje. (Garcia-Bullé, 2019)La
tendencia mas actual en los modelos educativos es el U-learning, abreviatura de
Ubiquitous learning, que significa educacion ubicua, el potencial horizonte final de
la combinacién entre las tecnologias y los procesos de aprendizaje. Esta ubicuidad
libera el proceso de aprendizaje de limites espaciales y temporales.

El aprendizaje mediante dispositivos moviles se rige se rige por una relaciéon
triangular entre las practicas culturales, las estructuras sociales y la accion de los
estudiantes en el proceso educativo. Por lo tanto, se genera conocimiento a través
de las diversas experiencias personales, siguiendo los perfiles de cada participante,
que a su vez cada uno tiene diferente concepcion y modo de aprender segun sus
caracteristicas individuales como son idioma, nacionalidad, nivel socioeconémico,
etnicidad, entre otras.

Dispositivos Digitales en las IES como herramientas de produccion de contenidos
El uso de las TIC en las IES es una tendencia que actualmente no se puede frenar,
ya que los estudiantes son nativos digitales y en una gran proporcién los

académicos también, por lo que incorporar el uso de dispositivos digitales en el
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proceso de ensefianza-aprendizaje es una tarea cotidiana y de cierta forma una
actividad natural.

Sin embargo, esta inclusibn en el mundo académico no se ha terminado de
consolidar, ya que aun se piensa que la integracion de estos dispositivos moviles
en la educacion es una actividad con doble moral, y que ademas no es garantia que
estos nativos digitales utilicen estas herramientas para aprender de manera
recurrente.

Las instituciones internacionales y nacionales, la comunidad académica y sus
docentes conviven con esta realidad. Todos ellos siguen intentando cambiar esta
tendencia. Trabajan con empefio para universalizar el uso formativo de los
dispositivos digitales y ampliar su frecuencia de uso en el campo instructivo. (Cano,
2015)

En la realidad que vivimos actualmente, los académicos observan estudiantes
renuentes a este cambio en la educacién, esto no quiere decir que no hagan uso de
los equipos digitales en su vida cotidiana, simplemente ven a estos dispositivos
como diversién o solo como medio de comunicacion informal.

El resto del alumnado que no se opone a este tipo de inclusion, se observan
comportamientos diferentes que conllevan a promover competencias tecnolégicas
donde se destaca el uso racional de estos equipos para informar y comunicar. A
esto le podemos llamar competencias virtuales las cuales implican las siguientes

capacidades:

o Cognitivas

o Analiticas y evaluativas
. Reflexivas

o Orientadas a la accién

El adquirir estas competencias va mucho mas alla en saber encender el equipo,
usarlo para jugar, enviar correos electrénicos y chatear, el alumno y el maestro debe
saber que hacer, cdmo hacerlo y su finalidad creando un ambiente constructivista

en esta tarea.
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Con estas competencias, se es capaz de crear contenidos, al tener ya
fundamentado el conocimiento se anexa el conocimiento tecnoldgico en una mezcla
que ayuda a reafirmar y difundir informacién formativa.

La practica mas comun en la creacidén de contenidos digitales es de uso instructivo,
donde el académico hace uso de los equipos madviles como difusor de informacion
ya sea a través de presentaciones, musica, videos, etc. Otro uso puede ser el
formativo, utilizando libros electrénicos o creando documentos compartidos con sus
estudiantes, todo esto usando siempre la Web 2.0

Cabe destacar que todas las actividades para crear contenidos pueden llevarse a
cabo en equipos moviles como en equipos de escritorio o portatiles, sin embargo,
con el desarrollo de las aplicaciones, los equipos maoviles pueden facilitar esta tarea.
La evolucion de los equipos maoviles que en la actualidad que permiten la integracién
de los sistemas multimedia con la Web 2.0, la creacién de contenidos se hace una
tarea facil y practica para los estudiantes y los profesores que quieran divulgar
conocimientos y promover la comunicacion.

Los dispositivos digitales que frecuentemente se utilizan en el aula son los

siguientes:

. Computadora, que puede ser en su formato portatil o de escritorio.
. Proyector

o Tablet

. Calculadora

o Smartphone

Tomando en cuenta que equipos digitales como el proyector, s6lo favorecen al
proceso de ensefianza-aprendizaje como un medio de difusion, pero no como
creador de contenidos. Las calculadoras mientras mas sofisticadas, mas aportes
pueden prestar a la creacion de contenidos. Pensando en el uso estadistico, estas
calculadoras pueden manejar datos que mas tarde pueden representar una grafica.
Las computadoras, las tabletas y los smartphones son los dispositivos que cuentan
con mas versatilidad para la creacién de contenidos, utilizando camaras para grabar
videos, aplicaciones de edicion, programas de dibujo para crear personajes,

grabadores de audio, simuladores y demas aplicaciones especializadas,
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permitiendo al usuario aplicar su creatividad al momento de producir un material
para divulgacion.

En la practica, los estudiantes usualmente se encuentran en constante movimiento
y con tiempos ajustados entre sus multiples actividades, por esta condicién de vida
acelerada es mas comun el uso de smartphones y tablets tanto para estudiar como
para divulgar.

Esta mayor frecuencia en el uso de estos dispositivos impulsa la creacién de
aplicaciones especializadas que con el uso del Internet, pueden crear contenido
grafico con datos especificos como ubicacién, datos de las personas que aparecen
en la imagen, datos sobre el espacio, relacionar este espacio con otras personas
que ya han estado ahi, teniendo como punto de partida la acciéon de tomar una
fotografia digital.

La Realidad Aumentada conocida como RA, permite afiadir elementos virtuales que
se visualizan solo con los smartphones creando una realidad mixta. Con la
superposicion de informacion se logra que el usuario se inmersa de manera mas
real creando una experiencia personal e individual en percepcion en cada uno de
ellos.

Todos estos dispositivos han cambiado el ambiente y la estructura educativa donde
los personajes profesor y estudiante, deben desarrollar competencias tecnoldgicas
para lograr la creacién de contenidos que permitan la asimilacién y la divulgacién
del conocimiento a manera de percepcion individualizada, por lo tanto, los que no
quieran evolucionar e interactuar con estas tecnologias, en poco tiempo sera una

analfabeta para estos modelos nuevos de aprendizaje.

CONCLUSIONES

Las IES actualmente se enfrentan a la creciente estrategia educativa de integrar
equipos digitales a las actividades académicas, por lo tanto, las comunidades
universitarias deben adaptarse a el uso de estos recursos, de tal manera que los
integrantes desarrollen habilidades tecnolégicas que les permitan sumergirse en la

era de la informacion y la creacion de contenidos.
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La creacion de contenidos surge de manera natural al involucrar los dispositivos
digitales, tanto estacionarios como mdviles, haciendo uso de programas y
aplicaciones multimedia que promueven el uso de las TIC en el proceso de
ensefanza-aprendizaje.

Tecnologias nuevas como Realidad Aumentada y Web 2.0 logra que los individuos
sean colaboradores en la creacion de contenidos aplicando creatividad a los
conocimientos con la ubicuidad que ofrecen los nuevos dispositivos digitales
moviles.

El mayor reto de las IES es que su comunidad universitaria rompa paradigmas sobre
utilizar los smartphones y tablets con fines educativos y llevar a cabo el proceso de
ensenanza aprendizaje con estos dispositivos, de tal suerte que cambie su ideologia
de solo utilizarlos como medios de entretenimiento, motivandolos a integrar nuevas

tecnologias para divulgar y crear conocimiento.
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LA INNOVACION EDUCATIVA EN LA UNIVERSIDAD
VERACRUZANA, EN SU MODALIDAD VIRTUAL.

BLANCA ESTELA GRAJALES BRISCON', TANIA BEATRIZ QUINTERO BASTOS?, ROSENDO ORDURNA

HERNANDEZ?

RESUMEN

En este articulo se presentan los resultados de una investigacion llevada a cabo en
el Sistema de Ensefianza Abierta, Region Veracruz de la Universidad Veracruzana,
en el que se aborda el tema relativo a la aceptacion por parte de los estudiantes de
nivel superior en la educacién virtual, esto derivado del acelerado desarrollo de las
tecnologias en el ambito de las comunicaciones y el manejo de la informaciéon que
se utiliza actualmente en la era de la Educacién 4.0, que ha abierto nuevas
modalidades para educar, en el que todas las personas tengan la oportunidad de
acceder a educacion de calidad sin importar el momento o el lugar en el que se
encuentren, asimismo se plantea el importante papel de los docentes como
promotores de la cultura digital ya que son, en buena medida, los encargados de
incentivar el desarrollo de competencias utiles en los ambientes de la TIC, para el
crecimiento social y profesional de los estudiantes.

Palabras clave: educacion superior, virtual, digital, TIC.

INTRODUCCION

El articulo 30. de la Constitucién Politica de los Estados Unidos Mexicanos vigente,
establece que toda persona tiene derecho a recibir educacion de calidad, con base
en el mejoramiento constante y el maximo logro académico de los educandos,
asimismo, debe contribuir a la mejor convivencia humana, a fin de fortalecer el
aprecio y respeto por la diversidad cultural, la dignidad de la persona, la integridad

de la familia, la conviccion del interés general de la sociedad, los ideales de
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fraternidad e igualdad de derechos de todos, evitando los privilegios de razas, de
religion, de grupos, de sexos o de individuos (Congreso de la Unién, 2018).
Casillas y Ramirez (2016), exponen que estamos siendo testigos y protagonistas
de una enorme revolucion que esta cambiando a las instituciones de educacion
superior (IES), al ejercicio de sus funciones, a sus actores, a sus procesos, a su
organizacion y al efecto de su trabajo en la sociedad. Ellos mencionan que las
actividades, los recursos que utilizamos y el sentido que le otorgamos al trabajo
académico, se estan modificando. Asimismo, sefialan que las bases materiales y
los referentes simbdlicos de este antiguo oficio estan en entredicho, a la espera de
una profunda reforma institucional que le permita a la universidad jugar un papel
activo y progresista en el marco de la cultura digital contemporanea.

La educacién es uno de los derechos mas importantes y esenciales para el
desarrollo de las personas, porque es previo a descubrir y ampliar las capacidades
individuales y brinda la posibilidad de aprendizaje, conocimiento, fomento de
actitudes y despliegue de destrezas individuales y colectivas (Orduna & Naval,
2000). Ademas de que la educacién de calidad se considera un elemento
fundamental para que cualquier persona pueda participar plenamente en la
sociedad, ya que promueve la libertad, la autonomia personal y sobre todo, genera
importantes beneficios para el desarrollo (UNESCO , 2018).

La evolucion del universo Internet ha tenido, tiene y, por supuesto, tendra una
repercusidn en nuestra forma de establecer las relaciones socio-comunicativas y
educativas. Ha establecido y establecerd& modos distintos de interpelacion
comunicativa, interfiriendo en nuestros contextos educativos y facilitando nuevas
maneras de comprender la didactica y la pedagogia, el arte y la ciencia, la cultura 'y
la sociedad. (Escano, 2018)

El articulo 30. de la Constitucién Politica de los Estados Unidos Mexicanos vigente,
establece que toda persona tiene derecho a recibir educacion de calidad, con base
en el mejoramiento constante y el maximo logro académico de los educandos,
asimismo, debe contribuir a la mejor convivencia humana, a fin de fortalecer el
aprecio y respeto por la diversidad cultural, la dignidad de la persona, la integridad

de la familia, la conviccion del interés general de la sociedad, los ideales de
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fraternidad e igualdad de derechos de todos, evitando los privilegios de razas, de
religion, de grupos, de sexos o de individuos (Congreso de la Unién, 2018).
Agrega el articulo 3 citado, que el Estado promovera y atendera todos los tipos y
modalidades educativos, incluyendo la educacion inicial y a la educacién superior,
necesarios para el desarrollo de la nacion.

Por lo que, como parte de sus funciones sustantivas, las Instituciones de Educacién
Superior deberan aportar conocimiento y tecnologias relevantes para coadyuvar al
desarrollo sostenible en sus regiones.

En México, la Ley General de Educacion vigente, establece en su articulo 46 que la
educacion tendra 3 modalidades: escolarizada, no escolarizada y mixta (Congreso
de los Estados Unidos Mexicanos, 1993).

La educacion superior se encuentra ante un panorama muy dinamico. La
globalizacion y la rapidez con la que vivimos los avances tecnoldgicos, obligan a las
universidades a redefinir su rol. En la actualidad, el sistema educativo gira entorno
a las caracteristicas y necesidades de un perfil del siglo XXI.

Hoy la integracion de las TIC a la ensefianza de todos los niveles educativos, pero
en especial en el nivel superior, es un reto que bien vale la pena emprender para
enfrentar las necesidades de ensefanza-aprendizaje del futuro, toda vez que
estamos viviendo la era de la Educacién 4.0.

La educacién 4.0 es una respuesta a la industria 4.0 y coloca al estudiante en el
centro del ecosistema de la educacion superior. (Federation of Indian Chambers of
Commerce and Industry, 2018)

llustracion 1 Educacioén 4.0

Fuente: https://docente.4-0.ipn.mx/index.php/educacuion-4-0/
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DESCRIPCION DEL METODO

Problematica

Estudiar por internet se ha convertido en una de las opciones mas buscadas por los
estudiantes cuando se enfrentan a la toma de decisiones referentes a su futuro
profesional. Por ello, cada dia es mas comun encontrar universidades en linea las
cuales son muy utiles, no solo para quienes aun no han tomado una decisién sobre
su carrera, sino también para aquellas personas que no pueden estudiar en una
modalidad presencial, permitiéndoles asi distribuir sus horarios equitativamente
entre trabajo, estudio y familia.

El tema de la educacién en linea en el territorio mexicano ha adquirido relevancia
durante los ultimos afios derivado de los acelerados cambios tecnologicos, en el
ambito de las comunicaciones y el manejo de la informacién, éste ha sido abordado
en la Universidad Veracruzana en algunos programas de posgrado de nivel
maestria al 100% y en algunas experiencias educativas del area de formacién
basica y del area de eleccion libre unicamente hasta ahora.

Lo antes sefalado ocurre también en el mercado laboral, las organizaciones estan
exigiendo cada vez a los profesionistas un conjunto de habilidades y competencias
que les permitan enfrentar los nuevos retos de las grandes empresas. La adopcion
de estas herramientas, asi como la de nuevas formas de tecnologia como realidad
virtual, inteligencia artificial o big data, son y seran el arma mas poderosa para
aquellos que deseen desempefar un lugar ante las nuevas ocupaciones
emergentes.

Son estas mismas tecnologias las que deberan ser adoptadas dentro de las aulas
y los profesores deberan enfocarse mas en la aplicacién del aprendizaje mas que
en la adquisicion del conocimiento.

El Sistema de Ensefianza Abierta en la Universidad Veracruzana (SEA) es una
alternativa que tiene el estudiante de cursar su carrera profesional bajo las mismas
prerrogativas de un Plan de Estudios escolarizado, diferenciado por el tiempo que
el estudiante permanece en las aulas. Este sistema esta integrado por bloques,
cada bloque consta de 6 semanas, soélo un dia de clase cada semana, es decir, 6

dias de clase por materia o0 asignatura; cada dia de clase abarca 5 horas por turno,
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que puede ser matutino o vespertino. Las clases se imparten los sabados, algunas
veces los viernes en la tarde. (SEA, 2019).

Se ha definido al Sistema de Ensefianza Abierta de la Universidad Veracruzana
como una modalidad educativa con énfasis en el auto aprendizaje, que promueve
el estudio independiente y utiliza las interacciones presenciales como apoyo
prioritario para el estudiante. De esta manera, se otorga el papel de protagonista
del proceso de aprendizaje al estudiante, mediante una combinacion de estudio
independiente y ensefianza presencial. En términos generales el estudiante del SEA
es una persona automotivada, que puede tener presiones familiares y laborales, y
requiere un trato de adulto.

Con base en las temas abordados de la educacion 4.0 y la era digital, se plantea la
siguiente pregunta de investigacion ¢ Esta el Sistema de Ensefianza Abierta de la
Universidad Veracruzana preparado para ofertar planes de estudio de nivel
licenciaturas y posgrados en un ambiente virtual de ensefanza aprendizaje (en
linea) que logren una transformacién a la cultura digital en las técnicas de
ensenanza aprendizaje de forma inclusiva para todas las personas de acuerdo a las
tendencias de la educacién 4.07 Asi, el objetivo general de este trabajo es analizar
la percepcion de un grupo de estudiantes y profesores del Sistema de Ensefianza

Abierta (SEA), Regién Veracruz de la Universidad Veracruzana.

METODOLOGIA

El desarrollo de este trabajo se basa en un estudio de tipo exploratorio, ya que si
bien el tema de la educacion en linea en el territorio mexicano ha adquirido
relevancia durante los ultimos afos derivado de los acelerados cambios
tecnolégicos, en el ambito de las comunicaciones y el manejo de la informacion,
éste ha sido escasamente abordado en el Sistema de Ensefianza Abierta de la
Universidad Veracruzana desde el punto de vista académico; en cuanto a su
temporalidad, presenta un caracter transversal ya que la informacién se obtuvo a
partir de la aplicacion de encuestas durante los meses de Septiembre a octubre de

2019 a estudiantes y profesores del SEA, Region Veracruz de la Universidad
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Veracruzana. El analisis de los resultados se desarrollé6 con base en estadisticos
descriptivos.

Se implementd para esta investigacion la metodologia de muestreo estadistico con
un 95% de confianza, una probabilidad de ocurrencia del .5 y 8% de margen de
error, la poblacién objetivo son estudiantes y profesores de los tres programas de
estudio de nivel licenciatura (Contaduria, Administracion y Derecho) que se
imparten actualmente en el SEA, Regién Veracruz de la Universidad Veracruzana.
Primer universo 1,159 estudiantes, 133 encuestas como muestra minima
representativa; durante el proceso de aplicacion de estas, se logré obtener un
namero mayor al minimo esperado, que llegd a 166 estudiantes encuestados en la
institucion, lo que permitié disminuir el margen de error.

Segundo universo 38 profesores, 30 encuestas como muestra minima
representativa.

Se aplicaron dos instrumentos diferentes, el primero se destind a estudiantes, y el
segundo se enfoco en profesores, cada uno compuesto de once items, evaluadas
con respuestas cerradas de opcion multiple.

En cuanto a sus caracteristicas la encuesta fue abierta para los estudiantes y
profesores del SEA, Region Veracruz, siendo incluyente en cuanto a edades, sexo,
personas sin ninguna discapacidad o limitacion o con alguna discapacidad, para
evitar el sesgo en el analisis de resultados y tener mas claro las retos y expectativas
de estos actores en la educacién superior respecto a su preparacion y disposicion

en la educacion en linea.

RESUMEN DE RESULTADOS

Se presentan los hallazgos mas destacados obtenidos a partir de la aplicacion de
los instrumentos de investigacion; cada uno de los grupos se aborda de forma
independiente con el fin de facilitar su analisis y en el orden de los items en que
aplicaron la encuesta.

Estudiantes.

La edad predominante de los estudiantes encuestados con un 80% es la del rango

de 18 a 25 afos. Sin duda, la percepcion de los estudiantes en cuanto a la formacion
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de nivel superior en la modalidad en linea es fundamental para medir la capacidad
en TIC institucional y el papel de los profesores en este sentido; comenzando por si
¢han cursado por internet alguna experiencia educativa, diplomado, curso o taller
en la modalidad virtual?, se observo que el 74% sehalo que no.

En el item ¢ En las Experiencias Educativas (EE) que has cursado en la UV, o en
otra Institucion de Educacion Superior, los docentes ocupan plataformas o TIC,
como medio de ensefianza aprendizaje? El 77% de los estudiantes encuestados
manifestd que regularmente y casi siempre, los docentes si ocupan plataformas o
TIC como medio de ensenanza aprendizaje.

En cuanto a cuales plataformas de ensefianza aprendizaje virtuales conocen, el
99% sefialo que EMINUS.

El 45% de los estudiantes manifestd que tienen preparacion en el uso de las TIC
para tomar EE virtuales en cuanto al acceso, uso y busquedas en Internet de
material académico y el 29% en el manejo de plataformas electronicas
entendiéndose que se refieren a EMINUS.

Cuando se les cuestiono si ¢Cursarias Experiencias Educativas a través de
tecnologia virtual (en linea)? El 30% afirmé que si las cursaria, el 52% que
posiblemente, el 11% que no le gustaria 'y el 7% que no sabe.

Ahora bien, en el ITEM “Consideras que, si estudias en linea, te daria alguna de
estas ventajas:” de las opciones planteadas (se les permitié seleccionar mas de
una) las mas votadas por los 166 estudiantes que respondieron en orden
descendente fueron la a, b y c):

a. Comodidad y flexibilidad de estudiar desde cualquier lugar y horario. 128
estudiantes, 77%

b. Optimizar tiempos y recursos econdémicos al no desplazarte a un centro de
estudios presencial. 109 est. 66%

c. Facilidad para poder cursar una licenciatura o posgrado a distancia. 73
estudiantes, 44%.

En el mismo sentido, se les cuestionaron las desventajas de estudiar en linea y las
opciones mas votadas son:

e. Problemas de retroalimentacion y de comprension. 82 estudiantes 49%
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a. No me ayudaria por la falta del contacto directo con el docente. 61 estudiantes
37%

b. Requerimientos y problemas técnicos (internet o equipos de cdmputo). 53
estudiantes 32%.

Finalmente, se les pregunto ;Estarias dispuesto a estudiar una licenciatura o
posgrado totalmente en linea en la Universidad Veracruzana? El 66% sefalo que si
y el 44% que no.

Profesores.

El papel de los docentes como promotores de la cultura digital es de suma
importancia ya que son, en buena medida, los encargados de incentivar el desarrollo
de competencias utiles en los ambientes de la TIC, para el crecimiento social y
profesional de los estudiantes, en igualdad de condiciones para todos.

La percepcion de los profesores de la Universidad Veracruzana, en cuanto a la
formacion de nivel superior en la modalidad en linea, es fundamental para medir la
capacidad institucional en las técnicas de ensefianza aprendizaje que se empleen
en la imparticion de las EE de los programas educativos en linea que se oferten,
tanto a nivel de manejo de TIC y la disposicién y compromiso de estos para trabajar
en dicha modalidad virtual.

Los items se aplicaron en el mismo orden que los estudiantes enfocados a la funcién
del profesor.

La edad de los profesores encuestados se desglosan a continuacion:

- de 26 a 35 anos: el 10% 3 profesores,

- de 36 a 50 anos: el 33% 10 profesores,

- de 51 a 60 afos: el 27% 8 profesores y

- de mas de 60 anos: 30% 9 profesores,

es decir, el 57% de los profesores encuestados, son mayores a 51 afos.
Comenzando por si ¢Como docente ocupas plataformas o TIC como medio de
ensefanza aprendizaje?, se observo que el 30% manifesté que casi siempre y el

43% que regularmente.
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En cuanto a cuales plataformas de ensefianza aprendizaje virtuales conocen, el
87% senalo que EMINUS, el 10% que MOODLE y el 3% que ninguna.

Por cuanto hace a la pregunta ;Qué preparacién tienes en TIC para impartir EE
virtuales?, El 37% de los profesores manifestd que tiene poca experiencia y uso de
plataformas educativas en linea, el 33% sefalo que tiene acceso, usa y busca en
Internet material académico y el 27% que maneja plataformas electrénicas.
Cuando se les cuestiono si ¢lmpartirian Experiencias Educativas a través de
tecnologia virtual (en linea)? El 57% sefialé que posiblemente, el 30% que si las
impartiria, el restante 13% que no le gustaria y no sabe.

Ahora bien, en el ITEM “Consideras que, si impartes EE en linea, te daria alguna de
estas ventajas:” de las opciones planteadas (se les permitié seleccionar mas de
una) las mas votadas por los 30 profesores que respondieron en orden descendente
fueronlaa, by c):

a. Comodidad y flexibilidad de imparticion desde cualquier lugar y horario. 17
profesores, 57%

b. Optimizar tiempos y recursos econémicos al no desplazarte a un centro de
estudios presencial. 17 prof. 57%

c. Aprendizaje y uso de nuevas herramientas. 15 profesores, 50%.

En el mismo sentido, se les cuestionaron las desventajas de estudiar en linea y las
opciones mas votadas son:

b. Requerimientos y problemas técnicos (internet o equipos de cdmputo). 16
profesores 53%

c. Exceso de tiempo frente a una pantalla, 8 profesores 27%

e. Problemas de retroalimentacion y de comprensién. 8 profesores 27%

d. Contribuye en cierta medida al aislamiento. 8 profesores 27%

De igual forma, se les pregunto ¢ Estarias dispuesto a impartir EE de licenciatura o
posgrado totalmente en linea en la Universidad Veracruzana? El 87% sefialo que si

y el 13% que no.
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CONCLUSIONES

De los resultados obtenidos concluimos que la educacion 4.0, no se trata de que
solo se use tecnologia de la informacion y la comunicacion en la educacion superior,
sino que se desarrollen en los estudiantes las competencias necesarias que les
permitan cumplir con las exigencias del sector laboral.

Tenemos entonces que la integracién de las TIC a la ensefianza de todos los niveles
educativos, pero en especial en el nivel superior, es un reto que bien vale la pena
emprender para enfrentar las necesidades de ensefianza-aprendizaje del futuro. en
virtud de esto los profesores del Sistema de Ensefianza Abierta requieren al maximo
de conocimientos y experiencia en temas tecnolégicos y pedagdgicos, los cuales
van evolucionando dia con dia para la imparticién de sus asignaturas, ya que el
conocimiento técnico de la experiencia educativa ya no es suficiente, en virtud que
el profesor ha evolucionado hacia un modelo de guia o facilitador del conocimiento.
Las ventajas que ofrece la educacion 4.0, son:

1. Responde a las necesidades de la 4ta Revolucién Industrial: donde el hombre y
la maquina se alinean para posibilitar nuevas posibilidades.

2. Aprovecha el potencial de las tecnologias: digitales, los datos personalizados, el
contenido de fuente abierta y la nueva humanidad de este mundo globalmente
conectado y alimentado por tecnologia.

3. Establece un modelo para el futuro del aprendizaje: el aprendizaje permanente,
desde la escolarizacién de la infancia hasta el aprendizaje continuo en el lugar de
trabajo y el aprendizaje de un mejor desempeio en la sociedad milenial.

Respecto de la cuestion si el Sistema de Ensefianza Abierta de la Universidad
Veracruzana esta preparado para ofertar planes de estudio de nivel licenciaturas y
posgrados en un ambiente virtual de ensefianza aprendizaje (en linea) que logren
una transformacion a la cultura digital en las técnicas de ensefianza aprendizaje de
forma inclusiva para todas las personas de acuerdo a las tendencias de la educacion
4.0; consideramos que si esta preparado tecnolégicamente, toda vez que se cuenta
con la plataforma tecnologica EMINUS, que permite que se puedan impartir
experiencias educativas al 100% en linea, por lo que es una fortaleza que se debe

aprovechar, ya que de los resultados obtenidos se detecta una sdlida tendencia
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institucional a favor de la educacion en linea, tanto de estudiantes, como profesores,
estos muestran disposicién hacia un cambio de modelo educativo en linea en el
Sistema de Ensefianza Abierta de la Region Veracruz de la Universidad
Veracruzana, toda vez que un alto porcentaje coincide en estudiar o impartir EE en
una licenciatura o posgrado de forma virtual.

No obstante, lo anterior, también se observa la necesidad de los profesores y
estudiantes de mas conocimientos en el uso, preparacion y aplicacion de las
Tecnologias de la informacion y la Comunicacion, tales como utilizacion de un
mayor rango de herramientas informaticas especializadas, lo cual sera clave en el
proceso de integracion de las TIC a las practicas docentes. Pero esto no es un
impedimento se puede seguir aprendiendo lo importante es la disposicién y la

aptitud hacia el cambio.
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PROPUESTA PARA MEJORAR Y OPTIMIZAR EL
PROCESO DE TITULACION PARA EL INSTITUTO
TECNOLOGICO SUPERIOR DE ALVARADO (ITSAV)

FERNANDO FUENTES ARRONIZ"

RESUMEN

El presente documento expone una propuesta de mejora, para elevar los
indicadores de titulacion en el Instituto tecnoldégico Superior de Alvarado, por medio
de la reingenieria de procesos y el uso de las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion (TIC). Cabe senalar que, en muchos casos, la fase en la que se
encuentra el alumno es una etapa complicada debido a que los tiempos no son
suficientes y aunado a ello existen ciertas limitantes, como las distancias o permisos
en los trabajos (los que ya se encuentran trabajando). Esta propuesta se plantea
como una prueba piloto y sera aplicada en el Instituto Tecnoldgico Superior de
Alvarado, con el objetivo de desarrollar un sistema informatico para automatizar el
proceso de titulaciéon del ITSAV.

PALABRAS CLAVE: Optimizacién, Sistema informatico, TIC, Titulacion,

Reingenieria de procesos.

ABSTRACT

This document presents a proposal for improvement, to raise the degree indicators
in the Superior Technological Institute of Alvarado, through the reengineering of
processes and the use of Information Technologies (ICT). It should be noted that, in
many cases, the phase in which the student finds himself is a complicated stage
because the times are not enough and, in addition to this, there are certain
limitations, such as distances or work permits (which are already they are working).

This proposal is proposed as a pilot test and will be applied in the Higher

Tecnoldgico Nacional de México / Instituto Tecnolégico Superior de Alvarado ffuentes12320@gmail.com
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Technological Institute of Alvarado, with the aim of developing a computer system
to automate the titling process of the ITSAV.
KEY WORDS: Optimization, Computer system, TIC, Qualification, Process

reengineering.

INTRODUCCION

En los ultimos afios se ha observado en México un acelerado crecimiento de la
oferta educativa en la educacion superior, esta situacion ha impactado de manera
inversa en los indicadores educativos, particularmente en los indicadores de
resultados. Los indicadores son un reflejo de la existencia de un problema en la
gestion de la calidad educativa en las IES. Considerando que la falta de calidad en
una Instituciones de Educacion Superior (IES) es un problema que atafe a todos
los actores que participan en el proceso educativo, algunos docentes e
investigadores, han venido trabajando investigaciones aplicadas a la generacion y/o
analisis de indicadores descriptivos de la calidad existente en las IES, algunos de
estos trabajos tendientes a proponer estrategias para resolver esta situacion
(Toscano, 2016).

En el ambito, el mejorar la calidad ha sido considerado como factor clave para una
mayor congruencia entre lo planeado, la eficiencia para llevar a cabo los procesos
para hacer lo planeado y la eficacia para lograrlo (Toscano, 2016).

El uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) en pleno siglo
XXl, es una realidad que debemos de aceptar. La renuencia al cambio y el
adaptarnos a las nuevas tecnologias es un cambio que muchos no estan dispuestos
a realizar. Es un cambio desde el punto de vista humanistico y desde proceso.
Muchas personas se sienten inseguras en incursionar en nuevas tendencias
tecnoldgicas, sin embargo, tarde o temprano tendran que adaptarse a estas, sino
seran desplazados por alguien que si este dispuesto.

EDUCACION SUPERIOR

La educacion superior es un bien de caracter estratégico para las naciones, en tanto
es el vinculo indisoluble entre la generacion de capital humano altamente

capacitado y la produccion y difusion de conocimientos que favorecen la
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conformacién de sociedades mas justas y economias mas competitivas. Por ello, y
sobre todo en estos tiempos en que el conocimiento es fundamental para el conjunto
de actividades sociales, econdmicas y culturales, todos los paises realizan
importantes esfuerzos para contar con una educacién superior a la altura de las
mejores practicas y estandares internacionales en materia de formacién profesional,
investigacion cientifica y desarrollo tecnolégico (Fassnacht, Una mirada a los
desafios de la educacién, 2017).

TITULADO. Educando que ha cubierto el plan de estudios y cumplido con los
requisitos establecidos por una institucion educativa para obtener el titulo
correspondiente (Publica, 2017).

TITULO. En México el titulo profesional es un certificado que se otorga por las IES
a un estudiante egresado de un programa de estudios de nivel universitario. El titulo
avala al poseedor para el ejercicio de una profesion, el documento representa el
reconocimiento de la formacion profesional que el titulado posee al término de sus
estudios y del cumplimiento de los requisitos establecidos en los planes y programas
de estudio correspondientes (Toscano, 2016).

El obtener un grado académico (Titulacién), consiste en la obtencion de un
documento el cual avala haber culminado una serie de procesos, evaluaciones y
pruebas pertinentes que ayudaran a acreditar un programa académico y a su vez
ejercer una profesion de forma legal.

El Sistema Educativo Superior de México

La educacion superior es un bien de caracter estratégico para las naciones, en tanto
es el vinculo indisoluble entre la generacion de capital humano altamente
capacitado y la produccion y difusion de conocimientos que favorecen la
conformacién de sociedades mas justas y economias mas competitivas. Por ello, y
sobre todo en estos tiempos en que el conocimiento es fundamental para el conjunto
de actividades sociales, econdmicas y culturales, todos los paises realizan
importantes esfuerzos para contar con una educacién superior a la altura de las
mejores practicas y estandares internacionales en materia de formacién profesional,

investigacion cientifica y desarrollo tecnolégico.
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De acuerdo con los resolutivos de la Conferencia Mundial sobre la Educacién
Superior de la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia
y la Cultura (UNESCO), los principales retos de este nivel educativo en el siglo XXI
se centran en la comprension de los complejos problemas de las sociedades y en
su capacidad para hacerles frente. Esto es, que la educacion superior es el espacio
idoneo para analizar rigurosamente los muchos problemas que enfrentan las
naciones y para colaborar en las soluciones mas adecuadas para ellos, a partir de
las funciones de docencia, investigacion, difusion de la cultura y transferencia de
conocimientos.

De ahi la importancia del fortalecimiento que los gobiernos deben hacer de la
educaciéon superior. Si bien es cierto que México cuenta con un sistema de
educacion superior robusto y diversificado, aun existen en él problemas
estructurales significativos. El reto, para el presente y para los afios por venir, es
resolver esos problemas desde una perspectiva integral, sostenible y sistémica, que
facilite que los beneficios de este nivel educativo se extiendan a todos los sectores
sociales y econdémicos (Fassnacht, Una mirada a los desafios de la educacion,
2017).

Actualmente la educacion superior en México, se encuentra conformada por (Ver
llustracién 1). Estos organismos, son los encargados de formar a los estudiantes en
sus distintos grados como lo son licenciatura, maestria, doctorado y posdoctorado.

llustracién 2. Estructura del Sistema de Educacion Superior en México. (Diaz, s.f.)
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Importancia de la titulacion en Educaciéon Superior

Debido a ese bajo nivel de titulados, la Secretaria de Educacion Publica (SEP) ha
sefalado que es necesario que las instituciones publicas busquen opciones para
que los alumnos se titulen y no egresen s6lo como pasantes, ya que eso influye en
la obtencion de un mejor empleo, dado que en alguno de los casos los empleadores
exigen el titulo profesional y que no lo tengan limita su insercién al mercado laboral.
Esta preocupacion no es exclusiva de la administracion publica, las (IES) han
asumido esta responsabilidad, a través de replantear estrategias que permitan
incrementar este indicador y resolver las causas que pueden estar minandolo.
Sabemos que el sistema de educacion superior en México ha contribuido a la
conformacién de los sectores medios, funcionando como canal de movilidad social.
La expectativa de la movilidad social, aunada con la tendencia restrictiva del
mercado laboral, en el del contexto de la politica educativa de apertura que se dio
a principios de los setenta, ha llevado a una sobrepoblacion de profesionales, pero
no en relacién con las necesidades de las areas de desarrollo prioritarias, sino en
relacion con las fuentes de trabajo existentes.

Por otra parte, sigue existiendo una sobrevaloracion social del titulo de licenciatura
y, al mismo tiempo, una desvalorizacion de este en el mercado ocupacional. Esto
ultimo no es debido a exigencias académico-profesionales, sino a la restriccién del
mercado.

Sin embargo, dada la crisis econdmica por la que atraviesa el pais, mas que
prestigio o estatus se busca la sobrevivencia. Asi la obtencion del grado de
licenciatura ya no cumple con las expectativas econdmicas y sociales de antes de
la década de los ochenta. Actualmente las relaciones de poder ya no se ejercen
sobre las personas, sino que se manifiestan entre los titulares y los puestos de
trabajo socialmente definidos. Desde este punto de vista, los titulos escolares son
el capital cultural lo que la moneda es el capital econémico (Ma. Nora Marisa Lopez
Bedoya).

La problematica de titulacién en México en la educacién tecnoldgica

Los bajos indices de titulacion con respecto a los indices de egreso en el nivel

superior han sido una de las preocupaciones de las universidades en México, ya
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que se ha percibido que la obtencidn del titulo profesional es un proceso burocratico,
oneroso e innecesario para el ejercicio de la mayoria de las profesiones.

Las universidades, tanto publicas como privadas, han establecido diferentes
estrategias para incrementar los indices de titulacion, creando nuevas modalidades
para obtener el titulo profesional, tales como memorias de las practicas
profesionales o el servicio social, examenes generales de conocimientos,
reconocimiento a la excelencia académica, aprobacion de cursos a nivel de
posgrado o seminarios de titulacion.

Estudios previos han detallado que omitir el proceso de titulacion al egresar de un
programa educativo no permite a las instituciones evaluar integralmente al
egresado, ni a éste concluir con su formacién académica.

El proceso de acreditacion de programas educativos por parte de los consejos de
acreditacion consiste en la verificacion del cumplimiento de un conjunto de criterios
minimos avalados por la Consejo para la Acreditacién de la Educacion Superior A.C.
(COPAES). La Comisiéon Coordinadora de Organismos de Evaluacién de la
Educacién Superior (COCOEES) determind que las medias nacionales actuales
para los estandares de rendimiento escolar son: indice de reprobacion 50%, indice
de desercién 20%, eficiencia terminal 40% vy titulacién 30%.

Por su parte, los organismos acreditadores y de evaluacién de la educacion superior
establecen sus propios criterios y niveles de desempefio que las instituciones deben
cumplir para otorgar la acreditacion de los programas; y a partir de los resultados
de la evaluacion, los consejos de acreditacion emiten un conjunto de observaciones
y recomendaciones que seran la base del plan de mejora del programa educativo.
Por ejemplo, con respecto al indice de titulacion, el Consejo de Acreditacion de la
Ensefianza de la Ingenieria (CACEI) requiere el cumplimiento de al menos el 60%,
y puntualiza que "las opciones de titulacién deben ser lo suficientemente variadas y
eficientes para lograr que se titule el mayor niumero posible de egresados. Si el
porcentaje promedio de titulados con respecto a los egresados es bajo (menor del
30%), debe haber programas especificos destinados a incrementar la titulacion"
(CACEI). Para el Consejo de Acreditacion en Ciencias Administrativas, Contables y

Afines (CACECA) el indice de titulacion por cohorte debe ser mayor al 90%, y en
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caso contrario, deben existir programas o estrategias para incrementar el porcentaje
de titulacion de los pasantes mediante diversas opciones de titulacion (CACECA)
(Toscano, 2016).

PLANTEAMIENTO DE LA PROPUESTA

No observo la temporalidad de la propuesta (esta en el subtitulo programa de
actividades)

hace falta la ubicacién del itsav y sus caracteriticas.

hacer una encuesta previa a los jovenes que estan en 9° semestre referente al
estatus en el que se encunetran (si cuanten con un anteproyecto, los tiempos que
les marcan, las condiciones)

La propuesta esta dirigida primeramente para el Instituto Tecnolégico Superior de
Alvarado (ITSAV), en donde se plantea pueda servir para poder llevarse a cabo
como prueba piloto y posterior a ello puedan hacerse las modificaciones
correspondientes para poder ejecutarlo en las distintas Instituciones de Educacion
Superior (IES).

La problematica principal, que se ha venido detectando, es que el porcentaje de
estudiantes que llegan a concluir su proceso de titulacion es bajo, debido a las
limitantes y falta de flexibilidad que tiene la institucion para con los alumnos, por lo
que los lleva a desertar en el proceso de titulacion y en muchos de los casos ni
intentar empezar con el proceso.

Destacando las debilidades con las que cuenta actualmente el sistema de titulacion
del (ITSAV), se plantea una propuesta de mejora con base en la reingenieria de
procesos y el uso de sistemas informaticos, por el cual fluya la informaciéon mucho
mas facil y de forma eficiente.

Las partes en las que se organiza el contenido del plan, comprende: andlisis de
informacion, reingenieria de procesos, correlacion de la informacién con normativas
establecidas, automatizacion de los procesos mediante un sistema, evaluacion del
sistema, mejoras del sistema y lanzamiento.

El plan de trabajo se realiza con el objetivo de poder tener claras las actividades a

realizar posteriormente en su fase de ejecucion.
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DIAGNOSTICO

Actualmente el (ITSAV), cuenta con la infraestructura tecnolégica y humana para
poder desarrollar esta propuesta, sin embargo, una de las limitantes son los
tiempos, debido a que el personal que pudiera desarrollar este proyecto se
encuentra muy saturado de trabajo por las proximas certificaciones a las carreras
que oferta el ITSAV, las cuales son: Ingenieria en Gestion Empresarial, Ingenieria
Mecanica, Ingenieria en Sistemas Computacionales, Ingenieria en Electronica,
Ingenieria Industrial y Contador Publico.

La poblacion objetivo son los estudiantes que estan en proceso de titulacién en el
ITSAV.

PROBLEMATICA

Atendiendo lo anteriormente expuesto, se puede decir entonces que el indicador de
titulacion representa la capacidad de una institucidon educativa en titular a sus
egresados.

Sin embargo, que un estudiante se titule o no, no es responsabilidad exclusiva de
la institucion educativa, la titulacidn del egresado, puede estar relacionada no solo
con aspectos relativos a los tramites administrativos onerosos que un egresado
tiene que realizar para ello, sino también con factores extrinsecos a la institucion,
pero intrinsecos al estudiante y su entorno, tales como, su contexto social, familiar
y econdmico. Otros factores que inmiscuyen a la institucion, pero no solo a ella, sino
a todos los componentes del proceso educativo, son aquellos relacionados con la
trayectoria académica del egresado durante su estancia en la institucion. La
titulacion puede incluso ser un reflejo de la dimensioén oferta-demanda que se esta
viviendo entre el mercado de recursos humanos y el mercado laboral, esto puede
generar en el egresado una incertidumbre de conseguir a través de un titulo la
seguridad de un empleo en donde pueda aplicar las competencias profesionales

adquiridas.
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OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un sistema informatico para automatizar el proceso de titulacion del
ITSAV, por medio de una reingenieria de procesos para facilitar y mejorar el proceso
titulacion en el tecnolégico.

Objetivos especificos

o Analisis de los diagramas de flujo.

o Reingenieria de procedimientos.

o Evaluacion del personal en el departamento de titulacién.

o Capacitacion del personal del departamento de titulacion.

o Disefio de la plataforma por la parte de ingenieria en Sistemas.

o Evaluacion de la plataforma.

° Prueba piloto.

o Modificaciones a la plataforma.

o Ejecucion y entrega del sistema y diagramas de flujo.

o A partir de esta informacion que integras, ¢en este apartado sugeri la

integracion? ok, ¢como la puedo representar?

aplicacién de la propuesta para mejorar y optimizar el proceso de titulacién para una
institucion de educacion superior

La propuesta se aplicara en las instalaciones del ITSAV, que se encuentran en
Escolleras Norte S/N. Col. La Trocha, en la ciudad de Alvarado, Ver., el cual cuenta
con aproximadamente 2,400 estudiantes y a su vez, tiene cuatro extensiones
académicas: Lerdo de Tejada, Ver., Alvarado, Ver., Tlalixcoyan, Ver., Medellin de
bravo, ver. descripcion del contexto donde aplicaras la propuesta: ubicacion, no. de
estudiantes y caracteristicas; zona econdmica, etc. (la infromacién que me solicita,
considero que ahi esta, ¢ esta mal?

El sistema informatico

El sistema informatico, sera disefiado por el Ingeniero en Sistemas
Computacionales y lo que busca es poder reproducir virtualmente todo el nuevo
proceso de titulacién, ya con las correcciones y mejoras implementadas.

Se espera que los estudiantes puedan hacer uso de este sistema informatico,

cuando realicen su proceso de titulacion y en lugar de que vayan personalmente a
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la institucidn, puedan subir y descargar la documentacion necesaria, para continuar
con su proceso. integra cdmo se denominara el sistema y cual sera la base para
que funciones, asi como las caracteristicas que tendra. (en este punto, no me queda
muy claro, ¢ se refiere a como se va a llara el sistema?, ¢ la base para que funcione?
;caracteristicas se refiere a el alamcenamineto, en donde estara montado el
sistema infromatico y eso?)

beneficio al tecnoldgico no copies tal cual realicé la observacion, deberas disefar el
subtitulo de acuerdo a tu titulo ;beneficios al implementar la propuesta en el itsav?
El beneficio que tendra el ITSAV al implementar este sistema informatico es obtener
el mayor numero de egresados titulados, poder aumentar el nivel de satisfaccion del
cliente por el servicio prestado por el personal y a su vez facilitar y mejorar el
proceso de titulacion del Tecnoldgico.

Estructura de la propuesta

La meta principal que se desea conseguir es que los egresados sientan la
comodidad de poder realizar su tramite de titulacion sin preocuparse por situaciones
de permisos laborales extraordinarios, la falta de recurso econdmico para
trasladarse a las distintas unidades académicas, para poder conseguir una firma.
Esto traera buenos resultados en términos de satisfaccion del cliente, ya que uno
de los procesos mas complicados en la vida estudiantil es este ultimo, el proceso
de titulacion.

Los alumnos esperan que una forma mas practica de poder llevar a cabo este
proceso Yy evitar la burocracia.

Como meta se desea obtener un nivel de satisfaccion del 70% en los alumnos que
pasen por este proceso.

Las estrategias por tomar para poder conseguir las metas y los objetivos es
principalmente medir como se encuentra actualmente la institucion.

Posteriormente verificar que lo que se esta haciendo hasta el momento sea como
lo marca el lineamiento.

Una parte importante por agregar, es la capacitacion del personal que interviene en
este proceso, pero sobre todo realizar un plan para que se quede permanente y

vaya con miras hacia la mejora continua.
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Programa de actividades

1(2]|3/4|5|6(7(8|9(10|11[12|13|14(15]|16(17]|18(19]|20|21 |22

Anélisis de los
diagramas de flujo.
Reingenieria de
procedimientos.
Evaluacion del
personal en el
departamento de
titulacion.
Capacitacion del
personal del
departamento de
titulacion.

Disefio de la
plataforma por la
parte de ingenieria
en Sistemas.
Evaluacién de la
plataforma.

Prueba piloto.
Modificaciones a la
plataforma.
Ejecuciony
entrega del sistema
y diagramas de
flujo.

Evaluacion

Cada vez que un alumno termine su proceso de titulacion, debera llenar una
encuesta de satisfaccidén para poder evaluar la eficiencia de esta nueva propuesta.
Al término de cada semestre, se realizara un corte y se evaluara el nivel de
satisfaccion del alumno, con el objetivo de poder ir mejorando periédicamente y para

el siguiente semestre anteponer nuevas metas.

CONCLUSIONES

La titulacién es un proceso importante tanto para la institucion, para el pais y mucho
mas para el estudiante. Gracias a él, se pueden obtener distintos beneficios para
estos tres.

Se considera que con la implementacion de la propuesta que se ha planteado, se
puedan solucionar muchas de las problematicas existentes en la institucion y a su
vez, el incrementar indicadores que no se tenian considerados, como el nivel de
satisfaccion de los egresados.

Considero que este puede ser factor clave para poder impulsar al Tecnoldgico en

buenos comentarios y prestigio.
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DEMOCRACIA DIGITAL.

ALICIA CORINA GARCIA MOYANO ROMERO', KARLA PAOLA GARCIA MOYANO ROMERO?,JOSE ANTONIO
FERNANDEZ COLINAS.

RESUMEN.

Los medios de comunicacién han sido un factor determinante para ejecutar la
democracia, llegando a realizar funciones fundamentales en estas, tales como
informar a los ciudadanos permitiéndoles generar opiniones, proporcionar foros
para la discusion publica y servir de conducto entre gobierno y gobernados,
ejerciendo asi, un escrutinio sobre gobierno, partidos politicos, grupos de interés,
etc.

Asi mismo, internet y las redes sociales han incrementado los canales de
comunicacion politica, creando el nuevo papel del ciudadano como proveedor de
contenido, cambiando asi los patrones de comunicacion de manera significativa, de
manera simultanea, los medios digitales han abierto nuevas oportunidades para la
interaccidn entre representantes y representados, entre personajes politicos y
sociales.

Al llegar la era de la globalizacion, se implementa el uso de las tecnologias de la
informacion y comunicacion, permitiendo una reduccién de tiempo y costos en los
procesos de produccion, brindando asi una mejor atencion y servicio a los usuarios.
Al hablar de una democracia digital, se hace referencia a las instituciones y
representantes de los ciudadanos, asi como del uso de estas tecnologias para crear
espacios de comunicacion e interaccion con los ciudadanos.

Palabras clave: Democracia Digital; globalizacion; informacidn; comunicacion.

ABSTRACT.
The media have been a determining factor in executing democracy, reaching

fundamental functions in them, such as informing citizens, allowing them to generate
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opinions, providing forums for public discussion and serving as a conduit between
government and governed, thus exercising, a scrutiny on government, political
parties, interest groups, etc.

Likewise, the Internet and social networks have increased the channels of political
communication, creating the new role of the citizen as a content provider, thus
changing communication patterns significantly, simultaneously, digital media have
opened up new opportunities for interaction between representatives and
represented, between political and social characters.

When the era of globalization arrives, the use of information and communication
technologies is implemented, allowing a reduction of time and costs in the production
processes, thus providing better service and attention to users.

When talking about a digital democracy, reference is made to the institutions and
representatives of citizens, as well as the use of these technologies to create spaces
for communication and interaction with citizens.

Keywords: Digital Democracy; globalization; information; communication.

ANTECEDENTES

Entendemos la democracia digital como aquellos cambios tecnoldgicos que forman
parte de los diversos procesos relacionados directamente a una comunicaciéon
politica. La democracia hace uso de los lenguajes oral, no verbal, escrito y digital,
buscando manifestar sus inquietudes ante diversas problematicas, mismas que
procura resolver a través de propuestas disefiadas con base a las necesidades de
dicho problema.

La relevancia de los medios digitales en cuanto a temas politicos ha cobrado un
mayor énfasis en las ultimas décadas, puesto que, la politica misma se encuentra
compuesta por palabras en sus muy diversas formas de expresarlas. Conceptos
como E-Democracy, Ciber democracia, Ciudadania 2.0 y Estado virtual, cada vez
mas son utilizados para explicar la forma en como la ciudadania moderna interactua
con su entorno social y politico, tanto dentro como fuera de México.

Si bien la democracia mexicana ha imperado a través de nuestra historia desde los

inicios de nuestra autonomia como pais, este hecho se ha visto transformado de
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manera sistematica gracias a la forma en como su ciudadania, partidos politicos y
organizaciones sociales han llegado a intervenir en la toma de decisiones y
direccion de nuestro pais. Con esto en mente, cabe mencionar que dicha sociedad
en su faceta mas actual se encuentra polarizada en sus muy diversos puntos de
vista y la forma en como los grupos y organizaciones sociales que giran en torno a
dichas ideologias, cambian diariamente el entorno y forma de la democracia
mexicana, asi como la importancia que los medios digitales tienen en dicha
transformacién.

El constante bombardeo mediatico que sufren las sociedades modernas implica
tanto un beneficio como un riesgo para dichas democracias, todo esto con base a
la capacidad de convocacion masiva que estas herramientas pueden llegar a
generar, asi como el riesgo mismo de la informacion o desinformacion que puede
ser utilizada para dichos fines. Originalmente, los medios digitales actuales fueron
pensados para obtener una mayor participaciéon ciudadana en temas politicos,
logrando interconectar a gobernados y gobernantes por medio de la informacién
haciendo uso de las nuevas tecnologias.

La participacion politica bajo estos términos se ha llegado a denominar como aquel
conjunto de procesos sociales dinamicos y causales, en que las diversas
organizaciones, grupos de interés y ciudadanos, ya sea directa o indirectamente,
forman parte de dicha participacion politica. Estas acciones tienen como finalidad la
interaccion entre gobernantes y aquellas politicas publicas que pretenden cubrir una
serie de necesidades de la ciudadania, haciendo uso de la informaciéon mediatica
digital para incluir diferentes movimientos sociales que participen en los proyectos
destinados para este fin.

Aun y cuando México vive un rezago tecnoldgico, la Asociacion de Internet MX
establece que, en 2018, seis de cada diez mexicanos llegaron a consideran como
indispensable el uso de medios digitales para el proceso democratico de dicho afio,
en donde buscaban informacién sobre dichos procesos en redes sociales o sitios
de informacién en linea,

El proceso electoral de 2018 se veria caracterizado por la utilizacién de los medios

digitales, y su proceso democratico sufriria de una evolucion como jamas se habia
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presenciado antes, dado que, el internet se consolidd como un elemento decisivo
en los porcentajes de votacidén en un gran porcentaje de la poblacion que participo
en este ejercicio democratico.

La actualidad en el pais deja en claro una marcada brecha entre aquellas
deficiencias en cuanto a sistemas de comunicacion que México ostenta, al mismo
tiempo que la necesidad del uso de nuevas tecnologias buscan abrir su camino
entre la sociedad moderna, ya sea en procesos sociales, con fines publicos o
politicos, todo esto, con la finalidad de facilitar la participacion ciudadana o
incrementar la accesibilidad de las personas a los procesos democraticos de
nuestro pais, mejorando asi los diversos mecanismos de participacion ciudadana
con los que este cuenta.

Nuestro vocabulario cada vez mas se encuentra habituado a términos como “voto
electronico”, pero ¢Qué entendemos en realidad sobre dichos términos? Nuestra
vida electoral se ha visto modificada desde la cotidianidad de nuestro dia a dia, en
acciones tan simples como elecciones escolares, renovacion de mesas directivas o
en organizaciones publicas y privadas.

Los adelantos tecnoldégicos han llegado a jugar un papel determinante en la
aceptacion de los procesos electores populares en los diferentes niveles de
gobierno, en donde han quedado registrados casos de éxito en paises con mayores
avances democraticos y tecnolégicos, haciendo ver el imparable impacto y uso de
estas herramientas para la realizacién de estas practicas.

Desafortunadamente, estos procesos llegan a considerarse en México como poco
fiables y transparentes, todo esto debido a la fuerte presencia que la partidocracia
mexicana ha dejado tras de si con el pasar de los ultimos 80 afos de actividad
“‘democratica”. Dicha desconfianza ha llevado a vivir un rezago en cuanto al uso de
dispositivos electronicos para la emision de los sufragios y la aceptaciéon de los
actores politicos, asi como de la validacién de los resultados de estos.

En cuanto a esta problematica, la democracia digital hace referencia al conjunto de
factores que forman parte de una infraestructura tanto humana como tecnoldgica,
donde su obijetivo principal es el de ofrecer seguridad y confiabilidad a la ciudadania

en cuanto a la practica democratica por estos medios.
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PROBLEMATICA DE LA INNOVACION DIGITAL

Como se ha mencionado anteriormente, uno de los retos mas claros a tomar en
consideracion, es el innegable hecho de que los avances tecnoldgicos en materia
de telecomunicaciones han creado tanto un adelanto en los procesos democraticos,
asi como también han causado una brecha aun mas amplia entre la participacion
ciudadana y la forma en como se perciben los resultados obtenidos en estos
ejercicios.

La forma en como Internet y sus diversas redes sociales han incidido en los
procesos politicos, las campafas electorales, y en el debate publico sobre diversos
asuntos ha ido en incremento con el pasar de los afos. Si bien se ha llegado a
normalizar su uso dentro de los contextos democraticos, la democracia digital ha
jugado un rol crucial dentro de los ejercicios electorales junto a las tecnologias
aplicadas a la transparencia del voto y sus resultados, asi como la forma en que la
informacion digital obtenida ha sido clave al momento de elegir las fuentes de donde
esta es obtenida dentro de esta herramienta electronica.

Si bien se he observado un incremento en la participacién ciudadana en cuanto a
movimientos sociales relativos al ejercicio democratico y electoral, la gruesa de
estos ha sido por medio de herramientas digitales como las redes sociales o sitios
de opinion publica, dejando asi un tema de debate abierto en cuanto a decidir sobre
la realidad de lo que “participacion ciudadana” implica.

Tomando en consideracion que la libertad de expresién no implica una presencia
fisica para dichos fines, esto ha abierto todo un nuevo universo en cuanto a lo que
la libertad de expresion se refiere, ya que esta puede ser ejercida no solo a través
de medios tradicionales, dando la oportunidad de participacién a en cuanto a
compartir perspectivas propias, debates en tiempo real casi al instante de que
acontecen los hechos, y abriendo el universo de la informacién para cualquiera en
posesion de un dispositivo digital con acceso a la red, abriendo las fronteras
digitales no solo al pais entero, sino al mundo.

Al pensar en mayores puntos de vista y una mayor participacion ciudadana, uno
podria pensar que la democracia ha encontrado su maxima expresion bajo los

mismos términos que la definen, pero esto crea una incognita en cuanto a la

88



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

veracidad de las fuentes de informacion, dejando muy en claro la implicacién de
interés particulares de unos pocos, bajo la idea de que ha sido un consenso grupal
y, por lo tanto, democratico.

Una de las mayores riquezas y que mas poder ejerce en la actualidad, es la cantidad
de informacién que un solo individuo posee, informacion por medio de la cual puede
llegar a hacer uso correcto de dichos datos y crear soluciones a diversas
problematicas de interés comunitario, o bien, hacer uso de manera privada de dicha
informacion para enriquecerse de manera ilicita, violentar la seguridad de un grupo
vulnerable de la poblacién o hablando en materia de procesos democraticos,
cambiar las corrientes electorales a favor de un candidato mas que de otros.

Todo esto conlleva una fuerte carga ética y moral, que, debido al caracter de libertad
que el manejo libre y transparente de la informacion ejerce en nuestro pais ha
creado una fuerte necesidad de control de dicha informacion, volviendo
incongruente el caracter y utilizacion que el uso de internet pretendia generar en un
principio.

Asi como se llegan a generar miles de puntos de vista diferentes, brindando un
caracter de pluralidad a los diversos ejercicios democraticos, existen también miles
de espacios vacios para que anuncios encubiertos o formas de persecucion
electronica tengan lugar, asi como noticias falsas o guerra sucia entre diversos
actores politicos, disefiado esto con el fin de generar una propaganda adaptada a
la era digital en la que vivimos.

El simple hecho de lanzar una noticia con informacién poco fiable puede llegar a
causar estragos en su ciudadania, acostumbrada a depender de sus redes sociales
como la informacién que estas les pueden proveer. Este punto en particular crea
una incognita a tomar en consideracion dejando en claro el peligro que la misma
democracia por medios digitales que hemos llegado a utilizar como rutinaria puede
llegar a causar en una sociedad moderna.

Si bien dichos medios han formado parte integral y decisiva de los ultimos
movimientos sociales masivos a nivel global, esto crea una necesidad de entender
el riesgo en el que aquellas sociedades se encuentran si la informacion a la que

acceden fuera controlada por solo unos pocos, como es el caso del lider politico-
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militar Kim Jong-un de Corea del Norte, donde el manejo de la informacion en redes
digitales, asi como sus telecomunicaciones se encuentran completamente
controladas por el gobierno de este pais.

Esta practica es muy recurrente en paises de corte socialista o en aquellos
controlados por caciques militares, donde la desinformacion genera una fuente de
poder para sus lideres dificil de combatir por los pueblos a los que someten.

Este hecho deja una clara diferencia entre libertades y restricciones, pero ;Qué tan
libres podemos llegar a ser si el uso de la informacidén que recibimos llegara a estar
controlada y preparada meticulosamente para no demostrar una manipulacién de
esta?, o mas preocupante aun, que a esta practica la sigamos llamando
“‘Democracia” al hacer uso de ella para la toma de desiciones.

El uso de los medios digitales se ha triplicado desde la eleccion presidencial del
2006, hecho por el cual se explica el aumento en la propaganda politica que se ha
incrementado en cuanto a su visualizacion gracias a las nuevas tecnologias. En
2016 fue de conocimiento publico el gasto realizado por un monto de 24 millones de
pesos destinado a incrementar mensajes publicados en la plataforma Facebook de
las diferentes candidaturas que contendian ese afio, donde estos datos permitieron
sancionar a quienes hicieron uso de este medio digital, infringiendo las
regularizaciones impuestas por el Instituto Nacional Electoral.

Al entender la democracia no sélo por sus ejercicios electorales, ya sea por medio
digitales o analdgicos, sino mas bien como el cumulo de factores para ejercer
derechos vy libertades de manera efectiva, esto permitird encontrar modelos de
representacion incluyentes, que permitan exijan una nueva pluralidad, haciendo

valer la voluntad de las mayorias sin transgredir a las minorias.

CONCLUSIONES

Si bien la democracia se ha llegado a ver sumamente beneficiada con el uso de los
medios digitales en cuanto a su utilizacion y la forma en como esta ha permitido el
acceso antes limitado a diversos sectores de la poblacién, esto ha generado un
replanteamiento de lo que la participacién ciudadana ha llegado a ser esta ultima

década.
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Asi como hubo un incremento en internautas que participaron el diversos actos
politicos y democraticos en México, esto creo un descenso en los participantes
reales en dichos eventos, hecho que fue utilizado por algunos y sorpresa para otros.
Aquellos actores politicos preparados para una “contienda digital” encontraron un
nicho de oportunidad en esta nueva forma de democracia y participacion, asi como
aquellos que recurrieron a viejas practicas donde las manifestaciones masivas eran
sus eventos favoritos para ganar adeptos, vieron reducidos sus numeros, asi como
la fortaleza de sus candidaturas, al menos en el ambito politico.

Tras realizar este analisis, es posible percatarse que nuestro pais si bien se
encuentra listo para el uso de dichos medios electrénicos y ejercicios digitales, este
aun no cuenta con una conciencia ciudadana lo suficientemente desarrollada para
hacer un uso debido y responsable de esta herramienta, asi mismo como los
recurrentes casos de abusos de poder, robo de informacion y corrupcién, han hecho
mella en la credibilidad de esta practica moderna de democracia.

Mientras nuestro pais no genere una clara tendencia hacia la transparencia y el uso
de la informacién de manera responsable, no sera posible emular las practicas
democraticas digitales realizadas en paises como los Estados Unidos de
Norteamérica, Suecia o Finlandia, en donde herramientas como el voto electrénico
solo es una herramienta democratica y no un sustituto a la participacion ciudadana

responsable.
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ANALISIS DEL USO DE ENTORNOS VIRTUALES EN EL
INSTITUTO TECNOLOGICO DE TUXTEPEC

MARTHA MONICA HERNANDEZ CRUZ', OLIVIA GUADALUPE LOPEZ RuIZ?, ABIGAIL ROMERO RODRIGUEZ®

RESUMEN

El creciente uso de las tecnologias de la informacion y comunicacién en la
actualidad hace necesario crear espacios que ofrezcan a los estudiantes las
herramientas con un potencial muy importante para contribuir a la obtencion de sus
competencias profesionales.

Las herramientas que se encuentran a disposicion de los docentes son: Moodle y
Classroom. Actualmente el Instituto Tecnolégico de Tuxtepec tiene una matricula
de 3100 estudiantes que cursan nueve programas de licenciatura y dos posgrados
los cuales se ven beneficiados con el uso de estas herramientas.

Este trabajo tiene como finalidad conocer la percepcion de los estudiantes sobre el
uso de Entornos Virtuales y su contribucion a la calidad educativa.

Palabras clave: Educacion, Entornos Virtuales, Aprendizaje.

ABSTRACT:

The increasing use of information and communication technologies nowadays
makes it necessary to create spaces that offer students the tools with a very
important potential to contribute to obtaining their professional skills.

The tools that are available to teachers are: Moodle and Classroom. Currently, the
Tuxtepec Institute of Technology has an enrollment of 3100 students studying nine
undergraduate and two postgraduate programs which benefit from the use of these
tools. This work aims to know the students' perception of the use of Virtual
Environments and their contribution to educational quality.

Keywords: Eduaction, Virtual Classrooms, learning
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INTRODUCCION

En la actualidad el desarrollo de las Tecnologias de la informacién y comunicacién
han ofrecido una gama muy amplia de herramientas que contribuyen al quehacer
docente, y han proporcionado una nueva perspectiva del proceso ensehanza —
aprendizaje. El Instituto Tecnolégico de Tuxtepec difunde el uso de estas
herramientas para contribuir a una educacion de calidad en la Educacion Superior,
donde se busca generar competencias en los alumnos, provocando no solo ser
receptores, sino también creadores de su conocimiento, por lo que la utilizacion de
los ambientes virtuales son un gran apoyo para provocar que el conocimiento pueda
entenderse, comprenderse y aplicarse.

Un entorno virtual de aprendizaje es un espacio educativo alojado en la web, donde
convergen estas herramientas informaticas que posibilitan la interaccion
didactica de manera que el estudiante pueda llevar a cabo las labores propias de la
docencia como son conversar, leer documentos, realizar ejercicios, formular
preguntas al docente, trabajar en equipo, entre otros. Todo ello de forma simulada
sin que medie una interaccion fisica entre docentes y alumnos.

Con el surgimiento y uso de las herramientas, es importante realizar un analisis
comparativo que permita conocer cual es el entorno virtual propicio para generar el
aprendizaje y conocimiento, para esto se analizaron los tres principales entornos
virtuales de aprendizaje que se emplean en Instituto Tecnoldgico de Tuxtepec:

Classroom de Google y Moodle.

CONTENIDO

Entorno Virtual

Es una aplicacion informatica desarrollada con fines pedagdgicos, es decir, persigue
un fin educativo (Ferreira y Sanz, 2009).

Al respecto (Barajas, 2003) define a los entornos virtuales como: La combinacion a
distancia y presencial de interacciones de aprendizaje que contengan algun nivel de
virtualidad en el tiempo y en el espacio.

Para (Boneau, 2007) hay 4 caracteristicas basicas que cualquier plataforma e-

learning debe tener:

94



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

e Interactividad: conseguir que la persona que esta usando la plataforma tenga
conciencia de que es el protagonista de su formacion.

e Flexibilidad: conjunto de funcionalidades que permiten que el sistema de e-
learning tenga una adaptacion facil en la organizacién donde se quiere implantar,
en relacion a la estructura institucional, los planes de estudio de la Institucion y, por
ultimo, a los contenidos y estilos pedagdgicos de la organizacion.

o Escalabilidad: Capacidad de la plataforma e-learning de funcionar igualmente
con un numero pequefio o grande de usuarios,

o Estandarizacion: Posibilidad de importar y exportar cursos en formatos
estandar.

Moodle

Moodle es una plataforma de aprendizaje disefiada para proporcionarle a docentes,
administradores y estudiantes un sistema integrado unico, robusto y seguro para
crear ambientes de aprendizaje personalizados, proporciona un conjunto poderoso
de herramientas centradas en el estudiante y ambientes de aprendizaje
colaborativo, que le dan poder, tanto a la ensefanza como al aprendizaje.

La plataforma se caracteriza por ser hoy en dia el entorno mas popular de formacién
virtual, siendo una plataforma que es gratuita y libre y que tiene una comunidad
gigantesca de desarrolladores alrededor del mundo, lo que la a catapultado a ser la
plataforma mas extendida para la formacion virtual y también como
acompafnamiento a la formacion presencial.

Ventajas de moodle

« Moodle es proporcionado gratuitamente como programa de Cdodigo Abierto,
bajo la Licencia Publica General GNU (GNU General Public License). Cualquier
persona puede adaptar, extender o Modificar Moodle, tanto para proyectos
comerciales como no-comerciales, sin pago de cuotas por licenciamiento, y
beneficiarse del costo/beneficio, flexibilidad y otras ventajas de usar Moodle.

o Capacidades multilinglies de Moodle aseguran que no haya limitaciones
linguisticas para aprender en linea.

e Moodle proporciona el conjunto de herramientas flexible para soportar tanto el

aprendizaje mixto (blended learning) como los cursos 100% en linea.

95



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

e Moodle puede escalarse para soportar las necesidades, tanto de clases
pequefas, como de grandes organizaciones. debido a su flexibilidad y escalabilidad,
Moodle ha sido adoptado para usarse en educacién, negocios, organizaciones no-
lucrativas y contextos comunitarios.

o El proyecto Moodle esta soportado por una comunidad internacional activa, un
equipo de desarrolladores dedicados de tiempo completo y una red de Moodle
Partners certificados.

Google Clasroom

Google es el aula virtual que Google ha disefiado para completar las Google Apps
para educacion, con el objetivo de organizar y mejorar la comunicacién entre
profesores y alumnos.

Google apps es un servicio de Google para educacion que requiere un registro
colectivo y un administrador y ofrece un dominio personalizado para un grupo de
usuarios de educacién y unas aplicaciones conectadas a este dominio: Gmail,
Google Drive, Google Sites, Classroom.

Genera la interconexion de las apps de Google para educacion, como ejemplo, cada
vez que un profesor programa una tarea y anade documentos se crea una carpeta
en Google Drive de manera automatica para esa tarea y los documentos
compartidos con los alumnos pueden ser configurados para que se guarde una
copia de ese documento en la carpeta de Google Drive del alumno y asi pueda
trabajar en su documento propio, documento que el profesor puede supervisar y
evaluar el progreso del trabajo del estudiante.

Ventajas:

» Facilidad para crear aulas o clases y afadir alumnos desde el directorio general
o a través de un codigo de auto matricula.

e Ahorro de tiempo para asignar, revisar y corregir trabajos y ahorro de papel

e Mejora la organizacién de los alumnos que pueden ver contenidos y tareas de
todas las asignaturas en una sola pagina y sus trabajos se guardan ordenadamente

carpetas de Google Drive
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o Facilita la comunicacién en el aula, entre el profesor y sus alumnos para
transmitir noticias, debates, entre otras actividades facilitando el trabajo
colaborativo.

e Gratuita y segura como el resto de apps de Google, Classroom es un servicio
gratuito y libre que no es utilizada para otro fin que la ensefanza-aprendizaje y por
lo tanto, los datos de los alumnos y los contenidos de las clases son privados y no

contienen publicidad.

EXPERIENCIA EN ENTORNOS VIRTUALES

Con la implementacién de distintos entornos de aprendizaje virtual en la materia de
Taller de Base de Datos de la carrera de Ingenieria Informatica e Ingenieria en
Sistemas Computacionales en el Instituto Tecnologico de Tuxtepec, los docentes
proveen de un ambiente colaborativo donde los estudiantes encuentran las
herramientas tecnolégicas que soportan y median su proceso de formacion.

Fig. 1 Asignatura de Taller de Base de Datos desarrollada en Classroom
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Fig. 2 Control de Calificaciones desde la plataforma Classroom

Fig. 3 Vista de calificaciones en Classroom
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Fig. 4 Asignatura de Taller de Base de Datos desarrollada en Moodle

Fig. 5 Control de calificaciones con la plataforma Moodle

Interpretacion de Datos obtenidos en la encuesta de Entornos Virtuales de
aprendizaje

Fig. 6 Facilidad de uso
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La interfaz amigable de Classroom ha hecho que gane popularidad entre los
alumnos, ya que la manera en que aparece la informacion, es similar a la de las
redes sociales.

Fig. 6 Recursos soportados por ambas plaformas
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Ademas de que es una herramienta estandarizada, Moodle soporta todas las TICs,
incluyendo video conferencias.

Fig. 7 Recursos soportados por ambas plataformas
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Las dos herramientas son multiplataformas, ademas de gratuitas.

Fig. 8 Nivel de aceptacion por los usuarios
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A pesar de que Moodle es mas antigua, el soporte de la empresa google para
classroom y la manera de organizacién de la informacién, ha tomado gran
popularidad entre los alumnos.

Fig. 8 Disponibilidad de la plataforma virtual
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Un fallo en los servidores, donde esta alojado moodle, puede dejar inhabilitado el

acceso a los usuarios.

CONCLUSIONES

Ambas plataformas de administracion de aprendizaje (LSM) son de facil acceso y
cuentan con caracteristicas que permiten llevar a cabo procesos educativos
formales por mediacion virtual. Es importante identificar que la metodologia a
desarrollar en sistemas de aprendizaje virtual debe contar con acompafnamiento del
docente.

En la educacién superior es de gran apoyo a los estudiantes, ya que el docente que
imparte la materia, debera motivarlos mediante las distintas estrategias e
instrumentos instruccionales que les permita generar contextos educativos
diferentes a los que actualmente se tienen, en este caso mediante la creacion de
recursos educativos digitales

Existe una debilidad en ambas plataformas que hace referencia a que no son
permiten en su totalidad el desarrollo de clases en vivo mediante video. Sin
embargo, en cualquiera de los dos casos, es la oportunidad que tienen tanto
docentes como estudiantes, de usarlos de forma complementaria o total dentro del

proceso de aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

Ahora bien, si un centro educativo esta utilizando aplicaciones de Google Suite y el
Moodle sélo lo utiliza para subir archivos a los estudiantes y que éstos alojen
también archivos a los docentes, quizas si que es una buena opcién eliminar la
plataforma Moodle y centrar todos los esfuerzos en Google Classroom y el resto de
aplicaciones de Google Suite como son calendarios, sites, formularios, entre otros)
Es recomendable utilizar al menos una de las herramientas para ambientes
virtuales, pero utilizar dos de ellas, puede ser ideal, ya que los alumnos, pueden
utilizar y conocer ambas herramientas y se explotan las capacidades y bondades

de cada una de dichas herramientas.
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LA IMPORTANCIA DEL SOFTWARE LIBRE EN LA
EDUCACION

RICARDO LUNA SANTOS', JUAN VARGAS FERRER?

RESUMEN

En la actualidad es muy necesario el software especializado para la imparticion de
clases, practicas de laboratorio, simulaciones y el desarrollo de la investigacion. Las
empresas que se dedican a ofrecer soluciones de software generan convenios de
colaboracion con las escuelas u organizaciones las cuales se hacen dependientes
de estas herramientas sin saber que su uso esta limitado por una licencia demo.
Sin darnos cuenta las organizaciones que utilizan el software generan altos gastos
en licenciamiento ya que las versiones ofrecidas en el convenio son incompletas o
practicamente limitadas en su funcionalidad y para utilizar el programa completo
tienen que pagar, por esta razén en el presente documento daremos a conocer las
ventajas del software libre el cual permite la libertad de ejecutar, copiar, distribuir,
estudiar, modificar y mejorar el software como una cuestion de libertad y no de
precio.

Daremos a conocer numerosas herramientas de software libre que facilitan las
actividades cotidianas de educacion, investigacion y simulacion como parte de las
necesidades de estudio dentro de las materias y proyectos utilizados en las
escuelas u organizaciones sin pagar un solo centavo.

Palabra Clave: Software, Licencias, Software Libre, Demo

INTRODUCCION
El avance tecnologico demanda que las instituciones educativas muestren a sus
alumnos capacitaciones de programas y software que utilizan en el sector

empresarial, sin embargo, los altos costos de licenciamiento de las empresas
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dedicadas a la venta de los programas de computo, provocan ciertas limitantes en
la utilizacion de los mismos.

En la década de los 70 existia un sistema operativo no libre o privativo llamado
UNIX, este sistema no fue el primero, pero es la base fundamental de casi todos los
sistemas operativos actuales, cuando UNIX cerro al mundo la posibilidad de
reescribir el cddigo muchas empresas optaron por crear sus propios sistemas
operativos y cobrar por incorporarlo a las computadoras actuales.

En 1980 las computadoras personales necesitaban de un sistema operativo para su
funcionamiento y la empresa Microsoft ofrecia la posibilidad de obtener uno, que
permitia a los usuarios realizar multiples tareas en el menor tiempo posible. La
empresa Microsoft es una de las mas grandes en el desarrollo de software y la
mayoria de sus soluciones son privativos, cerrados y costosos, los sistemas
operativos mas comunes son Windows XP, Windows 7, Windows 8.1 y Windows 10
todos manejados por licencias y costos de uso.

La empresa Apple una de las mas importantes en el desarrollo tecnolégico basas
su sistema operativo Mac OS X o macOS en UNIX especificamente y lo ofrece
incluido en sus ordenadores, ademas de brindar un excelente sistema y una calidad
de hardware fuera de este mundo los costos son sumamente elevados.

Con respecto a los problemas que tenian los sistemas operativos de codigo privativo
y cerrado en 1990 el ingeniero de software finlandés Linus Torvalds creé el kernel
de Linux basado en Unix, aunque el sistema operativo completo con licencia GNU
GPL también lleva el apellido de Richard Stallman, uno de los padres del software
libre. Actualmente, cuenta con una extensa comunidad de desarrolladores en todo
el mundo que trabajan voluntariamente para mejorar el sistema y sus aplicaciones

de uso gratuito sin fines de lucro.

METODOLOGIA
Analisis
Para el desarrollo de la investigacion, se analizaron los programas y aplicaciones

comunmente utilizadas en los laboratorios de computo de las diferentes
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instituciones educativas de la region, que proporcionan, cursos de capacitacion y
clases relacionadas con sus programas educativo.
Los programas y aplicaciones comunmente utilizados en las escuelas son:
Sistema Operativo para la educacion
Un sistema operativo es la parte de la computadora que no es tangible sin embargo
permite la comunicacion del usuario, los periféricos y es la base para que otras
aplicaciones o programas de software funcionen.
Dentro de los sistemas operativos mas conocidos tenemos la gama de productos
Microsoft que adquieren el nombre de Windows, este es un sistema operativo muy
conocido y que ocupa el primer lugar como sistema operativo mas utilizado
mundialmente segun el sitio web statcounter.com en el 2018 - 2019. (Figura 1)

Figura 1: Sistemas operativos para PC mas usados 2018 -2019

(Fuente: StatCounter Global Stats)

Ventajas de Windows:

. Cuenta con una gran tienda de software como ofimatica, disefio grafico,
contabilidad, sistemas ERP y CRM, antivirus, etc.

o La interfaz es amigable y facil de utilizar.

o La inmensa mayoria del hardware del mercado tiene controladores y drivers
totalmente compatibles para este sistema. Impresoras, periféricos, dispositivos de

comercio, etc.
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Desventajas de Windows:

° Al ser el sistema mas popular, también es el que recibe mas ataques por
virus, ransomware, o malware peligroso en general.

o El costo de las licencias es un factor determinante en el uso de Windows.
De acuerdo a la pagina de microsoft.com el 10 de octubre del 2019, las licencias del
producto Windows 10 en sus tres versiones manejan los siguientes costos. (Figura
2)

Figura 2: Costo de licencias Windows 10

Dentro del mundo de las Tecnologias de la Informacién, tenemos otro sistema
operativo mundialmente conocido que ocupa el segundo lugar a nivel mundial,
reconocido por tener una interfaz realmente atractiva su nombre es MacOS
desarrollado por la empresa Apple.

Ventajas de MacOS:

o El sistema operativo al contener una interfaz atractiva y funcional es muy
solicitado por el area de disefiadores, profesionales de video, sonido y
programadores web, etc.

o Las actualizaciones son constantes y permiten mejorar el rendimiento de este
sistema operativo.

o Es un sistema poderoso aun cuando no es inmune a la infeccion de virus las
probabilidades de infectarse son muy bajas.

Desventajas MacOS:

° El sistema operativo solo puede utilizarse con hardware especializado
disefiado por la propia empresa Apple.

° La mayoria de las aplicaciones disefiadas para el sistema operativo MacOS
son de paga y aun cuando existen muchos desarrolladores la demanda de

aplicaciones en su tienda no es tan amplia.
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° EL costo de la licencia para el uso del sistema operativo MacOS es muy alto
segun la pagina de la empresa apple.com al comprar un equipo Apple la licencia va
incluida en el costo. (Figura 3)

Figura 3: Costos de la MacBook Air de 13 pulgadas

Existen otros sistemas operativos en el planeta, sin embargo, la empresa Microsoft
y Apple han acaparado el mundo de la venta de licencias de software, incluidas en
sus sistemas operativos o aplicaciones y programas que se instalan en el CPU.
Para solucionar la problematica de los costosos, gastos en licenciamiento o en la
compra de equipamiento especializado, se crea un sistema operativo libre y de
cédigo abierto capaz de instalarse en cualquier hardware de computadora y
administrar los recursos, su nombre es Linux.

¢ Qué es Linux?

Es probable que en pleno 2019 alguna de las personas conozca este sistema
operativo, principalmente porque en la ultima década ha sobrevivido a los cambios
tecnolégicos y se ha actualizado para poder competir en el mercado global de las
Tecnologias de la Informacion, tomando partida en dispositivos moéviles.

Linux es por hoy el mayor proveedor de sistemas operativos de software libre y
cuenta con diferentes distribuciones las cuales van mejorando gracias a la

participacion de los usuarios, al modificar el sistema operativo a su gusto.
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Ventajas de Linux:

o Mejor costo del mercado ya que es gratuito.

o Existe una gran cantidad de software libre disponible en internet.

o Mayor estabilidad.

o Entorno gréafico de Linux amigable y muy atractiva.

o Las vulnerabilidades son detectadas rapidamente y ofrece las correcciones
mas agiles que en otros sistemas operativos.

o Menor cantidad de virus.

Dentro de las distribuciones mas conocidas de Linux para maquinas de escritorio y
portatiles tenemos a Linux Ubuntu un sistema operativo facil de utilizar, es de cédigo
abierto y permite ejecutar instrucciones desde el escritorio de trabajo, a la nube, e
interconectar todos los dispositivos a Internet. (Figura 4)

Ubuntu viene con todo lo que necesita para administrar su organizacion, escuela,
hogar o empresa. Todas las aplicaciones esenciales, como una suite ofimatica,
navegadores, aplicaciones de correo electronico y medios vienen preinstaladas y
miles de juegos y aplicaciones que estan disponibles en el Centro de software de
Ubuntu.

Figura 4: Interfaz de usuario Linux Ubuntu

Software utilizado para la educacion

En el presente apartado mostramos de forma muy general la lista de software
privativo, sus costos y una alternativa de software libre que permitiria reemplazarlo.
Microsoft Office

Es un programa informatico que permite automatizar o perfeccionar las actividades

de oficina, dentro de sus funciones existen:
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Editor de texto que incluye un corrector ortografico, diccionario de sinénimos y la
posibilidad de trabajar con diversas fuentes.

Hoja de célculo es una hoja de calculo desarrollada por Microsoft para Windows,
macOS, Android e i0OS. Cuenta con calculo, herramientas graficas, tablas
dinamicas.

Presentacion de diapositivas se utiliza para crear y mostrar presentaciones visuales.
Su base esta en el desarrollo de diapositivas multimedia les que pueden incluir
imagenes, texto, sonido y videos.

Figura 5: Microsoft Office 2019 - Foto: Comunicado de prensa

El costo por utilizar office en tu organizacién es muy elevado segun la pagina
office.com las licencias office 365 hogar es de $2,999.0 MXN, office 365 personal
es de $2,299 MXN al afo y office hogar y empresas 2019 es de $17,399.00 MXN
este pago se realiza solo por un afo si quisieras realizar un solo pago por tener
instalado office en tus computadoras el precio se elevaria de forma considerable.

Tomando en cuenta los parametros anteriores te recomendamos utilizar el siguiente
software libre que te ofrece las mismas herramientas a un costo practicamente nulo,
LibreOffice es una suite de oficina potente y gratuita, utilizada por millones de

personas en todo el mundo. Su interfaz limpia y herramientas ricas en
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caracteristicas lo ayudan a liberar su creatividad y mejorar su
productividad. LibreOffice incluye varias aplicaciones que lo convierten en la suite
ofimatica de codigo abierto y mas versatil del mercado: Writer (procesamiento de
textos), Calc (hojas de calculo), Impress (presentaciones), Draw (graficos
vectoriales y diagramas de flujo), Base (bases de datos) y Matematicas (edicién de
férmulas). (Figura 6)

Figura 6: Herramientas de Libre Office

Programa de compresion de archivos

Winrar Es una aplicacién de gran utilidad que permite crear, manejar y controlar los
directorios. Es la solucidon mas utilizada para la descompresion y compresion de
informacion, ayudando a reducir el tamano y mejorar el tiempo de respuesta en el
envio del contenido o a la creacién de una copia de seguridad, su costo ronda los $
775.90 MXN.

Figura 7: aplicaciones de compresion y descompresiéon de archivos y carpetas

La alternativa de uso de este programa se llama 7-Zip es una de las mejores y mas
populares alternativas para comprimir y descomprimir archivos en varios tipos de
formato.

Edicién de imagenes

Photoshop es el nombre de una mas que conocida herramienta de edicion de
imagenes y fotografia, un programa que se utiliza en PC para retocar fotos y hacer
montajes de caracter profesional, aunque también accesible para usuarios que
llevan poco tiempo experimentando en ese terreno, sin embargo el costo de la

licencia de este producto es sumamente elevada y en ocasiones no se utiliza al
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100% de su capacidad, de acuerdo a la pagina de adobe.com el costo anual por
utilizar Photoshop es de 4649.36 MXN.

Figura 8: Software para la edicion de imaginen

Como alternativa a este producto te presentamos a Gimp es un editor de imagenes
multiplataforma disponible para GNU / Linux, OS X, Windows y mas sistemas
operativos. Es software libre, puede cambiar su cddigo fuente y distribuir sus
cambios.

Si usted es disenador grafico, fotdégrafo, ilustrador o cientifico, GIMP le proporciona
herramientas sofisticadas para hacer su trabajo. Puede mejorar aun mas su
productividad con GIMP gracias a muchas opciones de personalizacién y
complementos de terceros.

Disefo vectorial

Corel Draw es una herramienta poderosa de disefio grafico que ofrece herramientas
profesionales de ilustracion vectorial, disefio de paginas, edicién de fotografias y
disefio que necesita para trabajar mas rapido, de forma mas inteligente y en mas
lugares, con este software de disefio grafico de primera calidad el costo por licencia
es de $14966.64 MXN.

Consideran que el producto anterior es muy eficiente, pero muy costoso podriamos
utilizar Adobe llustrator, es un software de graficos vectoriales estandar del sector
que te permite crear logotipos, iconos, dibujos, tipografias e ilustraciones para
imprimirlas o publicarlas en el Sitio web, en videos y en dispositivos moviles su costo
ronda en $5136.19 MXN.

Figura 9: Software para el disefio vectorial

La alternativa libre de un programa que sea capaz de trabajar con graficos

vectoriales para la creacion de dibujos, manipulacién de objetos, relleno y trazo es
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Inkscape un software de codigo abierto que permite utilizar las herramientas para el
diseno grafico de forma gratuita.
Software CAD
Es muy comun encontrarse con la necesidad de utilizar un software de disefio tipo
CAD y rapidamente se nos viene a la mente nombres de software de disefio muy
importantes como AutoCAD el cual tiene un costo aproximado a los
$3,133.12MXN/mes o $24,771.23MXN/afio segln datos presentados por la pagina
de autodesk.mx.

Figura 10: Disefio en AutoCAD

Otra alternativa para el disefio en software CAD profesional existe Solidworks este
programa utiliza un disefio paramétrico y permite crear tres tipos de archivos,
piezas, ensamble o dibujo su costo actual en el mercado es un poco alto segun la
pagina cimworks.es. (Figura 11)

Figura 11: Costos de licencias de Solidworks

Por los altos costos de licenciamiento en los programas de tipo CAD te presentamos
dos alternativas de softwares libres que permitiran utilizar las herramientas
necesarias para trabajar con disefio de tipo CAD, modelado en 3D y en la mas alta
calidad a un costo gratuito.

OpenSCAD esta disefiado para crear modelos 3D. Es recomendable para usuarios
experimentados. Ademas, debido a su geometria de construccién sdlida y la

extrusién de contorno 2D, este software es intuitivo para los programadores.
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Figura 12: OpenSCAD en el trabajo
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FreeCAD es una herramienta que permite disefar objetos reales de todos los
tamanos. El lado paramétrico facilita la edicion. Podras ver el historial de tu modelo
y cambiar su configuracién para obtener cosas diferentes. Este software no esta
disefiado para uso profesional, pero es una buena herramienta de capacitacién. Las
opciones sugeridas son bastante basicas y seran un buen punto de partida para
cualquier principiante.

Figura 13: FreeCAD como herramienta de disefio

Editor de Audio
La edicion de audio ha tomado mucho valor en la educacién ya sea para generar
material educativo o para la impartir cursos y talleres. Por esta y varias razones las

escuelas quieren al mejor editor de audio.
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Adobe Audition permite editar, crear y grabar contenido, El software incluye
funciones de forma de onda, visualizacién espectral y multipista. Este potente
programa de edicion de sonido se ha desarrollado para acelerar los flujos de trabajo
de la produccién de audio y ofrecer los mas elevados estandares de calidad de
sonido.

La unica desventaja de este maravilloso programa es que tiene un costo anual
segun la pagina de Adobe Audition de $4631.58 MXN.

Figura 14: Software Audacity
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Existen diferentes softwares de audio gratuito, de cddigo abierto y multiplataforma
por ejemplo Audacity (Figura 14) es un editor y grabador de audio multipista facil de
usar para Windows, Mac OS X, GNU / Linux y otros sistemas operativos.
Desarrollado por un grupo de voluntarios como codigo abierto.

Editor de Video

Dentro de los editores de video mas importantes y funcionales del mercado con
buena calidad tenemos a uno muy utilizado comercialmente, Premier Pro, es un
programa de edicion de videos profesional del paquete Adobe. Aunque no es una
de esas aplicaciones para editar videos que cabe en el teléfono, tienes mucho
material disponible que la hacen sencilla de usar.

El costo de este programa ronda los $4631.58 MXN
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Para seleccionar una alternativa correcta que sustituya a este software te

recomendaremos un programa facil de usar, rapido de aprender y muy potente

llamado OpenShot video editor. (Figura 15)

Figura 15: OpenShot video editor

RESULTADOS

De acuerdo a los gastos en licencias de software de cédigo privativo, se genera la

siguiente tabla de costos anuales por computadora, al instalar los programas

descritos en el presente documento.

Tabla1: Costo de las licencias de software instalado legalmente

Programa

Sistema Operativo Windows 10 Pro
Office 2019

WinRar

Adobe Photoshop

Adobe llustrator

AutoCAD

Adobe Premier Pro

Adobe Audition

Gasto anual por equipo de computo
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Costo
$5199.00
$2299.00
$775.90
$4649.36
$5136.19
$24,771.23
$4631.58
$4631.58
$52093.84
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Si bien sabemos que una licencia de software privativo ofrece la oportunidad de
realizar los trabajos y proyectos de forma mas facil, también debemos conocer los
gastos que esto genera al utilizarlos o instalarlos en la computadora. (Tabla 1)
Mucha persona piensa que el software privado no tiene ningun costo, sobre todo
porque existen programas que permiten desbloquear las licencias de forma ilegal,
esto ocasiona que las empresas tecnologicas que desarrollan el producto, cobren
grandes cantidades de multa a las organizaciones que intenten instalar de forma
ilegal estos productos.

Para evitar estos problemas a la educacion proponemos utilizar software libre, esto
permitira ahorrar recursos en la educacion y poder tener acceso a la compra de
mejor equipo de cdmputo y hardware. (Tabla 2)

Tabla 2: Lista de alternativas libres de software privativo

Programa Alternativa

Sistema Operativo Windows 10 Pro Linux

Office 2019 Libre Office, Google Docs Suite,
Open Office

WinRar 7 Zip

Adobe Photoshop Gimp

Adobe llustrator Inkscape

AutoCAD

Adobe Premier Pro
Adobe Audition

3Ds Max

Adobe Dreamweaver
SQL Server

Visual Studio

ASPEL y Contpaq
Labview
Proteus

Free CAD, OpenSCAD
OpenShot, Kdenlive, Cinelerra
Audacity

Blender

NetBeans

PostgreSQL

MonoDevelop

GnuCash
MyOpenLab
KTechlab

Es verdad que el software de paga ocupa el primer lugar en el mundo y su uso en
las computadoras es muy demandado, pero con el avance tecnolégico presentado

en este siglo y la aparicion de los dispositivos moéviles, la diferencia entre el software
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privado y el software libre se esta haciendo cada vez mas pequefia, en gran medida
por que los dispositivos moviles mas utilizados en el mundo contienen un software
de cédigo abierto conocido como Android, este sistema operativo esta basado en
los Linux.

Si observamos en la Figura 16 se muestra como el sistema operativo Windows
instalado en las computadoras demuestra un alto porcentaje de uso, sin embargo,
el uso de los dispositivos méviles han convertido a Android en un fuerte competidor
de Windows, de tal modo que el software libre esta evolucionando y las personas
cada dia se inclinan por él, los desarrolladores estan aumentando la calidad de los
programas y se logra tener acceso a las cuatro libertades del Software, libertad de
usar, libertad de estudiar, libertad de distribuir y libertad de mejorar.

Figura 16: Cuota de mercado del sistema operativo en todo el mundo

CONCLUSION

El software Libre ofrece grandes beneficios que pueden ser aplicados a los usuarios
de las instituciones educativas. Los profesores podran tener libertad de catedras
para lograr una independencia pedagogica y accesible para el bolsillo del alumno,
de igual forma integrar a los alumnos a la comunidad para que estudien el cédigo,

lo mejoren y compartan.
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Otra parte fundamental del software libre es que esta relacionado directamente con
la educacion y sus objetivos de ensefiar y compartir el conocimiento. Si
ensefaramos a los alumnos como funcionan los grandes programas de software y
ademas les damos la libertad de estudiarlo y mejorarlo, no solo lo explotariamos a
nivel aplicacion si no lo adoptariamos como propio.

Todas las escuelas tienen que emigrar al software libre para cuidar sus bienes y no
ser dependientes de las grandes marcas, ya que el alumno cuando estudia puede
utilizar la licencia sin costo, pero al llegar a un trabajo o realizar su propia empresa
tiene que pagar enormes cantidades de dinero en licencias de software ya que se
ha hecho dependiente de él y no aprendo las alternativas de trabajo con software

libre.
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IMPLEMENTACION DE UNA PLATAFORMA WEB
EDUCATIVA ADAPTATIVA BASADA EN LOS MOOCS
COMO COMPLEMENTO EN LA ENSENANZA-
APRENDIZAJE DE LA PROGRAMACION EN JAVA EN EL
ITSAV.

ALFONSO ROSAS ESCOBEDO', EMMANUEL ZENEN RIVERA BLAS?, NAYELI RODRIGUEZ CONTRERAS?

RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo presentar los resultados obtenidos de la
implementacion de una plataforma web educativa, disefiada y basada en las nuevas
iniciativas de fomentar el aprendizaje de la programacion mediante MOOCS, como
lo estan proponiendo KhanAcademy, Codecademy, Codingbat, Coursera y etc. La
plataforma fue creada con los contenidos de la materia de Fundamentos de
Programacién, la aportacion mas significativa es su motor de evaluaciones asistidas
de los ejercicios de programacién, donde el alumno podra escribir sus cédigos,
verificar sus resultados con retroalimentacién en cualquier momento segun lo
requiera, también cuenta con interaccién social para poder apoyarse con sus
companeros. El profesor puede consultar el historial de la iteracién de los alumnos
con la plataforma, mediante lo cual podra tener comunicacion directamente con sus
alumnos y por lo tanto darles un seguimiento mas cercano y asesorias en cualquier
momento. La plataforma pretende ser un complemento a las clases tradicionales y
apoyar en mejorar los indices de reprobacion del ITSAV.

PALABRAS CLAVE: MOOC, plataforma educativa, web responsivo, programacién

java
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INTRODUCCION

El presente proyecto de investigacion consiste en la implementacién de un software
educativo basado en la tecnologia web responsiva con una propuesta de desarrollo
basada en las MOOC como complemento al proceso de ensefanza-aprendizaje en
la 16gica y sintaxis del lenguaje de programacion en Java. El MOOC esté dirigido a
todos los alumnos inscritos en la carrera de Ingenieria en Sistemas
Computacionales que cursan la materia de fundamentos de programacion,
utilizando java como lenguaje de programacion. Esta se imparte en el Instituto
Tecnoldgico Superior de Alvarado (ITSAV) en Alvarado y sus tres extensiones:
Lerdo de Tejada, Medellin de Bravo y Tlalixcoyan. Aunque puede ser utilizado por
todo el estudiante que desee estudiar la programacién en Java.

Debido al auge de las tecnologias de informaciéon y comunicacion (TIC) que existen
hoy en dia, asi como al disponer de equipos tecnolégicos que nos permiten estar
conectados al internet, y como docentes, al observar de forma constante cada que
se imparte la materia de fundamentos de programacién, existe un alto indice de
reprobacion en las calificaciones finales de los alumnos. Por consiguiente, se
propuso implementar un software educativo que sirva de apoyo didactico a los
alumnos para disminuir el indice de reprobacién, asi como despertar el interés y
entendimiento mas profundo de los temas que se imparten en la materia. Ademas
de que podran estudiar los temas vistos en clases las veces que lo requieran,
disponiendo de una gama de ejercicios y material didactico colocados en la
aplicaciéon por los docentes del instituto, dandole un seguimiento individualizado a
los estudiantes.

EI MOOC dispone de funcionalidades desarrolladas a las necesidades del profesor
como son: crear un curso con informacién de la materia, videos y ejercicios de
programacion con fechas de entrega, podra consultar los avances de cada
estudiante en su curso y reportes grupales. Por otro lado, algunas actividades que
podra realizar el estudiante en la plataforma seran: darse de alta en un curso, ver la
informacion, videos y ejercicios del curso, los ejercicios tendran una autoevaluacién
que le especificara el resultado del ejercicio, pudiendo encontrarse con errores de

compilacién, equivocaciones de datos de salida u otorgandole al estudiante una
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calificacién inmediata, y tendra disponible este recurso en la web en el momento
que quiera consultarlo. La importancia fundamental del proyecto radica en
complementar la ensefanza de la programaciéon mediante la aplicacién propuesta

como solucién.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A los alumnos del Instituto Tecnoldgico Superior de Alvarado (ITSAV) en la carrera
de Ingenieria en Sistemas Computacionales se les dificultan aprender a programar.
Algunas de las razones son: poco tiempo en el salén de clases para resolver una
gran variedad de ejercicios; baja capacidad de razonamiento en los primeros
semestres de la carrera; y el profesor no puede brindar una retroalimentacion
personalizada a cada estudiante, en el momento de resolver los ejercicios tanto en
clase como en sus casas y peor si un alumno no asistié a clases por enfermedad o
alguna circunstancia de gravedad.

Estas situaciones causan reprobacion y muchas veces mas alla, llegando a la
desercion o cambiarse de carrera por no adquirir las habilidades para alcanzar las
competencias de programar. Se presenta un alto indice de reprobacién en la
materia de Fundamentos de programacién, dando datos estadisticos como los
siguientes: se tiene un 38% de indice de reprobacién en el semestre agosto-
diciembre 2018, en la materia de Programacién orientada a objetos se tiene un 25%
en el semestre enero-junio 2019. La situacidén se mantiene frecuente en las ultimas
generaciones y es preocupante para la institucion y docentes que imparten dichas
asignaturas.

Se han aplicado técnicas correctivas para solucionar el problema, como: horas de
asesoria, ejercicios extras, tutorias, etc. No obstante, estas alternativas no han sido
suficientes, y no han considerado el uso de una alternativa que siempre esté
disponible para el alumno.

Debido a las problematicas detectadas anteriormente, se realiza la propuesta
solucion mediante la Implementacién de una plataforma web educativa adaptativa
basada en los MOOCS como complemento en la ensefianza-aprendizaje de la

programacion en Java en el ITSAV.
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Por otro lado, en tiempos recientes se han creado plataformas para ensefar a
programar, estas plataformas forman parte de una nueva iniciativa llamada Cursos
en Linea Masivos y Abiertos (MOOC, MASSIVE ONLINE OPEN COURSE, por sus
siglas en ingles). Es una modalidad de educacion abierta, la cual se observa en
cursos de pregrado ofrecidos gratuitamente a través de plataformas educativas en
Internet; cuya filosofia es la liberacion del conocimiento para que este llegue a un
publico mas amplio. Existen diferentes tipos de MOOC, en funcion de los objetivos,
metodologias y resultados que se esperan. Para fines de este proyecto nos
centraremos en la xMOOC que se basan en cursos universitarios tradicionales que
parecen reproducir la pedagogia de la tecnologia del aula. Normalmente son
llevados a cabo por profesores universitarios que presentan una serie de pruebas
automatizadas y poseen una gran difusion mediatica, ademas de estar basados en
la adquisicion de contenidos y con un modelo de evaluacién muy parecido a las
clases tradicionales (con unas pruebas mas estandarizadas y concretas)
(Hernandez, 2013).

Las plataformas orientadas a la programacion las que captaron nuestra atencién
son:

KhanAcademy (Khan, 2018). Proyecto sin animo de lucro que destaca por su
dinamismo y por la originalidad de sus videos y materiales de aprendizaje. Empezé
ensefiando matematicas, pero en la actualidad ofrece también otras ciencias,
economia, programacion, historia. Esta basicamente en inglés, pero es muy facil de
seguir y comprender. Actualmente esta en proceso de traducir sus contenidos al
espanol y estan dando la opcién de soporte para profesores. Tienen cursos de
JavaScript y processingJS.

Imagen 1: KhanAcademy

Fuente: Recuperado de https://www.khanacademy.org/
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Codecademy (Sims, 2018). Popular plataforma de aprendizaje para programadores
en ciernes. Su agradable disefio, su planteamiento interactivo y su original
propuesta de otorgar "medallas" (badges) al conseguir determinados logros
contribuyeron a ese éxito. Los cursos de Codecademy estan divididos a su vez en
lecciones, con treinta ejercicios en cada una de ellas. Son bastante intensos, pero
gracias a que su dificultad esta muy bien graduada, el aprendizaje no se hace dificil.

Imagen 2: Codecademy

Fuente: Recuperado de https://www.codecademy.com/

CodingBat (Parlante, 2018). Sitio web creado por Nick Parlante que nos permite
practicar Java y Python. Los ejercicios estan divididos por niveles y dentro de cada
nivel tenemos varios enunciados y una caja de texto en la que programar la solucion.
Podemos ejecutar el coédigo y probar si funciona. Una vez que codifiquemos la
solucion podemos hacer clic en un botdn Go que ejecuta el cddigo y
comprobaremos si funciona. Tenemos la opcion de crearnos una cuenta y asi
quedara guardado nuestro codigo, las preguntas que hemos acertado/fallado y
nuestro progreso.

Imagen 3: CodingBat

Fuente: Recuperado de https://codingbat.com/java
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Udacity (Udacity, 2018) y Coursera (Ng, 2018). Plataformas completas de MOOC
con cursos para multiples disciplinas. Cuenta con cursos dirigidos con programacion
y temas relacionados como algoritmos, base de datos y computo inteligente.

Las caracteristicas esenciales y comunes en estas plataformas son:

o Banco de ejercicios para resolver y practicar la programacion en diferentes
lenguajes.
o Ejercicios con elementos variables en cada ejecucion, para evitar la

memorizacion de respuestas.

o Evaluaciones instantaneas de los programas del estudiante, con
retroalimentacion que indica desde posibles errores del cédigo fuente, hasta errores
de salida.

o Registro de intentos realizados y resultados obtenidos.

Sin embargo, para el aprovechamiento de una de estas plataformas como apoyo a
un curso tradicional se encuentran los siguientes inconvenientes:

. Escaso soporte para registro de profesores a fin de monitorear el desempefio

de los estudiantes o proveer asistencia a los mismos

o Los contenidos no se adecuan con los planes de estudios que imparte el
ITSAV.
o La mayoria de los contenidos se encuentran en inglés.

La propuesta de este trabajo es tomar las mejores caracteristicas de estas
plataformas, pero adecuarlas a las necesidades del ITSAV, integrandolas en su
propia aplicacion web educativa que apoye a la ensefianza de programacion en
Java, y que facilite a los profesores impartir su curso, creando su propio contenido

en la plataforma y compartirla con sus estudiantes.

DESARROLLO

Buscando solucién a estos problemas y con el propdsito de adentrarse a esta nueva
iniciativa de MOOCS, la propuesta de este trabajo es tomar las mejores
caracteristicas de las plataformas anteriormente mencionadas, pero adecuarlas a
las necesidades del ITSAV integrandolas en su propia aplicacion web educativa,

que apoye a la ensefianza de programacion en Java, y que facilite a los profesores
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impartir su curso, creando su propio contenido en la plataforma y compartirla con
sus estudiantes.

Con la aplicacion propuesta se obtendran los siguientes beneficios (ver imagen 4):
los alumnos podran practicar los topicos del curso a su propio ritmo y en repetidas
ocasiones si es necesario; los profesores tendran una retroalimentacion agil del
desempenio de sus alumnos en cada unidad (esto es, en cuanto ejercicios resueltos,
intentos requeridos, etc.), con mas facilidades de tomar las medidas que considere
necesarias; que los alumnos realicen mas ejercicios con una dificultad gradual.

Imagen 4: Funcionamiento de la aplicacion

Se usaron algunos elementos de la metodologia Iconix para la creacion de la
aplicaciéon en sus 4 fases: Analisis de requerimientos; Analisis y disefio preliminar;
Disefo detallado; Implementacion. Se mostraran a continuacién algunos diagramas
obtenidos en las fases del desarrollo. Los diagramas de caso de uso (CU) se
realizaron con la participacion de los docentes del ITSAV, a lo largo del desarrollo
del proyecto se realizaban juntas para revisar estos casos de uso, para ir definiendo
sus ultimas versiones. Una herramienta que favorecié mucho al entendimiento de
los principales CU fue utilizar prototipos no funcionales. Con estos casos de uso se
muestra el alcance de las funcionalidades de la aplicacion desarrollada, las cuales
seran ocupadas por los maestros, alumnos y administrador. En la imagen 5 se

puede apreciar el caso de uso de Administracion de contenido, las funcionalidades
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que en general tiene este diagrama es el de gestionar el contenido para el alumno,
en el recae toda la iteracion del sitio ya que estas funcionalidades seran las mas
utilizadas en todo el sistema.

Imagen 5: Casos de uso principales

En la imagen 6 se aprecia la estructura de la base de datos del sistema y sus
relaciones, el gestor de base de datos que se ocupé fue PostgreSQL.

Imagen 6: Modelo de datos
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En la imagen 7 se puede apreciar el diagrama de despliegue del sistema, no se
requiere de mucho hardware, con un simple servidor se puede montar la aplicacion.

Imagen 7: Diagrama de despliegue

En la imagen 8 podemos apreciar los componentes de software que se ocuparon,
juntos dan vida a la aplicacion web. Cabe destacar que todo el software que se
ocupo esta bajo licencia libre.

Imagen 8: Diagrama de componentes
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Después de concluir en la etapa de desarrollo de la plataforma, se inicidé con la
implementacion del sistema en un servidor alojado en internet, se mostraran
algunas de las pantallas mas importantes del sistema, y se dara una descripcion
muy breve de su funcionalidad. En la imagen 9 se puede apreciar como se crea el
contenido, esta funcionalidad es para los maestros, en él puede agregar los
contenidos de la aplicacion, lo cual posteriormente el alumno lo podra visitar la
veces que él lo requiera, estos contenidos estan acorde a los ejercicios que tendra
que realizar el alumno y a los planes de estudio del ITSAV.

Imagen 9: Crear contenido

En la imagen 10 se puede apreciar como el alumno podra ver el contenido
anteriormente generado por el maestro. Cabe destacar que el disefio que se le
muestra es el mismo que el maestro registro.

Imagen 10: Mostrar contenido
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En laimagen 11 se puede apreciar como se crean los ejercicios, en €l puede agregar
los ejercicios para que el alumno los resuelva. Cada ejercicio debe de cumplir 2
requisitos para poder ser almacenado que son: el primero generar casos de prueba
para poder brindarle al alumno una evaluacion asistida, en la imagen 11 se puede
apreciar la estructura de un caso de prueba, se debe definir unos datos de entrada
con su salida correspondiente, asi a la hora que el alumno genera un solucién poder
evaluarla con estos casos de prueba; la segunda que el maestro genere una
solucion para esos casos de prueba asi sabemos que el gjercicio si tiene solucion

Imagen 11: Crear ejercicios

En la imagen 12 se muestra como el alumno soluciona un ejercicio, el sistema le
presentara resultados de su codigo ya sea con errores de compilacion o se muestra
una evaluacion de los casos de prueba, el sistema muestra cuantos casos se han

resuelto.
Imagen 12: Solucionar ejercicios
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RESULTADOS Y CONCLUSIONES

Se realiz6 una prueba piloto para determinar si la plataforma impactaba en el apoyo
de la ensefianza-aprendizaje, una prueba piloto es aquella experimentacion que se
realiza por primera vez con el objetivo de comprobar ciertas cuestiones. Se trata de
un ensayo experimental, cuyas conclusiones pueden resultar interesantes para
avanzar con el desarrollo de algo. En este apartado se hablara del escenario y
resultado de la prueba, se buscara medir si la aplicacion sirve como apoyo a la
ensefanza de programacion. El desarrollo de la experimentacién fue seguido bajo
el modelo que describe el libro “EXPERIMENTATION IN SOFTWARE
ENGINEERING” (Wohlin, y otros, 2012). El objetivo del escenario de
experimentacion es determinar si en ciencia cierta la aplicacion podra apoyar a la
ensefanza de programacion, y disminuir el indice de reprobacion, con el propésito
de mejorar las clases tradicionales y que los alumnos se interesen en practicar la
programacion. El enfoque que se busca en este escenario es medir la utilidad de la
aplicacién y obtener observaciones que ayuden a mejorar el sistema.

El experimento se llevo a cabo en el ITSAV, con la participacion de un grupo de la
carrera de Ingenieria en Sistemas computaciones. Para realizar este experimento
fueron necesario los siguientes requisitos: Internet en el aula; Computadora por
alumno; El sistema en linea; IDE de desarrollo para Java. La informacion a recopilar
es muy simple, se desea conocer el numero de ejercicios que podran resolver los
alumnos, calificaciones e indice de reprobacion. En la tabla 1 se muestra la
informacion a recolectar.

Tabla 1: Informacidén a recolectar

Variable Tipo escala Valores posibles
Numero de ejercicios resueltos Numérica 1-7
Calificacion obtenida Numérica 0-100
indice de reprobacién Numérica 0-100

El contenido de la aplicacion, como los temas, ejercicios, videos, etc. Fueron
proporcionados por los docentes del ITSAV es material tipico que ocupan para dar
su catedra. Para la experimentacion se necesitan de dos grupos, el grupo A tendra
una clase tradicional y resolveran los ejercicios utilizando su IDE de desarrollo, el
grupo B tendra una clase tradicional y resolveran los ejercicios utilizando el sistema

desarrollado.
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La seleccién de la muestra de alumnos para cada grupo sera asignada de manera
equilibrada, es decir, se tomaran en cuenta las calificaciones de los alumnos para
equilibrar el grupo. La clase sera impartida por el mismo profesor, ambos grupos
tendran el mismo tiempo de clases. El contenido de clase sera el mismo para ambos
grupos, cada tema contiene ejercicios de programacion que resolver. Los ejercicios
seran los mismos para ambos grupos. Al finalizar el experimento se realizaran los
calculos pertinentes para obtener los resultados. La operacion del experimento en

ambos grupos se describe a continuacion:

Grupo A:

° Se imparte una clase tradicional

° Se le proporciona al alumno los ejercicios que deben resolver en un PDF

o Se toma nota de los ejercicios resueltos

Grupo B:

° Se imparte una clase tradicional

° Se le explica que deberan resolver los ejercicios en el sistema desarrollado

Para el analisis de resultados, la ejecucidn del experimento se realizé con 10
alumnos, 5 para el grupo A y 5 para el grupo B, con una duracién de 4 horas. Por
cuestiones de tiempo, solo se pudo realizar el experimento con esa muestra
pequefia de alumnos, seria ideal para experimentos futuros trabajar con grupos
completos. En cuanto al contenido del curso solo se desarrollaron 3 temas, el tema
1 con 7 ejercicios, el tema 2 con 6 ejercicios y el tema 3 con 5 ejercicios, todos con
dificultad gradual, la clase tradicional de los 3 temas abarco ambos grupos y tuvo
una duracion de 45 minutos, el tiempo posterior se ocupé para resolver los
ejercicios.

En la ejecuciéon del experimento se realizaron todas las actividades descritas, sin
presentarse ninguna anomalia. Los resultados se obtuvieron por medio de la
aplicaciéon desarrollada y el formato para contabilizar los ejercicios realizados. En la
tabla 2 se puede apreciar los ejercicios resueltos por el grupo A, en la tabla 3 se
puede apreciar los ejercicios resueltos por el grupo B. Los del grupo A resolvieron
en total 43 ejercicios de 90, los del grupo B resolvieron en total 72 ejercicios de 90,

guedando claro que el grupo que utilizé el sistema resolvié mas ejercicios.
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Tabla 2: Grupo A Ejercicios resueltos

# Nombre Tema1 (7 Tema 2 (6 Tema 3 (5 Total

ALARCON COSS RUBEN DE

1 JESUS 6 3 0 9

2 ANTONIO DE LA CRUZ ROBERTO 7 0 0 7

3 MUNGUIA REYES SELENE 7 2 1 10

4 ROSAS ANDRADE JUAN CARLOS 5 3 0 8

5 SOLIS ESPINDOLA FRANCISCO 7 2 0 9
Total 32 10 1 43

Tabla 3: Grupo B Ejercicios resueltos

# Nombre Tema1(7) [ Tema2(6) Tema3(5) Total

1 ACOSTA MONTOYA FERNANDO 7 6 1 14

2 CABRERA MARTINEZ EDUARDO 7 6 2 15
CONTRERAS HERNANDEZ OMAR

3 ALEJANDRO 7 3 2 12

4 PALACIOS CASTRO MARIA JOSEFINA 7 6 2 15

5 RUIZ MARIN JHANILEYCI 7 6 3 16
Total 35 27 10 72

Continuando con el analisis de los resultados, en la tabla 4 podemos apreciar las
calificaciones de los alumnos del grupo A, lamentablemente los 5 alumnos
reprobaron el curso, sin embargo, si vemos en la tabla 5 podemos ver que el grupo
B solo reprobé un estudiante, tomando en cuenta que la calificacién minima es 70.

Tabla 4 Grupo A indice de reprobacié

# Nombre Tema1 (7) Tema 2 (6) Tema 3 (5) Total Calificacion
1 ALARCON COSS RUBEN 6 3 0 9 50
ANTONIO DE LA CRUz
2 ROBERTO 7 0 7 39
3 MUNGUIA REYES SELENE 7 2 1 10 56
4 ROSAS ANDRADE JUAN 5 3 8 44
SOLIS ESPINDOLA
5 FRANCISCO 7 2 0 9 50
indice de reprobacion 100

Tabla 5 Grupo B indice de reprobacion

# Nombre Calificacion

1 ACOSTA MONTOYA FERNANDO 7 6 1 14 78

2 CABRERA MARTINEZ EDUARDO 7 6 2 15 83

3 CONTRERAS HERNANDEZ OMAR 7 3 2 12 66
PALACIOS CASTRO MARIA

4 JOSEFINA 7 6 2 15 83

5 RUIZ MARIN JHANILEYCI 7 6 3 16 89
indice de reprobacion 20
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Entonces si analizamos los indices de reprobacién del grupo A que es del 100%, y
lo comparamos con el indice de reprobacion del grupo B que es del 20%, tenemos
una diferencia considerable. El experimento nos dice que la herramienta podria ser
util para mejorar el indice de reprobacién. Teniendo en cuenta los resultados
favorables tenemos que pensar que solo se realizd a una muestra pequefa, y
reconsiderar mas adelante utilizar la misma experimentacién aplicando como
tiempo ideal aun semestre completo con todos los alumnos del grupo e ir creando
un historial para poder tomar una medida mas exacta.

Como conclusion final se presentd un problema en el entorno educativo en el ITSAYV,
que se resume a un alto indice de reprobacion en materias de programacion. El
trabajo presentado busca ofrecer un apoyo a esos problemas. Las funciones y
contenido que lleva el sistema fueron recomendados por los docentes del ITSAV, y
respecto a la usabilidad del sistema los alumnos lo aprobaron, dejando en claro la
utilidad del sistema. De acuerdo con los resultados de las pruebas piloto se podran
realizar pruebas mas extensas o incluso una implantacion definitiva. Se analizaria
también la posibilidad de aplicar los principios esenciales en otras materias y
carreras del ITSAV.
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LAS REDES SOCIALES Y SU SUBUTILIZACION EN LOS
ESTUDIANTES DE EDUCACION SUPERIOR

JAZMIN BALDERRABANO BRIONES',ViICTOR EMMANUEL HIGAREDA ARANOZ,RAMIRO SANCHEZ URANGAS3,
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RESUMEN

El desarrollo del presente trabajo de investigacion “Las redes sociales y su
subutilizacién en los estudiantes de Educacién Superior”, tiene como propdsito
principal recopilar informacion referente al uso de las redes sociales de los
estudiantes de Educacion Superior con el objetivo de detectar si afecta su
rendimiento académico.

Se realizé un cuestionario que fue aplicado a los estudiantes del tercer semestre de
las diferentes carreras que oferta una Institucién de Educacion Superior (IES), y fue
asi como pudimos observar qué otro uso o subutilizacion les dan los jovenes a las
redes sociales, detectando cuales son las principales, las horas diarias que le
dedican y el impacto que tiene en su rendimiento académico.

El objetivo de la investigacién es conocer qué redes sociales son las que mas
utilizan los estudiantes con el fin de aprovechar su uso y subutilizacion para mejorar
las practicas de sus conocimientos y mejorar su rendimiento académico.

Palabras Clave: redes sociales, redes sociales virtuales, rendimiento académico

ABSTRACT
The development of this research work "Social networks and their underutilization in

students of Higher Education", has as main purpose to gather information regarding
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the use of social networks of students of Higher Education in order to detect if it
affects their performance academic.

A questionnaire was applied to the students of the third semester of the different
careers offered by an Institution of Higher Education (HEI), and that is how we could
see what other use or underutilization young people give to social networks,
detecting which They are the main ones, the daily hours they dedicate and the
impact it has on their academic performance.

The objective of the research is to know which social networks are the most used by
students in order to take advantage of their use and underutilization to improve their
knowledge practices and improve their academic performance.

Keywords: social networks, virtual social networks, academic performance

INTRODUCCION

El avance de las Tecnologias de Informacién y Comunicacién en general, y las
redes sociales, han influido especialmente en la poblacibn mas joven,
convirtiéndose asi los dispositivos electronicos en una parte mas de su vida y de
sus dia a dia. Por ello las redes sociales son una plataforma donde, tanto jovenes
como adultos reflejan sus intereses, gustos e inquietudes.

Este articulo forma parte de una investigacion de trabajo de tesis realizada en una
Institucién de Educacion Superior perteneciente al Tecnoldgico Nacional de México
que pretende conocer cual es la subutilizacion que le dan los jovenes a las Redes
Sociales.

El objetivo de la investigacién es conocer qué redes sociales son las que mas
utilizan los estudiantes con el fin de aprovechar su uso y subutilizacion para mejorar
las practicas de sus conocimientos y mejorar su rendimiento académico.

La muestra esta compuesta por 348 estudiantes de cuarto, sexto y octavo semestre
de las carreras de Agronomia, Administracion, Industrias Alimentarias, Gestion
Empresarial y Biologia, que ofrece una Institucion de Educacién Superior

perteneciente a Tecnoldgico Nacional de México.
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DESARROLLO

Las redes sociales

Las redes sociales son un medio de comunicacion a través del cual las personas se
comunican e interrelacionan con un fin comun, esto ha promovido el desarrollo y la
popularidad de nuevos recursos tecnolégicos, como teléfonos inteligentes y tablet,
generando un gran intercambio global y una modificacién de los paradigmas de la
comunicacion, desplazando poco a poco el uso de la telefonia fija; ahora es mucho
mas facil entrar en Internet y hacer una videoconferencia (Hidalgo & Lujan, 2018).
Estos medios digitales han tenido un total éxito debido al incremento del uso del
Internet en los hogares, la necesidad para muchos de tener con quien conversar,
intercambiar pensamientos, opiniones, imagenes, fotos, musica, conocimientos o
simplemente tener una vida social (Mejia, 2015); permiten a los usuarios compartir
con otros cibernautas todo tipo de informacién, aficiones, creencias e ideologias;
facilitan las relaciones entre las personas, evitando asi cualquier tipo de barrera
temporal, cultural o fisica; brindan la oportunidad de mantener y profundizar
relaciones creadas de manera presencial y sirven para encontrar apoyo en temas
sensibles (Hernandez & Castro, 2014).

Las Redes Sociales Virtuales

Para comenzar a hablar de las redes sociales virtuales, es necesario conocer
brevemente la transformacién de la “Web” ya que no siempre fue un espacio en el
que se ha podido colaborar y para esto debemos mencionar a la web 1.0, pero es
necesario también dar a conocer la definicion de lo que es una “Web”. El
Observatorio Regional de la Sociedad de la Informacion (ORSI, 2008), define a la
“Web” como un conjunto de paginas o documentos electronicos a los cuales se pued
Enlaweb 1.0 el proceso de la comunicacién era unicamente unidireccional, es decir,
en este entorno la persona que podia modificar una pagina era solamente el
administrador o webmaster, y en esta etapa el usuario era simplemente un

consumidor de informacion (ORSI, 2008).
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Entre las redes sociales mas demandadas estan Facebook, Instagram, Twitter,
Pinterest y WhatsApp, entre otras, que ofrecen servicios para compartir informacion,
imagenes o videos segun los intereses de los usuarios.

° Facebook: Es la mas importante, representativa y usada a nivel mundial.
Dentro del Facebook, podemos subir fotos, videos, crear grupos, utilizar sus
diversas aplicaciones entre otros aspectos, lo que la hacen la mas importante y
exitosa.

° Instagram: Es un programa o aplicacién, donde se puede subir fotos, y
retocarlas con distintos estilos, filtros, marcos, todo para obtener el formato
deseado.

o Twitter: Es un sistema de blog, donde se puede comunicar informacién y
expresar opiniones a través de texto, imagenes o videos.

o Pinterest: Se trata de compartir imagenes de moda, estilo, tendencia de
belleza, todo esto en un tablero versatil donde uno puede acceder a estas fotos.

o WhatsApp-Web: Aplicacién que conecta a gran parte del mundo, que utiliza
tu numero de teléfono celular para crear chat versatil, simple y ordenado
(Toro,2014).

A esta lista Romo (2018), afiade:

o LinkedIn: es una red social profesional.

° YouTube: plataforma que permite a los usuarios subir sus propios videos.
Rendimiento académico

Segun Pizarro (1985), el rendimiento académico es la forma de medir las
capacidades correspondientes o indicativas que manifiestan, en forma estimativa,
lo que una persona ha aprendido como resultado de un proceso de formacion.
Desde la perspectiva del alumno, define el Rendimiento como la capacidad de éste,
para responder frente a los estimulos educativos, con la posibilidad de poder ser
interpretado segun objetivos o propdsitos educativos preestablecidos.

Hace referencia a la evaluacién del conocimiento adquirido en el ambito escolar,
terciario o universitario. Un estudiante con buen rendimiento académico es aquel
que obtiene calificaciones positivas en los examenes que debe presentar a lo largo

de una asignatura cursada. En otras palabras, el rendimiento académico es una
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medida de las capacidades del alumno, que expresa lo que éste ha aprendido a lo
largo del proceso formativo. También supone la capacidad del alumno para
responder a los estimulos educativos. En este sentido, el rendimiento académico

esta vinculado a la aptitud.

RESULTADOS

Se realiz6 una investigacion por medio de un instrumento (Cuestionario) para
recolectar informacién y saber la subutilizacion que le dan los estudiantes a las
redes sociales. Estas encuestas fueron contestadas por los alumnos de cuarto,
sexto y octavo semestre de las carreras de Agronomia, Administracion, Industrias
Alimentarias, Gestion Empresarial y Biologia, que ofrece una Institucion de
Educacién Superior perteneciente a Tecnoldgico Nacional de México.

De una poblacién de 432 estudiantes, y con un nivel de significancia de 0.05, se
tomo una muestra representativa, resultando 348 alumnos, a los cuales se les aplico
la encuesta.

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en la aplicacion de las
encuestas:

Figura 1. Grafica de los resultados de la pregunta ¢ Qué uso le das al internet

;Qué uso le das al

éQué uso le das al internet?

internet? Las principales

Otros ,
Uso de red social 3% E-iusqueda‘ ,de respuestas fueron para
informacién
23% ’ . . s
32% busqueda de informacién
Chat Investigacion de 32% e investigacion de
17% tareas
25% tareas 25%.
mBlsqueda de informacion m Investigacion de tareas
m Chat Uso de red social
m Otros
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Figura 2. Grafica de los resultados de la pregunta ¢ Qué red social es la que mas utilizas

¢Qué red social es la que mas utilizas?

OtrosFacebook
Whatsapp 1% 349,
51% Instagrafitter
12% 2%

W Facebook m Twitter M Instagram Whatsapp ™ Otros

¢ Qué red social es la que
mas utilizas? Las mas
populares son WhatsApp
51% y Facebook 34%.

Fuente: Aportacion de los estudiantes de las 5 carreras que oferta el Instituto Tecnoldgico.

Figura 3. Grafica de los resultados de la pregunta s Cuantas horas le dedicas a las redes

sociales?

éCuantas horas al dia le dedicas a las redes sociales?

Menos de urahora
4 horas o mas

hora  12%
35% 9% 2 horas
1 [v)
3 horas 9%
25%
mMenosdeunahora mlhora m2horas 3 horas m4horas o mas

¢ Cuantas horas al dia le
dedicas a las redes
sociales? Las respuestas
fueron: 4 horas o mas
35%, 3 horas 25%, 2
horas 19%, 1 hora 12% vy

menos de una hora 9%.

Figura 4. Grafica de los resultados de la pregunta ¢ Cual es tu promedio general?

¢Cudl es tu promedio general?

95-100.79
90-94 9% 8%
29%

80-89

54%

m70-79 m80-89 m90-94 95-100
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Figura 5.Gréafica de los resultados de la pregunta ¢ Cuanto tiempo al dia le dedicas en tu casa

a estudiar o hacer tareas escolares?

éCuanto tiempo al dia le dedicas en tu casa a
estudiar o hacer tareas escolares?

4 horas d\fiwas>s de una
13% hora 1 hora
3 horas 10% 21%
2400

2 horas
32%

mMenosdeunahora mlhora m2horas 3 horas m4horasomas

¢, Cuanto tiempo al dia le
dedicas en tu casa a
estudiar o hacer tareas
escolares? 2 horas fue la
respuesta mas popular
con el 32%, seguida por
3 horas con el 24%, 1
hora 21%, 4 horas o mas
13% y menos de 1 hora
10%.

Figura 6.Grafica de los resultados de la pregunta ¢ Crees que tu rendimiento académico se

ha visto afectado negativamente por el tiempo que le dedicas a las redes sociales?

éCrees que tu rendimiento académico se ha
visto afectado negativamente por el tiempo
gue le dedicas a las redes sociales?

Si

30%
No

70%

mSi mNo

CONCLUSIONES

¢ Crees que tu
rendimiento académico
se ha visto afectado
negativamente por el
tiempo que le dedicas a
las redes sociales? El
70% contesté que no,
mientras que el 30% dijo

que si.

En relacién con las encuestas realizadas a los estudiantes de las cinco carrearas

que oferta el Instituto Tecnoldgico, se establecié que los principales usos que le dan

los jévenes al internet son para investigaciones de tareas y busqueda de

informacion para realizar diversas actividades académicas.

De igual manera se determiné que la red social que mas utilizan los estudiantes del

ITUG, son Facebook y el WhatsApp.
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En cuanto a la utilizacion de las redes sociales en hora de clases, la mayoria de los
estudiantes afirmo que la utilizan mientras se encuentran en hora de clases.

Los resultados muestran que el tiempo promedio que los estudiantes le dedican
diariamente a las redes sociales es de 3 a 4 horas o mas al dia.

Los estudiantes que contestaron la encuesta afirmaron que el uso de las redes
sociales no ha afectado su rendimiento académico.

En cuanto a la percepcion de los estudiantes del ITUG, la mayoria consideran que
su situacion académica de ellos es regular y buena con un promedio de 80 a 89, y
de 90 a 95, otra parte se considera con una situacion académica excelente, y solo
algunos alumnos consideran que su situacion académica es pésima.

Se determind que la mayor parte de los estudiantes del ITUG le dedican entre 1 a 3
horas a estudiar y elaborar actividades escolares en su casa.

Basados a los resultados obtenidos en la encuesta podemos identificar que la
mayoria de los estudiantes del ITUG no son perjudicados por las redes sociales.
Podemos confirmar que, aunque los estudiantes utilizan las redes sociales para
estar conectados con amigos y familiares, ver imagenes de humor o como
entretenimiento personal; también las emplean para realizar actividades
académicas como compartir y buscar de informacion. Corroborando que su uso no
afecta el rendimiento académico de los estudiantes, ya que no sélo la utilizan cémo
entretenimiento, sino también como apoyo en sus actividades escolares y
académicas, como lo es compartir y buscar informacién, tener contacto y
comunicacion con sus docentes, herramienta de apoyo en las Tecnologias de
Informacién y Comunicacion, pero sobretodo el estar enterados e informados de lo

que sucede u ocurre hoy en dia.
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REALIDAD AUMENTADA PARA EL APRENDIZAJE DE
FIGURAS GEOMETRICAS EN NINOS DE SEXTO GRADO
DE PRIMARIA

EDVIN ESTEBAN JIMENEZ', SELENE GARCIA NIEVES?, JOSE ALFONSO GOMEZ SANCHEZ®

RESUMEN

Actualmente en México, el Plan Nacional para la Evaluacion de los Aprendizajes
(PLANEA), evalua el aprendizaje de las matematicas a nivel primaria agrupando los
resultados en cuatro niveles, el nivel mas bajo es el | y el mas alto es el IV, en el
afno 2018, el 77% de los nifios se encuentran ubicados en los niveles | y I
(insuficiente y basico) de aprendizaje. Por lo anterior, el objetivo de este articulo es
desarrollar y evaluar una aplicacion movil de realidad aumentada para el
aprendizaje de figuras geométricas 2D y 3D en la materia de matematicas de sexto
grado de primaria utilizando marcadores de referencia. Para lograr el obijetivo,
primero se obtuvieron los requerimientos de la aplicacion basandose en libros de
matematicas de sexto grado y en entrevistas con docentes y estudiantes de
primaria. Posteriormente se disefié y desarrollé una aplicacién movil de realidad
aumentada, que incluye figuras geométricas, calculo de férmulas y una
autoevaluacion. Finalmente, se realizé un experimento de evaluacion con docentes
y nifios de sexto grado de primaria donde se obtuvieron resultados favorables en
los factores de utilidad, facilidad e intencion de uso de la aplicacién, asi mismo se
incrementé el aprendizaje de los nifios.

Palabras clave: Educacion, Matematicas, PLANEA, Tecnologia movil, Unity.
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ABSTRACT

Currently in Mexico, the National Plan for the Evaluation of Learning (PLANEA),
evaluates the learning of mathematics at the primary level grouping the results in
four levels, theand Il (insufficient and basic) of learning. Therefore, the objective of
this article is to develop and evaluate a mobile application of augmented reality for
the learning of 2D and 3D geometric figures in the subject of sixth grade of primary
mathematics using reference markers. To achieve the goal, the requirements of the
application were first obtained based on sixth grade math books and interviews with
teachers and elementary students. Later a mobile application of augmented reality
was designed and developed, which includes geometric figures, calculation of
formulas and a self-evaluation. Finally, an evaluation experiment was conducted
with teachers and children in the sixth grade of primary school where favorable
results were obtained in the factors of utility, ease and intention of use of the
application, likewise the learning of the children increased.

Index words: Education, Mathematics, Mobile Technology, PLANEA, Unity.

INTRODUCCION

El Instituto Nacional para la Evaluacion de la Educacién en México (INEE) menciona
que, en la Secretaria de Educacion Publica, de acuerdo el Plan Nacional para la
Evaluacion de los Aprendizajes (PLANEA) se han detectado niveles de aprendizaje
demasiados bajos en la materia de Matematicas en sexto grado de Primaria (INEE,
2018).

El propdsito de PLANEA es conocer la medida en que los estudiantes logran el
dominio de un conjunto de aprendizajes esenciales en diferentes momentos de la
educacion obligatoria.

El conjunto de aprendizajes esenciales que maneja PLANEA se basa en 4 niveles
(Nivel  mas bajo a Nivel 4 mas alto), en donde en sexto afo de primaria se observan
grandes deficiencias de aprendizaje de acuerdo a los niveles presentados a
continuacion:

Nivel I: Insuficiente (mas bajo). El 59 % de los nifios se encuentran en este nivel.

Los nifios escriben y comparan numeros naturales, sin embargo, no resuelven
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problemas aritméticos con numeros naturales.

Nivel Il: Basico. El 18 % de los nifios se encuentran en este nivel. Resuelven
problemas aritméticos (que involucran suma, resta, multiplicacion y division) con
numeros naturales. Nivel Ill: Suficiente. El 15 % de los nifios se encuentran en este
nivel. Resuelven problemas aritméticos con numeros naturales o decimales,
resuelven problemas de aplicacién de perimetros.

Nivel 1V: Satisfactorio (mas alto). El 8 % de los nifios se encuentran en este nivel.
Los nifios resuelven problemas aditivos con numeros naturales, decimales y
fraccionarios, resuelven problemas de aplicacidon de areas, resuelven problemas.
Las deficiencias en el aprendizaje de Matematicas son alarmantes ya que el 77%
de los alumnos se encuentran en niveles bajos de aprendizaje (Niveles | y II).

De acuerdo a la problematica presentada, en este articulo se utiliza la Realidad
Aumentada (RA) como herramienta de apoyo para que los nifios de primaria
adquieran conocimientos de matematicas de una manera mas interactiva. Se podria
definir la Realidad Aumentada como aquellos sistemas informaticos que mezclan
informacion virtual de cualquier tipo, desde imagenes 2D, texto o figuras 3D, con un
escenario fisico real (Lopez-Pombo, 2010).

Las aplicaciones de RA orientadas a la educacion se desarrollan para mejorar la
ensefianza y la eficiencia de la formacién de los estudiantes (Lee, 2012). De
acuerdo a Sosa et al. (2018); Jerabek et al. (2014) se ha demostrado que la RA es
efectiva dentro del sector educativo como apoyo didactico para la realizacion de
actividades académicas eficaces apoyando el proceso cognitivo del estudiante.
Incorporar la RA en el proceso de ensefanza- aprendizaje no implica
necesariamente sustituir los libros utilizados durante las clases. Su uso es para
complementar y enriquecer la experiencia de aprendizaje con un ambiente atractivo
y divertido que mejoraria la atencion del estudiante (Nincarean et al., 2013).

Para conocer qué aplicaciones de Realidad Aumentada se han realizado en el
ambito educativo, asi como qué estrategias se han utilizado para que los nifios
aprendan matematicas de una mejor manera, se realiz6é un analisis sobre proyectos
relacionados y continuacion se presentan los principales.

Realidad Aumentada y educacion, andlisis de experiencias practicas: es un
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proyecto relacionado con el dibujo técnico, muy adecuado para la RA ya que supone
un manejo de las capacidades espaciales en el que la RA ha demostrado su utilidad
educativa (Prendes-Espinosa, 2015).

Estrategias mediadas por la tecnologia que contribuyen al desarrollo y socializacién
del conocimiento en el area de matematicas de nivel basico. Los datos obtenidos
brindan informacion sobre aspectos pedagdgicos que contribuyen a motivar la
aplicaciéon de las tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC), como
herramienta socializadora para el mejoramiento del rendimiento académico en las
Matematicas (Patifio et. al.,, 2013).

La musica también cuenta: combinando matematicas y musica en el aula: focaliza
su interés en las relaciones existentes entre musica y matematica, y en las
posibilidades educativas que surgen como consecuencia de la integracion de
ambas disciplinas (Casals-Ibafiez et al., 2014).

Sistema Solar VR/AR: es un viaje virtual a través del espacio en el sistema solar, se
tiene la posibilidad de visualizar con la nueva tecnologia de RA y Realidad Virtual
(Realidad Mixta), por cada planeta de nuestro sistema y aprender de ellos. Sin
embargo, se debe de dibujar con exactitud el codigo porque no esta disponible para
imprimir o descargar (OnePixelSoft Inc, 2018).

El cuerpo humano: esta aplicacion complementa el juego Educa Explorer Cuerpo
Humano de EDUCA con el que se puede montar el esqueleto y los diferentes
organos del cuerpo. Captura la silueta del cuerpo humano que se encuentra dentro
de la caja y se visualiza como el cuerpo y sus sistemas cobran vida a través de la
RA (Mahei Inc, 2018).

R ABC Flashcards Free: es una nueva forma de interactuar y hacer tarjetas Flash
con contenido mas entretenido para los nifios. Se basa en enfocar con la camara
del dispositivo a una tarjeta impresa para que pueda visualizarse un animal en 3D.
Se puede tocar el animal para escuchar la letra y el nombre del animal, sin embargo,
ocupa de marcadores dibujados para su utilizacién, teniendo perdida de
visualizacion del objeto 3D por dafio en la tarjeta flash (BlueTree Ltd, 2018).

Mapa Estelar: es una aplicacion educativa y cercana a la realidad, calcula en tiempo

real la posicion actual de cada estrella y planeta visibles desde la Tierra y muestra
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con precision donde estan. Sin embargo, la orientacion de la brujula no es muy
precisa en los sensores virtuales para identificar cada estrella o constelacién (Mora-
Mendoza, 2013).

Los proyectos analizados incorporan la RA a la educacién desde diversas
perspectivas, ya sea como material auxiliar o como complementario en diversas
areas de la educacion, asimismo se han utilizado diversas estrategias para el
aprendizaje de las matematicas, sin embargo, no se ha aplicado la RA como una
opcion de apoyo o0 asesoramiento en la materia de matematicas para nifios de 6°
afo de primaria (Google Inc, 2016). De tal manera que, el objetivo de este articulo
es “Desarrollar y evaluar una aplicacion mévil de RA para el aprendizaje de figuras
geométricas 2D y 3D en la materia de matematicas de sexto grado de primaria
utilizando marcadores de referencia”.

En los sistemas de Realidad Aumentada, un marcador es un objeto cuya imagen es
conocida por el sistema. Las maneras en que el sistema conoce el marcador se
pueden agrupar en tres conjuntos, mediante su geometria, su color o ambas
caracteristicas (Ruiz-Torres, 2012).

Los marcadores son simbolos impresos en papel o imagenes sobre las cuales se
superponen los elementos virtuales. Este contenido adicional aparece cuando la
aplicacién de RA asociada reconoce el marcador y activa la experiencia. En algunos
casos, cuando la camara deja de apuntar al marcador el contenido virtual
desaparece de la pantalla. En otros, el marcador es utilizado exclusivamente para
activar la experiencia y el 3D se mantiene en la pantalla, aunque el dispositivo
cambie su posicion.

Para el desarrollo de la aplicacion movil de RA se utilizé la plataforma de desarrollo
Unity, ya que tiene un motor de desarrollo para la creacién de juegos y contenidos
3D interactivos, es completamente integrado y ofrece innumerables funcionalidades
para facilitar el desarrollo de videojuegos. Unity esta disponible como plataforma de
desarrollo para Microsoft Windows y OS X, y permite crear juegos para Windows,
OS X, Linux, Xbox 360, PlayStation 3, PlayStation Vita, Wii, Wii U, iPad, iPhone,
Android y Windows Phone. Gracias al plugin web de Unity, también se pueden

desarrollar videojuegos de navegador para Windows y Mac (Aleman-Baeza, 2015).
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Para visualizar la RA en los dispositivos moviles, se utilizé Vuforia en complemento
con Unity, un Kit de Desarrollo de Software-SDK que permite construir aplicaciones
basadas en RA, esta constantemente evolucionando y es compatible con Android,
i0S, UWP y Unity (Cruz, 2014).

Derivado del objetivo planteado, en este articulo se presentan las siguientes
preguntas de investigacion:

¢Los maestros y alumnos consideran util la aplicacion movil de Realidad
Aumentada?

¢ Los maestros y alumnos consideran facil de usar la aplicacién movil de Realidad
Aumentada?

¢Los maestros y alumnos tendran la intencion de utilizar la aplicacion mévil de

Realidad Aumentada como herramienta de apoyo en sus clases de matematicas?

MATERIALES Y METODOS

Metodologia y modelo de desarrollo

Para el desarrollo de este proyecto se empled la metodologia SCRUM y el modelo
de desarrollo iterativo. La metodologia de desarrollo SCRUM se basa en aspectos
como la flexibilidad en la adopcién de cambios y nuevos requisitos durante un
proyecto complejo, el factor humano, la colaboracion e interaccion con el cliente y
el desarrollo iterativo como formas de asegurar buenos resultados.

Obtencidn de los requerimientos

Inicialmente se obtuvieron los requerimientos necesarios para poder modelar la
aplicacién, siguiendo la estructura definida y las practicas recomendadas en el
estandar IEEE 830 de especificacion de requisitos de software. El primer elemento
que se tomo en cuenta para obtener los requerimientos fue el temario elaborado por
la SEP para la materia de matematicas de 6° de educacion primaria, el segundo
elemento fue realizar entrevistas con maestros de sexto grado de primaria y el
tercero fueron entrevistas con nifios que llevan la materia de matematicas en sexto
grado de primaria.

Disefio de la arquitectura

Posteriormente, se analizaron los requerimientos y se disefidé una arquitectura de
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software utilizando un diagrama de componentes mediante UML (Figura 1).

Figura 1. Arquitectura de la aplicacién mediante un diagrama de componentes.

Fuente: elaboracion propia.
Desarrollo de la aplicaciéon
Para el desarrollo de la aplicacion se utilizé el motor de videojuego multiplataforma
Unity y el SDK de Realidad Aumentada Vuforia, la programacién de los scripts de
las funcionalidades se realizé en el lenguaje C# utilizando el IDE Visual Studio
Comunity 2017.
Primero se realizé una base de datos de marcadores de referencia en Vuforia, cada
marcador fue una imagen de una figura geométrica, esta base de datos se descargd
y posteriormente se exportd al proyecto desarrollado en Unity para su utilizacién en
la aplicaciéon movil.
La aplicacion se dividid en bloques, tomando en cuenta los mismos bloques que se

utilizan en los libros de matematicas de sexto grado de primaria.

152



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

Figura 2. Escena de los bloques de la aplicacién: a) férmulas y figuras en 2D; b)

areas y perimetros en tiempo real; c) férmulas y figuras en 3D; d) cuerpos

geométricos
a) b)
c) d)

Fuente: elaboracion propia.

Bloque 1: en el primer bloque se abordan los conceptos basicos de diversas figuras
geométricas en 2D, en la Figura 2a se puede observar la visualizacién de un
cuadrado, se presenta la figura geométrica acompafiada con una breve descripcion
y la férmula para calcular el area.

Bloque 2: en este bloque se aborda el tema del calculo de area y perimetro de
diversas figuras geométricas en 2D; los marcadores funcionan como vértices de las
figuras que se deseen formar, se pueden crear figuras de distintos lados y formas
de acuerdo al numero de marcadores que se visualicen en el dispositivo movil, se
pueden agregar, quitar o mover los vértices y en tiempo real se calcula el area,
perimetro, angulos y distancias entre los vértices, asi como el tipo de figura que se
forma, en la Figura 2b se visualiza un triangulo formado con 3 marcadores.

Bloque 3: en este bloque se aborda el tema de figuras geométricas en 3D, mediante
animaciones se dan a conocer volumenes, acompafados de su descripcion, en la

Figura 2c se ejemplifica este bloque con un cilindro en 3D, sin embargo, se pueden
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visualizar diversas figuras.

Bloque 4: en este bloque el usuario podra identificar las caracteristicas de los
cuerpos geométricos en 3D. Se muestra cuantas caras tiene la figura, la cantidad
de aristas y vértices, asi como su nombre geométrico, tal como se aprecia en la
Figura 2d.

Seccion Evaluate: en este modulo el usuario podra realizar una evaluacion que
consta de una serie de diez preguntas con respuesta multiple acerca de lo que se
vio en los 4 bloques de figuras geométricas, las preguntas cuentan con tres posibles
respuestas, al finalizar la ultima pregunta se ve reflejado en un contador numérico
el numero total de aciertos y errores que se obtuvo. Este resultado servira como
indicador para medir el nivel de aprendizaje de los alumnos después de haber
utilizado la aplicacién y en caso de salir con un resultado bajo, repetir el bloque con
deficiencias.

Los alumnos o los familiares de los nifios puedan descargar los marcadores de
referencia en un archivo PDF que pueden imprimir en cualquier lugar.

Evaluacion de la aplicaciéon movil de realidad aumentada.

Después de que se ha finalizado el proceso de integracién de la parte gréafica y
l6gica de la aplicacion movil, se realizdé un experimento de evaluacion para conocer
las percepciones de la aplicacion en base a los factores de utilidad, facilidad de uso
e intencién de uso, mismos que se tomaron en cuenta para realizar las preguntas
de investigacion que se buscan responder en este articulo. Para la evaluacion de la
aplicacién, se eligieron dos escuelas primarias del municipio de Las Choapas, Ver.,
la primera esta constituida por 192 alumnos y 6 docentes, la segunda primaria esta
constituida por 900 alumnos y 36 docentes. De la primera se tomd como muestra a
1 docente y 30 alumnos, de la segunda se tomé como muestra a 4 docentes y 120
alumnos. El escenario de evaluacion fue durante las clases de matematicas de
sexto grado, primero se le explicd a cada uno de los participantes el uso de la
aplicacién y el objetivo de la evaluacion, se les proporcioné la aplicacion y se les
asigno una serie de actividades en un tiempo estimado de cincuenta minutos, en
donde los niflos probaron cada bloque, asi como la seccién de evaluate. Al finalizar

las actividades se aplicd una encuesta evaluativa de la aplicacion a cada uno de los
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alumnos y también al maestro de cada grupo, con una duracién aproximada de
veinte minutos. Las respuestas de cada una de las preguntas se realizaron con una
escala Likert de 5 niveles, por ser una de las herramientas mas utilizadas por los
investigadores cuando desean evaluar las opiniones y actitudes de una poblacién o

muestra seleccionada.

RESULTADOS

Los resultados obtenidos en las encuestas se capturaron en el software estadistico
SPSS, en el cual se obtuvieron datos estadisticos tales como media, desviacion
estandar y coeficiente de variacion.

En el Cuadro 1 se muestra el resumen de los resultados estadisticos obtenidos en
la encuesta aplicada a los 150 alumnos.

Cuadro 1. Resultados de los factores evaluados por los alumnos.

Estadistico
Factor Evaluado Promedio Coeficiente
Utilidad 4.607+0.4 9%
Facilidad de uso 4,450+0.5 11 %
Intencién de uso 4.577+0.3 7%

Fuente: elaboracién propia
En el Cuadro 2 se muestran los resultados de los 6 maestros evaluados.

Cuadro 2. Resultados de los factores evaluados por los maestros.

Estadistico
Factor Evaluado Promedio Coeficiente
Utilidad 4.625+0.6 13 %
Facilidad de uso 4,375+0.25 5%
Intencién de uso 4.938+0.12 3%

Fuente: elaboracién propia
DiSCUsION
Se elabord un analisis para poder emitir una conclusion definitiva en base a los
resultados obtenidos. A continuacion, se presenta la discusion de los resultados
tomando en cuenta los factores evaluados por alumnos y maestros, asimismo se
analizan respecto a otros estudios realizados.

Factor de utilidad de alumnos
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En el Cuadro 1 se observa que el factor de utilidad evaluado a alumnos obtuvo un
promedio de 4.6, el cual hace referencia a que se encuentra en el rango de 4 (de
acuerdo) y 5 (totalmente de acuerdo), con una variacion (desviacion estandar) de
0.4 y un coeficiente de variacion del 9%, estos valores son bajos comparados con
el promedio, con lo cual podria decirse que el factor de utilidad de la aplicacion
evaluada por los alumnos indica que en general un alto indice de alumnos considero
que la aplicacion es de utilidad en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
materia de matematicas.

Comparado con Buitrago (2015) en donde se realizé un estudio y se evalud el nivel
de logro para aprender matematicas con realidad aumentada, se obtuvo un
ponderado de 4.65 en una escala de 1 a 10, por lo cual en el proyecto presentado
en este articulo se obtiene 4.6 pero en una escala de 1 a 5, el resultado es alentador,
sin embargo, es indispensable que la aplicacion sea evaluada en un periodo de
tiempo mayor para que los resultados sean mas solidos. Al igual que en Cabero,
(2017), las valoraciones positivas realizadas por parte de los alumnos, permiten
sefalar que la RA puede ser valida para su incorporacién en los procesos de
ensefanza-aprendizaje. Ademas, es importante recalcar que la aplicacion
presentada en este articulo se basé en el libro de matematicas de 6to grado de
primaria, reforzando el tipo de proyectos de realidad aumentada basada en libros
tal como lo presenta Prendes (2015).

Factor de facilidad e intencion de uso de alumnos

El factor de facilidad de uso que se visualiza en el Cuadro 1 por parte de los
alumnos, obtuvo un promedio de 4.45, el cual hace referencia a que se encuentra
entre el rango de 4 (de acuerdo) y 5 (totalmente de acuerdo), la desviacion estandar
es de 0.5 y el coeficiente de variacion es del 11 %, de igual manera estos valores
son pequefios comparados con el promedio, con lo cual el promedio es valido para
decir que los alumnos de forma general estan entre de acuerdo y totalmente de
acuerdo en cuanto a la facilidad de uso de la aplicacién de realidad aumentada. La
facilidad de uso aceptada por parte de los alumnos, corrobora lo demostrado por
Wu et al. (2013) ya que el uso de tecnologias tal como la Realidad Aumentada

permite a los alumnos involucrarse mas en el proceso de aprendizaje. Adicional a
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los resultados presentados, se recomienda aplicarse un analisis estadistico del
indicador de calidad de usabilidad, tal como lo realiza (Redondo et. al., 2014).

El factor de intencién de uso obtuvo un promedio de 4.57, el cual hace referencia a
que se encuentra en el rango de 4 (de acuerdo) y 5 (totalmente de acuerdo), con
una desviacién estandar de 0.3 y el coeficiente de variacién es del 7 %, estos valores
son pequefios comparados con el promedio, por lo cual el promedio es valido para
decir que de forma general los alumnos tienen la intencidén de usar la aplicacién de
realidad aumentada como herramienta de apoyo para el aprendizaje de las
matematicas.

En Ponce et al. (2014), se desarrollaron objetos de aprendizaje para figuras
geométricas en 3D que se proponen como una herramienta util que aumentara el
interés de los alumnos, sin embargo, no se evalud, el proyecto presentado en este
articulo se evalud y se pudo corroborar que efectivamente los alumnos si presentan
interés en utilizar la realidad aumentada para aprender matematicas. Asimismo,
Cabero y Barroso (2016) mencionan que la innovacion que supone la aparicion de
la Realidad Aumentada abre nuevos caminos para evaluar su impacto en la
Educacion, siendo aceptable de acuerdo a los resultados presentados en este
articulo. De igual manera este proyecto, contribuye a lo mencionado por Castellano
y Santacruz (2018), cuando dicen que este tipo de aplicaciones seran usadas
habitualmente en centros educativos como material adicional de repaso a los
métodos de aprendizaje tradicionales; corroborando también lo mencionado por
Marin-Diaz (2016) y Yilmaz (2016) en que la RA puede provocar en los estudiantes
la curiosidad y sorpresa por aprender, elementos claves en la etapa de infantil,
momento en el que las actitudes, aptitudes, estereotipos, valores, creencias, etc.
van cobrando forma.

Factor de utilidad de los maestros

En el Cuadro 2 se visualiza el factor de utilidad obtenido por los maestros, el cual
obtuvo un promedio de 4.62, haciendo referencia a que se encuentra entre el rango
de 4 (de acuerdo) y 5 (totalmente de acuerdo), la desviacidén estandar es de 0.6 y el
coeficiente de variacion es del 13%, estos valores son pequefios comparados con

el promedio, por lo cual el promedio es valido para decir que en general los maestros
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estan entre de acuerdo y totalmente de acuerdo en que la aplicacion movil de
realidad aumentada es util como herramienta de apoyo para el aprendizaje de las
matematicas.

En Patifio et. al. (2013) se realizé un analisis con 5 docentes de primaria en el uso
de las tecnologias de la informacion, se identificé que utilizan blogs, videos y
glogster para la ensefianza, por lo cual en el estudio presentado en este articulo se
puede determinar que utilizar la realidad aumentada para que los maestros ensenen
matematicas, puede resultar de factible; corroborando el analisis reflexivo hecho por
Maquilon et al. (2017), en donde dice que el docente ha de considerar a la RA como
tecnologia aplicada a la educacion, destacando la aportacién innovadora de la RA
como recurso didactico.

Factor de facilidad e intencion de uso de los maestros

El factor de facilidad de uso que se visualiza en el Cuadro 2 obtuvo un promedio de
4.37, el cual hace referencia a que se encuentra entre el rango de 4 (de acuerdo) y
5 (totalmente de acuerdo), con una variacion de 0.25 y el coeficiente de variaciéon
del 5%, estos valores también son pequefios comparados con el promedio, con lo
cual podria decirse que el maestro piensa de forma general estar de acuerdo en
que la aplicacibn movil es facil de usar. Este resultado es alentador ya que
realizando aplicaciones que sean facil de usar puede contribuir también en la
educacion inclusiva, corroborando lo dicho por Marin-Diaz (2016) en que la realidad
aumentada es una herramienta factible de ser empleada en la esfera inclusiva y que
puede potenciar la brecha digital.

El factor de intencién obtuvo un promedio de 4.9, el cual hace referencia a que se
encuentra en el rango de 4 (de acuerdo) y 5 (totalmente de acuerdo), la desviacidon
estandar es de 0.125 y el coeficiente de variacion es del 3%, esta desviacion
respecto al promedio es muy pequefia, con lo cual el promedio se acepta como
valido y podria decirse que los maestros de forma general estan totalmente de
acuerdo en cuanto a la intencion de usar la aplicacion de realidad aumentada
durante sus clases de matematicas.

En Abasolo et al. (2017), se menciona que los docentes hacen uso escaso o

insuficiente de la tecnologia en la ensefianza, y en particular para la ensefianza de
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Matematicas, Fisica o Ambiente, por lo cual esta aplicacion de realidad aumentada
puede contribuir a que los docentes de primaria utilicen la tecnologia para ensefar
matematicas. Asimismo, en Villalustre y Moral (2018) se presentan resultados
favorables de maestros que disenaron itinerarios para la ensefianza de las
matematicas mediante realidad aumentada, estos resultados concuerdan con los
presentados en este articulo, ya que de igual manera se desperté el interés en los
maestros en el uso de la realidad aumentada como herramienta de apoyo para sus
clases. Es importante mencionar que si bien, tanto alumnos como maestros, tienen
la intencién de utilizar la realidad aumentada, se precisa de una formacién e
inversion econdmica para garantizar su éxito en las aulas, tal como menciona
(Cabero et al., 2018).

CONCLUSIONES

Satisfactoriamente, se desarroll6 y evalué una aplicacion moévil de Realidad
Aumentada para el aprendizaje de figuras geométricas 2D y 3D en la materia de
matematicas de sexto grado de primaria utilizando marcadores de referencia.
Respecto a las preguntas de investigacion, tanto los alumnos como los maestros
consideraron util, facil de usar y tienen la intencion de usar la aplicacién mévil de
RA como herramienta de apoyo en las clases de matematicas, ademas consideran
que es un apoyo educativo que puede contribuir a disminuir los indices de
reprobacion y a que los nifilos de sexto grado de primaria aprendan de una manera
mas interactiva. Se recomienda la implementacion y evaluacion de la aplicacién por
un periodo de tiempo prolongado, en donde un grupo de alumnos aprendan
matematicas de manera normal y otro grupo de alumnos aprenda matematicas con

la aplicacién movil de Realidad Aumentada presentada en este articulo.
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EL SEUE COMO INSTRUMENTO PARA MEDIR LA
SATISFACCION DE LOS ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS
CON SU EDUCACION, EN EL INSTITUTO TECNOLOGICO
SUPERIOR DE COATZACOALCOS VERACRUZ.

ERIKA LOPEZ GONZALEZ', IRIS ZULEYMA CHIGO RUMAYOR?, DIEGO ANTONIO JUAN LOPEZ®, MARIA DEL

SOCORRO FLORES SERRANO *

RESUMEN

El presente articulo nos ayudd a medir aspectos los de mayor importancia al evaluar
la calidad organizacional para la satisfaccién de los usuarios. Los estudiantes al ser
los principales clientes de las Universidades, seran quienes mejor puedan evaluar
la calidad de los servicios educativos.

Este estudio se llevé a cabo mediante la aplicacion del “SEUE” como herramienta
de medicidn, el cual consiste en la realizacién de una encuesta, donde se evaluaron
tres caracteristicas las cuales son: Condiciones basicas e infraestructura, Servicio
de la institucion y Proceso de ensefianza y aprendizaje; el alumno califica los puntos
que estan dentro de estas caracteristicas, en donde se establecié un criterio de
evaluacion del uno al cinco siendo el cinco el valor mas alto.

Esta encuesta fue realizada por los alumnos del séptimo semestre de la carrera de
Ingeniera Quimica e Industrial del Instituto Tecnolégico Superior de Coatzacoalcos.
Esta investigacion tuvo como finalidad valorar si los alumnos de la Carrera de
Ingenieria Quimica e Industrial estan satisfechos con el servicio que reciben en la
institucion; al término de la evaluacion se realizd, un promedio de cada uno de las
caracteristicas en donde 90 alumnos de la carrera de Ingenieria quimica y 94

alumnos de Ingenieria Industrial, dieron una calificacién la cual ayudara al
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tecnolégico a determinar qué puntos son lo que tendria que atender con mayor

prontitud, para una mejor servicio.

ABSTRACT

This article helped us measure aspects of the greatest importance in assessing
organizational quality for user satisfaction. The students, being the main clients of
the Universities, will be the ones who can best evaluate the quality of the educational
services.

This study was carried out through the application of the “SEUE” as a measurement
tool, which consists in the conduct of a survey, where three characteristics were
evaluated which are: Basic conditions and infrastructure, Service of the institution
and Teaching process and learning; The student scores the points that are within
these characteristics, where an evaluation criterion of one to five was established,
five being the highest value.

This survey was conducted by the students of the seventh semester of the career of
Chemical and Industrial Engineer of the Higher Technological Institute of
Coatzacoalcos.

This research was aimed at assessing whether the students of the Chemical and
Industrial Engineering Degree are satisfied with the service they receive at the
institution; At the end of the evaluation, an average of each of the characteristics
was carried out, where 90 students of the Chemical Engineering degree and 94
Industrial Engineering students gave a grade which would help the technician to
determine which points are what he would have to attend more quickly, for a better

service.

INTRODUCCION

La gestion de la calidad, es una filosofia de estilo de direccion, orientada a la mejora
continua de todos los procesos y sistemas, contando con la participacién activa de
los integrantes de la organizacion. Ademas de las funciones inherentes a su mision,
las empresas tienen un rol importante en el impulso de los esfuerzos de mejora de

la calidad en la educacion superior mediante la transferencia de conocimiento, y la
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experiencia de los procesos de calidad y las practicas para implantarlos (Evans y
Lindsay, 2008).

Uno de los principios universales de la gestion de la calidad es el enfoque al cliente.
Al respecto, la Organizacion Internacional para la Normalizacion (ISO) establece
que, las organizaciones dependen de sus clientes y por lo tanto deberian
comprender sus necesidades actuales y futuras, satisfacer los requisitos y
esforzarse en exceder sus expectativas (1ISO, 2005). Ademas, la ISO 9001 (ISO,
2008), establece como una de las medidas del desempefio del sistema de gestidn
de la calidad que la organizacion debe realizar el seguimiento de la informacién
relativa a la percepcion del cliente con respecto al cumplimiento de sus requisitos
por parte de la organizacién, asi mismo que deben determinarse los métodos para
obtener y utilizar dicha informacion. Las instituciones educativas, en esa busqueda
de oportunidades para mejorar, han venido identificando modelos para evaluar la
satisfaccion estudiantil en sintonia con las tendencias en gestién de la calidad y
excelencia en el desempefio. Como lo sefialan Alvarez y Vernaza (2013), lograr
conocer la dimension de la satisfaccidon de los estudiantes con la institucién a la cual
concurren, permitira identificar aspectos tanto positivos como negativos, siendo
estos ultimos fundamentales al momento de determinar estrategias de mejora de
laeducacion. Por su parte, Alves y Raposo (2004), plantean la importancia de
encontrar formas fiables de medir la satisfaccion estudiantil universitaria, ya que
permitiria a las instituciones conocer su realidad, compararla con la de los otros
competidores, y analizarla a lo largo del tiempo.

En este trabajo se presenta una investigacion que tiene como objetivo valorar la
satisfaccion de los estudiantes de la Carrera de Ingenieria quimica e Ingenieria
Industrial del Instituto Tecnoldégico Superior de Coatzacoalcos, Veracruz, mediante
la aplicacién de un instrumento de recoleccion de informacion para valorar la

satisfaccion de los estudiantes con sus experiencias asociadas con su educacion.

METODOLOGIA
La elaboraciéon de esta investigacion partié del Modelo de Calidad Total para las

Instituciones Educativas formulado por Gento Palacios (1996,1998).
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Gento Palacios (2002:361) coordiné una investigacién para conocer la valoracion
de la importancia de cada uno de los componentes del Modelo de Calidad para las
Instituciones educativas por €l propuesto; se encontré que en la mayoria de los
paises y sectores consultados, la satisfaccion de los alumnos es el componente mas
importante para la determinacion de la calidad. Palacios pretende ofrecer una visiéon
objetiva, integral y ponderada de lo que deben ser las instituciones para ser
consideradas de calidad.

Dentro del modelo propuesto, se considera como identificadores de la calidad el
producto educativo, la satisfaccion de los propios estudiantes. La satisfaccion de los
alumnos tiene que ver con la atencién a sus propias necesidades educativas y al
logro de las expectativas planteadas. Como herramienta de medicion se aplicé una
encuesta, donde se evaluaron tres caracteristicas las cuales son: Condiciones
basicas e infraestructura, Servicid de la institucién y Proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Tabla 1. Dimensiones de la Satisfaccion de los Alumnos en el Cuestionario SEUE

I. Condiciones basicas de i P lll. Proceso de ensefianza y
infraestructura :\II.OServmlos de la institucion aprendizaje
NO
N® Servicio bibliotecario -
Limpieza de las | 1 (atencién al usuario) ; Egrﬁﬁg de estudios de la
1 instalaciones Dotacién de la biblioteca El  contenido de las
Ventilacién de las (cantidad y vigenciadelos | » asignaturas
2 adlas 2 libros y revistas) Dominio de los contenidos y
Comodidad  del Oficina de Registro y actualizacion ~ de  los
3 moblllgrlo 3 Control Estudiantil 3 profesores
Espacios para la Proceso de admision e | , El nivel de exigencia
4 Instalasion 4 Inscripcion 5 El sistema de evaluacion
Instalaciones Acceso a computadoras La orientacis q
S sanitarias para realizar trabajos I a onefn acion y a;po;;]o e
Disponibilidad de | 5 académicos 0S pro eTores en las horas
6 agua potable Acceso a Internet y correo | 0 deconsulta
Espacps para la 6 electrénico 7 La formamon_practnca
7 recreacion Servicio de reproduccion y La vinculacion con los
Instalaciones de la 7 fotocopiado 8 futuro.s cent.ros de trabajo
8 biblioteca Higiene de los alimentos La asistencia a clase de los
Instalaciones del | g en el comedor 9 profesores
° ?r?sTaG;ggirC)nes o Servicio médico Iézts;acurriculares cu;cr):
10 deportivas 10 Transporte 10  optimizar su formacioén

Se utiliza una escala Likert con valores 1= Totalmente en insatisfecho; 2= Poco
satisfecho; 3=Satisfecho; 4= Bastante satisfecho; 5=Muy satisfecho.

El instrumento Modelo de Calidad Total para las Instituciones Educativas recoge la
opinidon sobre los componentes y elementos que determinan la calidad de una
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institucion educativa y sirve para establecer la importancia que realmente se le
otorga a cada uno, en una escala del 1 al 5. Se aplicé a 94 estudiantes del séptimo
semestres de la carrera de Ingenieria Industrial y 90 estudiantes del séptimo
semestres de la carrera de Ingenieria Quimica, lo cual respondieron al cuestionario
después de la explicacién que se les hiciera de dicho modelo. Los encuestados
estuvieron distribuidos de acuerdo a las tres caracteristicas antes mencionadas los
cuales son: Condiciones basicas e infraestructura, Servicié de la institucion vy
Proceso de ensefianza y aprendizaje, para cada carrera.

Para realizar el analisis se trabajé con las medias de las ponderaciones de cada
una de las caracteristicas con sus respectivas preguntas, se tomé en consideraciéon
la desviacion tipica de cada una de las medias para estimar la homogeneidad del
grupo en torno a esa valoracion. Se organizé la informacion discriminando los
valores obtenidos en cada grupo para apreciar las semejanzas y diferencias entre
ambos.

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en el analisis descriptivo de
los datos a los alumnos del séptimo semestre de la carrera de Ingeniera Industrial:
En primer lugar, la valoracion en bloque de los indicadores y predictores; en
segundo lugar, la valoracién de los elementos de cada uno de ellos.

Los resultados que se muestran en la Tabla |. Condiciones basicas de
infraestructura nos indican que los 10 indicadores presentados son valorados con
un SATISFECHO, ya que todos superan un puntaje de tres (3), en la escala del 1 al
5. Se ponderan todos en un grado similar de importancia, por tanto, no se manifiesta
mayor discriminacion entre ellos. Es de destacar, que los valores obtenidos en la
desviacién tipica nos muestran que la opinién de los alumnos se distribuye con
bastante homogeneidad en un rango de 0.79 a 1.00.

En el caso de la Tabla Il. Servicios de la institucion nos indican que los 10
indicadores presentados son valorados con un SATISFECHO, ya que todos
superan un puntaje de tres (3), en la escala del 1 al 5. Se ponderan todos en un
grado similar de importancia, por tanto, no se manifiesta mayor discriminacion entre

ellos. Es de destacar, que los valores obtenidos en la desviacién tipica nos muestran
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que la opinién de los alumnos se distribuye con bastante homogeneidad en un rango
de 0.85a 1.18.

En la Tabla Ill. Proceso de ensefanza y aprendizaje, nos indican que los 10

indicadores presentados son valorados con un SATISFECHO, ya que todos

superan un puntaje de tres (3), en la escala del 1 al 5. Se ponderan todos en un

grado similar de importancia, por tanto, no se manifiesta mayor discriminacion entre

ellos. Es de destacar, que los valores obtenidos en la desviacién tipica nos muestran

que la opinién de los alumnos se distribuye con bastante homogeneidad en un rango
de 0.86 a 1.03.

Tabla 2. Tabla de resultados de Condiciones basicas de infraestructura en

Ingenieria Industrial
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Tabla 3. Tabla de resultados de servicios de la institucién en Ingenieria Industrial
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Tabla 4. Tabla de resultados del proceso de ensefianza aprendizaje en Ingenieria

Industrial
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En el caso de la Carrera de Ingenieria Quimica del séptimo semestre se presentan
los resultados obtenidos en el analisis descriptivo: En primer lugar, la valoracion en
bloque de los indicadores y predictores; en segundo lugar, la valoracion de los
elementos de cada uno de ellos.

Los resultados que se muestran en la Tabla |. Condiciones basicas de
infraestructura nos indican que los 10 indicadores presentados son valorados con
un SATISFECHO —BASTANTE SATISFECHO, ya que estan en un rango de tres (3)
y cuatro (4), en la escala del 1 al 5. Se ponderan todos en un grado similar de
importancia, por tanto, no se manifiesta mayor discriminacién entre ellos. Es de
destacar, que los valores obtenidos en la desviacion tipica nos muestran que la
opinion de los alumnos se distribuye con bastante homogeneidad en un rango de
0.71 a 1.06.

En el caso de la Tabla Il. Servicios de la institucion nos indican que los 10
indicadores presentados son valorados con un SATISFECHO -BASTANTE
SATISFECHO, ya que estan en un rango de tres (3) y cuatro (4), en la escala del 1
al 5. Se ponderan todos en un grado similar de importancia, por tanto, no se
manifiesta mayor discriminacion entre ellos. Es de destacar, que los valores
obtenidos en la desviacion tipica nos muestran que la opinién de los alumnos se

distribuye con bastante homogeneidad en un rango de 0.79 a 1.15.
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En la Tabla Ill. Proceso de ensehfanza y aprendizaje, nos indican que los 10
indicadores presentados son valorados con un BASTANTE SATISFECHO, ya que
todos superan un puntaje de cuatro (4), en la escala del 1 al 5. Se ponderan todos
en un grado similar de importancia, por tanto, no se manifiesta mayor discriminacion
entre ellos. Es de destacar, que los valores obtenidos en la desviacién tipica nos
muestran que la opinion de los alumnos se distribuye con bastante homogeneidad
en un rango de 0.79 a 0.95.
Tabla 5. Tabla de resultados de Condiciones basicas de infraestructura en

Ingenieria Quimica
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Tabla 6. Tabla de resultados de servicios de la institucion en Ingenieria Quimica
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PROCESO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE
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Es de destacar que la ponderacion que han hecho referente a las caracteristicas en
cada carrera, tanto de los indicadores como de los predictores, de alguna manera
ratifica la idoneidad del modelo en tanto que los elementos que lo integran son
apreciados como de igual importancia para la calidad de la educacién. Asimismo,
da cuenta de la exhaustividad del modelo el hecho que no se sugirieran otros
indicadores y /o predictores, de manera que los elementos sefialados en el modelo
parecieran abarcar la complejidad de las instituciones educativas en su totalidad.
En esta tabla se muestra un comparativo referente a las carreras de Ingenieria
Quimica e Ingenieria Industrial en comparacion con las tres caracteristicas a
trabajar, de acuerdo al analisis en la carrera de Ingenieria Quimica nos da una
mayor ponderacion teniendo un valor en la 1 y 2 caracteristicas que son:

Condiciones basicas de infraestructura y Proceso de ensefianza de cuatro (4)
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BASTANTE SATISFECHO, solo en una caracteristica que es en: Servicios a la
institucion se obtuvo un valor de tres (3) SATISFECHO, estos valores estan por
encima de los valores obtuvimos en la carrera de Ingenieria Industrial, lo cual es
con respecto a la satisfaccién de los alumnos.

De acuerdo con la opinidn de los alumnos, se constituye en un indicador relevante
para evaluar la calidad en los tres aspectos de medicion que se evaluaron los cuales
son: Condiciones basicas e infraestructura, Servicié de la institucién y Proceso de
ensefanza y aprendizaje. Quienes otorgan una ponderacién entre 3 y 4 a los
distintos elementos en la desviacién tipica hay diversidad de criterio al respecto.
Tabla 7. Tabla de resultados del proceso de ensefanza aprendizaje en Ingenieria

Quimica

| Ing. Industrial
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Max:5 Min:1

Media: 4.01
Desv. Tip: 0.91
Max:5 Min:1

Media: 3.76
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Max:5 Min:1

Media: 4.06
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Max:5 Min:1
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CONCLUSION

La ponderacion empirica realizada de los componentes del Modelo Calidad Total
para las Instituciones Educativas creado por Gento, nos conduce a afirmar que
dicha creacion puede constituirse en un aporte significativo para la discusién actual
sobre la calidad de la educacion, dado que los indicadores y predictores propuestos
resultan pertinentes para captar, representar y valorar un proceso de tan alta
complejidad.

El modelo propuesto se centra en los elementos de medicion que se realizé en una
encuesta a los alumnos del 7 semestre, los cuales son propios de las instituciones
educativas y que estan mas directamente bajo su control.

Al obtener dicha informacion la institucion tendra un panorama, para atender con
mayor certeza aquellos aspectos que los alumnos calificaron, esto con el fin de
brindarles un mejor servicio. Dice Lord Kelvin, fisico y matematico britanico (1824 —
1907) “Lo que no se define no se puede medir. Lo que no se mide, no se puede

mejorar. Lo que no se mejora, se degrada siempre.
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VPL PARA LA PLATAFORMA EDUCATIVA
MOODLE VERSION 2.9 DEL INSTITUTO TECNOLOGICO
DE VERACRUZ

HECTOR PEREZ ORTIZ!, FELIPE DE JESUS P0zOS TAXON2, MIGUEL ANGEL PEREZ CABADA®

RESUMEN:

VPL (Virtual Programming Lab) es una herramienta de software de codigo abierto
que permite la gestién de practicas de programacion en Moodle. Esta herramienta
estad compuesta de un mdédulo Moodle, un applet editor de cédigo fuente y un Kernel
de Linux (Centos 7) que permite la ejecucion remota de programas de forma segura.
Pretende ahorrar tiempo y mejorar la gestion general de este tipo de actividades,
ademas de permitir la realizacion de las practicas s6lo con un navegador. El
desarrollo de laboratorios virtuales es una forma de generar experiencias
enriquecedoras de aprendizaje donde quiera y cuando quiera, siempre que se
cuente con una conexion a la Web, con la finalidad de proveer a los estudiantes con
experiencias lo mas cercano posible a la realidad.

PALABRAS CLAVE: VPL, Elearning, codigos fuente, laboratorios virtuales, Moodle,

practicas.

ABSTRACT:

VPL (Virtual Programming Lab) is an open source software tool that allows the
management of programming practices in Moodle. This tool is composed of a
Moodle module, a source code editor applet and a Linux kernel (Centos 7) that
allows the remote execution of programs safely. It aims to save time and improve

the general management of this type of activities, in addition to allowing the
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realization of the practices only with a browser. The development of virtual
laboratories is a way to generate enriching learning experiences wherever and
whenever, whenever there is a connection to the Web, in order to provide students
with experiences as close as possible to reality.

KEYWORDS: VPL, Elearning, source code, virtual labs, Moodle, practice.

INTRODUCCION

El proceso ensefianza aprendizaje requiere desarrollar nuevas tecnologias y esto
implica modificar los roles de docente y alumno, con el fin de que este ultimo logre
un aprendizaje acorde con los avances tecnoldgicos actuales y de esta forma pueda
ser competitivo en el mundo actual.

El proceso de ensefianza a través de un laboratorio virtual en una computadora es
un concepto altamente potente, los estudiantes ya no estan limitados a espacio o
tiempo y las instituciones educativas que no poseen medios econdmicos o fisicos
para contar con un laboratorio real pueden hacer uso de este recurso.

Podemos ver que algunas de las principales razones de uso de estos espacios
virtuales son la disminucién en la inversion de costosas maquinas, la ampliacion en
el acceso a costosos y restringidos equipos de laboratorio, en los laboratorios
realizados por grupos de estudiantes se puede observar un trabajo directo y
cooperativo, pero hace falta reforzar el trabajo autbnomo dentro y fuera del Instituto.
Proxmox VE es un completo software de gestidén de virtualizacion de servidor de
cédigo abierto. Se basa en la virtualizacion KVM vy la virtualizacion basada en
contenedores y administra maquinas virtuales KVM, contenedores de Linux (LXC),
almacenamiento, redes virtuales y clusters de alta disponibilidad, ademas esta
disefiado para maximizar el uso de sus recursos existentes y reducir el costo del
hardware y el tiempo administrando, permite virtualizar facilmente incluso las mas
exigentes cargas de trabajo de aplicaciones de Linux y Windows.

Moodle es una aplicacién web de tipo Ambiente Educativo Virtual, un sistema de
gestion de cursos, de distribucion libre, que ayuda a los educadores a crear

comunidades de aprendizaje en linea. Este tipo de plataformas tecnoldgicas
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también se conoce como LCMS (Learning Content Management System). La
version mas reciente es la 3.1.0.

El presente trabajo describe el uso de la plataforma Moodle, utilizando una Maquina
Virtual para la ejecucion y compilacion de codigos de programacién para evaluar su
originalidad y desempefo, como una herramienta de ensefianza aprendizaje de
apoyo a los cursos de programacion. Permitiendo asi, minimizar el uso de
laboratorios especializados y otros recursos.

MATERIAL Y METODOS

Para el proceso de configuracion del servidor VPL se requirid de las siguientes
herramientas:

Proxmox 1.0.18.4

Centos 6.8 X86_X64 minimal

Ubuntu 14.04 LTS

Apache version 2.2.15

PHP version 5.6.25

MySQL version 5.6.33

Plataforma Moodle 2.9

Servidor de VPL 3.1.4

Servidor de ejecucion Vpl-Jail-Server 2.2.1

DN N N N N Y N N N

En la siguiente seccion se hablara al respecto de todo del proceso que se realizd
para la instalacién e integracion del Servidor VPL al Servidor Moodle.
PROCEDIMIENTO:

1. Creacion de una Maquina Virtual para implementar VPL

En esta maquina estara instalado el VPL, asi como los plugins necesarios para la
integracion de este con el servidor Moodle. Aunque para este paso, ya existia un
servidor Proxmox. Ver figura 1. Se puede omitir este paso y solo se procede a crear

una maquina para la instalacién de VPL.
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Figura 1. Servidor Proxmox ya creado

A continuacién, observe la figura 2, se creara una Maquina Virtual, para ello primero
se debe loguear en el servidor ya instalado usando el usuario "root" y su
correspondiente contrasena, tipo de logueo e idioma (hay que aclarar que en este
proyecto el usuario root a usar sera “ccserviciosocial”).

Figura 2. Logueo en Proxmox

Para la creacion de una Maquina Virtual se pulsa en el botdén "Crear VM" situado en

la parte derecha. Vea figura 3.

Figura 3. Pagina principal del servidor

Primeramente, se indicara un nodo, una ID y un nombre a la maquina. Vea figura 4.

Figura 4. Agregando un nodo, una ID y un nombre a la maquina
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Lo siguiente es escoger el tipo de sistema operativo que se desee instalar (figura
5), en este caso se instalara Centos 6.8 x64_86 Minimal (hay que aclarar que éste
no aparece en la lista de SO disponibles, y por ello se escogera Linux, ya que Centos

es una distribucién de Linux).
Figura 5. Elegir tipo de SO

A continuacién, se selecciona el disco de instalacién, ya sea ubicado en un espacio
de almacenamiento o bien de un CD o DVD alojado en el lector. Observe figura 6.

Figura 6. Disco de instalacion

Consecuentemente, se indicaran los parametros del disco, ya sea si sera una
conexion IDE o SATA, el tamanio y el formato. Figura 7.

Figura 7. Caracteristicas del disco duro

Posteriormente se asignaran el numero de nucleos deseados y el numero

procesadores utilizados (Sockets). Figura 8.
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Figura 8. Asignacion de nucleos y procesadores

Después se asigna el tipo de memoria que puede ser fija 0 dinamica, y se escogera
un rango maximo y minimo. Figura 9.

Figura 9. Asignacion de memoria a usar

Por ultimo, se configurara la red (figura 10). Por defecto se tendra seleccionado la
conexion “Modo Puente”, que previamente se configuré en la instalacion de
Proxmox. Incluye la seleccion de la tarjeta e incluso el limite de velocidad, también
se puede escoger una VLAN o asignar una MAC.

Figura 10. Configuracion de la red de la Maquina Virtual

Y lo ultimo que se hizo (figura 11) fue confirmar todas las configuraciones que fueron
agregadas en las anteriores pestafias, mostrandose un resumen de ellas para que

al final se dé clic al botdn finalizar y se cree dicha maquina.
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Figura 11. Confirmacion de la instalacion

Una vez finalizada la instalacion, se creara una imagen de una computadora que
indica que se ha creado con éxito. Ver figura 12.

Figura 12. Pagina de Proxmox con la maquina creada

2. Instalacién del Sistema Operativo Centos 6.8

Una vez que ya se cred la maquina, se procedio a instalarle el sistema Centos 6.8,
para lo cual se procedio a descargar el SO de la pagina principal, después de esto
se monta el disco en la Maquina Virtual y se inicia el programa. Observe figura 13.

Figura 13. Presentacion de Centos

Posteriormente hay que escoger el idioma que se va a emplear en la instalacién, en

este caso el espafiol. Vea figura 14.
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Figura 14 Idioma de instalacién

Lo siguiente fue escoger el idioma a usar del teclado que va a ser el espafiol (aunque
por default viene en inglés). Observe figura 15.

Figura 15. dioma del teclado

Posteriormente se escoge el tipo de dispositivos a usar, vea figura 16, que en este
caso seran los dispositivos basicos.

Figura 16. Tipo de dispositivos

Enseguida se configura el nombre del host de la maquina el cual sera “Servpl”, y se
configuro la red, aqui lo unico que hay que hacer es activar la conexion “eth0” para

que se conecte automaticamente. Vea figura 17.
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Figura 17. Configuracion del host y la red

Asi mismo, se escoge la zona horaria que iba a tener la maquina. Figura 18.

Figura 18. Eleccién de la zona horaria

Enseguida se configuré la contrasefia del usuario (hay que aclarar que el usuario
que se emplea en el proceso es el root). Figura 19.

Figura 19. Contrasefia del Root

Lo siguiente es escoger el tipo de instalacion a usar, como es una Maquina Virtual,
no es necesario crear particiones, por ello se empleara el disco completo. Figura 20.

Figura 20. Eleccion del tipo de instalacion
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Finalmente, lo que queda es que se realice la instalacion de Centos en la maquina.
Figura 21.

Figura 21 Instalacion de Centos

Una vez finalizada la instalacion, se le pedira que se reinicie la maquina, y una vez
hecho esto ya se podra trabajar con Centos. Figura 22

Figura 22. Inicio de Centos

3. Instalacion de componentes a la Maquina Virtual

La siguiente actividad que se realizo fue la instalacion del servidor del Laboratorio
Virtual de Programacion y de todos sus componentes.

3.1. Instalacion de un servidor VPL

Lo primero que hay que hacer es actualizar todos los paquetes de la Maquina
Virtual, vea figura 23. Para ello se emplea el siguiente comando:

[root@servpl ~]# yum update

Figura 23. Actualizacion de paquetes de Centos

186



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

3.2. Instalaciéon de Apache

El siguiente paso es instalar el servidor web, vea figura 24, en este caso vendria
siendo Apache. Para su instalacién se emplea el siguiente comando:

[root@servpl ~J# yum install httpd

Figura 24. Proceso de instalacién de Apache

Después que se instala Apache, solo queda iniciarlo y hacer que se inicie
automaticamente al encender la maquina, para eso se emplean los siguientes
comandos, vea figura 25:

[root@servpl ~]# service httpd start

[root@servpl ~]# chkconfig httpd on

Figura 25. Servidor Apache iniciado

3.3. Instalacion de PHP

Posteriormente hay que instalar PHP. Para su instalacion se emplean los siguientes
comandos, vea figura 26:

[root@servpl ~J# rpm -Uvh http://repo.webtatic.com/yum/el6/latest.rpm
[root@servpl ~J# rpm -qa | grep -i webtatic

[root@servpl ~]# yum install php56w

Figura 26. Proceso de instalacién de PHP
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Y a continuacién se actualiza el servidor Apache para que reconozca los cambios
realizados con la instalacién de PHP, para ello se emplea el siguiente comando, vea
figura 27:

[root@servpl ~J# service httpd restart

Figura 27. Actualizacion de Apache

3.4. Instalacién de MySQL

Para su instalacion se emplean los siguientes comandos, vea figura 28:
[root@servpl ~]# wget http://repo.mysgl.com/mysqgl-community-release-el6-
5.noarch.rpm

[root@servpl ~]# rpm -Uvh mysqgl-community-release-el6-5.noarch.rpm
[root@servpl ~] # yum -y install mysql mysql-server

Figura 28. Proceso de instalacion de MySQL

Ahora hay que iniciarlo y hacer que se inicie automaticamente al encender la
maquina, para eso se emplean los siguientes comandos, vea figura 29:
[root@servpl ~J# service mysqld start
[root@servpl ~]# chkconfig mysql start

Figura 29 Servidor MySQL iniciado

Posteriormente se instalara el servidor VPL y se integrara al servidor Moodle, para
que se pueda hacer uso de este como herramienta de aprendizaje. Para esto hay

que instalarlo en dos partes, una es el Médulo VPL (dentro de Moodle) y la otra es
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la instalacion del servidor Vpl-Jail-Server que contiene las instrucciones de este, asi
como los compiladores de los lenguajes.
3.5. Instalar el médulo de VPL
Lo primero que hay que hacer es descargar el archivo comprimido del médulo desde
la pagina oficial de VPL: http://vpl.dis.ulpgc.es/. Vea figura 30.

Figura 30. Descarga de VPL 3.1.4

Una vez descargado y guardado en el escritorio (0 en cualquier otra carpeta), lo que
sigue es agregarlo a la plataforma Moodle, para esto, hay que loguearse en Moodle
como administrador y una vez hecho se dirige a la pestana Administracion >
Administracion del sitio > Plugins > Instalar plugins y nos abre la ventana para
Instalar el plugin desde archivo zip y solo hay que arrastrar el archivo al espacio en
blanco para instalarlo. Vea figura 31.

Figura 31. Instalar el médulo VPL en Moodle

En este momento se ha completado la instalacion del Mddulo de VPL dentro de
Moodle, y ahora solo falta instalar el servidor Vpl-Jail-Server (que posee las
instrucciones de funcionamiento, asi como los compiladores).

3.6. Instalar el servidor Vpl-Jail-Server

Una vez hecho lo anterior, o que sigue es instalar el servidor de ejecucion (jail),
para ello lo primero es crear una Maquina Virtual nueva que tenga de sistema
operativo Ubuntu Server 14.04.5 LTS, debido a que las ultimas versiones estables
de Vpl-Jail-Server solo son compatibles con Ubuntu ademas de que Centos no

cumplia con los requerimientos minimos para dicha instalacién. Vea figura 32.
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Figura 32. Instalar el médulo VPL en Moodle

s

Después de crear la maquina e instalarle Ubuntu lo que sigue es agregar 3 paquetes
que son requeridos para la instalacion del servidor: emac24, ntp y php5-xmirpc. Para
ello se emplean los siguientes comandos, vea figuras 33, 34 y 35:

root@Servpl: ~ # apt-get install emacs24

Figura 33. Instalacion del paquete emacs24

root@Servpl: ~ # apt-get install ntp

Figura 34. Instalacion del paquete ntp

root@Servpl: ~ # apt-get install php5-xmlrpc

Figura 35. Instalacion del paquete php5-xmirpc

Una vez concluidos los requerimientos, se procede a instalar el servidor VPL en la
maquina de Ubuntu, para ello se emplean los siguientes comandos, ver figura 36:
root@Servpl: ~ # wget http://vpl.dis.ulpgc.es/releases/vpl-jail-system-2.2.1.tar.gz
root@Servpl: ~ # tar -xvf vpl-jail-system-2.2.1.tar.gz

root@Servpl: ~ # cd vpl-jail-system-*

root@Servpl: ~ # sudo ./install-vpl-sh
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Figura 36. Instalacion de Vpl-Jail-Server

Y listo, con eso queda instalado el servidor de ejecucion en la Maquina Virtual, ahora
solo resta integrar este servidor al servidor de Moodle que se encuentra instalado
en la otra maquina (106).

3.7. Integracion del servidor Moodle al servidor VPL

Lo siguiente que se realiz6 fue la integracion del servidor Moodle al servidor VPL
ambos ubicados en maquinas diferentes, para eso, lo primero que se debe hacer
antes de realizar la integracién es comprobar la IP de cada maquina. Figuras 37 y
38.

Figura 37. IP de la maquina del servidor de Moodle

Figura 38. IP de la maquina del servidor de Moodle

Como se puede observar las figuras 39 y 40, ambas maquinas se encuentran dentro
de la misma red, esto indica que debe existir una buena comunicacion entre ambas,
y ahora hay que comprobar que efectivamente se estan comunicando mutuamente,
para ello lo que se hizo fue realizar ping de una maquina a otra.

Figura 39. Ping hecho desde la maquina del servidor de Moodle

Figura 40. Ping hecho desde la maquina del servidor de VPL

Una vez que se comprobd que efectivamente se puede hacer ping entre ambas
computadoras, ya se puede realizar la integracion del servidor de VPL al servidor
de Moodle. Para ello lo que se realizé fue entrar al servidor de Moodle con la cuenta

de Administrador y después entrar a la configuracién de VPL accediendo desde
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Tablero > Administracion de Sitio > Plugins > Mdédulos de actividad > Laboratorio
Virtual de Programacion. Ver figura 41.

Figura 41. Configuracion de VPL vista en Moodle

Una vez estando en la configuracién de VPL, lo que hay que cambiar es la
configuracion del servidor de ejecucién, por defecto estara enlazado al servidor de
ejecucion Demo que proporciona VPL, y en su lugar hay que poner la direccién de
donde se encuentre el servidor de ejecucidon previamente creado, en este caso la
direccion URL es la misma que la IP, puesto a que a sea esta conectado el servidor,
de tal forma que la configuracion queda de la siguiente manera, observe la figura
42:

Figura 42. Configuracion del servidor de ejecucién en Moodle

Una vez hecho esto ya tenemos enlazado e integrado el servidor VPL al servidor
Moodle, y lo unico que quedaria por hacer, son las pruebas necesarias para
comprobar que efectivamente esta funcionando correctamente VPL, pero antes hay
que comprobar que ciertas caracteristicas se encuentren instaladas en Moodle.
3.8. Integracion de plugins

Posteriormente lo que se realizé fue agregar y/o comprobar la existencia de los
plugins necesarios para el uso del servidor, estos plugins son: El encargado del
control de envio y edicidén de archivos, el encargado de control de seguridad y un
modulo para el registro y logueo de usuarios.

El primer plugin a instalar y/o comprobar es el de envio y edicion de archivos, el cual
efectivamente viene incluido en el Moodle y por tal motivo no hay que instalarlo. Vea

figura 43
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Figura 43. Control de envio y edicidén de archivos

El siguiente plugin a instalar es el control de seguridad con el cual se definen los
roles dentro del servidor, este también viene incluido dentro del servidor, y por tal
motivo no hay que hacerle nada mas. Vea figura 44.

Figura 44. Control de seguridad (Manejo de roles)

El dltimo plugin a instalar es el de registro y logueo de usuario (alumnos y maestros),
y este también viene incluido dentro de nuestro servidor, por tal motivo no se realiza
nada mas dentro de este punto. Vea figura 45.

Figura 45. Modulo de registro de usuarios

3.9. Realizacién de pruebas al VPL

Lo ultimo que se realizé fue comprobar que efectivamente nuestro servidor esta
funcionando correctamente, y lo Unico que se realiza es crear un curso en el servidor
y a su vez dentro de este se generan 2 actividades de VPL (con Java y con C).
3.9.1 Creacion de un nuevo curso

Para ello se dirige a la pestafia de Cursos > Agregar curso y estando ahi se llena el
formulario de curso nuevo de acuerdo a los datos que se piden (para efectos de

practica solo llenaran los primeros campos). Ver figura 46.
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Figura 46. Formulario de agregar nuevo curso

3.9.2 Creacioén de 2 actividades VPL

Después de crear el curso lo siguiente sera agregar las actividades de VPL. Para
esto lo primero sera ingresar en el curso previamente creado y activar la opcidn
Activar edicidon para poder agregar las actividades, y después se selecciona la
opcion Agregar una actividad o recurso. Ver figura 47.

Figura 47. Agregar una nueva actividad al curso

Lo consecuente es llenar el formulario de agregar actividad, y primero se selecciona
que tipo de actividad queremos agregar es de VPL, ver figura 48:
Figura 48. Seleccion de actividad de VPL

Y después de seleccionarlo se mostrara un formulario de las caracteristicas de la
actividad (para efectos de practica solo se llenaran los primeros campos). Ver figura

49.
Figura 49. Formulario para agregar actividad
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Se crea la actividad y lo que sigue es cambiar las opciones de ejecucion, vea figura
50:

Figura 50. Opciones de ejecucion

Después de esto se selecciona la opcion de Probar actividad > Editar para crear un
archivo Java o C (segun sea el caso). Vea figura 51.

Figura 51. Programa de ejemplo Example1.java

Finalmente se corre y ejecuta el programa y si esta correcto arrojara la consola y se
veran los resultados finales. Vea figura 52.

Figura 52. Ejecucion del programa Example1.java

RESULTADOS

Actualmente se encuentra instalada la version mas reciente del médulo VPL que es
la 3.1.4 para la versiéon de Moodle 2.9 que se tiene instalada en el Instituto, asi
mismo la version del servidor de ejecucion es la mas reciente, es decir, la 2.2.1 y
ambos servidores se localizan en diferentes maquinas para su mejor desempefio.
Se implementd una nueva forma de trabajo en cuanto a programacion se refiere,
antes era un poco mas complicado el desarrollar practicas de programacion ya que

para revisar un cédigo el maestro tenia que pedir al alumno que se lo entregara
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impreso 0 que se lo enviara a su correo 0 bien que se lo ensefara en la
computadora, y después de eso debia compilarlo para poder evaluarlo.

Pero ahora con la nueva herramienta se hace mas facil la manera de aprender y
comprender las materias de programacion, porque ahora solo se introduce el codigo
y se ejecuta en automatico, asi mismo la evaluacién sera mas rapida para al alumno,

el cual una vez que corra su programa, sabra cuanto habra obtenido de calificacién.

CONCLUSIONES

La implementacioén del servidor de VPL que aqui se describe permite compartir esta
experiencia como una herramienta eficaz para que el alumno comprenda mejor
cdmo desarrollar sus practicas de programacion, asi mismo, fortalezca su
conocimiento en dicho campo de estudios y asi obtenga un nivel de aprendizaje
mayor al final de sus estudios. Ademas, el uso de los servidores de Moodle y de
ejecucion de VPL por separado brinda mayores ventajas puesto que asi se
simplifica el trabajo de mantenimiento en alguno de los dos servidores, asi mismo
se brinda mayor confiabilidad en el aspecto de seguridad puesto que al tener el
servidor de ejecuciéon en otra maquina, solo el administrador tiene las capacidades

de editarlo y asi no arriesgar a que algun usuario inexperto lo desconfigure.
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LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y
COMUNICACION, LAS TECNOLOGIAS DEL
APRENDIZAJE Y CONOCIMIENTO Y LAS TECNOLOGIAS
PARA EL EMPODERAMIENTO Y PARTICIPACION COMO
COMPETENCIAS CURRICULARES DE LOS DOCENTES Y
ESTUDIANTES DE LA UNIVERSIDAD DEL SIGLO XXI EN
LATINOAMERICA.

SELENE FERRER DELGADO", CARLOS ENRIQUE LEVET RIVERAZ, RAMAR MENDOZA DiazZ3

RESUMEN

La globalizacion mundial de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, las
del Aprendizaje y Conocimiento y las del Empoderamiento para la Participacion han
alcanzado a la Sociedad de la Informacion en un mercado competitivo,
comprometiendo al sistema de educacién superior en un marco de politicas
incluyentes y transversales internacionales para la formaciéon profesional de los
universitarios bajo un enfoque de competencias curriculares que permee su entorno
socioeconémico adquiriendo conocimientos, actitudes, aptitudes connaturales y
desarrollo de capacidades que le permitan enfrentar de manera flexible exigencias
de los sectores econdémicos y culturales; sin abandonar, sectores vulnerables
pueblos y comunidades indigenas en la Educacion plurilingle e intercultural para la
participacion directa en la vida socioecondmica cultural politica del pais,
correspondiendo al Estado la Rectoria de la Educacién garante de prerrogativa para
la creacion de mecanismos de acceso al Derecho Fundamental a la Educacion en
la construccion de la infraestructura tecnolégica educativa, planes y programas,

idonea seleccién y reconocimiento del personal docente garantizando los Principios

! Universidad Veracruzana sferrerlegal@hotmail.com
2 Universidad Veracruzana levetrivera79@hotmail.com
3 Universidad Veracruzana ramar_mendoza@hotmail.com ramarmendoza@uv.mx
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Juridicos de la Educacién Obligatoria, Universal, Inclusiva, Publica, Gratuita y Laica
para el bienestar de un México mejor en el contexto de la comunidad universitaria

latinoamericana del siglo XXI.

ABSTRAC

The global globalization of Information and Communication Technologies, those of
Learning and Knowledge and those of Empowerment for Participation have reached
the Information Society in a competitive market, committing the higher education
system in a framework of inclusive policies and international cross-sections for the
professional training of university students under a curriculum competency approach
that permeate their socio-economic environment by acquiring knowledge, attitudes,
inborn skills and capacity development that allow them to flexibly meet the demands
of the economic and cultural sectors; without abandoning, vulnerable sectors,
indigenous peoples and communities in multilingual and intercultural education for
direct participation in the socio-economic political cultural life of the country, with the
State the Rectory of Education guaranteeing prerogative for the creation of
mechanisms for access to Fundamental Law to Education in the construction of the
educational technological infrastructure, plans and programs, suitable selection and
recognition of the teaching staff guaranteeing the Legal Principles of Compulsory,
Universal, Inclusive, Public, Free and Lay Education for the welfare of a better
México in the context of the Latin American university community of the 215! century.
Palabras clave: Tecnologias, Informacién, Comunicacién, Competencia, Educacion.

Key words: Technologies, Information, Communication, Competition, Education.

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicaciéon (TIC) han alcanzado dentro de
un mundo globalizado transformaciones que han evolucionado en paridad con el
uso del Internet, exigiendo mayores retos y empenos en el sistema educativo de la
universidad del siglo XXI en Latinoamérica; magno han sido los compromisos
adquiridos por la Sociedad de la Informaciéon “comprende el uso masivo de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion para difundir los conocimientos y

los intercambios en una sociedad” (Téllez, 2004, p. 6). El uso de las Tecnologias de
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Informacién y Comunicacién (TIC) adaptadas con una metodologia en los procesos
de ensefianza aprendizaje conforma un hito en la educacién universitaria
presencial, abierta y a distancia en una Sociedad de la informacion incluyente:

Una sociedad mundial de la informacién incluyente es aquella que habilita a todas
las personas libremente y sin distincién de ningun tipo para crear, recibir, compartir
y utilizar informacion y conocimientos que permitan promover su desarrollo
economico, social, cultural y politico (Téllez, 2004, p. 7).

Dando brote a la Revolucion Tecnoldgica en los sistemas educativos y de formacion
profesional universitaria y técnico profesional basada en competencias curriculares
mas alla del dominio de la habilidad incluye el saber y el conocimiento disciplinar
para la adecuada utilizacion de las Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento
(TAC), lo que en la actualidad implica un compromiso en los sectores educativo y
productivo publico y privado con una tendencia de globalizacion mundial. Lo que
conlleva al docente y académico universitario al empoderamiento de la
competencia:

Entendida como aptitud o facultad. La Real Academia de la Lengua da a aptitud la
acepcion de capacidad o disposicion para el buen desempefo de una actividad. En
la actualidad, al término competencia se le dan diversos significados, dependiendo
del diccionario y/o del campo de conocimiento; se le reconoce como actitud, aptitud,
habilidad, comportamiento, capacidad y no existe un consenso al respecto (Monzo,
2006, p. 19-20).

Dentro del campo en la Educacion, “se le considera como “capacidad juridica o
profesional para llevar a cabo determinadas actividades. Se utiliza también como
sinébnimo de capacidad o destreza” (Monzd, 2006, p. 20). La globalidad actual en
una sociedad informada, los avances vertiginosos de las tecnologias demandan de
la persona en una colectividad la formacion profesional y/o técnica profesional
curricular integral que le permita el desarrollo de “capacidades cognitivas,
socioemocionales y fisicas” (CONSTITUCION POLITICA DE LOS ESTADOS
UNIDOS MEXICANOS, 2019, art. 3°) en multiples areas de su vida personal —
laboral para su bienestar; comprometiendo al Sistema Educativo Nacional

profesional y técnico profesional a la creacion innovaria tecnoldgica y educativa en
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el marco de las competencias curriculares permeando en el desarrollo de perfiles
curriculares complejos conocimientos, habilidades, destrezas, actitudes, valores,
aptitudes congénitas y adquisicion de nuevas competencias tecnoldgicas creando
en el educando pensamientos criticos y reflexivos que le permitan una amplia
formacion cultural, ética moral, intelectual, tecnoldgica, de formacidén continua, de
formacion productiva y de capacitacion para el trabajo en armonia con las actuales
demandas laborales que aseguren en la formacion del universitario el nuevo modelo
del capital humano convergente a las necesidades internacionales de un mundo
globalizado tecnolégico competitivo requirente de perfiles flexibles y adaptables a
las exigencias del empleador en la contemporanea pluralidad de sectores
productivos contribuyendo de manera eficaz y eficiente al desarrollo
socioeconomico del pais. Siendo la pertinencia de los planes y programas en el
Sistema de Educacion Superior su actualizacion en consonancia con los fines de la
reforma en materia de Educacion y las adecuaciones estructurales a los Sistemas
de Educacion Basica, Media Superior y Superior en el disefio de sus competencias
curriculares. El enfoque de competencias se ha inmerso con mayor auge en el
marco de la globalizaciéon laboral y educativa. En México, con la creacion del
Consejo de Normalizacién y Certificacion de Competencias Laborales (CONOCER)
“MISION: Desarrollar el potencial productivo del capital humano para la
competitividad de México, a través de un Sistema Nacional de Competencias”
(CONOCER, 2017, parr. 4). El Sistema Nacional de Competencias (SNC) “es un
instrumento del Gobierno Federal que contribuye a la competitividad econdmica, al
desarrollo educativo y al progreso social de México, con base en el fortalecimiento
de las competencias de las personas” (CONOCER, 2017, parr. 1). En Argentina, a
través del Sistema Nacional de Cualificaciones Profesionales “basado en
competencias, con el fin de mejorar la formacién profesional de los jovenes y
trabajadores en general y avanzar en la validacién de los aprendizajes obtenidos en
espacios no formales” (Briasco, 2014, p. 4). En Colombia, con la creacion del
Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA).

Mision: El SENA esta encargado de cumplir la funcion que le corresponde al Estado

de invertir en el desarrollo social y técnico de los trabajadores colombianos,
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ofreciendo y ejecutando la formacion profesional integral, para la incorporacion y
desarrollo de las personas en actividades productivas que contribuyan al desarrollo
social, econdmico y tecnolégico del pais (SENA, 2019, parr. 2).

En Chile con el Programa de Competencias Laborales, conforme a la Carta del
Presidente de la Republica del Chile, Lagos (s.f.) afirma:

“El conocimiento es la principal fuente de riqueza, del bienestar y la integracion
social de las personas y de los pueblos. Quien no accede a él tiene escasas
oportunidades de participar en la esfera de la vida econdmica, social, politica y
cultural, y posee menores posibilidades de mejorar su empleabilidad. No acceder al
conocimiento afecta también las oportunidades del pais para sostener su
crecimiento, mejorar su competitividad y capacidad de innovacion, y asegurar su
prosperidad como sociedad” (parr. 2).

El proyecto de Competencias Laborales para Chile abre la posibilidad de establecer
un instrumento de evaluacion para el buen desempefio laboral, conforme a la Carta,
Lagos (s.f.) afirma:

“(...) La evaluacion de sus competencias permite al trabajador conocer las
habilidades que posee y aquellas que le faltan para mejorar su desempefio. Esta
informacion es muy valiosa para progresar en su formacién, haciendo a la vez mas
eficiente el uso de los recursos, privados y publicos, involucrados en este proceso.
Los estandares de buen desempeno que los sectores productivos definen, deben
también ser la base sobre la cual se forman y capacitan nuestros profesionales,
técnicos y trabajadores. El lenguaje de las competencias permite entonces articular
los requerimientos del desarrollo productivo y los programas de formacion ofrecidos
por instituciones educativas” (Parr. 5).

Surgiendo a la par de las innovaciones tecnolégicas y educativas, las Tecnologias
del Aprendizaje y Conocimiento y las Tecnologias para el Empoderamiento y
Participacion (TEP) con enfoque de competencias traducidas en un desafio para el
Sistema Educativo Nacional (SEN) en la busqueda del conocimiento y aprendizaje
significativo, que garanticen el acceso a la Educacion Basica, Media Superior y
Superior y la Educacién indigena y la Educaciéon para personas adultas se

encuentren al alcance de todos los sectores econdémicos, culturales y sociales
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mediante una politica educativa incluyente y de participacion de sus actores sociales
involucrados en el proceso educativo, resaltando los Principios Juridicos de la
Educacion garantizados por el Estado mexicano siendo su imparticion: “(...)
Universal, Inclusiva, Publica, Gratuita y Laica” (CONSTITUCION POLITICA DE LOS
ESTADOS UNIDOS MEXICANOS, 2019, art. 3°) y con la garantia fundamental de
obligatoriedad. Conforme a la Carta Magna de los Estados Unidos Mexicanos:

La educacion se basara en el respeto irrestricto de la dignidad de las personas, con
un enfoque de derechos humanos y de igualdad sustantiva. Tendera a desarrollar
armonicamente todas las facultades del ser humano y fomentara en él, a la vez, el
amor a la Patria, el respeto a todos los derechos, las libertades, la cultura de paz y
la conciencia de la solidaridad internacional, en la independencia y en la justicia (...)
(CONSTITUCION POLITICA DE LOS ESTADOS UNIDOS MEXICANOS, 2019, art.
3°).

La educacion como objetivo y propésitos: “(...) Promovera la honestidad, los valores
y la mejora continua del proceso de ensefianza aprendizaje” (CONSTITUCION
POLITICA DE LOS ESTADOS UNIDOS MEXICANOS, 2019, 3°) protegiendo a
grupos vulnerables, “mediante el establecimiento de politicas incluyentes y
transversales” (CONSTITUCION POLITICA DE LOS ESTADOS UNIDOS
MEXICANQOS, 2019, 3°). Lo que implica una cohesion social reconociendo a los
maestros y maestras como: “agentes fundamentales del proceso educativo”
(CONSTITUCION POLITICA DE LOS ESTADOS UNIDOS MEXICANOS, 2019, art.
3°) y el fortalecimiento del Estado. Fundada en 1961, la Organizacion para la
Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE), agrupa a 36 paises miembros. “La
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE) es una
organizacion internacional cuya misién es disefiar mejores politicas para una vida
mejor” (OECD, 2019, parr. 1). En 1997, los paises miembros de la Organizacién
para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico (OECD) por sus siglas en inglés,
lanzaron:

El Programa para la Evaluacién Internacional de Alumnos de la OECD (PISA, por
sus siglas en inglés), tiene por objetivo evaluar hasta qué punto los alumnos

cercanos al final de la educacién obligatoria han adquirido alguno de los
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conocimientos y habilidades necesarios para la participacion plena en la sociedad
del saber. PISA saca a relucir aquellos paises que han alcanzado un buen
rendimiento y, al mismo tiempo, un reparto equitativo de oportunidades de
aprendizaje, ayudando asi a establecer metas ambiciosas para otros paises (OCDE
MEJORES POLITICAS PARA UNA VIDA MEJOR, 2018, parr. 1).

Al respecto, a través del Programa Definicion y Seleccion de Competencias
(DeSeCo), describe la Definicion y seleccion de competencias: fundamentos
tedricos y conceptuales.

La importancia del conocimiento, las habilidades y las competencias para los
individuos y la sociedad es ampliamente aceptada entre los encargados de formular
politicas, en los paises de la OCDE. A menos a nivel del discurso, se considera que
una ciudadania bien educada, bien informada y altamente calificada desempefia un
papel eminente para enfrentar los desafios del presente y el futuro.

Hasta la fecha el mayor impulso en los paises de la OCDE para los esfuerzos en el
area de competencias clave proviene del sector empresarial y de los empleadores.
Desde un punto de vista puramente econémico, las competencias de los individuos

se consideran importantes porque contribuyen a:

o Impulsar la productividad y la competitividad del mercado;
o Minimizar el desempeno mediante una fuerza laboral adaptativa y calificada
o Creando un ambiente para la innovacion en un mundo dominado por la

competencia global.
Desde una perspectiva social mas amplia, el conocimiento, las habilidades y las
competencias son importantes debido a sus contribuciones fuera del dominio de la

economia y el trabajo. Contribuyen a

o Aumentar la participacién individual en instituciones democraticas;
o Cohesion social y justicia; y
° Fortalecer los derechos humanos y la autonomia como contrapesos para

aumentar la desigualdad global de oportunidades y aumentar la marginacion
individual (OECD Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo Econdmico,
2019, parr. 1-3).
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Este Programa de Definicion y Seleccién de Competencias (DeSeCo) es disefiado
para el logro de los objetivos antes citados.

(...) DeSeCo busca, a través de un enfoque cientifico internacional e
interdisciplinario en estrecha colaboraciéon con los programas de evaluaciéon de la
OCDE en curso,

° Avanzar en las bases tedricas de las competencias claves;

o Proporcionar un punto de referencias para el desarrollo de indicadores y la
interpretacion de resultados empiricos;

o Fomentar un proceso iterativo entre el trabajo tedrico y empirico;

° Y, eventualmente, proporcionar retroalimentacion para la politica educativa
(OECD Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico, 2019, parr.
8).

En México los planteles educativos constituyen un espacio fundamental para el
proceso de ensefanza aprendizaje. El Estado mexicano como prerrogativa del
Derecho Fundamental a la Educacion consagrado en el articulo 3° de la Carta
Magna de la Republica Mexicana garantiza que los materiales didacticos, la
infraestructura educativa, su mantenimiento y las condiciones de su entorno, sean
idoneos y contribuyan a los fines de la Educacion (CONSTITUCION POLITICA DE
LOS ESTADOS UNIDOS MEXICANOS, 2019, art. 3°). En el contexto educativo el
Estado es garante del desarrollo e innovacion tecnoldgica fomentando la
competitividad a la vanguardia de paises desarrollados en el conocimiento y
utilizacién de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién, del Aprendizaje y
Conocimiento y las Tecnologias para el Empoderamiento y Participacion como
competencias curriculares. Lo que en la Agenda de Politicas Publicas Educativa
2020-2030 contextualiza una tematica selecta de interés en el orden internacional
que armoniza con los objetivos de la Educacion Nacional en América Latina y el
Caribe, por citar las mas emblematicas:

o La mejora continua del proceso de ensefianza aprendizaje.

o El derecho de acceso a un sistema integral de formacion, capacitacion y

actualizacion del cuerpo académico docente universitario.
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° Evaluaciones diagnésticas para cumplir los objetivos y propésitos del
Sistema Educativo Nacional.
° La correspondencia del Estado en la Rectoria de la Educacion — La

Federacién en coordinacion con las entidades federativas —.

o La promocion y reconocimiento del personal docente, directivo o de
supervision.
o El proceso de seleccion — en igualdad de condiciones — publico, transparente,

equitativo e imparcial, considerando los conocimientos, aptitudes y experiencia
necesaria para el aprendizaje y desarrollo integral del educando.

° El fortalecimiento de la autonomia de las instituciones educativas publicas,
en base a la investigacion cientifica, humanistica y tecnoldgica y su acceso a la
informacion debiendo proveer el Estado la suficiencia de los recursos conforme a
las bases de coordinacién, vinculacion y participacion establecidas en las leyes de
la materia.

o Construccién garante por el Estado de Universidades con la infraestructura
educativa que garantice los fines de la educacion.

o La creacion de planes y programas de estudio de la educacién superior.

o Diseno de proyectos y programas educativos que contemplen las realidades
y contextos regionales y locales.

° La determinacién de planes y programas de estudio con perspectiva de
género y una orientacién integral, incluyendo los beneficios del desarrollo de la
ciencia y humanidades y la innovacion de la tecnologia.

o Desarrollo de politicas incluyentes y transversales bajo el enfoque de
solidaridad internacional.

o La educacion plurilingle e intercultural para los pueblos y comunidades
indigenas basada en la promocién, respeto y preservacion del patrimonio histérico
y cultural.

° La pertinencia de la equidad, para lo cual el Estado implementara los
mecanismos que garanticen el irrestricto ejercicio pleno del derecho a la educacién
de las personas y combate a las desigualdades socioecondmicas, regionales y de

género en el acceso, transito y permanencia en los servicios educativos.
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Alineando las acciones a los Objetivos de Desarrollo Sostenible que en materia de
Educacién no es otro que: “Garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de
calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todas y
todos” (Naciones Unidas México, parr. 4).

Para la eficacia del desarrollo politico socioecondmico cultural del pais, México
requiere la seleccion de eficientes cuerpos académicos docentes que estén a la
vanguardia de la globalizacién tecnolédgica educativa, de inclusién y participacion.
Siendo la obligatoriedad de la Educacion Superior correspondencia del Estado,
quien implementara los mecanismos de acceso y acciones de inclusion dentro del
sistema superior dotando a las Instituciones Educativas Publicas de la
infraestructura y tecnologias necesarias para la pertinencia de politicas que
garanticen la inclusién, permanencia y continuidad fomentando el acceso a las
opciones educativas en las diferentes modalidades y sistemas educativos que en
materia de Educacion ofrezcan las instituciones publicas del Estado Federal. En
México el uso del Internet se remonta al afio 1987.

En 1992 se crea Mexnet, A.C., una organizacion de instituciones académicas que
buscaba promover el desarrollo del Internet mexicano, establecer un backhone
nacional, crear y difundir una cultura de redes y aplicaciones en relacién a Internet
y contar con conexiones a nivel mundial (Téllez, 2004, p. 84).

El Proyecto Internet 2 en México, tiene su auge en el desarrollo del internet enfocado
en las universidades. “Respecto al Proyecto Internet 2 en México, tiene como
principal objetivo impulsar el desarrollo de una red de alto desempefio que permita
correr aplicaciones que faciliten las tareas de investigacion y educacion entre
universidades y centros participantes (...)" (Téllez, 2004, p. 85). En México las
universidades disefian aplicaciones de Tecnologias de Informacion y Comunicacion
para la eficacia de los procesos educativos y de investigacion.

La Cooperacién Universitaria para el Desarrollo de Internet (CUDI) es el organismo
encargado de promover y coordinar el desarrollo de Internet 2 en México y esta
formado por las principales universidades y centros de investigacion del pais:
Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey (ITESM), Universidad

Nacional Auténoma de México (UNAM), Instituto Politécnico Nacional (IPN),
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Universidad Autonoma de Nuevo Ledén (UANL), Universidad Auténoma de
Tamaulipas (UAT), Universidad de Guadalajara (U. de G), Universidad Auténoma
Metropolitana (UAM), Universidad La Salle (ULSA), Universidad de las Américas-
Puebla (UDLA-P), Universidad Veracruzana (UV), Universidad Autbnoma de Ciudad
de Juarez (UACJ), entre otras; ademas de CONACYT y varias compaiias de
telecomunicaciones como TELMEX, Cabletron Systems, Fore Systems y Nortel
Networks (Téllez, 2004, p. 85).

El uso interactivo de las tecnologias actualmente forma parte de las competencias
que debe contener el disefio curricular de los planes y programas de las
instituciones de Educacion universitaria y se debe abordar desde la 6ptima de la
formacion profesional del docente que complemente su procesos de ensefianza con
las metodologias de aprendizaje tecnolégicos como paradigma de la nueva
Educacién digital en un contexto globalizado sin desatender que el pais carece de
una cultura esta se ha distribuido solo a determinados sectores existiendo grupos
minoritarios de indigenas que no solamente saben hablar muy rusticamente el
castellano y es aqui el punto principal donde se debe expandir una cultura para que
una sociedad de un pais desarrollado tenga participacién directa en la vida politica,
socioeconomica y cultural para beneficio de un México grande, de un México fuerte,
de un México cultural pero que comprenda a todas las clases sociales; en ese
aspecto llevar a cabo la transmisién de conocimientos en un marco de vinculacion
educativa interdisciplinaria eficiente para el bienestar de un México mejor entorno al
desarrollo cientifico y tecnolégico de un pais competitivo en un ambiente

internacional.

208



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Briasco, |. (2014). Informe Final ARGENTINA: Sistema Nacional de Cualificaciones
Profesionales. Republica Argentina. EURO SOCIAL PROGRAMA PARA LA
COHESION SOCIAL EN AMERICA LATINA. Recuperado de
http://sia.eurosocial-ii.eu/files/docs/1412243292-
Informe%20EUROsoCiAL%20SNCP%20Argentina%20(2).pdf

CAMARA DE DIPUTADOS DEL H. CONGRESO DE LA UNION (2019).
CONSTITUCION POLITICA DE LOS ESTADOS UNIDOS MEXICANOS.
Recuperado de:
http://www.diputados.gob.mx/LeyesBiblio/pdf/1_090819.pdf

CAMARA DE DIPUTADOS DEL H. CONGRESO DE LA UNION (2019).
CONSTITUCION POLITICA DE LOS ESTADOS UNIDOS MEXICANOS.
Recuperado de:
http://www.diputados.gob.mx/LeyesBiblio/pdf/1_090819.pdf

CAMARA DE DIPUTADOS DEL H. CONGRESO DE LA UNION (2019).
CONSTITUCION POLITICA DE LOS ESTADOS UNIDOS MEXICANOS.
Recuperado de:
http://www.diputados.gob.mx/LeyesBiblio/pdf/1_090819.pdf

CAMARA DE DIPUTADOS DEL H. CONGRESO DE LA UNION (2019).
CONSTITUCION POLITICA DE LOS ESTADOS UNIDOS MEXICANOS.
Recuperado de:
http://www.diputados.gob.mx/LeyesBiblio/pdf/1_090819.pdf

CAMARA DE DIPUTADOS DEL H. CONGRESO DE LA UNION (2019).
CONSTITUCION POLITICA DE LOS ESTADOS UNIDOS MEXICANOS.
Recuperado de:
http://www.diputados.gob.mx/LeyesBiblio/pdf/1_090819.pdf

CAMARA DE DIPUTADOS DEL H. CONGRESO DE LA UNION (2019).
CONSTITUCION POLITICA DE LOS ESTADOS UNIDOS MEXICANOS.
Recuperado de:
http://www.diputados.gob.mx/LeyesBiblio/pdf/1_090819.pdf

CAMARA DE DIPUTADOS DEL H. CONGRESO DE LA UNION (2019).
CONSTITUCION POLITICA DE LOS ESTADOS UNIDOS MEXICANOS.
Recuperado de:
http://www.diputados.gob.mx/LeyesBiblio/pdf/1_090819.pdf

CONOCER Consejo Nacional de Normalizacién y Certificacion de Competencias
Laborales (2017). ¢Qué es el CONOCER? Mision, Vision, Politica y
Objetivos de calidad. Ciudad de México, México: CONOCER Consejo
Nacional de Normalizacion y Certificacion de Competencias Laborales.
Recuperado el 30 Octubre 2019, de:
https://conocer.gob.mx/acciones_programas/conocer-mision-vision-
politica-objetivos-calidad/

209



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

CONOCER Consejo Nacional de Normalizacién y Certificacion de Competencias
Laborales (2017) ¢ Qué es el Sistema Nacional de Competencias? Ciudad
de México, México: CONOCER Consejo Nacional de Normalizacion y
Certificacion de Competencias Laborales. Recuperado el 30 Octubre 2019
de: https://conocer.gob.mx/acciones_programas/sistema-nacional-
competencias/

FUNDACION CHILE (2019). COMPETENCIAS LABORALES PARA CHILE 1999-
2004 CAPITAL HUMANO: PRODUCTIVIDAD Y DESARROLLO DE LAS

PERSONAS. Recuperado de:
https://www.oei.es/historico/etp/competencias_laborales chile1999 2004.
pdf

FUNDACION CHILE (2019). COMPETENCIAS LABORALES PARA CHILE 1999-
2004 CAPITAL HUMANO: PRODUCTIVIDAD Y DESARROLLO DE LAS

PERSONAS. Recuperado de
https://www.oei.es/historico/etp/competencias_laborales chile1999 2004.
pdf

Monzo, R., (2006), Concepto de Competencia en la Evaluacion Educativa. México
DF, México: UNIVERSIDAD PANAMERICANA PUBLICACIONES
CRUZ O, S.A.

Monzo, R., (2006), Concepto de Competencia en la Evaluacion Educativa. México
DF, México: UNIVERSIDAD PANAMERICANA PUBLICACIONES
CRUZ O, S.A.

NACIONES UNIDAS MEXICO (s.f.). Objetivos de Desarrollo Sostenible. Ciudad de
México, México: NACIONES UNIDAS MEXICO. Recuperado el 30 Octubre
2019 de: http://www.onu.org.mx/agenda-2030/objetivos-del-desarrollo-
sostenible/

OCDE MEJORES POLITICAS PARA UNA VIDA MEJOR (2018) Programa
Internacional de Evaluacion de los Alumnos (PISA). Mexico, DF: OCDE
MEJORES POLITICAS PARA UNA VIDA MEJOR. Recuperado 30 Octubre
2019, de:
https://www.oecd.org/centrodemexico/medios/programainternacionaldeeva
luaciondelosalumnospisa.htm

OECD Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico (2019). Mejores
politicas para una vida mejor -;Quiénes somos?. Paris, Francia: OECD
BETTER POLICIES FOR BETTER LIVES. Recuperado el 30 Octubre 2019,
de: http://www.oecd.org/acerca/

OECD Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo Econémico (2019).
Definicidon y Selecciéon de Competencias (DeSeCo). Paris, Francia: OECD
BETTER POLICIES FOR BETTER LIVES. Recuperado el 30 Octubre 2019,
de: https://www.oecd.org/education/skills-beyond-
school/definitionandselectionofcompetenciesdeseco.htm

OECD Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo Econdmico (2019).
Definicidon y Selecciéon de Competencias (DeSeCo). Paris, Francia: OECD

210



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

BETTER POLICIES FOR BETTER LIVES. Recuperado el 30 Octubre 2019,
de: https://www.oecd.org/education/skills-beyond-
school/definitionandselectionofcompetenciesdeseco.htm

Servicio Nacional de Aprendizaje SENA (2019) 3.1. Mision y Vision SENA. Bogota,
Colombia: Servicio Nacional de Aprendizaje SENA. Recuperado el 30
Octubre 2019, de: http://www.sena.edu.co/es-
co/sena/Paginas/misionVision.aspx

Téllez, J., (2004), DERECHO INFORMATICO, México DF, México: McGraw-Hill.
Téllez, J., (2004), DERECHO INFORMATICO, México DF, México: McGraw-Hill.
Téllez, J., (2004), DERECHO INFORMATICO, México DF, México: McGraw-Hill.
Téllez, J., (2004), DERECHO INFORMATICO, México DF, México: McGraw-Hill.
Téllez, J., (2004), DERECHO INFORMATICO, México DF, México: McGraw-Hill.

211



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

SIMULADORES VIRTUALES: UNA ALTERNATIVA
PRACTICA EDUCATIVA

ISAAC SANCHEZ ANASTACIO!, FRANCISCO JAVIER MEJiA OCHOA 2, JUAN CARLOS ROJAS MARTINEZ®

RESUMEN

El principal uso de la simulacion en el dominio de las competencias profesionales
consiste en que los estudiantes ensayen las habilidades practicas requeridas, ellos
pueden cometer errores en un ambiente seguro, aprender de esos errores y
alcanzar la habilidad logrando puntos de referencia predefinidos. El objetivo del
proyecto fue la creacion de dos simuladores virtuales: uno enfocado en el Sistema
Kanban y otro en Teoria de Restricciones (desarrollados con el software de
simulacién Flexsim). Estos simuladores sirven como apoyo didactico para la materia
Gestion de la Produccion Il, tomando como base el aprendizaje basado en la
practica, pero, realizado de manera virtual. El uso de los simuladores genera una
mejor compresion de los métodos y técnicas que son vistas de manera teorica en
clase. Finalmente, el uso de estos simuladores son una alternativa a la falta de
laboratorios, cuyos costos son muy altos y dificiles de sostener econémicamente.
Palabras clave: Simulador virtual, Aprendizaje basado en la simulacién, Software

Flexsim, Transferencia del conocimiento.

INTRODUCCION

De acuerdo con Gelves, Torres y Montoya (2010), el impacto de las tecnologias de
la informacién y la comunicacién (TIC’s) y las fuertes repercusiones en el ambito
educativo del enfoque de un mundo digital y globalizado, traen consigo la necesidad
de realizar cambios en la practica docente, particularmente en lo que se refiere al

trabajo en el aula. Es inminente la necesidad de analizar la ayuda que pueden dar
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las nuevas tecnologias como recurso didactico y como medio para la transferencia
de conocimiento.

Las TIC’s aparecen como recursos didacticos a través de entornos virtuales tales
como el campus virtual, los laboratorios virtuales y los simuladores, que brindan la
posibilidad de trabajar en un ambiente de ensefianza e investigacion, con practicas
de muy bajo costo a las que no se tendria acceso de otro modo y que ademas se
pueden reproducir las veces que fueran necesarias hasta apropiarse de los
conceptos (Cabero, 2007).

El uso de simuladores constituye hoy dia, una herramienta de vital importancia en
la formacién de nuevos profesionistas, la falta de estas herramientas tecnoldgicas
por consiguiente se convierte en un punto de debilidad y vulnerabilidad en la
formacion de los profesionales que las empresas e instituciones mexicanas
requieren. El uso de estos desarrolla una formacion integral que permite aportar
conocimientos, competencias y habilidades que contribuyen en el aumentar los
niveles de productividad que la sociedad requiere (Ramirez, Velasco, Rojo,
Manriquez, & Barrios, 2009).

Los simuladores tienden a pasar al primer plano como medio de trasmision de
conocimientos ya que en ellos se puede apreciar una realidad virtual con la que se
puede ser cualquier personaje y realizar un sinfin de actividades, tomar practica y
experiencia a partir de éstas. El propésito basico de los simuladores es desarrollar
en los participantes las habilidades de direccion y toma de decisiones (Cardenas
Gonzaélez, 2011).

Los simuladores de procesos se dividen en dos grupos: simuladores estaticos y
simuladores dinamicos. Los simuladores estaticos, como su nombre lo indica, no
efectuan los procesos en si, pero si permiten simular los resultados al cambiar los
parametros. Los simuladores dinamicos permiten, ademas, observar el
comportamiento de los procesos durante las simulaciones, pero su elaboracion es
mucho mas complicada que los estaticos. (Arrache, 2005).

El proyecto consistio en desarrollar simuladores dinamicos de los métodos Kanban
y Teoria de Restricciones (TDR), que forman parte de los temas de la materia de

Gestion de la Produccion I, dentro de la carrera de Gestion Empresarial. El uso de
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los simuladores virtuales, permitira a los estudiantes, una mejor compresion de
ambos métodos, que el solo verlos de manera tedérica usando videos, diapositivas
o férmulas que se requieren para su aplicacion.

En la busqueda de simuladores de los métodos de Kanban y TDR, no se hallaron
simuladores dinamicos de estos métodos. Para el caso del método Kanban se
hallaron simuladores estaticos: uno mediante Excel como el que se propone en él
siguiente link:
http://mdcegypt.com/pages/Operation%20Management/Production%20And%200p
eration%20Management/Simulaton/JITeng2.xls, o el propuesto por Kanbansim.org
en su link
http://www.kanbansim.org/boards/46c9080d1edaf32351de447c¢700d6e57, los
cuales, no permiten visualizar el flujo de las tarjetas Kanban, solo simulan la
cantidad de piezas que se van produciendo por area de acuerdo a las decisiones
que va tomando las personas que estan manipulando el simulador.

En la busqueda de simuladores dinamicos de TDR, no se encontraron tampoco de
este tipo, solo simuladores estaticos, como los siguientes casos: un simulador de
TDR ocupando Excel como lo menciona Arrache (2005), el simulador que propone
Goldratt Consulting en el link https://www.goldrattconsulting.com/es/Simulador-de-
Produccion o el simulador llamado Simtoc (www.simtoc.com).

El proyecto que se realizd, consistid en el desarrollo de 2 simuladores, el primero
enfocado al Kanban cuyo objetivo fue: Comprender el sistema Kanban de 2 tarjetas
(produccion y traspaso) en un proceso de 2 maquinas. El segundo enfocado en la
aplicacién de la Teoria de Restricciones (TDR) cuyo objetivo fue: Aplicar de una
manera practica virtual, el uso de la teoria de restricciones en un proceso hipotético
de tres maquinas que fabrica cuatro piezas con diferentes secuencias de
fabricacion.

Los simuladores creados, por las caracteristicas del software Flexsim, permiten una
visualizacion 3D mas real de como funcionan ambos métodos de mejora continua,
son mas interactivos y pueden ser manipulados con el panel de control especifico
que se desarroll6 de cada simulador. Aunado a ello, el Instituto Tecnoldgico

Superior de Zongolica, no cuenta con un laboratorio de métodos o de manufactura,
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que pudiera ser un apoyo para poner en practica lo aprendido de manera tedrica en
clase sobre estos dos métodos y, estos simuladores, son una alternativa a esta falta

de infraestructura.

REVISION DE LA LITERATURA

Se describe a continuacion, algunos conceptos importantes y los avances de los
mismos, que sirvieron de referencia en la realizacion del proyecto.

Simuladores

Los simuladores constituyen un procedimiento tanto para la formacién de conceptos
y construccion de conocimientos, en general, como para la aplicacion de éstos a
nuevos contextos, a los que, por diversas razones, el estudiante no puede acceder
desde el contexto metodologico donde se desarrolla su aprendizaje. De hecho,
buena parte de la ciencia de frontera se basa cada vez mas en el paradigma de la
simulacién, mas que en el experimento en si. Mediante los simuladores se puede,
por ejemplo, desarrollar experimentos de quimica en el laboratorio de informatica
con mayor seguridad. (Gelves et al, 2010).

De acuerdo con Escamilla (2000), “se definen los simuladores usados en educaciéon
como programas que contienen un modelo de algun aspecto del mundo y que
permiten al estudiante cambiar ciertos parametros o variables de entrada, ejecutar
o correr el modelo y desplegar los resultados”.

Sepulveda y Gémez (2007), definen al simulador como un programa de computador
que representa situaciones de la vida real aplicables a cualquier saber. La
simulacién pone a disposicién del usuario todas las funcionalidades del producto,
para investigar y probarlas por si mismo. El area de aplicacion mas conocida ha
sido la aviacion, actualmente existe simuladores para tematicas tan variadas como
matematicas, fisica, electrénica, matematicas financieras, medicina, redes de datos,
juegos interactivos y software educativo, entre otros.

Aprendizaje basado en la simulacion

Barneto y Martin (2006), afirman que la incorporacion de simulaciones informaticas
debe entenderse como un problema tecnolégico y didactico. No solo se necesitan

equipos y aplicaciones informaticas sofisticadas, también se requiere estrategias
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adecuadas para hacer util esa tecnologia en el aprendizaje de conceptos y en el
desarrollo de habilidades propias del trabajo cientifico, la falta de ellas puede
dificultar su consolidacion futura en las aulas. El disefio de una instruccién educativa
apoyada en el uso de simulaciones informaticas, debe tener en cuenta aportaciones
de diferentes campos: teorias generales del aprendizaje, teorias del disefio de la
instruccion, investigaciones en la didactica de las ciencias, investigaciones en
entornos educativos multimedia, investigaciones sobre espacios colaborativos de
aprendizaje, etc. Ellos describen una serie de directrices que han de orientar el
disefio de entornos de aprendizaje basados en simulaciones informaticas:

1.- Las simulaciones deben ser usadas para promover un aprendizaje basado en la
investigacion de los alumnos.

2.- En un proceso de ensenanza/aprendizaje apoyado en simulaciones los alumnos
tienen que jugar un papel activo.

Método para el desarrollo de simuladores

De acuerdo a Cardenas Gonzalez (2011), en su articulo Simuladores de Negocios,
sugiere que la planeacién de experimentos de simulacion requiera de un
procedimiento que consta de las etapas siguientes: a) formulacién del problema; b)
recoleccion y procedimiento de datos tomados en realidad; c) formulacién de un
modelo matematico; d)estimacién de los parametros de las caracteristicas
operacionales a partir de los datos reales; €) evaluacién del modelo y de los
parametros estimados; f) formulacién de un programa para la computadora; g)
validacion; h) disefio de los experimentos de simulacion; i)analisis de los datos de
simulacion.

Por su parte, Galvan Hernandez y Garcia Reyes (2007), en su tesis de licenciatura
titulada “Simulador de un laboratorio de redes de computadoras de area local’,
proponen una metodologia para el desarrollo de simuladores, que consiste en los
siguientes pasos: a) formulacién del problema; b) obtencion y procesamiento de la
informacion requerida; c) formulacidon del modelo; d) evaluacién de las
caracteristicas de la informacion requerida; e) formulacién de un programa de
computadora; f) validacién del programa de computadora, disefio de experimentos

de simulacion, analisis de los resultados de simulacion y validacion de la simulacién.
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METODO

El método para desarrollar los simuladores de Kanban y de TDR, se basé en la
propuesta hecha por Cardenas Gonzalez (2011) y Galvan Hernandez, et al (2007),
que describen los pasos para la planeacion de experimentos de simulacién y
desarrollo de simuladores respectivamente. EI método que se definié fue el
siguiente:

1. Planeacién del proyecto del simulador.

1.1 Definicion del software base con el que se hara el simulador.

1.2  Determinacién de las limitantes del software

1.3  Establecimiento del objetivo del simulador.

2. Definicion del modelo conceptual

Determinacion de las variables de manipulacion del simulador

Desarrollo del simulador con el software elegido

Validacién del simulador

Elaboracion de manuales del simulador

Desarrollo de prueba piloto para evaluacion del simulador

© N o a bk w

Ajustes finales del simulador

RESULTADOS

Se describen a continuacién los resultados obtenidos, de acuerdo al método
definido previamente.

Planeacién del proyecto del simulador. Este paso fue importante porque en la
planeaciéon de cualquier proyecto, es necesario determinar aspectos que van a
permitir definir con claridad las metas a alcanzar. Dentro de este paso, se obtuvieron
los siguientes resultados.

1. Definicidn del software base con el que se hara el simulador. La mejor
opcion para construir el modelo del simulador fue el software de simulacion
Flexsim®, debido a su menor grado de dificultad, a sus caracteristicas de
modelacioén en tres dimensiones que permite lograr una mejor visualizacion, ademas
de que tiene compatibilidad con Sketchup® y 3D Warehouse®, usados para obtener
modelo ya establecidos de articulos utilizados en el modelo como mesas, maquinas,

entre otros. Otra razén por la cual nos inclinamos hacia esta opcion es que en la
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version Express de Flexsim® tiene dentro de sus términos de licencia de uso, que
los modelos que se desarrollen son de tu propiedad.

Otra ventaja de Flexsim®, es la herramienta Dashboard, donde el usuario puede
agregar graficas y otra informacion acerca de los datos de salida del modelo, aqui
se pueden incluir: botones que permitan parar o iniciar el simulador, cambiar
tiempos de maquinas, ademas, puede mostrar tiempos de produccion, tiempos de
transporte de operario como campos manipulables para controlar el simulador, por
ejemplo, tiempo de maquina, numero de contenedores y piezas a fabricar entre
otras.

2. Determinacion de las limitantes del software. La version Express, limita la
creacion de modelos a veinte Flexsim Objects, por lo que los simuladores que se
desarrollaron, debian contener este mismo numero de elementos o menos.

3. Establecimiento del objetivo del simulador. Se planteé el desarrollo de 2
simuladores, el primero enfocado al Kanban cuyo objetivo fue: Comprender el
sistema Kanban de 2 tarjetas (produccion y traspaso) en un proceso de 2 maquinas.
El segundo enfocado en la aplicacion de la Teoria de Restricciones (TDR), basado
en un ejercicio sobre este método, planteado por el Dr. Eliyahut Goldratt en un reto
de programacion descrito por Chase, Jacobs, & Aquilano (2014), cuyo objetivo fue:
Aplicar de una manera practica virtual, el uso de la teoria de restricciones en un
proceso hipotético de tres maquinas que fabrica cuatro piezas con diferentes
secuencias de fabricacion.

. Definicion del modelo conceptual. En el cuadro 1, se muestran los elementos
que contiene cada simulador indicando: numero de maquinas, numero de operarios,
productos diferentes a fabricar y meta del simulador, respetando lo concluido en el
paso anterior.

. Determinacion de las variables que permitiran la manipulacion del simulador.
En el cuadro 2, se describen las variables que podran manipular los alumnos y los
docentes dentro de cada simulador, y se ubicaran en el cuadro de control de cada
simulador (herramienta Dashboard de Flexsim).

. Desarrollo del simulador en computadora. En este paso, se llevo a cabo el

disefio de los simuladores con el software Flexsim, conforme a lo conceptualizado
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en los pasos anteriores, e incluyendo los controles que permitieron la adecuada

manipulacion de los mismos. En las Figuras 1 y 2 se muestra la pantalla principal

de los simuladores Kanban y TDR respectivamente. Las variables de cada

simulador, se pueden visualizar ya incluidas en cada uno de ellos en las Figura 1y

2, en la parte derecha de cada imagen, la pestana de esa ventana tiene el nombre

de “Control simulador”.

Cuadro 1. Elementos principales del modelo conceptual de cada simulador

Elemento Simulador Kanban Simulador TDR
Maquinas 2 3
Operarios 3 3
Productos a | 1 producto 4 productos diferentes (con
fabricar diferente secuencia de produccién)
Producir la cantidad de piezas que | Producir la cantidad indicada de
se indiquen en el tiempo indicado, | cada uno de los 4 productos
Meta calculando el numero 6ptimo de | diferentes, dentro de un periodo de
Kanbanes (produccion y traspaso) | 5 dias, aplicando los elementos de
y numero de contenedores. la TDR
Fuente: Elaboracion propia.
Cuadro 2. Variables de control de cada simulador
Persona Simulador Kanban Simulador TDR
D - Tiempos de fabricacion de cada | Tiempos de fabricacibn de cada
ocente . AL
maquina magquina.
- NUumero de kanbanes (traspaso y |- Activar orden de fabricacién
produccion). (Producto/piezas).
Alumno - Numero de contenedores - Numero de contenedores por maquina.
- Piezas de stock inicial de la maquina 1. | - Activar ajustes de maquina
- Activar envio de piezas entre maquinas

Fuente: Elaboracion propia.
Figura 1. Pantalla principal del simulador Kanban

Fuente: Elaboracion propia con base en el software de simulacion Flexsim
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Figura 2. Pantalla principal del simulador TDR.

Fuente: Elaboracion propia con base en el software de simulacion Flexsim

. Validar simulador. De acuerdo con Chung (2004), un modelo de simulacion
se puede validar por 2 formas, la validacion aparente o superficial y la validacion
estadistica (ésta ultima se realiza cuando se requiere validar un modelo de
simulacion contra un sistema real que se desea analizar). La validacion superficial
se logra con la participacion de expertos en el tema, que puede ser un individuo o
grupo de individuos conocedores del area de estudio. (Capitulo 8.7-8.8). Para la
validacion de los simuladores, se solicitd el apoyo de dos docentes que han dado la
materia de Gestidn de la produccion Il y que han tenido experiencia en los métodos
de Kanban y de Teoria de Restricciones. La validacion superficial consistidé en
analizar que ambos simuladores realizaran los procesos definidos previamente en
cuanto a: tiempos, secuencias de produccion, circulacién de los kanbanes y, que
mostraran los cambios de las variables de control.

. Realizar manual de operacion. Se realizaron los manuales de operacién de
cada simulador, los cuales contenian de manera general los siguientes elementos:
a) Importancia de los simuladores, b) Introduccion a los dos métodos (Kanban vy
Teoria de Restricciones), ¢) Uso de cada simulador (describiendo el problema a
resolver y las metas a cumplir de cada simulador, una introduccién al uso de cada

simulador).
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. Realizar prueba piloto para el analisis del simulador. La realizacién de la
prueba piloto de los dos Simuladores fue con el propdsito de analizar su utilidad en
la comprensiéon de los métodos de Kanban y de Teoria de Restricciones. Se
ocuparon 2 grupos de octavo semestre, en total 28 alumnos, los cuales, ya habian
llevado la materia de Gestidn de la Produccién I, donde habian visto los dos temas
solamente de manera teodrica, viendo videos y diapositivas, ellos también realizaron
una programacion basica ocupando diagramas de Gantt para resolver un problema
de teoria de restricciones.

Se realizd la prueba en 6 sesiones de 3 horas por grupo; se hizo uso de los
manuales realizados, se explicé el uso de cada simulador y un ejemplo base de
como manipularlo. Se les indicé el problema a resolver de cada simulador y en
equipos de dos personas, ocuparon los simuladores para resolver cada problema.
Finalmente, se aplicd un cuestionario abarcando siete aspectos, estos aspectos
pueden ser visualizados en las graficas de radar de las Figura 3 del simulador
Kanban y Figura 4 del simulador TDR. Los aspectos evaluados se calificaron dentro
de una escala de Likert de 1 a 5, donde 5=Excelente, 4=Muy bueno, 3=Bueno,
4=Regular, 5=Malo.

Figura 3. Evaluacion del simulador Kanban
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Figura 4. Evaluacion del simulador TDR

Fuente: Elaboracion propia.

. Realizar modificaciones finales. Con base en la evaluacion obtenida, y cuyos
resultados se muestran en las figuras 3 y 4, se realizaron las siguientes
modificaciones:

Simulador Kanban. Como los 7 aspectos que se evaluaron del simulador Kanban
fueron en promedio mayor a 4 no se hicieron modificaciones.

Simulador TDR. De los 7 aspectos evaluados, el de menor puntaje fue el aspecto
donde se evaluo la utilidad del manual del simulador, con un valor promedio 2.93,
siendo un valor bajo. Se les pregunté a los alumnos el motivo de esa calificacién,
ellos comentaron que el manual deberia estar mas detallado, que, a su criterio, era
necesario que se explicara un ejemplo completo de fabricacién de lote pequero de
piezas y que se indicara el orden de como ir utilizando los controles. El manual del
simulador utilizado en la prueba piloto por los alumnos, indicaba solo la descripcion
de cada control y su funcionamiento. Se hizo la adecuacién del manual, de acuerdo
a las observaciones de los alumnos. El resto de los aspectos, tuvieron una
calificacién considerada como buena (>= 4) por lo que no se hicieron modificaciones

al simulador.
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CONCLUSIONES

Los simuladores desarrollados en este proyecto, permitieron a los alumnos una
mejor transferencia del conocimiento de los métodos para los que fueron
desarrollados (Kanban y TDR), como lo mencionado por Gelves, et al (2010), en
sus conclusiones de su estudio, afirman que la simulacién es parte de los cambios
histéricos que imponen las nuevas tecnologias de la comunicacion, al permitir que
en el ambito educativo se transfiera conocimiento en forma didactica y precisa,
debido a que el uso de dichas herramientas digitales permite la reproduccién de
actividades diversos con suficiente fidelidad para lograr la participacién de los
alumnos en una forma realista y significativa.

El uso de los simuladores, de acuerdo a lo obtenido en la evaluacion de los alumnos
de la prueba piloto, en el aspecto de utilidad del simulador para la compresion de
los métodos Kanban y TDR, al compararlos con la forma en que se les ensei6 un
semestre antes de manera solo tedérica ambos métodos, le asignaron una
calificacion promedio entre 4.25 y 4.5 considerandola como muy buena. Esto,
confirma lo mencionado por Gelves y Moreno (2012), en su articulo, describen el
caso del Instituto de Ciencias del Comportamiento (NTL) Fundaciéon de Salamanca,
Espafa, que, dedica parte de sus recursos a investigaciones sobre el uso de
diferentes métodos de aprendizaje. Después de realizar un estudio en 2004 entre
distintas experiencias de aprendizaje y al analizar posteriormente su impacto en la
organizacion, comprob6é como las simulaciones digitales se situaban en primer
lugar, para mejorar la tasa media de retencion en el aprendizaje. (p. 110).

Para finalizar, es importante citar una de las conclusiones de Gelves, et al (2010),
mencionan que ‘resulta ineficiente el hecho de proveer a una institucién de
simuladores o de recursos digitales para transferencia de conocimiento, si no existe
una caracterizacién de éstos y una capacitacion adecuada para darles el debido
aprovechamiento”. Hay que trabajar mas en el desarrollo de estas herramientas y
que los docentes se capaciten en los simuladores para poder explotar el maximo

sus potencialidades.
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IMPACTO DE LOS VIDEOJUEGOS EN LA GENERACION
DE BUENOS HABITOS DE HIGIENE EN NINOS DE
PRIMARIA

CUPERTINO LUNA TREJO', CLAUDIAYADIRA LUNA CARRASCOZ?, PEDRO TELLEZ CUEVAS?

RESUMEN

Los nifios en ocasiones pueden ser descuidados en lo que respecta a la higiene
personal, los pediatras recomiendan inculcarle a los nifios desde pequenos los
habitos de higiene que deban seguir a diario, con ello se reduce el riesgo de contraer
alguna enfermedad, por otra parte se busca que el pequefio sea mas organizado,
cuidadoso y autoexigente consigo mismo. La higiene personal puede ser mas
interesante si se ensefia a través del juego, ayudando a demostrar su importancia,
ya sea en el salon de clases o en el hogar, los nifios pueden aprender acerca de
higiene y encontrar la manera indicada de mantenerse limpios, aseados y
saludables. Por lo anterior, se propone el desarrollo de un videojuego en Unity, que
sirva como como herramienta de apoyo para que niflos de primaria adquieran
buenos habitos de higiene personal, especificamente el como lavarse los dientes
de manera correcta.

Palabras clave Videojuegos, unity, higiene, smartphone.

INTRODUCCION

La generacion de buenos habitos en niflos de primaria es una tarea dificil para los
padres de familia, al ser en necesaria la repeticién de las actividades para poder
crear el habito, se convierte en una tarea aburrida. La tecnologia juega un papel
estelar dentro de la sociedad en la actualidad, es por eso que se pretende utilizarla

como herramienta de apoyo para hacer mas divertida la adquisicion de buenos

! Tecnoldgico Nacional de México / Institutto Tecnoldgico Superior de Huauchinango
cuper_luna@hotmail.com

2 Tecnoldgico Nacional de México / Institutto Tecnoldgico Superior de Huauchinango claulink@hotmail.com
3 Tecnoldgico Nacional de México / Institutto Tecnolégico Superior de Huauchinango Ingelecptc@gmail.com.
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habitos, los videojuegos son grandes motivadores de aprendizaje, a través de ellos,
los nifios, pueden desarrollar buenos habitos con un ambiente menos rutinario y
sobre todo menos autoritario.

La comunidad de la Béveda, ubicada en el municipio de Acaxochitlan en el estado
Hidalgo, se presenta el problema mencionado anteriormente, los principales
factores son que los nifos desde pequefios se ven inmersos en actividades del
campo Y la cultura de los padres en algunos casos es un tanto hermética.

Otro problema que se ha detectado en la zona donde se pretende realizar la prueba
piloto del prototipo desarrollado es que los padres de familia tienden a ser renuentes
a la tecnologia, esto se debe a que es una zona rural y por ende la tecnologia no
esta al alcance de todos, ademas que la formacion que tienen los padres les genera
una resistencia al cambio, sin embargo, en la actualidad es muy comun que los
nifios tengan acceso a un dispositivo ya sea tableta o Smartphone. Este trabajo de
investigacion pretende encontrar una alternativa para minimizar esta resistencia al
cambio y generar conciencia en los padres de tal manera que acepten que la
tecnologia es una excelente herramienta que propicia el que sus hijos adquieran

buenos habitos.

PROBLEMATICA

Los nifios en ocasiones pueden ser descuidados en lo que respecta a la higiene
personal, especialmente durante las temporadas de frio y gripe, cuando el no
lavarse las manos y no cubrirse cuando se tose puede provocar la transmisién de
esta enfermedad. Por lo tanto, los buenos habitos de higiene deberian ser
ensenados en la escuela y en el hogar.

Los pediatras recomiendan inculcarles a los nifios desde pequefos los habitos de
higiene que deben seguir a diario. Ademas de mejorar su salud reduciendo el riesgo
a contraer alguna enfermedad, sino que también incidira en su desarrollo haciendo
que el pequefio sea mas organizado, cuidadoso y autoexigente consigo mismo. De
igual manera, aprenderan a preocuparse mas por su apariencia personal y su salud,

ganando autonomia, autodisciplina y voluntad.
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La higiene personal puede ser mas interesante si se ensefia a través del juego,
ayudando a demostrar su importancia. Ya sea en el salon de clases o en el hogar,
los niflos pueden aprender acerca de la higiene y encontrar la manera indicada de
mantenerse limpios, aseados y saludables.

El juego favorece la sociabilidad, desarrolla la capacidad creativa, critica y
comunicativa del individuo. Estimula la accion, reflexion y la expresion, Es la
actividad que permite a los nifios y nifias investigar y conocer el mundo que les
rodea, los objetos, las personas, los animales, las plantas e incluso sus propias
posibilidades vy limitaciones. Es el instrumento que le capacita para ir
progresivamente estructurando, comprendiendo y aprendiendo el mundo exterior.
Jugando el nifio(a), desarrolla su imaginacién, el razonamiento, la observacién, la
asociacién y comparacion, su capacidad de comprension y expresion contribuyendo
asi a su formacion integral. Los juegos posibilitan tanto la practica controlada dentro

de un marco significativo como la practica libre y la expresién creativa. (Corral 2009)

JUSTIFICACION

La higiene desempefia un papel primordial durante la etapa infantil, ya que aparte
de ser una necesidad, es una actividad de fuerte carga afectiva para los nifios,
debido a que repercute directamente en el desarrollo de la personalidad.
Entendemos por “higiene personal” el conjunto de cuidados que tienen por objeto la
conservacion de todas las funciones del organismo y de igual forma, el incremento
de la salud.

Los buenos habitos de higiene son esenciales en el cuidado de la salud. Si no los
realizamos con la frecuencia correcta, estaremos en condiciones de contraer
muchas enfermedades, que en algunas ocasiones pueden ser graves.

Un gran numero de nifios presenta algunos problemas para poder adquirir los
buenos habitos de higiene personal, esto debido a que durante su nifiez no toman
conciencia de la importancia que tienen para su salud, es por ello que se piensa en
el desarrollo de un videojuego que fomente la creacion, en caso de que no existan,

o fortalezca dichos habitos.
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Como menciona (Hernandez, 2014), los videojuegos forman una parte importante
en la vida de las generaciones mas jévenes y son buena parte de las actividades
recreativas de los hogares. Diversos estudios revelan que los nifios son capaces de
desarrollar habilidades mentales que favorecen el razonamiento activo. Entre estos
estimulos que facilitan su aprendizaje hay varios tipos de videojuegos que han sido
desarrollados para fines particulares. Sin embargo, en afios recientes han surgido
algunos videojuegos que fomentan altos niveles de violencia explicita y sexo, y han
creado adiccién entre los nifios de corta edad, ya que no existe regulacion de su
venta en muchos de ellos, por lo que seria recomendable que los padres sean
quienes conozcan y se familiaricen con los videojuegos que son adecuados, lo que
les permitira saber si el videojuego es adecuado para la edad de sus hijos y, a la
par, sean ellos quienes restrinjan el tiempo de juego.

Con lo anterior, se pretende comprender que es de vital importancia que los padres
estén al tanto de la educacién de sus hijos, ya que los nifios adquieren mayor
seguridad y sobre todo se sienten respaldados.

El uso de videojuegos como estrategia didactica persigue fines educativos, que de
una u otra manera fomentan y desarrollan en los nifios de educacién primaria
aprendizajes derivados de situaciones de juego, ya que les permitira aprender

jugando

MARco TEORICO

El presente trabajo analiza el desarrollo de un videojuego que fomente la creacién
y fortalecimiento de buenos habitos de higiene personal en nifios de primaria. En
este sentido, es preciso abordar algunos conceptos de gran importancia para entrar
en contexto con el proyecto. En primer termino se muestra la definicion de video
juego, asi como su impacto en la educacién, ademas de dar una descripcion de
cuales son los buenos habitos que se deben desarrollar en nifios de primaria, por
ultimo, se definen algunos conceptos técnicos sobre las herramientas que se van a
utilizar para creacion del prototipo.

La bibliografia consultada nos indica una realidad, y es que existen diversas

aportaciones sobre el tema originadas desde diferentes campos de estudio, y que
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permiten la elaboracién de un corpus representativo sobre los videojuegos. Para
abordar el marco de discusion, proponemos un grupo de conceptos considerados
“orientadores”, es decir que predisponen a la percepcion, pero no son considerados
definitivos. Mientras que los conceptos definitivos indican lo que se debe observar,
los orientadores sirven como una guia para acercarnos a la realidad empirica. Los
conceptos presentados no son todos los relacionados con el tema, pero si los mas
representativos. (Gomez, 2013).

Juego

* Caillois (1991) describe la palabra juego como “una actividad que es
esencialmente libre/voluntaria, separada en el tiempo y el espacio, incierta e
improductiva que se rige por las reglas de la fantasia”.

* Huizinga (2000) define “una actividad libre que se mantiene conscientemente fuera
de la vida corriente por carecer de seriedad, pero al mismo tiempo absorbe intensa
y profundamente a quien la ejerce”.

* Piaget (1951) al describir el juego se centra en el uso de normas diferenciando
juegos con normas y sin normas, y equipara el cambio de un juego sin limites a uno
basado en normas con el desarrollo de la infancia ya que los juegos basados en
normas requieren de la socializacion.

Independientemente de la disciplina que aborda la tematica del juego, este es
definido como una actividad libre, incierta, poco seria, fuera de la realidad y sin
limites porque representa una fuente de desorden contra la cual el orden social debe
enfrentarse. (Gémez, 2013)

Videojuego

Frasca (2001) menciona “incluye cualquier forma de software de entretenimiento
por computadora, usando cualquier plataforma electrénica y la participacion de uno
o varios jugadores en un entorno fisico o de red.”

» Zyda (2005) propone como concepto; “una prueba mental, llevada a cabo frente a
una computadora de acuerdo con ciertas reglas, cuyo fin es la diversién o

esparcimiento.”
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 Para Juul (2005) cuando hablamos de videojuego “hablamos de un juego usando
una computadora y un visor de video. Puede ser un computador, un teléfono movil
0 una consola de juegos”.

llustracion 3: Videojuego en la educacion

» Aarseth (2007) resalta: “consisten en contenido artistico no efimero (palabras
almacenadas, sonidos e imagenes), que colocan a los juegos mucho mas cerca del
objeto ideal de las Humanidades, la obra de arte... se hacen visibles y textualizables
para el observador estético”. (Gémez, 2013)

Jugabilidad

* La jugabilidad puede ser considerada independiente de los graficos o de la ficcién,
aunque la ficcion tiene un papel importante en ayudar a los jugadores ha entenderla
(Juul, 2005).

* Rouse (2001) presenta una definicidn ampliamente aceptada: "Es el grado y la
naturaleza de la interactividad que el juego incluye, es decir, como el jugador es
capaz de interactuar con el mundo virtual y la forma en que el mundo virtual
reacciona a las elecciones que el jugador ha hecho".

* “Las estructuras de interaccion del usuario con el sistema de juego y con otros
jugadores en el juego" (Bjork y Holopainen, 2005).

La jugabilidad en otras palabras permite definir el grado en el que el usuario se
involucrara en la realidad virtual. Esta actividad al permitir la ruptura de las barreras
sociales, en determinadas circunstancias puede logar que la gente se salga del
control establecido y pueda perder el control.

Unity

Unity es un motor grafico desarrollado por Unity Technologies desde 2001 con el
objetivo de permitir a todo el mundo crear atractivos entornos 3D. En los ultimos

afios ha ganado varios premios, entre ellos el “Wall Street Journal Technology
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Innovation Award”, y se encuentra entre las 5 mejores companias de juegos de 2009
segun Gamasutra junto a Apple, Epic Games, Valve y Zynga. Entre sus clientes
podemos encontrar a Bigpoint, Cartoon Network, Coca-Cola, Disney y Electronic
Arts por poner algunos ejemplos.

Unity3D permite desarrollar software para un amplio numero de plataformas, de
modo que es sumamente atractivo para un amplio rango de desarrolladores de
videojuegos, desde grandes companiias que pretendan desarrollar un AAA, hasta
pequefos equipos o estudiantes.

Estos datos de por si ya nos pueden dar una ligera idea del potencial del Unity. A
continuacién, vamos a ver un poco mas en profundidad las capacidades técnicas,
sus posibilidades multiplataforma y algunos juegos de éxito realizados con este
motor grafico.

llustracion 4: Motor de videojuegos multiplataforma

Posibilidades multiplataforma

Unity permite trabajar para distintas plataformas con una sola herramienta. Abstrae
la mayoria de diferencias entre las plataformas, pudiendo especializar el cédigo
cuando necesites un control mas preciso utilizando #ifdef. También permite
especificar la compresion de texturas y la resolucién para cada plataforma que
soporte el juego.

Las plataformas para las que actualmente esta disponible Unity son:

Web: Por primera vez un juego de calidad AAA puede ser usado en un navegador.
Unity es el lider en contenido online de gama alta. Soporta JavaWebStart por lo que
los usuarios pueden jugar sin autorizacion del administrador. Se integra en todos
los navegadores y se puede usar para hardware y drivers comunes.

iOS: Mas de mil juegos en Unity para iPhone, iPod Touch y iPad han sido publicados
en la App Store. Unity permite usar un juego en estos dispositivos para hacer tests

mientras lo estas creando. Se pueden usar las herramientas y APIs de iOs. Para
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poder usarlo necesitas ser un desarrollador de Apple acreditado e instalar el iOS
SDK. La licencia cuesta 399 dolares o 1499 la version Pro, la cual necesita también
Unity Pro.

Android: Unity Android aun no tiene versién comercial pero ya tiene varios juegos
publicados. Es facil pasar un juego ya hecho en Unity para otra plataforma a
Android. Pronto habra una version basica de Unity para Android con el mismo tipo
de licencia que para iOS, y la version Pro es un complemento de la licencia para
Unity Pro.

Wii: Con Unity se pueden hacer juegos para Wii, permitiendo utilizar Wii RemoteTM,
NunchukTM, Wii Balance BoardTM and Classic ControllerTM. Se necesita el Unity
Pro, ser un desarrollador autorizado para Wii y tener un kit de desarrollador de Wii.
Xbox 360 y PlayStation 3: Para los juegos en estas plataformas se pueden utilizar
todas las caracteristicas online que las definen, Xbox Live o PlayStation Network,
Listas de amigos, logros, trofeos, contenido descargable y multijugador online. Para
los controles se pueden utilizar los basicos o los nuevos Microsoft Kinect y Sony
Move. Se necesita ser desarrollador acreditado por el titular de la plataforma a
utilizar. (Desconocido, 2012)

Script

llustracion 5: Script utilizando C#

Un script hace sus conexiones con el funcionamiento interno de Unity al
implementar una clase que deriva desde la clase integrada llamada MonoBehaviour.
Usted puede pensar una clase como un tipo de plano (blueprin t) para crear un

nuevo tipo de Component que puede ser adjuntado a GameObijects. Cada vez que
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usted adjunte un componente script a un GameObject, éste crea una nueva
instancia del objeto definido por el plano. EI nombre de la clase es tomado desde el
nombre que usted proporciona cuando el archivo se crea.

El nombre de la clase y el archivo se debié suministrar cuando el archivo fue creado.
El nombre de la clase y el archivo debe ser el mismo para permitirle al componente

script en ser adjuntado al GameObject.

PROPUESTA DE SOLUCION

Imagen 4: fases de consepcion disefio y planeacion

En este trabajo de investigacion, se propone el desarrollo de un videojuego que
sirva como herramienta de apoyo para que nifios de primaria adquieran buenos
habitos de higiene personal, ya que el juego aplicado como estrategia didactica
persigue fines educativos, que de alguna forma fomenta y desarrolla en los nifos,
aprendizajes derivados de situaciones de juego, que encajan perfectamente con la

realidad.
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llustracion5:Fases de desarrollo del prototipo.

En la ilustracion anterior se muestra cada una de las fases que se llevaran acabo
durante el desarrollo de la propuesta de solucion, a continuacion, se explica de
manera mas amplia cada una de ellas.

Concepcidn: En esta fase comunmente, se determina el género del videojuego, y
los aspectos primordiales del juego, en otras palabras, se obtiene la idea de lo que
se pretende hacer en el juego, después de consultar la literatura para el marco
tedrico se tiene un panorama mas claro sobre los requerimientos que debe
satisfacer el prototipo, en esta etapa se lleva acabo un analisis profundo de ellos.
Diseno: El objetivo de esta etapa es crear el modelado y maquetado, por medio de
una herramienta de software, para presentar una propuesta del disefio que permitira
a los desarrolladores realizar sus tareas para crear el juego.

Planificacion: Durante esta fase el objetivo es elaborar un documento para
determinar los tiempos que se necesitan para la creacién del videojuego,
considerando que la implementacién del mismo se divide en diferentes tareas, cada
una con una duracién estimada y con fechas establecidas. Ademas, se asignan las
tareas a cada integrante del equipo.

Produccion: Esta fase tiene por objetivo programar las tereas definidas en la fase
anterior, para dar como resultado, un prototipo jugable y posteriormente el desarrollo
de todo el videojuego. Es por ello que esta fase suele ser una de las mas largas,
debido a que conlleva toda la programacion del juego.

Pruebas: En esta etapa, al igual que en el desarrollo de software de otra indole, se
lleva acabo las pruebas para detectar errores y bugs, para posteriormente

corregirlos, también se mejora la jugabilidad a medida que se puebla el juego.
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Distribucién: Posterior a asegurarnos que todo funciona correctamente, después de
haber corregido errores detectados en la fase de pruebas, llega el momento de
implementar el prototipo con una muestra de alumnos, el tiempo estimado para la
prueba es de 30 dias, durante esta etapa se planea tener el apoyo de los padres de
familia para poder llevar un acompanamiento y el llenado de un checklist el cual
servira como apoyo para la obtencion de informacion que nos lleve a determinar si

el videojuego tuvo éxito o no.

CONCLUSION

Al terminar el presente trabajo de investigacion se puede concluir que
definitivamente el juego es una herramienta que sirve como apoyo para la educacion
en general, siendo muy importante el que los nifios adquieran habitos de higiene,
aqui la importancia de proponer un desarrollo de videojuego que facilite esta tarea.
Al implementar este juego se espera que se comprenda que: el alumno ya no sea
solo un sujeto moldeable por la educacién, por el contrario, es un sujeto que puede
participar en la construccion de su propio conocimiento, desde sus formas tipicas

de expresion.
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IMPACTO DE UNA PLATAFORMA DIGITAL COMO APOYO
EN LA EVALUACION DEL APRENDIZAJE DEL
PROGRAMA EDUCATIVO DE TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION EN LA UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DEL
SURESTE DE VERACRUZ.

MARGARITA DOMINGUEZ CAMPOMANES', ESBEIDY GOMEZ MANUEL?, EUNICE MORALES REYESS.

RESUMEN:

El objetivo de la presente investigacién fue determinar el impacto de una plataforma
digital como apoyo en la evaluacion del aprendizaje educativo de Tecnologias de la
Informacidn en la Universidad Tecnoldgica del Sureste de Veracruz. La metodologia
de investigacion es de enfoque cuantitativo mediante el modelo de encuesta, ya que
se aplicé un cuestionario semiestructurado de 11 items para explorar aspectos de
orden laboral y rendimiento académico, ya que muchos de nuestros estudiantes
combinan las actividades escolares con sus obligaciones laborales, asi como los
relacionados al desarrollo de la mediacién de las asignaturas que cuentan con
apoyos virtuales. El instrumento fue aplicado a 78 estudiantes, cuya informacion fue
tabulada para realizar el respectivo analisis de datos y establecer las conclusiones
pertinentes. Se demostré que el uso de la plataforma digital puede fortalecer el
proceso de aprendizaje, pero por si misma no marca la diferencia, sino se requieren
de un seguimiento y organizacién adecuada de las rubricas y actividades de cada
una de las asignaturas y sobre todo intervencién adecuada por el personal docente

para promover aprendizajes significativos.

! Universidad Tecnologica Del Sureste De Veracruz margarita.campomanes@utsv.edu.mx
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PALABRAS CLAVE: Plataforma digital, medicion y evaluacion del aprendizaje,

aprendizaje significativo.

INTRODUCCION

La Universidad Tecnoldgica del Sureste de Veracruz (UTSV) es un organismo
publico descentralizado que permite al sector productivo potencializar los procesos
en las diferentes areas de trabajo con mano de obra calificada. Ofrece un modelo
educativo enfocado en conocimientos practicos en las diferentes especialidades,
tales como el programa educativo presencial de Tecnologias de la Informacién, en
el cual, se tiene como prioridad conservar la matricula estudiantil mediante el
monitoreo de los indices de reprobacion y desercidn escolar, ya que una de las
prioridades de nuestra institucion educativa es que los estudiantes obtengan un
aprendizaje significativo por medio de diversas actividades enfocadas a facilitar los
temas revisados en cada sesién de clases, mediante el uso de una plataforma
digital, pues muchos de ellos, combinan las actividades escolares a la par con sus
obligaciones laborales, fortaleciendo su proceso de aprendizaje mediante apoyos
virtuales.

Es importante enfatizar, el impacto que una plataforma digital puede ocasionar como
apoyo en la evaluacion del aprendizaje educativo de Tecnologias de la Informacién
en la Universidad Tecnoldégica del Sureste de Veracruz, sin omitir que las
actividades en dicha modalidad, requieren de un seguimiento y organizaciéon
adecuada de las rubricas de cada una de las asignaturas, sobre todo la inversion
del tiempo por parte del personal docente para promover aprendizajes significativos.
Una plataforma digital educativa es un entorno virtual intuitivo y amigable en el que
hay muchas funcionalidades para optimizar tiempo y ahorrar dinero a los centros
educativos.

Estructuralmente, cuentan con distintos moédulos que permiten responder a
las necesidades de gestion de los centros escolares a tres grandes niveles: gestidon
administrativay académica, gestion de la comunicacion y gestion del proceso
de ensefianza aprendizaje, ademas proporciona espacios de trabajo compartidos

para facilitar el intercambio de contenidos e informacién, herramientas de
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comunicacion (chats, correos, foros de debate, videoconferencias incorporan, blogs,
etc.) y, en muchos casos, cuentan con un gran repositorio de objetos digitales de

aprendizaje, asi como con herramientas propias para la generacion de recursos.

REFERENTE TEORICO

El uso de las plataformas digitales educativas puede potenciar el aprovechamiento
de una serie de recursos y herramientas antes no tan facilmente disponibles para el
estudiantado tales como materiales digitales, multimedia, espacios colaborativos y
cooperativos de aprendizaje (Sanchez, 2009).

Segun Manrique (2004), esta debe ser la principal meta de la educacién y se
expresa en aprender a aprender. Con la autonomia en el aprendizaje se pretende
que la persona que aprende sea capaz de gestionar su propio conocimiento de
modo que logre no solo aprendizajes significativos, sino también que sea un
estudiantado exitoso. Para ello se supone la generacién de un esquema que le
permita el control mental, emocional, de tiempo, de recursos, de solicitud de ayudas
y de uso de estrategias pertinentes con el fin de alcanzar el éxito en el aprendizaje.
La interaccidn con sus pares y docentes es fundamental y con ello el aprender a
aprender, lo que conlleva a la toma de decisiones mas acertadas para regular el
propio aprendizaje (Monereo, 2008)

Por otra parte, el uso de las plataformas virtuales para el aprendizaje ha tenido
distintas concepciones, desde quienes asumen que la tecnologia en si misma es
una herramienta para el aprendizaje, hasta quienes como Clark ( 1999 ) han
planteado que la tecnologia es como el camion que lleva los helados, en el sentido
de que la tecnologia en si misma no marca una diferencia en la mejora del proceso
de aprendizaje, sino que debe ser mediada de tal modo que sea util como
herramienta para ese fin. Lo importante en este sentido, no es tanto la importancia
en la tecnologia, sino mas bien, como se deriva de la siguiente cita:

Existe unanimidad en aceptar que las grandes aportaciones de las tecnologias
(informatica, telematica y multimedia) se relacionan sobre todo con el facil acceso a
fuentes de informacién, con el procesamiento de datos y con la comunicacion

inmediata, sincronica y asincrénica con otras personas. De tal manera que, en la
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actualidad, el acceso a la informacién ya no es la cuestidon que preocupa, sino la
gestion de los distintos saberes y cdmo fomentar el deseo de saber frente a la
sobreinformacién circundante en la sociedad y cédmo formar los marcos de
referencia para procesar la informacion disponible. (Rodriguez, 2010, p. 34)

Asi, para fundamento de esta investigacién, es importante mencionar dos aspectos;
en primer lugar se parte de la nocién de tecnologia como una herramienta de apoyo
en la evaluacién del aprendizaje en tanto esté mediada de manera adecuada, de
modo tal que quien la utilice encuentre en ella un medio mas y no un fin en si misma;
en segundo lugar, interesa resaltar el impacto de una plataforma digital como apoyo
en la evaluaciéon del aprendizaje del programa educativo de Tecnologias de la
Informacién (T1) en la Universidad Tecnoldgica del Sureste de Veracruz (UTSV), y
es que la incorporacioén de las TIC a la educacién y de las plataformas educativas
han generado otras formas de interactuar entre los sujetos de aprendizaje, donde
incluso ha surgido la nocién de contexto virtual, que considera la globalidad de las
acciones de ensefianza y de aprendizaje virtual. Asi se deben tener en cuenta
aspectos como las distintas relaciones e interacciones generadoras de
microcontextos educativos configurados por diferentes actores y su interaccion, en
la que se puede ver la mediacion desde distintas perspectivas como lo son el
personal docente y el soporte tecnoldgico que en ese proceso aportan, para marcar
un escenario de seguimiento y evaluacién del aprendizaje de nuestros estudiantes.
Propdsito

Este estudio se plantea con el fin de verificar el impacto de una plataforma digital
como apoyo en la evaluacion del aprendizaje del programa educativo de Tl de la
UTSV. Ello, en tanto que proporcione a la poblacion de estudiantes el apoyo de
recibir de manera simplificada el material educativo, ya sea en formato de video,
audio, PDF y sobre todo las rubricas de evaluaciones, tanto holistica (guia de

observacion), como analitica (lista de cotejo).
METODOLOGIA

Para el estudio se tomé en cuenta la totalidad de la poblacién (78 estudiantes) que

actualmente estan cursando las asignaturas de: Metodologia de la programacion
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(49 estudiantes) y Estructura de datos (29 estudiantes) sistema escolarizado,
correspondiente al primer y cuarto cuatrimestre del periodo 2019.

A estos grupos de estudiantes se les aplicd un cuestionario semiestructurado de 10
items para explorar aspectos de orden laboral y rendimiento académico, ya que
muchos de nuestros estudiantes combinan las actividades escolares con sus
obligaciones laborales, asi como los relacionados al desarrollo de la mediacion de
las asignaturas que cuentan con apoyos virtuales. Cabe mencionar que el
instrumento de recoleccion de la informacion, fue completado por la totalidad de
estudiantes encuestados: 30 mujeres y 48 hombres, representando al 95.12% de la
matricula inscrita (UTSV 2019).

Considerando el aspecto contextual de la poblacion de estudio, es de suma
importancia enfatizar que los estudiantes, no unicamente de dedican a la labor
educativa, sino que también enfrentan jornadas laborales de medio tiempo, en
horarios rotativos o en fin de semana, lo que lleva a mayores dificultades para cursar
estudios en un sistema escolarizado. La metodologia de investigacion aplicada tiene
un enfoque cuantitativo mediante el modelo de encuesta, pues se aplicd un
cuestionario semiestructurado, segun lo define Hernandez, Fernandez y Baptista
(2014) como un conjunto de preguntas basadas en variables que se pretenden
medir, las cuales estdn asociadas al favorecimiento del éxito académico de
estudiantes. Dicho cuestionario semiestructurado se compuso de 1 items, el cual
les fue aplicado de manera presencial en horario de sus actividades escolares,
contando con la disponibilidad de los encuestados, con el fin de determinar el
impacto de una plataforma digital como apoyo en la evaluacion del aprendizaje del
programa educativo de Tl en la UTSV. Posteriormente se tabulé la informaciéon y se
realizé el analisis a la luz de los datos recolectados, los cuales fueron graficados y
comparados con teoria relativa al tema, con el fin de visualizar lo planteado por los
sujetos participantes del estudio y asi formular conclusiones pertinentes a la

problematica expuesta.
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RESULTADOS: PRESENTACION DE DATOS Y ANALISIS

Tomando como base los resultados del analisis de la informacion recopilada, se
puede citar que, de la totalidad de estudiantes que respondieron el instrumento, 51
solo se dedican a estudiar (18 mujeres y 33 hombres) y 27 estudian y trabajan (12
mujeres y 15 hombres), haciendo la observacién que los trabajos que realizan se
refieren a venta de productos, negocios de familiares que en su mayoria desarrollan
en horario vespertino y en fin de semana, lo cual les demanda tiempo para la
realizacion de los mismos. Ver Figura 1.

Figura1. Facilidad para combinar actividades laborales y obligaciones laborales.

La plataforma me facilita combinar las actividades
escolares a la par con sus obligaciones laborales ( en

- caso qye labores)

40 27
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EN DESACUERDO DESACUERDO

En lo que respecta a la percepcion de considerar la clase mas participativa con el
uso de la plataforma digital, el 93.6% considera estar muy de acuerdo, ya que
mediante el uso de las herramientas tecnoldgicas se hace la clase mas atractiva.
Ver figura 2.

Figura 2. Participacion en clase con el uso de la plataforma..

Considero la clase mas participativa con el uso de la
plataforma digital
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Por otro lado el 96.15.% esta muy de acuerdo en que a través de la plataforma
digital existe mayor control de sus trabajos como estudiante, pues
permite simplificar la distribucion de tareas y material dentro de todos los
alumnos, asi como también asignar tareas de la manera mas sencilla. Ver figura 3.

Figura 3. Control del trabajo como estudiante.

Existe mayor control de mis trabajos como
estudiante
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Respecto a la facilidad de la plataforma para evaluar exdmenes y trabajos al crear
carpetas por grupos y alumnos, expresaron estar muy de acuerdo 75 estudiantes
encuestados, ya que fomentar la administrar la informacioén. Ver figura 4.

Figura 4. Control del trabajo como estudiante

Facilita la evaluaciéon de examenes y trabajos al
crear carpetas por grupos y alumnos.
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El 88.46% refleja estar muy de acuerdo, ya que las plataformas digitales permiten
al estudiantado reforzar los contenidos vinculando imagen y sonido, en caso del
material que lo contiene. Ver figura 5

Figura 5. Fortalecimiento del proceso de aprendizaje

El uso de la plataforma puede fortalecer el
proceso de mi aprendizaje
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De los estudiantes encuestados, 77 expresaron estar muy de acuerdo en que la
comunicacion entre maestro y alumno en el proceso de formacion académica ya
que se vuelve muy eficiente. Ver figura 6

Figura 6. Fortalecimiento del proceso de aprendizaje

Aumenta la comunicacidn entre los docentes y alumnos: tienen
canales de comunicacién mas eficientes
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Figura 7. Uso de recursos para trabajos y exposiciones.

Se puede utilizar diferentes recursos para mis trabajos y
exposiciones en un solo lugar: presentaciones, videos, blog, etc
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El 88.46% de los estudiantes que se puede utilizar en la plataforma, diferentes
recursos para los trabajos y exposiciones en un solo lugar: presentaciones, videos,
blog, etc. Ver figura 7.

Figura 8. Trabajos en linea y colaborativo.

Me permite compartir trabajos en linea y trabajar de
forma colaborativa.
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Trabajar de manera colaborativa en fundamental dentro del proceso socio formativo
de la educacion. El uso de la plataforma digital, en la opinion del 100% de los
encuestados, les permite compartir trabajos en linea y trabajar de forma

colaborativa, mediante el uso de herramientas virtuales. Ver figura 8.
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Figura 9. Interactividad y navegacion

La interactividad y navegacion hacen mas facil y
entretenido el estudio
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Por otro lado el 93.58% de los estudiantes encuestado considera que la
interactividad y navegacion en la plataforma virtual, hace mas facil y entretenido el
estudio. Ver figura 9.

Figura 10. Evaluacion objetiva del aprendizaje.

Mediante la plataforma se evalua de manera
objetiva mi aprendizaje
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El 97.43% de los encuestados expresé que, mediante el uso de la plataforma, se
evalua de manera objetiva el aprendizaje, ya que, al cumplir con los criterios de
evaluacion de las rubricas, se otorga un porcentaje de cumplimiento, siendo mas

concreta y objetiva la evaluacién. Ver figura 10.
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Figura 11. Promocion de aprendizaje significativo.

éConsideras que aparte del apoyo de la plataforma, necesita de la
intervencidn adecuada por el personal docente para promover
aprendizajes significativos?

1

m S| NO

El 98.71% de los estudiantes encuestados, expresd que consideran que aparte del
apoyo de la plataforma, necesitan de la intervencion adecuada por el personal
docente para promover aprendizajes significativos. Ver figura 11.

Por otro lado, si bien aprecian las ventajas de las asignaturas apoyadas en
plataformas virtuales, no se debe perder de vista la necesidad de mantener el
contacto fisico entre docentes y estudiantes, ya sea con al menos mediante la
tutoria o el uso de TIC adicionales, ya que esto les facilitaria la comprensién de los
contenidos tematicos y una explicacién mas detallada de lo que se les solicita en
las actividades o proyectos de la asignatura.

Asi mismo es fundamental una mayor capacitacion a docentes que no tiene la
formacion de las TIC, sobre el uso de la plataforma, tipos de actividades dinamicas
y creativas, asi como sobre las posibilidades de mediacion pedagdgica que esta
brinda, tanto en aspectos formales del desarrollo de las asignaturas como de
contenidos, asi como de una adecuada atenciéon y mediacién, con el fin de que la
plataforma no se torne en una herramienta tecnolégica sin potencial de aprendizaje,
sino que, por el contrario, fomente verdaderos aprendizajes en estos entornos.

De esta forma se pueden establecer las siguientes conclusiones:

1.- Se logro verificar que el uso de plataformas educativas en linea, siempre que la
plataforma utilizada como recurso, esté apoyado por una adecuada mediaciéon e
interaccidn con quien ejerce la docencia, favorece el proceso de aprendizaje en el
estudiantado encuestado de las carreras de Tecnologias de la informacién de la
UTSV.
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2. Del estudio se desprende que el estudiantado si encuentra diferencias para su
aprendizaje con el uso de la tecnologia en aspectos como: material actualizado;
interaccidon entre compareros y compaferas que favorece la construccion de un
aprendizaje continuo, permanente y reflexivo; hay innovacion en los procesos de
aprendizaje, y los programas educativos son mas participativos, dinamicos y
creativos.

3. Sin embargo, el estudiantado es critico al mencionar que al personal docente le
falta mayor diversificacion, actualizacion y preparacién en el uso de la plataforma y
en las actividades formativas y sumativas que emplean, menor tiempo de respuesta
ante consultas, mayor disponibilidad para apoyarles, tutoriales y consignas mas
claras, que se promueva la investigacion, uso de materiales y lecturas actualizadas
y pertinentes, asi como realizar ejercicios de autoevaluacion para mejorar la
asignatura la proxima vez que se oferte.

En sintesis, se puede afirmar que el uso de la tecnologia y el apoyo en plataformas
virtuales en los programas educativos de TIC, son una fortaleza para el proceso de

evaluacion del aprendizaje del estudiantado.
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CENTRO PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS
PROFESIONALES Y HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES
MEDIANTE EL USO DE ENTORNOS DE REALIDAD
VIRTUAL Y REALIDAD AUMENTADA (UTSV)

SUSANA DEL CARMEN MINA', MARIA DEL CARMEN MORENO ROBLEDO?, ALFONSO GARCIA SOSA®

RESUMEN

La educacion superior debera atender la formacion de individuos que se ajusten a
circunstancias y problemas cambiantes de manera variada y efectiva. Una
alternativa es la Educacion Basada en Competencias (EBC). No obstante, la EBC
enfrenta limitaciones tedricas y creencias profundamente arraigadas sobre qué es
ensenar, aprender y evaluar. En este sentido, la formacion por competencias va
mas alla de la formacién guiada por el contenido de las diferentes disciplinas al
considerar la transformacion de las representaciones contexto-conceptuales que el
estudiante proyecta en los planos: cognoscitivo (saber conocer y saber hacer),
afectivo (saber ser) y social (saber estar), orientando el proceso de ensefianza
mediante una légica de estructuracion hacia el desempeno profesional (Gorodokin,
2005; Perrenoud, 2004).

El objetivo general de la investigacion es: Crear un centro para el desarrollo de
competencias profesionales y habilidades socioemocionales en jovenes de
educacion superior, mediante el uso de entornos de realidad virtual y realidad
aumentada en la Universidad Tecnoldgica del Sureste de Veracruz.

La Unesco calcula que, en 2025, la demanda de educacion (Unicamente
universitaria), se incrementara en unos 80 millones de personas. Los expertos
sefalan que la unica solucion viable para cubrir estas necesidades pasa por

asociarla a la educacion digital.

! Universidad Tecnologica Del Sureste De Veracruz susana.mina@utsv.edu.mx
2 Universidad Tecnélogica Del Sureste De Veracruz
3 Universidad Tecnologica Del Sureste De Veracruz
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PALABRAS CLAVE: Competencias profesionales, habilidades socioemocionales,

educacion.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Del total de desempleados en el pais, reportados en el primer trimestre de 2015 a
nivel nacional, 40 por ciento corresponden a personas con nivel educativo medio
superior o superior, es decir, 884 mil 237. (Flores, 2015)

Los datos de la ENOE concuerdan con un estudio reciente de la Organizacién para
la Cooperacién y Desarrollo Econémicos (OCDE) titulado “México, Politicas
prioritarias para fomentar las habilidades y conocimientos de los mexicanos para la
productividad y la innovacion”. En el documento se subraya que la tasa de
desempleo para los mexicanos se incrementa con un mejor nivel educativo.

En 2013 la tasa de desempleo entre personas con estudios de nivel superior era
mas alta que la correspondiente a la poblacion con estudios de nivel medio superior.
(Flores, 2015)

Derivado de esa problematica, se realizé una nueva investigacion en la Universidad
Tecnoldgica del Sureste de Veracruz con los alumnos de la generacién 2017 — 2019
de la carrera de Técnico Superior Universitario de Administracion area Recursos
Humanos, en donde se creo un instrumento de investigacion en su tipologia de Test,
para identificar las habilidades socioemocionales que poseen los alumnos
matriculados dentro de la institucion. Este instrumento de analisis y evaluacion le
permite identificar al profesor o en su caso, al departamento de psicologia,
candidatos cuyas habilidades connotan un perfil integral, (inteligencia emocional) y
que, se encuentran en un estado optimo para enfrentar el mercado laboral de la
industria 4.0 A su vez, permite identificar las habilidades socioemocionales de los
individuos en general y aportar informacién mediante el siguiente cuestionamiento:
¢,como afecta la ausencia de inteligencia emocional de un estudiante en su futura
vida profesional? La pregunta de investigacién planteada busca la relacion entre las
siguientes dos variables: 1) la personalidad del individuo y, 2) su impacto en el
rendimiento académico y vida profesional. (Cortés Romero, Lopez Mendoza, &
Moguel Hernandez, 2018)
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Con esto se determina que aunado a la falta de infraestructura y digitalizacién de
los espacios educativos es necesario que existan espacios en donde se brinde una
solucion a la mejora de las competencias profesionales y habilidades
socioemocionales puesto que la universidad busca un ambiente en donde se trabaje
en conjunto el Saber Ser, Saber Saber y Saber Hacer, sin embargo, de la totalidad
de los alumnos estudiados, se observa de vital importancia darle seguimiento a esta
situacion.

En la zona Sureste de Veracruz no existe un centro de desarrollo de habilidades,
inteligencias socioemocionales y competencias profesionales para el ambito laboral,
a fin de equiparar el nivel de competencia profesional de los estudiantes de
educacion superior del sur de Veracruz con los estudiantes del centro y norte del

estado.

JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

Esta propuesta se basa en los trabajos de investigacion: Transicion Escuela -
Trabajo. Situacion actual de los jovenes profesionistas en México y su ocupacion” y
“‘Metodologia I.E.S. (Identity, Environment & Self-Determination) para la deteccién
de habilidades socioemocionales y el desarrollo de competencias profesionales en
la industria 4.” siendo realizados por alumnos de la Universidad Tecnolégica del
Sureste de Veracruz durante los afios 2017 y 2018 respectivamente.

La primera investigacion consistié en interpretar la situacién actual de los jovenes
profesionistas en México y su ocupacion, considerando como factor principal el
acceso a la informacion a programas integrales en el proceso de transicion Escuela-
Trabajo. (Cortés Romero, Sanchez Lépez, & Azueta Torres, Transicion Escuela —
Trabajo. Situacién actual de los jovenes profesionistas en México y su ocupacion,
2018)

La segunda investigacion en la que se basa este proyecto tuvo como motivo de
origen que, mediante una observacion participativa, identificara los antecedentes,
caracteristicas y el panorama del actual sistema educativo para estudiantes de
educaciéon superior, evaluando el proceso de ensefianza, especificamente en el

desarrollo de competencias profesionales e inteligencia socioemocional y su
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incidencia en el ambito laboral que les permite desempefiarse mejor en el trabajo y
en su vida personal. (Cortés Romero, Lopez Mendoza, & Moguel Hernandez, 2018)
Con base en los resultados obtenidos en las investigaciones anteriores, se identifica
la necesidad de poner en marcha un centro que permita desarrollar eficientemente
tanto las competencias profesionales como las habilidades socioemocionales de los
alumnos de la carrera Econdmico Administrativa de dicha Universidad, siendo una
prueba piloto que permita incluir en este proceso de ensefianza aprendizaje a la
totalidad de las carreras a tiempo futuro.

Esto permitira que los alumnos cuenten con una educacién inclusiva, equitativa y
de calidad que le permita obtener mejores oportunidades de desarrollo profesional

y personal.

OBJETIVO GENERAL

Crear un centro para el desarrollo de competencias profesionales y habilidades
socioemocionales en jévenes de educaciéon superior, mediante el uso de entornos
de realidad virtual y realidad aumentada en la Universidad Tecnolégica del Sureste

de Veracruz.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Contribuir a que las y los jévenes desarrollen sus habilidades
socioemocionales, ofreciéndoles una formacion integral, humanista aplicando
modelos de educacion digital.

o Desarrollar las competencias profesionales de las y los jovenes
mediante educacion digital.

o Disefar talleres para la formacion integral de las y los jévenes a
fin de prepararlos mediante experiencias en entornos de Realidad Virtual y Realidad
Aumentada relacionadas con las actividades del campo laboral del sector industrial

y de servicios.
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PLANTEAMIENTO DE HIPOTESIS

Hi: Es factible la creacion de un centro para el desarrollo de competencias
profesionales y habilidades socioemocionales en jévenes de educacidn superior,
mediante el uso de entornos de realidad virtual y realidad aumentada en la
Universidad Tecnoldgica del Sureste de Veracruz.

ANTECEDENTES DE OTRAS INVESTIGACIONES SIMILARES EN EL PAIS O EL
EXTRANJERO

Este proyecto se basa en dos investigaciones realizadas por alumnos de la
Universidad Tecnoldgica del Sureste de Veracruz.

La primera investigacion lleva por titulo: “Transicion Escuela — Trabajo. Situacién
actual de los jovenes profesionistas en México y su ocupacion”. El resumen de dicho
trabajo es el siguiente:

El mas grande suefio de todo estudiante al graduarse del nivel profesional es
encontrar un empleo digno y bien remunerado. Pero, para muchos, la historia es
diferente. En el pais se viven diversos contrastes: mientras que para algunos la
oferta laboral es mayor en el Centro y Norte del pais, los profesionistas del Sur
deben emigrar a estas zonas para obtener un mayor acceso a un empleo digno. El
problema no solamente se basa en la creacion de espacios e instituciones para la
consolidacion de la transicién Escuela-Trabajo, hay que considerar la variable de
desinformacion de los diversos programas que existen para contrarrestar esta
problematica.

Actualmente, el Instituto Mexicano de la Juventud (IMJUVE) promueve la
consolidacion de una educacién dual, adiestramiento de habilidades necesarias
para el desarrollo profesional mediante convocatorias en las que cualquier
estudiante y/o egresado tiene posibilidad de ser beneficiado.

Es en este punto, donde la desorientacién e indiferencia se hacen presente por parte
de los jévenes mexicanos, es necesario entonces, profundizar en la importancia de
difundir el acceso a estos programas para reducir las cifras de desocupacion a nivel
profesional en México. (Cortés Romero, Sanchez Lépez, & Azueta Torres,
Transicion Escuela — Trabajo. Situacion actual de los jévenes profesionistas en

México y su ocupacion, 2018)
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Por otra parte, la segunda investigacion lleva por titulo: “Metodologia |.E.S. (Identity,
Environment & Self-Determination) para la deteccion de habilidades
socioemocionales y el desarrollo de competencias profesionales en la industria 4.0”.
El resumen de dicho trabajo es el siguiente:

El presente proyecto fue realizado en la ciudad de Nanchital, dentro de la
Universidad Tecnoldgica del Sureste de Veracruz, ha permitido la creacién de un
instrumento de investigacion en su tipologia de Test, con la finalidad de poder
identificar las habilidades socioemocionales que poseen los alumnos matriculados
dentro de la institucion. Este instrumento de analisis y evaluacién le permitira
identificar al profesor o en su caso, al departamento de psicologia, candidatos cuyas
habilidades connotan un perfil integral, (inteligencia emocional) y que, se
encuentran en un estado 6ptimo para enfrentar el mercado laboral de la industria
4.0

Este test es un filtro eficaz que permite conocer qué alumnos necesitan mejorar sus
areas de oportunidad, dando al profesor un correcto disefio de su material de trabajo
para que el alumno desarrolle habilidades socioemocionales durante su formacién
superior.

La investigacion fue de indole cualitativa y subtipo de Observacion Participativa. El
proceso de investigacion fue de 4 etapas: Inmersion al ambiente real de los
evaluados, aplicaciéon de test como filtro delimitador, estudio de personalidad
especifica y aplicacion del test final, producto de los resultados obtenidos en las tres
primeras etapas.

Se realizdé un muestreo no probabilistico sin norma, a 20 estudiantes de la carrera
de administracion area capital humano en la primera y segunda etapa. Durante la
tercera etapa la poblacion de estudio se redujo a 5 perfiles de personalidad, y
durante la ultima etapa se realiz6é el estudio nuevamente a los 20 individuos. La
investigacion tuvo una duracion de 6 meses. (Cortés Romero, Lopez Mendoza, &
Moguel Hernandez, Metodologia I.E.S. (Identity, Environment & Self-Determination)
para la deteccién de habilidades socioemocionales y el desarrollo de competencias

profesionales en la industria 4.0, 2018)

255



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

VALOR AGREGADO DE SU PROPUESTA DE INVESTIGACION

Las habilidades digitales son de suma importancia cuando se solicita un trabajo hoy
en dia. La oferta actual de paquetes de capacitacion no equipa suficientemente a
estudiantes y profesionales para los trabajos del siglo XXI. En la region sur del
estado, no existe ningun centro de adiestramiento que utilice entornos de Realidad
Virtual y Realidad Aumentada.

El desarrollo de e-Skills y e-Learning son conceptos que en nuestra zona no han
tenido el impacto esperado. Seguimos en la tematica del uso de herramientas
tecnolégicas de forma tradicional, utilizando paqueteria de informatica basica,
desaprovechando totalmente los grandes beneficios que resultan al digitalizar la
ensefanza de estudios superiores.

La principal barrera son los costos que suponen esta trascendencia tecnoldgica,
ademas de la falta de pruebas experimentales que respalden la creacion de centros
de adiestramiento.

Las empresas demandan especificidad técnica, en pos de un impacto auténtico se
requiere humanizar el abordaje y dejar atras esos titulares que prometen soluciones
magicas. Ni las pizarras digitales, ni una tablet para cada alumno, ni el wifi de 20
Mbps o millonarias salas multimedia garantizaran aprendizaje.

Si buscamos una mejora genuina, deberemos adoptar practicas intensivas de
alfabetizacion digital a largo plazo. Asi se formaran usuarios y educadores con
habilidades, saberes y criterios sélidos que habran de desenvolverse en una
sociedad que, aun a pesar de estar cada dia mas tecnificada, carga con

problematicas sociales, politicas y ambientales aun sin resolver.

METODOLOGIA Y HERRAMIENTAS

La investigacién es de tipo cuantitativo porque se sustenta por medio de un analisis
estadistico a través de una encuesta que consta de 10 items, con un alcance
descriptivo porque se va a dar a conocer detalladamente los resultados obtenidos a
través de las encuestas y un corte transversal porque es elaborado en un periodo

de tiempo.
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La poblacion que se considera para aplicar el cuestionario estda conformado por
aquellas personas que actualmente estan cursando la carrera de Técnico Superior
Universitario en Contaduria y en Administracién area Capital Humano de la
Universidad Tecnoldgica del Sureste de Veracruz.

Entrevistando de forma directa a la Lic. Lourdes Castillo, quien es la jefa del
departamento de Servicios Escolares, se conoce que son 25 alumnos que cursan
la carrera de Contaduria y 25 de la carrera de Administracion area Capital Humano.
Por lo que se aplican las encuestas a 40 alumnos, puesto que los restantes no
habian llegado a su salén por motivos laborales.

A su vez, en la tabla 1 se muestra el cuestionario elaborado con las preguntas
necesarias para llevar a cabo la investigacion:

En la figura 1 se muestran las preguntas incluidas en el instrumento de recoleccién
de datos.

El propdsito del cuestionario: Identificar la factibilidad de un centro para el desarrollo
de competencias profesionales y habilidades socioemocionales en jévenes de
educacion superior, mediante el uso de entornos de realidad virtual y realidad
aumentada en la UTSV. La informacion es para fines académicos.

Alumna: Maria Fernanda Alegria Corpus Maestro: Susana del
Carmen Mina

Sede: Universidad Tecnoldgica del Sureste de Veracruz Area:
Econdémico Administrativo

SEXO: Masculino Femenino EDAD: anos GRUPO:

Instrucciones: Marque con una X la opcion que considere y/o conteste la pregunta

que corresponda.
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Figura 1. Cuestionario. 2019 (Elaboracion propia)

1. Basado (a) en su experiencia y criterio. ¢Considera que la institucion deberia contar con
infraestructura tecnolégica para impartir clases usando entornos de realidad virtual y realidad
aumentada?

Si No Tal vez

2. Basado en su experiencia ¢;Considera que en la Universidad existen los instrumentos
suficientes para desarrollar sus competencias profesionales?

Si No Tal vez

3. Basado en su experiencia ¢;Considera que en la Universidad existen los instrumentos
suficientes para desarrollar sus habilidades socioemocionales?

Si No Tal vez

4. ;Considera necesario la creacion de un centro para el desarrollo de competencias
profesionales y habilidades socioemocionales, mediante el uso de entornos de realidad virtual y
realidad aumentada?

Si No Tal vez

5. En promedio, ¢ Cuanto estaria dispuesto a pagar por un servicio de este tipo? (Considere un
rango de precio)

6. ;,De qué empresas preferiria recibir cursos de capacitacion y adiestramiento?

Braskem IDESA PEMEX COPESA Otro
(Especifique)

7. ¢ Qué tipos de curso prefiere?

Administrativos y Contables Direccién de Negocios y Desarrollo Empresarial

Seguridad E Higiene Tecnologias de la Informacion y Comunicacion

Otros (Especifique):
8. ;Qué area de desarrollo prefiere? (Seleccione al menos dos)

FinTech eCommerce eHealth eEducation: eSkills & eLearning
EBusiness Industry 4.0 Otro (Especifique)
9. Asigne un valor de dominio de los siguientes softwares (Bajo, Regular, Alto)

Paqueteria Office AutoCAD Sketchup Photoshop
ASPEL Otro (Especifique)

10. Enliste al menos 5 valores que determinan su personalidad

a. b. C. d.

e.

11. Conocimientos de areas especificas. (Bajo, Regular, Alto).

Finanzas Mercadotecnia Administracién Recursos
Humanos

Tecnologias de la informacion
12. Si alguna vez particip6é en algun concurso, mencione titulo de la convocatoria, categoria y
lugar obtenido

CONVOCATORIA CATEGORIA LUGAR OBTENIDO

COMENTARIO ADICIONAL:

iMuchas gracias por su apoyo!
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DESCRIPCION DEL PROYECTO

Es una iniciativa creada para que los usuarios puedan desarrollar las competencias
profesionales necesarias en el ambito laboral mediante un taller con duracion de
tres meses.

Objetivos del taller

o Formacion integral.
. Autonomia.
o Fomento a la creatividad y a la Innovacién.

Usar espacios de inmersiéon permitira que los alumnos

a. Se involucren en escenarios relevantes que faciliten la conexién
entre la teoria y su aplicacion razonada.

b. Los desafien a buscar soluciones creativas o innovadoras
mediante procedimientos heuristicos.

C. Enfrentando un problema complejo, los alumnos trabajaran
colaborativamente en su solucion.

d. Tengan la capacidad de adaptacion para solucionarlos, no sélo
con conocimientos, sino discernimiento respecto a las diferentes maneras de
abordar el problema (pensamiento critico)

e. Planteen diferentes soluciones a partir de informaciéon presentada
al inicio y propicien la exploracion de soluciones que se alejen de lo obvio o lo
tradicional, cambiando, sobre la marcha, condiciones o contextos.

¢Donde se llevara a cabo?

Prueba piloto en las instalaciones de la Universidad Tecnoldgica del Sureste de
Veracruz con los alumnos de las carreras de Administracién area Capital Humano
y Contaduria pertenecientes a la rama Econdmico Administrativo.

Metas o resultados esperados

° Incrementar las competencias profesionales de los estudiantes al

finalizar el taller.

° Potenciar las habilidades socioemocionales de los alumnos
mencionados.
° Fomentar la participacion a eventos, competencias y concursos.
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Poblacién objetivo Estudiantes de las carreras de Administraciéon area Capital
Humano y Contaduria pertenecientes a la rama Econémico Administrativo como
prueba piloto.

Propuesta de estrategia de sostenibilidad:

Proyecto de coinversion:

o Dependencia Gubernamental

o Dependencia Educativa

o Dependencia Municipal

o Inversion Propia de los Creadores.

° Publicidad para empresas mediante vinculos de presentacion de

cursos (uso del equipo y software para talleres externos, de miembros que no
forman parte de la comunidad estudiantil).

¢, Qué productos que se entregaran a los beneficiarios?

Talleres en IS+E

Estos talleres estdan basados en técnicas de Coaching donde los participantes
aprenden haciendo y practicando.

La gestion del conflicto, del estrés, etc. son capacidades referentes a la habilidad
de la persona de gestionar su propio comportamiento o las relaciones con otras
personas. Sin embargo, para poder gestionarlas, la persona tiene que ser primero
consciente de sus propias emociones y pensamientos. Por lo tanto, es esencial
comenzar a desarrollar la propia autoconciencia para continuar trabajando con las
diversas posibilidades de gestién de la situacion que le permitan a los y a las
estudiantes elegir el comportamiento mas acertado.

El contenido de los talleres se divide en dos partes:

Toma de conciencia del proceso mental que atravesamos cuando vivimos
situaciones adversas (estrés, conflictos, etc). Se trata de conocer a fondo que tipo
de detonantes son los que nos alertan de las situaciones dificiles, que emociones
tenemos, que pensamientos nos condicionan, que comportamiento emocional
elegimos y finalmente como nos sentimos cuando pasa el tiempo y pensamos en el

tipo de reaccion que hemos desarrollado.
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b. Gestién del comportamiento una vez somos conscientes del problema y de lo que
estamos viviendo. Aprendemos a elegir el mejor comportamiento que podamos

tener y con el que nos consideremos felices y satisfechos.

RESULTADOS

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los
alumnos de la division Econdmico — Administrativo:

La primera pregunta (Grafica 1) hace referencia a si la institucion deberia contar con
infraestructura tecnoldgica para impartir clases usando entornos de realidad virtual
y realidad aumentada.

Grafica 1. Pregunta 1. 2019 (Elaboracion propia)

0% 5%
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No

Tal vez

En la segunda pregunta (Grafica 2) se enfoca a si en la Universidad existen los
instrumentos suficientes para desarrollar sus competencias profesionales.

Grafica 2. Pregunta 2. 2019 (Elaboracion propia)
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En la tercera se pregunta si en la Universidad existen los instrumentos suficientes

para desarrollar sus habilidades socioemocionales (Grafica 3).
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Grafica 3. Pregunta 3. 2019 (Elaboracion propia)
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En la cuarta pregunta (Gréafica 4) se cuestiona si es necesaria la creacién de un
centro para el desarrollo de competencias profesionales y habilidades
socioemocionales, mediante el uso de entornos de realidad virtual y realidad

aumentada.

Grafica 4. Pregunta 4. 2019 (Elaboracion propia)

0%

5%
Si
No

Tal vez

La quinta pregunta (Grafica 5) se enfoca al precio que estaria dispuesto a pagar por
un servicio de este tipo.
Grafica 5. Pregunta 5. 2019 (Elaboracion propia)
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La sexta (Grafica 6) permite conocer con que empresas preferiria recibir cursos de
capacitacion y adiestramiento.

Grafica 6. Pregunta 6. 2019 (Elaboracion propia
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La séptima pregunta (Grafica 7) permite conocer el tipo de cursos que prefieren los
alumnos.
Grafica 7. Pregunta 7. 2019 (Elaboracion propia)
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La octava pregunta (Gréfica 8) permite conocer el area de desarrollo que prefieren
los alumnos.

Grafica 8. Pregunta 8. 2019 (Elaboracion propia)
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La novena pregunta (Tabla 1) permite conocer el nivel de dominio en los siguientes

softwares por parte de los alumnos (Bajo, Regular, Alto).

Tabla 1. Pregunta 9. 2019 (Elaboracién propia)

Paqueteria Office

65% posee un dominio Intermedio frente al 35% que posee un nivel Bajo

AutoCAD Sdlo el 20% tiene dominio de AutoCAD

Sketchup Més 60% no tiene conocimientos del uso de este Software
Photoshop El 70% posee un dominio Intermedio y Alto

ASPEL Apenas el 20% conoce la paqueteria de este software.

La décima pregunta (Grafica 9) solicita que el alumno enliste 5 valores que definan

su personalidad.

Grafica 9. Pregunta 10. 2019 (Elaboracién propia)
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La undécima pregunta (Tabla 2) solicita que el alumno indique conocimientos en

areas especificas. (Bajo, Regular, Alto).

Finanzas

Mercadotecnia

Administracion

Tl
RRHH

Tabla 2. Pregunta 11. 2019 (Elaboracién propia)

El 55% tiene conocimientos Regulares.

El 30% domina el drea de Mercadotecnia
Sdlo el 10% considera tener un dominio Bajo.
El 50% no domina herramientas de TI

El 35% posee un dominio Alto en el area.
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Para finalizar, solo el 15 % tiene experiencia en concursos y participaciones extra
clase.

Con lo anterior se determina que es factible la creacion de un centro que permita
potenciar las competencias profesionales y habilidades socioemocionales en los

alumnos de la Universidad Tecnolégica del Sureste de Veracruz.
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AUTOMATIZACION DE DESPLIEGUE DE SERVIDORES
DEL DEPARTAMENTO DE CENTRO DE COMPUTO DEL
TECNM/ITV

FELIPE DE JESUS P0z0os TEXON', Luis EDUARDO CAVANZO FLORIANO?, ANDRES EDUARDO MOLINA

MORALES?

RESUMEN

El articulo plantea el modelo que se realizé en el Centro de Computo del Instituto
Tecnoldgico de Veracruz para la automatizacién en el despliegue de servidores y
migracion de aplicaciones, el cual se basé en la implementacion de ‘recetas’ usando
una herramienta de automatizacién llamada Ansible de Red Hat, con la cual se
puede instalar aplicaciones, orquestar servicios y tareas mas avanzadas, ademas
de ser gratuita. El Centro de Computo cuenta con mas de 50 servidores virtuales, y
en ocasiones su gestion llega a complicarse, ademas por cuestiones de trabajo el
personal se encuentra ocupado realizando sus respectivas actividades y por realizar
tareas repetitivas y monétonas en un servidor se llegan a retrasar en sus
actividades, ademas de poder llegar a realizar alguna mala configuracion

Palabras clave: Automatizacion, Ansible, Despliegue, Recetas.

ABSTRACT

This paper presents the model that was made in the Computing Center of the
Instituto Tecnoldgico de Veracruz for automation in the deployment of servers and
applications migration, which was based on the implementation of 'recipes' using an
automation tool called Ansible from Red Hat, with which you can install applications,
orchestrate services and more advanced tasks, besides being free. The Computing
Center has more than 50 virtual servers, and sometimes its management becomes

complicated, in addition to work issues the staff is busy performing their respective
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3 Tecnoldgico Nacional de México/Instituto Tecnolégico de Veracruz, andresemm96@gmail.com
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activities and for performing repetitive and monotonous tasks on a server they get
delayed in their activities, in addition to being able to perform some bad
configuration.

Key words: Automation, Ansible, Deploy, Recipes.

INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacidon se desarrolla en el departamento de Centro de
Computo (CC) en el Tecnolégico Nacional de México (TecNM) campus Instituto
Tecnoldgico de Veracruz (ITV), area que se encarga de diversas actividades de las
cuales destacan las siguientes [1]:

o Organizar, coordinar y controlar los servicios de almacenamiento, captura y
procesamiento de informacion del Instituto Tecnoldgico.

o Establecer y mantener actualizados los sistemas de captacién, validaciéon y
explotacion de informacion del Instituto Tecnolégico.

. Controlar la operacion y el mantenimiento del equipo de computo, asi como
la infraestructura del Centro de Cémputo.

o Disefiar y mantener actualizados los sistemas de informacion del Instituto
Tecnoldgico.

Para cubrir todas las necesidades que demandan al Centro de Computo, se cuenta
con una extensa variedad de equipo informatico que va desde computadoras de
escritorio, computadoras portatiles, routers hasta equipo mas avanzado como son
servidores profesionales. Los servidores en conjunto, actuan como el gran cerebro
del sistema informatico del Instituto Tecnolégico de Veracruz, pues constituyen el
elemento capaz de albergar la informacién necesaria para el funcionamiento de
cada departamento.

En el Centro de Computo actualmente estan en ejecucion alrededor de 50
servidores virtuales que satisfacen las diversas demandas por parte de los distintos
departamentos del Tecnolégico de Veracruz y ese numero sigue en constante
crecimiento debido a las continuas implementaciones de nuevas tecnologias por
parte de los departamentos, por lo anterior mencionado resulta complicado llevar

una precisa administracion de los servidores, originando esto a llegar a tener con el
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tiempo software desactualizado, siendo asi vulnerables a algun tipo de ataque que
perjudique la informacién del instituto.

Por otro lado, cuando algun departamento solicita un servidor dedicado, el personal
del Centro de Computo debe hacer el despliegue de dicho servidor, pero en muchas
ocasiones el mismo personal se encuentra ocupado en tareas pendientes,
resultando esto en el aplazamiento de dicha solicitud.

Por lo anterior mencionado se requiere gestionar de forma automatica todos los
procesos de actualizacion de sistema operativo, librerias, base de datos asi como
organizar y centralizar que desde un solo lugar se creen ‘recetas’ automatizados
para los servidores y con ello poder evitar dependencias adicionales de poder
restaurar un servidor con su respectiva configuracion en minutos, siendo esta una
tarea de aprovisionamiento necesaria en cualquier empresa que cuente con una
amplia variedad de servidores.

Por lo tanto, con el desarrollo de ‘recetas’ de automatizacion se ahorrara tiempo y
recursos para la administracion de los servidores que se encuentran ubicados en el
Centro de Cdémputo, ademas de mejorar enormemente los tiempos de
implementacion para los servidores y el software en general. Todo esto con el fin de
ahorrarse recursos tanto computacionales como de capital humana, ademas de
tener un sistema actualizado y seguro.

La automatizacion ofrece dos ventajas principales para cualquier tarea: velocidad y
consistencia, ademas permite completar tareas repetitivas, y con frecuencia
complejas, mas rapido de lo que podria hacerlo un administrador. Asimismo, el
proceso de automatizacion completa tareas de la misma forma cada vez, lo que
aporta mas consistencia y confianza a las tareas repetitivas. La velocidad y la
consistencia son dos beneficios cruciales, especialmente para cualquiera que deba
crear y administrar muchas maquinas virtuales. Se debe agregar que gracias a las
‘recetas’ que se desarrollan para la automatizacion, se disminuira la dependencia
de personal especifico administrativo, ya que los procesos de implementacion seran
mas transparentes y solo se necesitan conocimientos minimos para su correcto uso,

esto significa que cualquier ingeniero del Centro de Cémputo sera capaz de
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utilizarlos; es por ello que se utilizé la herramienta de automatizacion “Ansible” para
la implementacion de la automatizacion.

Ansible

Ansible es una plataforma de software libre para configurar y administrar
computadoras. Combina instalacién multi-nodo, ejecuciones de tareas ad hoc y
administracion de configuraciones. Adicionalmente, Ansible es categorizado como
una herramienta de orquestacion. Maneja nodos a través de SSH y no requiere
ningun software remoto adicional (excepto Python 2.4 o posterior para instalarlo).
Dispone de mddulos que trabajan sobre JSON vy la salida estandar puede ser escrita
en cualquier lenguaje. Nativamente utiliza YAML para describir configuraciones
reusables de los sistemas [2].

Ansible [3] se ha convertido en la herramienta de automatizacién mas popular en la
actualidad. Es gratuita, de cédigo abierto y permite automatizar todos los elementos
de una infraestructura: desde servidores hasta dispositivos de red. Los sistemas
operativos que se pueden gestionar son Linux y los derivados de UNIX (AIX, Solaris
y BSD), en la parte de red, y soporta los dispositivos mas populares (Cisco, Arista,
F5, Palo Alto, etc.).

Ansible sirve para instalar aplicaciones, orquestar servicios y tareas mas avanzadas
como entrega continua (continuous deployment, CD) e integracion continua
(continuous integration, Cl). También es una solucién ideal para la estandarizacién
de sistema operativo (misma configuracidén, mismas versiones) y la administracién
de servicios centralizados (Directorio Activo, DNS, entre otros).

Para los clientes que posean su propia infraestructura como servicio
(laaS,Infrastructure as a Service) también posee soporte para una gran variedad,

entre los que destacan VMware, OpenStack y Ovirt (Red Hat Virtualization).
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Ansible pretende ser [4]:

1. Claro: Ansible utiliza una sintaxis simple (YAML) y es facil de entender para
cualquier persona (desarrolladores, administradores de sistemas, administradores).
Las API son simples y sensatas.

2. Rapido: Rapido de aprender, rapido de configurar, especialmente teniendo
en cuenta que no necesita instalar agentes o demonios adicionales en todos sus
servidores.

3. Completo: Ansible hace tres cosas en una y las hace muy bien. El enfoque
de "batteries included" de Ansible significa que tiene todo lo que necesita en un
paquete completo.

4. Eficiente: ningun software adicional en sus servidores significa mas recursos
para sus aplicaciones. Ademas, dado que los moédulos Ansible funcionan a través
de JSON, es extensible con médulos escritos en un lenguaje de programacién que
ya conoce(python).

5. Seguro: Ansible usa SSH y no requiere puertos abiertos adicionales ni
demonios potencialmente vulnerables en sus servidores.

Veamos las ventajas que tiene Ansible, frente a otros productos [5]:

o Su instalacion es muy sencilla

o Gran compatibilidad con la mayoria de los elementos de nuestra
infraestructura

o Soporta la mayoria de las distribuciones

o Una curva de aprendizaje muy corta, ya que utiliza una sintaxis simple y no

se necesitan excesivos conocimientos de programacion.

° Una de las principales ventajas, frente a otros productos similares, es que no
necesita tener un agente en los clientes que se gestionan. Primando de esta manera
la seguridad al utilizar conexiones SSH o WinRM

o Para configurar tareas complejas utiliza lenguaje YAML (Playbooks)
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Ansible, permite diferentes formas de configuracion. Ya sea mediante un solo
fichero, llamado playbook, que debe contener todos los parametros para hacer una
tarea determinada, sobre un grupo de clientes determinado; o bien, mediante una
estructura de directorios, por cada proyecto, separando los parametros en ficheros,
que mas tarde se podran importar desde otros playbooks.

Aun asi, también tiene alguna que otra desventaja:

° Es menos potente que otros sistemas similares, en lo que respecta a la
administracion de configuraciones.

o No trabaja bien con gran cantidad de elementos para administrar, ya que, en
estos casos, requiere configuraciones avanzadas, para asi obtener un buen
rendimiento.

° Al tener tantos moédulos disponibles, estos no siempre estan actualizados.
Al igual que muchas otras soluciones [3] de administracion de configuracion, Ansible
utiliza una metéfora para describir sus archivos de configuracién. Se denominan
‘playbooks’ o ‘recetas’ y enumeran conjuntos de tareas ("Reproducciones" en
lenguaje Ansible) que se ejecutaran en un servidor o conjunto de servidores en
particular. En el futbol americano, un equipo sigue un conjunto de libros de jugadas
previamente escritos como la base de un montén de jugadas que ejecutan para
tratar de ganar un juego.

En Ansible, se escribe ‘playbooks’ (una lista de instrucciones que describen los
pasos para llevar su servidor a un cierto estado de configuracién) que luego se
reproducen en sus servidores. Los ‘playbooks’ estan escritos en YAML, una sintaxis
simple legible por humanos popular para definir la configuracién. Los ‘playbooks’
pueden incluirse dentro de otros ‘playbooks’, y ciertos metadatos y opciones hacen
que se ejecuten diferentes recetas o ‘playbooks’ en diferentes escenarios en
diferentes servidores.

Los comandos ad-hoc solo hacen de Ansible una herramienta poderosa; las recetas
convierten a Ansible en una herramienta de gestion de configuracion vy

aprovisionamiento de servidores de primer nivel.
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Figura 7 Ejemplo de Instalaciéon de Apache en RHEL/Centos

METODOLOGIA

En el Centro de Computo se empezaron a estandarizar los procesos de
automatizacién con practicas puntuales para disminuir el margen de errores y
pérdida de tiempo. Para ello se implementaron procesos de automatizacion los
cuales consistieron en el desarrollo de recetas, las cuales contenian todos los
requerimientos necesarios para la gestién del proceso a estandarizar solicitados asi
mismo se siguid el siguiente proceso:

Consecucion: primera etapa en la cual se define el propdsito de la automatizacion,
ya sea para actualizar software, migrar aplicaciones o realizar el despliegue de
servidores, teniendo en cuenta los requerimientos solicitados.

Revisién: segunda etapa en la que se definié cada una de los parametros para la
elaboracién y las condiciones de ejecucion, se verifican los requerimientos
solicitados y se estudia la manera de cumplir ese requerimiento.

Desarrollo: tercera etapa en la cual se procedid al desarrollo mediante la
implementacion de las herramientas, entorno de desarrollo, lenguajes y otras
herramientas que se implementaron, siempre teniendo en cuenta los

requerimientos.
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Prueba: cuarta etapa la cual consistié en ejecutar las recetas en un ambiente de
desarrollo para su valoracion y comprobacion de su funcionalidad, identificando
posibles errores, de esta manera se hacian pruebas de las recetas para comprobar
que su funcionamiento fuera el esperado, ademas el ambiente de desarrollo seria
exactamente igual al ambiente en produccion, por lo tanto, el cambio de ambiente
de desarrollo a produccion seria transparente.

Implementacién: quinta etapa en la que se puso en ejecucidon la receta en un
ambiente de produccion, el cual esta implementado en el Instituto Tecnoldgico de
Veracruz, dando por terminado la solicitud hecha al departamento de Centro de
Computo.

A continuacion, se muestran los diagramas implementados.

El siguiente diagrama (figura 2) muestra a detalle el proceso que se sigue para crear
una receta, cuando llega una orden de despliegue de un servidor por parte de algun
departamento o maestro del tecnoldgico, estandarizando asi el flujo de trabajo que
se debe segquir.

Figura 8 Automatizacion de solicitud de despliegue de servidores
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El siguiente diagrama (figura 3) detalla el flujo de trabajo que se sigue cuando se
desea crear una receta que actualice algun servidor de manera automatizada.

Figura 9 Proceso de Automatizacion de servidores

El siguiente diagrama (figura 4) muestra el flujo de trabajo que se sigue para la
realizacion de recetas que migren aplicaciones de un servidor a otro.

Figura 10 Proceso de Migracion de Aplicaciones
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INVESTIGACIONES FUTURAS

Aun quedan muchos procesos que se pueden automatizar en el Centro de Computo
respecto al ambito de servidores, por ejemplo, la realizacion de algun software con
interfaz grafica amigable que permita a cualquier persona capacitada del Centro de
Computo, generar las recetas que se desean realizar, ya que en estos momentos la
elaboracién de las recetas solo las genera el personal que cuenta con los
conocimientos de dicha tecnologia (Ansible), siendo un par de personas solamente.
Asimismo, se podria implementar algun software de monitoreo de servidores para
que cuando se presente un inconveniente inmediatamente el software genere una
alerta detallando las fallas que aparecieron y utilizando la automatizacién instalar
dicho software en todos los servidores de manera rapida y eficaz, sin intervencion

humana.

CONCLUSIONES

Con la implementacién de este proyecto se logré el inicio de los procesos de
automatizacion en los servidores virtuales perteneciente al departamento de Centro
de Computo del Instituto Tecnoldgico de Veracruz.

Gracias al uso de Ansible como herramienta de automatizacion, se logré6 mantener
a los servidores virtuales actualizados, ya que estos estaban ejecutando Centos 6.x
y ahora ejecutan Centos 7.x, las aplicaciones migradas, que también se actualizaron
a su version mas reciente, asimismo se automatizaron los respaldos y las
restauraciones de las base de datos, ya que en el Centro de Coémputo se utilizan
diversos sistemas gestores de base de datos; también se desarrollaron los recetas
funcionales para futuros despliegues, cumpliendo asi con las demandas solicitadas
por parte de los profesores o departamentos, ademas se desarrollé un manual para
que cualquier persona que tenga los privilegios para entrar a los servidores virtuales,

pueda ejecutar algun recetas para realizar alguna tarea en especifico.
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DISENO DE ARQUITECTURA PARA ROBOTS VIRTUALES
CON FUNCIONES DE ASESORIA INDIVIDUAL PARA
ALUMNOS UNIVERSITARIOS.

GIL SANTANA ESPARZA!, JULIA PATRICIA MELO MORINZ, YEHIMI CONCEPCION TREJO SALAS®

RESUMEN

El alumno en el proceso de aprendizaje y preparaciéon de su carrera enfrenta
dificultades emocionales y de decisidn, en este caso las asesorias le han permitido
esclarecer su rumbo y retomar sus proyectos profesionales. No obstante, se percibe
en los resultados preliminares que los asesores no cubren las expectativas de
tiempo y nivel de confianza de un numero importante de estudiantes, lo cual puede
repercutir en los indices de reprobacién y en consecuencia la desercidén a nivel
Institucional. Lo anterior genera la necesidad de explorar nuevas formas de
administrar las asesorias a estudiantes con necesidades personales o psicologicas.
En este sentido el presente proyecto tiene como finalidad investigar y analizar el
procesamiento de lenguaje natural con técnicas de Inteligencia Artificial para
disenar la arquitectura de un robot virtual conversacional de manera textual dando
como resultado final un prototipo software de un robot virtual que sea capaz de
brindar orientacion a los alumnos universitarios. Para ello se propone una
metodologia espiral evolutiva para conformar una arquitectura tres capas Cliente-
Servidor. Aplicando el paradigma de programacion A.lLM.L. (Lenguaje de Marcas
para Inteligencia Artificial) para disefiar la base de conocimientos del robot virtual.

Palabras clave: Robot virtual, AIML, Procesamiento, Lenguaje Natural.

ABSTRACT
Students during the process of learning and preparation from carrer could have

emotional problemas and sometimes about desicidn, in this case advices have been
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allow clarify their way and take again profesional proyects. However, it percibe in
preliminar results that advicers don’t cover expectatives from time and trust level of
a important number of students, wich it's have repercussions in fail indexes and in
institutional deserts level.

The above generate need of explore a new form to administrate advices to students
with personal and psycologic necesitys.

In this sense the present proyect have the purpose search and analice the natural
lenguaje processing with Artificial intelligence techniques to design architectura of a
conversational virtual robot that from a textual form could offer orientation and
advices to university students.

To get it, come up with a spiral evolving methodology to join a three layers
architectura Client-Server. Aplying programing paradigm of A.lLM.L (Artificial
Intelligence Mark-up Language) to desing a knowledge base from virtual robbot.

Keywords: Virtual robbot, AIML, Processing, Natural language.

INTRODUCCION

Un chat es una herramienta utilizada por las personas para comunicarse entre si.
Sin embargo, en su gran mayoria, estos dialogos son informales y con propdsitos
de entretenimiento o de ocio. Y por otro lado, el medio utilizado la computadora-
tiene como caracteristica el dar respuestas rapidas, légicas y precisas. Si se toma
en consideracion esta ventaja de la tecnologia se puede lograr una tasa de
intercambio de informacion alta y de contenido sustancial e importante para la
persona. En este sentido, el lenguaje AIML es un paradigma de la inteligencia
artificial que permite el disefio de bases de conocimientos para la comunicacién en
lenguaje natural del ser humano logrando el intercambio de informacion a través de
didlogos como si se tratara de dos personas a través de tecnologias
computacionales. En el presente trabajo se plantea el disefio de una arquitectura
para construir robots virtuales que a través de software realicen la funcién de un
asesor personal y que a través del dialogo sirva de apoyo en el proceso de la

asesoria individual en el medio académico.
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MARCO TEORICO.

Las raices de la inteligencia artificial se hallan en la historia misma de la humanidad,
y no solo en su historia, también en los mitos y leyendas de muchas culturas. Si bien
estas culturas no hablaban como tal de computadoras pensantes, si se ha
observado que se mencionan inteligencias artificiales o creadas por humanos. Es
decir, que la idea de inteligencias creadas artificialmente siempre ha despertado
interés en la raza humana.

Inteligencia Artificial: Una identidad inteligente, ya sea humana o computacional,
debe responder a las situaciones de manera muy flexible y darle sentido a mensajes
ambiguos o contradictorios. El aprendizaje automatico es también condicidon
necesaria para que un ente artificial pueda ser considerado inteligente. Si una
maquina no es capaz de aprender cosas nuevas, dificimente sera capaz de
adaptarse al medio, condicion exigible a cualquier ser dotado de inteligencia.
(Santana, Barrera y Torres, 2016).

Linguistica aplicada: “La nocion o término de linguistica aplicada entrafia dos
actitudes u orientaciones muy diferentes entre si. Se puede tratar de la aplicacion
de conocimientos linguisticos en campos distintos como la ensefianza de lenguas
extranjeras, la logopedia o la traduccion automatica, por ejemplo. Es cierto que, al
estar en contacto con la practica, el linguista puede aprender mucho, pero se tratara
siempre de adquisiciones residuales, por lo general esto es lo que hoy se entiende
por linguistica aplicada” (Sastoque, 2008).

Procesamiento de lenguaje natural: Es una disciplina dentro de la Inteligencia
Artificial y linguistica computacional dedicada a la investigacién del lenguaje natural
como elemento de comunicacién entre humanos y maquinas. (Santana, Barrera y
Torres, 2016).

Robot virtual: Un robot virtual es un software complejo que debe ser capaz de
reconocer el lenguaje natural en el que hablan los humanos. (Santana, Barrera y
Torres, 2016).

AIML: El lenguaje AIML, desarrollado por el Dr. Richard S. Wallace y la comunidad
de software libre de The A.L.I.C.E. Al Foundation, posibilita la introduccion de

conocimiento dentro de los robots virtuales de manera que es el medio utilizado
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para la construccion de la inteligencia de los robots formando la base de
conocimiento a través de un lenguaje de marcas derivado del lenguaje XML
(Wallace, 2005).

METODOLOGIA.

La metodologia a seguir en este proyecto sera una adaptacion de la propuesta para
generar Agentes inteligentes conversacionales de Santana, Barreray Torres (2016),
de tal manera que se incluye una investigacion documental combinada con una
investigaciéon de campo apuntando hacia la innovacion tecnolégica mediante la
contribucion de la documentacion de las teorias investigadas y su aplicacion en un
prototipo software resultante de la investigacion.

En la investigacion documental se revisaran las teorias existentes sobre las técnicas
para el procesamiento del lenguaje natural aplicando paradigmas de Inteligencia
Artificial, asi como también las técnicas para el disefio de robots conversacionales
inteligentes.

Para el enfoque final del prototipo software se recopilara informacion mediante
entrevistas y cuestionarios a alumnos y docentes asesores de la carrera de
Ingenieria en Sistemas Computacionales del Instituto Tecnolégico Superior de
Panuco, Veracruz. Todo ello con la finalidad de obtener estadisticas que reflejen la
situacion actual y proyectar una solucién en base a la necesidad. Una vez hecho el
analisis estadistico se procedera a determinar los elementos de entrada, los factores
controlables, los factores no controlables, los procesos a los cuales seran sujetos
dichos elementos para finalmente obtener salidas que reflejen resultados
favorables.

Una vez hecho lo anterior, procederemos a configurar el disefio basico de la
arquitectura software del robot virtual conversacional con el enfoque de asesor
virtual inteligente.

Para el desarrollo del software del robot virtual se aplicara una metodologia espiral

evolutiva que contemple las etapas de:
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° Analisis de requerimientos.

Se estudiaran y analizaran detalladamente los requerimientos (necesidades) que se
obtengan con las encuestas que se apliquen en la institucion detectando los
requerimientos funcionales y no funcionales.

. Diseno.

Se estableceran las caracteristicas para el servidor web, la base de datos y los
modulos de programacion del motor de inferencia y de la base de conocimiento, asi
como el médulo de reportes para analisis de informacion de la asesoria virtual.

o Desarrollo.

Se instalard y configurara el servidor web, se creara la base de datos y se
programaran los moédulos en los lenguajes AIML, PHP, XML y JavaScript.

o Pruebas y ajustes.

En esta etapa se aplicaran pruebas de funcionamiento y calidad de cada prototipo
evolutivo.

La arquitectura de hardware y software se basara en una arquitectura de tres capas
cliente servidor. En la capa de datos se usara el paradigma de programacién de
Inteligencia Artificial AIML para disenar la base de conocimientos. En la capa de
l6gica computacional se trabajara un servidor web Apache bajo los paradigmas de
programacion PHP combinado con XML interactuando con el paradigma AIML, esta
capa es el enlace con la capa de presentaciéon y la capa de datos. En la capa de
presentacion se usara XML con JavaScript y codigo PHP para la interfaz de usuario

incrustada en la plataforma virtual del Instituto.
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Figura 1: Arquitectura disefiada para el robot virtual.

Fuente: Disefo propio.

DESARROLLO.

Tomando como referencia la arquitectura propuesta en este articulo y como base el
hecho de que un robot virtual es un software complejo que debe ser capaz de
reconocer el lenguaje natural en el que hablan los humanos, se han considerado las
siguientes capacidades al momento de disefar los modulos de programacion: el
robot virtual debe ser capaz de reconocer el lenguaje natural, debe ser capaz de
razonar, debe tener la capacidad de aprendizaje y en consecuencia representar el
conocimiento.

Para lograr lo anterior, se ha disefiado el motor de inferencia programado en PHP,
que funciona como el cerebro implementando el efecto estimulo-respuesta y que a
la vez tenga elementos recursivos para retroalimentar el conocimiento. El motor de
inferencia tiene una interfaz hacia la base de conocimientos desarrollada en el
lenguaje de programacion AIML (Artificial Intelligence Mark-up Language) el cual

posibilita la introduccién de conocimiento dentro de los robots virtuales de manera
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Figura 2. Esquema propuesto de archivos AIML como base para la generacion de

los grafos de decision.

€——— <topic>

Fuente: Disefo propio.

Que es el medio utilizado para la construccién de la inteligencia de los robots
formando la base de conocimientos a través de un lenguaje de marcas derivado del
lenguaje XML.

El funcionamiento de AIML se basa en un modelo de impulso y de reaccion a este
impulso. La unidad basica en AIML se llama categoria. Una categoria es
basicamente una pregunta o frase que el usuario escribe, lo que se conoce como
patrén (pattern) y una respuesta del robot virtual a la que se le conoce como plantilla
(template). La pregunta es parte de la entrada y la respuesta es parte de la salida.
Los patrones son los estimulos y las plantillas son las acciones.

Para lo anterior se ha desarrollado una estructura como la que se presenta en el
siguiente esquema de archivos AIML (Figura 2) para posteriormente disefiar los

grafos estandar de aplicacién en las bases de conocimientos.
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Figura 3. Grafo de decision para didlogo en AIML (pattern).

Fuente: Disefo propio.

Figura 4. Grafo de decision para didlogo en AIML (template).

Fuente: Disefo propio.
En este tipo de grafo el algoritmo de coincidencia es una version de la busqueda

({3 [1E 34

primero en profundidad, en donde los comodines “_”y “*” tienen las prioridades mas
altas. Los “patterns” no necesariamente deben estar ordenados, pero es deseable
para que los comodines lleguen antes que cualquier palabra, ya que la coincidencia
es palabra por palabra contenida en las categorias.

Al analizar una frase, no se revisan las categorias de principio a fin buscando
coincidencias, sino que se buscan las categorias que coincidan con la primera
palabra, sin importar en cual archivo AIML se encuentre, y la categoria encontrada

va saltando en la busqueda con la siguiente palabra siguiendo un proceso recursivo
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simple hasta analizar toda la frase de entrada y encontrar la mejor respuesta de
salida. De tal manera que el robot virtual no tiene una respuesta especifica para
cada “pattern”, sino que el robot virtual activa una sentencia recursiva que a su vez
activa la siguiente sentencia.

Con esta estructura, el robot virtual puede aprender del usuario, en los casos de no
encontrar coincidencias solicita mas informacién al respecto con lo que va
construyendo nuevos “templates” en su base de conocimientos para futuros

didlogos.

RESULTADOS

Con este tipo de grafos y estructuras se ha logrado una base de conocimientos
inicial compuesta por 256 categorias integradas en 12 archivos AIML en donde el
archivo de mayor tamano es de 33 KBytes en formato texto, lo cual permite cargar
la base de conocimientos en memoria RAM con bajo consumo de recurso y ser
consultada por el motor de inferencia. Logrando hasta el momento llevar un dialogo
fluido en espaniol con las personas que han interactuado en su lenguaje natural con
la computadora.

El resultado en esta etapa del proyecto es un prototipo software funcional basado
en la arquitectura descrita, que desarrolla conversaciones fluidas analizando las
frases que el alumno introduce y llevando la conversacién por el camino que
normalmente haria un asesor especializado en asuntos personales y emocionales.
Figura 5. Pantalla de presentacion del robot virtual con base de conocimientos en

AIML.
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Figura 6. Pantalla donde el usuario inicia saludando al robot virtual.

Figura 7. Pantalla donde el robot virtual contesta el saludo del usuario, se presenta

e inicia un dialogo.

Figura 8. Pantalla donde el usuario escribe su nombre para continuar con el

didlogo.
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Internamente el software del Robot Virtual analiza cada frase tomando como base
los grafos de decision y las categorias disefiadas en su arquitectura, considerando
también, que el alumno puede contestar de muchas y muy variadas formas cada
respuesta, para lo cual realiza el analisis de las oraciones apoyandose en palabras
clave que determinan la Iégica y coherencia de la conversacion. De tal manera que
el alumno puede introducir el saludo con variantes como: Hola, ¢Hola cémo estas?,
Hey!, Holaaaal!, etc. Y también puede introducir las distintas y multiples formas de
dar su nombre: Me dicen Roberto, Me llaman Roberto, Roberto, Soy Roberto, Pues
mis amigos me dicen Roberto, Puedes llamarme Roberto, etc.

Con base en la arquitectura de categorias AIML, el Robot Virtual lleva el rumbo de
la conversacion y corrige el rumbo en caso de que el alumno salga del ambito de la
asesoria, trabajando dentro del conocimiento para el cual fue desarrollado.

Los beneficios obtenidos son:

o El aporte a la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales de las
teorias y técnicas de Inteligencia Artificial para la generacidn de agentes
conversacionales.

o La contribucidn con una herramienta tecnolégica como apoyo para el
fortalecimiento del proceso de asesorias en los estudiantes.

o Fortalecimiento de la linea de investigacién Innovacién en Tecnologias
emergentes y Desarrollo Web.

En la etapa inicial la arquitectura propuesta ha logrado un robot virtual con
capacidad para entablar dialogos fluidos de presentacion entre la persona y la
computadora, con bajo consumo de recursos computacionales, por lo cual, en la
segunda etapa del proyecto se proyecta ampliar los tdpicos del robot virtual
enfocando su conocimiento hacia las tutorias individuales en jovenes estudiantes.
Para lo cual, se formaran grupos experimentales para hacer el estudio. Ademas, se
contempla para la siguiente etapa incluir la conversacién a través de voz, tanto del

alumno como del robot tutor virtual.
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CONCLUSIONES

Podemos concluir que el disefio e implantacion de agentes inteligentes
conversacionales son un gran apoyo en las instituciones aprovechando que las
generaciones actuales de jovenes estan inmersas en el mundo de la tecnologia lo
cual favorece el desarrollo de nuevos paradigmas que involucren técnicas de

Inteligencia Artificial.
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INSTITUCIONALES DE EDUCACION SUPERIOR
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VELARDE?®

RESUMEN

Las Instituciones de Educacion Superior (IES) realizan de manera periddica el
reporte de los indicadores institucionales a diferentes dependencias educativas,
tales como el Tecnolégico Nacional de México (TECNM) o la Direccion de
Educacién Tecnoldgica en el Estado de Veracruz (DET), asi como a los 6rganos de
gobierno que lo requieran. Para este caso de estudio, debido al incremento de la
matricula estudiantil del Instituto Tecnolégico Superior de Huatusco, la tarea de
recopilacion de la informacion se vuelve mas compleja ya que es entregada por
cada area en diferentes formatos y estructuras al Departamento de Estadistica. A
este problema debe afadirse que su procesamiento posterior se hace de manera
manuela en hojas de calculo con el fin de obtener los indicadores institucionales y
educativos correspondientes.

La investigacion plantea la problematica en el proceso de recoleccion de datos y la
obtencion del valor del indicador en una institucion de educacion superior
tecnoldgica. Estos ciclos constan de un total de veintitrés actividades en un tiempo
estimado de cincuenta seis dias. El presente proyecto propone la implementacion
de una plataforma digital que permita realizar la captura de los datos con seis
actividades y cuatro mas para obtencién del valor del indicador. Con esta propuesta
se disminuye en trece actividades y se considera un tiempo estimado de veintiun
dias para la conclusién del proceso.

La implementacion de una plataforma permitira a los departamentos responsables

de recopilar y calcular los indicadores, realizar una captura mediante un formato
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homogeneizado para todas las areas de la institucion por lo que sera mas factible
contar con informacién oportuna, confiable y a su vez se optimizara el tiempo de
realizacion de los reportes estadisticos requeridos por la institucion y por instancias
externas a ésta.

Palabras clave: plataforma tecnoldgica, indicadores institucionales, metodologias

agiles.

INTRODUCCION

En las Instituciones de Educacion Superior (IES), un indicador es una medida
cuantitativa que se aplica para evaluar de forma numérica el desempefio de diversas
actividades, la medicién de los indicadores representa una herramienta valiosa que
tiene como fin orientar a las instituciones hacia el mejoramiento continuo. (Vasquez
y Carrillo, 2010).

En los afios ochenta los indicadores educativos recibieron mayor proyeccion debido
a que introdujeron metodologias y nuevas formas para su construccion, esto debido
a que se consideraba de gran relevancia saber el comportamiento de la situacion
educativa, diversos sectores se vieron involucrados ante el hecho de que la
educacion se convertiria en un eje rector del desarrollo de los paises inmersos en
la globalizacién, La formacién de capital humano con habilidades y conocimientos
para generar desarrollo tecnolégico se convirtid en un eje para la competitividad,
(Cérdova, 2008).

A nivel mundial, la construccion de indicadores que midan la situacién educativa de
los paises, sus avances y las problematicas a las que se enfrentan, han fomentado
recientemente la proyeccion de la medicidn de los indicadores educativos. Por lo
que el contar con las herramientas tecnolégicas para calcularlos se ha vuelto
indispensable. En las ultimas dos décadas, la preocupacion de los gobiernos por
saber cual es el avance de los sistemas educativos han puesto a los indicadores en
los primeros lugares de las agendas a nacionales e internacional. (Camarena, 2008)
Los indicadores institucionales, han adquirido una especial relevancia debido a que,
se consideran parametros de medicién de la calidad en los procesos educativos, lo

que contribuye a los procesos de mejora. Es por ello que la evaluacion de los
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indicadores en las IES, tiene como objetivo medir el progreso programado del
cumplimiento de las metas, estrategias y lineas de accion que se hayan planteado
para el logro de los objetivos institucionales.

Actualmente en una IES pertenecientes al TecNM se calculan 23 indicadores
basicos mostrados en la tabla 1, establecidos en el Programa Institucional de
Innovacion y Desarrollo y para el caso de estudio en el Instituto Tecnoldgico
Superior de Huatusco (ITSH) se calculan otros 47 indicadores educativos con el
mismo grado de importancia y que también son requeridos en los informes
solicitados por diversos organismos. Por lo tanto, y para elevar la calidad del sistema
educativo como de cualquier otro sistema, es necesario medir las variables que
actuan en los procesos educativos y que no se encuentran dentro de la medicion
basica de los indicadores institucionales.

Tabla 1: Indicadores basicos del sistema tecnolégico

No. Nombre del indicador

Porcentaje de estudiantes de licenciatura que realizan sus estudios en programas acreditado o reconocidos por su
buena calidad.

Porcentaje de profesores de tiempo completo con posgrado.

Porcentaje de profesores de tiempo completo con reconocimiento del perfil deseable.

Porcentaje de estudiantes que se encuentran inscritos en algun curso o programa de ensefianza de lenguas
extranjeras.

Matricula de nivel licenciatura

Matricula en Posgrado

Matricula en educacién no escolarizada —a distancia —y mixta.

Tasa bruta de escolarizacion

Eficiencia Terminal

Porcentaje de estudiantes que participan en actividades de extension: artisticas, culturales y civicas.

Porcentaje de estudiantes que participan en actividades deportivas y recreativas.

Porcentaje de programas de doctorado escolarizados en areas de ciencia y tecnologia registrados en el Programa
Nacional de Posgrados de Calidad.

Profesores de tiempo completo adscritos al sistema nacional de investigadores

Proyectos de investigacion, desarrollo tecnolégico e innovacion.

Estudiantes de licenciatura y posgrado que participan en proyectos de investigacion cientifica, desarrollo
tecnologico e innovacion.

Registro de propiedad intelectual.

Porcentaje de egresados incorporados al mercado laboral.

Proyectos vinculados con los sectores publico, social y privado.

Estudiantes que participan en proyectos vinculados con los sectores publico, social y privado

Empresas incubadas a través del modelo institucional de incubaciéon empresarial.

Estudiantes que participan en el modelo Talento Emprendedor

Personal directivo y no docente capacitado

~

Institutos, unidades y centros certificados.

Fuente: Programa institucional de innovacion y desarrollo del TecNM.

Es por esto que, contar con una plataforma gestora de indicadores en el Instituto
Tecnoldgico Superior de Huatusco, que permita agilizar el proceso de captura, el

procesamiento y la emision de reportes estadisticos que incluya indicadores
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educativos que faciliten la elaboracion de reportes, y la generacion de documentos
internos como los estudios de la regién, los estudios de las capacidades de la
institucion y los estudios de factibilidad para la apertura de nuevos programas,
establecera un buen contexto para la toma de decisiones institucionales.

El ciclo Planificar, Hacer, Validar y Actuar mostrado en la figura 1. El cual representa
la estructura del proceso de mejora continua establecido en la norma ISO
9001:2015, puede aplicarse a todos los procesos y al sistema de gestién de la
calidad como un todo (ISO 9001:2015). Este ciclo es aplicado por las IES, que se
encuentran certificadas bajo esta norma, para medir la calidad de sus procesos. En
este ciclo, en el apartado de Verificar, se encuentra la medicion de los indicadores,
que permitira pasar al siguiente apartado del ciclo que es Actuar en el que se realiza
la toma de decisiones.

Figura 1: Representacion de la estructura de la norma 1ISO 9001:2015 ciclo PHVA

El analisis y evaluacién de los indicadores son de gran relevancia para las IES. Del
célculo eficiente y el tiempo de generacion de los indicadores dependen otros
proyectos como las acreditaciones y certificaciones, los cuales en las categorias de
planeacién y evaluacion miden la gestion y dan seguimiento al logro de los
indicadores institucionales, Asi mismo, son necesarios para las revisiones
trimestrales de juntas directivas de la institucion, estudios de factibilidad o en
diagndsticos de la region y estudio de las capacidades de la institucién requeridos
para la apertura de nuevos programas educativos y nuevas especialidades

respectivamente.
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MARco TEORICO

Los indicadores permiten un manejo rapido, eficiente y eficaz de la informacién de
las instituciones, la cual es necesaria para la planeacion institucional, y para mejoras
en los procesos educativos al interior de las IES (Cornejo, Quintana y Villalobos
2016).

Actualmente, el Plan de Desarrollo 2018 — 2024, establece en su objetivo 2.2,
“Garantizar el derecho a la educacion laica, gratuita, incluyente, pertinente y de
calidad en todos los tipos, niveles y modalidades del Sistema Educativo Nacional y
para todas las personas.”

En los ultimos afios se han desarrollado sistemas enfocados a la gestion de
indicadores los cuales miden los indicadores basicos y los indicadores de calidad,
como la propuesta que es realizada por Ma. del Carmen Cornejo Serrano, Pedro
Alberto Quintana Hernandez y Eloisa Bernardett Villalobos Oliver, del Instituto
Tecnoldgico de Celaya en el cual miden indicadores basicos e indicadores de
calidad que “constituye mas un punto de referencia a partir del cual los Institutos del
Sistema Tecnoldgicos seleccionaran los indicadores que les permitan medir mas
claramente el cumplimiento de sus resultados vinculados a sus objetivos
institucionales” (Cornejo et al, 2016).

La evaluacion de todo tipo de indicadores de nivel superior, actualmente es un
trabajo cotidiano, en diversos ambitos se debate sobre el desempefio académico
del personal docente, la evaluaciéon de las competencias de los alumnos, asi como
la evaluacion de los programas educativos en general, debido a que son
fundamentales para mejorar su calidad. (Andién, 2007).

Debido al auge que tienen los indicadores en la actualidad y a que su manejo se ha
vuelto una actividad cotidiana, se genera el planteamiento del desarrollo de una
plataforma que realice los procesos de gestion de usuarios, captura de datos bases
y datos actuales que permitan el calculo de los indicadores, asi como la generacién
de reportes en tablas y graficas de cada uno de los indicadores que se manejan en

las instituciones de educacion superior.
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MEeTODOLOGIA

Las metodologias tradicionales no deben utilizarse para desarrollar todo tipo de
software debido a que presentan falta de flexibilidad de sus procesos y a que
generan una gran cantidad de documentos, estas metodologias no logran satisfacer
las necesidades de los clientes, a diferencia de ellas las metodologias agiles facilitan
la incorporacién de cambios en los requisitos. (Leiva y Villalobos 2015).

El desarrollo de software aplicando metodologias agiles no es algo sencillo, pero
presenta diferencias con las metodologias tradicionales como el desarrollo de
iteraciones en las que se programan las problematicas encontradas y la forma de
dales solucion, otra diferencia es que estan basadas en las experiencias de los
clientes, desarrolladores y usuarios. (Arana, Ruiz y Serna 2015).

La propuesta de la plataforma gestora de indicadores sera desarrollada a través de
un prototipo funcional que sera planificado e implementado mediante la metodologia
Scrum. “La gestion de proyectos agil no se férmula sobre la necesidad de
anticipacién, sino sobre la de adaptacion continua.” (Menzisky, Lépez y Palacio,
2016) Al realizar el estudio de como desarrollan los nuevos productos en diversas
empresas de manufactura tecnoldgica, en los afos ochenta lkujiro Nonaka e
Hirotaka Takeuchi definieron la metodologia Scrum, la cual se considera adecuada
para proyectos con requisitos inestables, necesarios de cambio rapidos y flexibles
como lo suele ser el desarrollo del software.

La metodologia Scrum emplea dos formatos de registro de requisitos que son el
Product Backlog y el Sprint. ElI Product Backlog es la pila del producto donde se
listan los requisitos de usuario, que van cambiando y creciendo con la evolucion del
proyecto. En esta pila del producto se encuentran los epics que son super-historia
de usuario, que se distingue por su gran tamafio con alta granularidad. La
granularidad es considerada por esta metodologia como el nivel de detalle de cada
epic o elemento de la pila del producto.

Como se muestra en la figura 2, los Sprints son iteraciones o ciclos de desarrollo
que finalizan cuando se entrega una parte operativa del producto que es

considerada como un incremento.
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Figura 2: Diagrama de ciclos de iteraciones de scrum

Fuente: (Menzinsky, Lopez y Palacio 2016)

RESULTADOS

Mediante el uso de la metodologia Scrum, se establecen todas las actividades a
desarrollar en el proyecto de la plataforma de gestion de indicadores. A través de
un prototipo funcional, se plantea el Product Backlog que contiene 7 epics en los
cuales se especifican super-tareas de alta granularidad y que no se podrian realizar
en un solo Sprint, por lo que se desarrollaran varios Sprints de cada uno de los
epics.

Figura 3: Modelo para la recoleccion de los datos.
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En las siguientes figuras 3 y 4 se muestran los diagramas de actividades que se
realizan en cada subdireccion y departamento para llevar a cabo la recoleccién de
los datos y obtener el valor del indicador.

Figura 4: Modelo para obtener el valor del indicador

Los resultados obtenidos de la aplicacién de la metodologia Scrum, se generan de
la implementacién de la Pila del Producto o (Product Backlog) Véase Tabla 2. La
pila del producto es el primer requisito a cubrir, ya que refleja la primera vista del
producto. En él se enlistan los requisitos de usuario que van cambiando e

incrementandose a partir de la evolucion del proyecto.
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Tabla 2: Product Backlog de la plataforma tecnolégica para la gestion de
indicadores

Ul Duracién

estimado Sprint

:\| Identificar todos los departamentos que sean fuentes de . Del 10 al 17
- - o 8 dias . 1 8
datos para la integracion de los indicadores. Junio
=] Realizar formatos en excel acorde a los requerimientos . Del 18 al 30
: L 13 dias . 2 13
de informacion de cada departamento y llenarlos. Junio
1| Crear la base de datos en SQL que acceda a la Del 01 al 20
informacion de los archivos en excel de cada | 20 dias . 3 20
Julio
departamento.
O Disefar la plataforma que acceda a la base datos para
extraer la informacién de cada departamento verificando . Del 21 Julio al
L . 25 dias 4 25
la correcta lectura de los datos, el prototipo incluira 3 15 Agosto
departamentos.
= Realizar los procesos de calculo de los indicadores. 11 dias el 1o el 2y 5 11
de Agosto
2| Realizar el proceso de validaciéon del indicador por el . Del 27 al 31
3 g 5 dias 6 )
area responsable del indicador. de Agosto
© Establecer el formato de visualizacién de los graficos 5 dias 5:' SOe2pta| b 7 18

Los epics son divididos en historias de usuarios de un tamafo adecuado para ser
gestionadas a través de un Sprint, con criterios de evaluacion y puntuacién,
permitiendo el alcance de cada una de las historias planteadas y logrando la entrega
del producto de cada Sprint. Los epics ordenan la prioridad de éstas con el fin de
llevar a cabo su implementacion.

En el caso del sistema gestor de indicadores institucionales se establecieron 7
epics, los cuales se descomponen en 25 historias de usuarios.

En la tabla 3 puede visualizarse un epic asociado con historias de usuarios que no
necesariamente hacen uso de actividades tecnoldgicas y se ejemplifican las

historias de usuario que involucra actividades propias del area de sistemas.

299



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

Tabla 3: Identificacion de los departamentos fuentes de datos.

Identificar todos los departamentos
Epic 1: que sean fuentes de datos para la | Duracién: | Del 10 al 17 Junio de 2019
integracion de los indicadores.

ID de
Historias

Historias de Usuarios Puntos Criterios de aceptacion

C1: Los documentos a revisar deben
ser procedimientos normativos, guias
4 0 programas instituciones de
innovacion y desarrollo.

C2: La documentacion que sea
revisada debe ser vigente.

Realizar una revision de
documentos oficiales para
AEE00EE identificar todos los indicadores
basicos y los indicadores
educativos de la institucion.

Identificar la informacion que debe C1: Los departamentos deben
A28 recopilarse de cada departamento | 2 presentar informacién que
para la generacioén de indicadores. corresponda a sus funciones.

C1: Las tablas deben contener todos
los conceptos necesarios para la
realizacion el calculo del indicador
que se esté considerando.

Generar tablas en excel acordes a
AEHEVIEE |os requerimientos o necesidades | 2
de cada departamento

CONCLUSIONES

Los modelos obtenidos del analisis realizado a la problematica que existe en el
proceso de gestion de indicadores de una institucion de educacion superior
tecnolégica como se muestra en la figura 3, el ciclo de solicitud y la recopilacién de
los datos consta de quince actividades, ademas de ocho actividades para la
obtencién del valor del indicador mostrados en la figura 4, dando un total de
veintitrés actividades en un tiempo estimado de cincuenta seis dias.

El planteamiento metodolégico de un sistema de informacion establece las bases
de un buen desarrollo de programacién, dado que se irdn cubriendo todos los
requerimientos del cliente a lo largo del desarrollo. Por lo tanto, aplicar metodologias
agiles, aunque no es algo sencillo, resulta ser bastante funcional, debido a que se
realiza el desarrollo de iteraciones en las que se programan las problematicas
encontradas.

El seguimiento ordenado de los epics del Product Backlog da como resultado que

el desarrollador se encuentre realizando funciones significativas para el proyecto y
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que se alcancen las metas y objetivos planteados en la fechas establecidas y
sobretodo acorde a las necesidades del cliente, por ello, el lider del trabajo asigna
las tareas que deben ser desarrolladas en un determinado tiempo y que nos
proporcionaran un producto,

Al realizar todos los epics planteados se obtendra el desarrollo del 100% de la
plataforma que al implementarse contribuira a disminuir el numero de actividades
en las que se realizan los procesos y el tiempo en el que se concluye la obtencidn

del valor de los indicadores.
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SISTEMA INTEGRAL HJUDAS PARA LA ATENCION Y
SEGUIMIENTO DE LOS SERVICIOS BRINDADOS POR LA
DIRECCION DE INSTITUTOS TECNOLOGICOS
DESCENTRALIZADOS (DITD)

HERMINIO CARLIN QUEVEDO"!, JAIME CONTRERAS ROMERO?, ALFONSO ROSAS ESCOBEDO®

RESUMEN

Actualmente todos los Institutos Tecnoldgicos Descentralizados del pais celebran
sesiones de trabajo llamadas juntas directivas, la junta directiva es el érgano de
gobierno y maxima autoridad del Instituto, la cual se conforma por representantes
de los Gobiernos Federal, Estatal y Municipal, asi como de los sectores social y
productivo de la comunidad.

Con la finalidad de llevar acabo las sesiones y dar seguimiento a los acuerdos
tomados, se propone el desarrollo de un Sistema que permita agilizar procesos y
brindar informacién oportuna para una mejor toma de decisiones. El Sistema va
dirigido a la Direccién de Institutos Tecnoldégico Descentralizados (DITD) quien es
organismo dependiente de Tecnoldégico Nacional de México (TecNM), Para ello, se
sigue una metodologia de desarrollo de software, que involucra el proceso
adecuado que debe contener todo tipo de sistema informatico para garantizar la
calidad del producto y de esta manera al ser implementado en cada uno de los
Institutos Tecnoldgicos Descentralizados se integren las carpetas de trabajo de
cada sesion de junta directiva.

PALABRAS CLAVE: Cultura ambiental, educaciéon ambiental, desarrollo de software
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INTRODUCCION

El Plan Nacional de Desarrollo (PND) 2013-2018, asi como el Programa para un
Gobierno Cercano y Moderno (PGCM) 2013-2018, proponen fomentar la adopcién
y el desarrollo de las tecnologias de la informacion y comunicaciones (TIC), e
impulsar un gobierno eficaz que inserte a México en la Sociedad del Conocimiento,
lo cual permitira el desarrollo de la modernizacién del gobierno y la mejora de los
servicios y bienes publicos. Por lo anterior, es de resaltar la importancia de
sistematizar las tareas de los procesos operativos de la Direccion de Institutos
Tecnoldgicos Descentralizados (DITD), con la finalidad de coadyuvar al
cumplimiento de las metas y objetivos institucionales del Tecnoldgico Nacional de
México (TecNM), en atencion a las prioridades que en materia de austeridad y
eficiencia presupuestal ha establecido el propio Gobierno Federal y fortalecer la
capacidad de preservar la confidencialidad, integridad y disponibilidad de la
informacion. Cabe sefialar que el proceso de sistematizacion de las tareas
realizadas en la DITD, es un proyecto colaborativo con los Institutos Tecnoldgicos
Descentralizados (ITD), el cual parte con la implementaciéon del Sistema para la
atencion y seguimiento de solicitudes de los servicios brindados por la DITD
(HJUDAS).

Derivado de la propuesta planteada en relacion de fomentar la adopcion y el
desarrollo de las tecnologias de la informacién y comunicaciones (TIC), el presente
articulo tiene como objetivo mostrar el proceso de desarrollo que se ha seguido en
la elaboracién del Sistema Integral HHUDAS para la atencién y seguimientos de los
servicios brindados por la Direccion de Institutos Tecnologicos Descentralizados
(DITD).

DESARROLLO

El proceso que se siguié para el desarrollo del Sistema HJUDAS consta de cinco
fases los cuales se observan en la Figura 1. En la primera fase, se realiza la
busqueda, seleccidén, el analisis de los procesos administrativos para el seguimiento

de juntas directivas. En esta fase también se realizaron entrevistas con el personal
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administrativo que actualmente da seguimientos a cada actividad de este rubro, con
la finalidad de conocer las necesidades particulares e institucionales.

La propuesta define un proceso de ingenieria de software con el se tendra la
seguridad de obtener un desarrollo de un sistema informatico que agrupe las
caracteristicas de calidad planteadas actualmente.

Figura 1. Fases del desarrollo del proyecto.

La segunda fase es la de disefio en la cual se definen las estructuras de los
formularios, contenedores de informacién, hojas de estilos, cuidando aspectos de
color de fondo, color de letra, tamano de las imagenes, opciones de navegabilidad,
el médulo de administracion y seguridad del sistema, etc., acompanados de los
diagramas que se utilizan en la ingenieria del software para producir software de
calidad, ademas de definir los modulos que tendra el sistema HJUDAS como se
ilustra en la figura 2 y la descripcion de la estructura de médulos como se describe

enla Tabla 1.
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Figura 2. Estructura del sistema HJUDAS.

En esta etapa, dicho sistema se integra de tres mddulos, como se describe a
continuacion:

Tabla 1. Descripcion de los mdédulos del sistema HJUDAS.

El usuario que tenga asignadas las funciones de enlace del Instituto

Tecnolégico Descentralizado ITD, ingresara la informacion correspondiente al

Instituto:

® Informacion Institucional. Datos generales, ubicacion, estatus del terreno,
directorio, entre otros.

® Documentos Institucionales. Convenios, decretos, certificaciones,
acreditaciones, oficios de autorizacion, entre otros.

Médulo 100
Institucion.

El usuario que tenga asignadas las funciones de enlace de juntas directivas
del Instituto Tecnologico Descentralizado ITD, ingresara la informacion
requerida para la atencion y seguimiento de las sesiones de junta directiva del
instituto:

® Datos generales de los miembros titulares/suplentes que integran la H.

Modulo 200 Junta Junta Directiva del instituto.

Directiva. ® Previo a cada sesion de junta directiva, se cargara en el sistema la
convocatoria 'y su
® documentacién soporte (carpeta).
® Posterior a la sesion, se cargara el acta de la sesion debidamente
requisitada.
El usuario que tenga asignada las funciones de enlace de planeacién del
Instituto Tecnoldgico Descentralizado ITD, cargara los documentos referentes
a la informacién financiera del instituto, para cada ejercicio fiscal:
Moédulo 300 | ® Informacion financiera trimestral. Formato de avance financiero, balance
Planeacioén. general, estado de resultados, balanza de comprobacion, cuentas por

cobrar y documentos por cobrar.
® Informacion financiera anual (cierre del ejercicio fiscal). Avance financiero,
balanza de comprobacion, estado de resultados y balance general.
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En cada parte del proceso correspondiente, el personal de la Direccion General de
Institutos Tecnoldgico Descentralizados DITD validara y dara seguimiento a la
informacion cargada en el sistema. En caso de que exista alguna duda o comentario
con relacién a la carga de la informacién, el sistema permite la interaccion escrita
entre los enlaces del Instituto con el personal del DITD.

Para la fase de implementacién, una vez que se tiene la informacién requerida para
cada uno de los modulos, se procedera a seleccionar la plataforma con el cual se
va a desarrollar el Sistema HJUDAS. Por considerar una herramienta con la
capacidad de soportar multiples desarrolladores, uso de patrones de arquitectura
de software como el Modelo Vista Controlador MVC, ademas de permitir desarrollos
para multiples plataformas, se optd por la suite de Microsoft Visual Studio .NET en
su version 2017. El gestor de base de datos seleccionado es MySQL, por considerar
de facil acceso desde su version de uso libre.

En el marco del desarrollo de la programacion del Sistema HJUDAS, se consideré
tener por separados los programas que hacen que cada médulo y opcién funcione,
por un lado se manejo el lenguaje ASP .NET para el manejo de las plantillas y disefio
de la vista del sistema, para cada interaccién a nivel de procesamiento de las
opciones se utilizé el lenguaje C# de la misma plataforma de desarrollo .NET,
finalmente todas las transacciones con los datos almacenados en la base de datos
se programo6 con procedimientos almacenados en el lenguaje de Consulta
Estructurada SQL que proporciona el gestor de base datos MySQL. Como lo ilustra
la Figura 3.

Figura 3. Estructura de la programacién del sistema HJUDAS.
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La fase de prueba y lanzamiento se realiza con la finalidad de comprobar que el
sistema tenga un correcto funcionamiento, derivado de esto se procede a realizar
las modificaciones o ajustes pertinentes en caso de ser necesario, de lo anterior se
da paso a la capacitacion de los usuarios finales.

En la ultima fase de ingenieria de software se realiza toda la documentacion
asociada al proyecto en cada una de las etapas del desarrollo. Cada uno de los
modulos que componen el sistema HJUDAS se realiza de manera concurrente, por
lo que la ingenieria de software debera estar presente en todo el proceso de
desarrollo del proyecto.

La Ingenieria de software es la “disciplina de la ingenieria que comprende todos los
aspectos de la produccion del software desde las etapas iniciales de la
especificacion del sistema, hasta el mantenimiento de este después de que se
utiliza” (Sommerville, 2011). Una de las fases muy importantes y de la cual deriva
todo el desarrollo de la ingenieria, es el levantamiento de requisitos, en este hay
que comprender las necesidades de los clientes y proponer la mejor solucién,
trabajando en colaboracion, coordinaciéon y comunicacion con €l mismo (Ramirez,
Giraldo y Anaya, 2016), otra parte importante de este proceso es asegurar la calidad
del software entendiéndose por calidad el grado en que el sistema cumple con los
requerimientos especificados por el cliente para satisfacer sus expectativas (Lopez,
Cabrera y Valencia, 2018).

Para ejemplificar en este caso algunas de las interacciones con el sistema se
describira el proceso 101 - Instituto, el cual es creado con la finalidad de que los
Institutos Tecnoldgicos Descentralizados, ingresen la informacion relacionada a su
institucion, para lo cual se han disenado siete submodulos para clasificar los datos

de cada una de las areas correspondientes, ver Figura 4.
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Figura 4. Modulo 100 Institucion

101.- Instituto: Al hacer clic en el modulo Instituto, nos despliega la siguiente ventana
ver figura 5, en la cual se registrara la informacion institucional correspondiente.

Figura 5 - Informacion del Instituto Tecnoldgico Descentralizado ITD.

Cabe mencionar que todos los ITD son cargados al sistema de manera preliminar
con la informaciéon minima requerida, en este proceso se requiere editar el registro
para incorporar la informacién necesaria del ITD, como se muestra en la figura 6.

Figura 6. Edicién del registro del ITD.

Al finalizar con la captura de los datos el usuario tendra los botones que se muestran
en la figura 7, mismos que le permitiran terminar su registro en el sistema o en su

defecto cancelar la captura.
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Figura 7. Botones guardar y cancelar.

El disefio homogéneo de todas las pantallas del sistema permite una facil
comprensién por parte del usuario final, ademas de que se manejan botones con
imagenes intuitivas que mejoran su relacion con la funcionalidad seleccionada en el
sistema.

El sistemas HJUDAS cuenta con la apertura a la administracion de las opciones y
de los perfiles de usuarios, de igual manera la documentacion solicitada a los
Institutos ITD puede cambiar por ejercicio fiscal segun se requiera, esto hace a
HJUDAS un sistema totalmente adaptable a las nuevas y cambiantes necesidades

de los tiempos.

RESULTADOS Y CONCLUSIONES

Los resultados mas importantes de un sistema informatico se dan, desde la
posibilidad de acortar distancias y acercar a las personas en su quehacer diario
dentro de las Instituciones.

La implementacion del Sistema HJUDAS para la atencidén y seguimiento de los
servicios brindados por la Direccion de Institutos Tecnoldgicos Descentralizados
DITD, mediante el cual se automatizan las actividades correspondientes al proceso
de atencidén y seguimiento de los acuerdos de las sesiones de junta directiva de los
122 Tecnoldgicos Descentralizados.

Lo relevante de mantener una comunicacion integral entre el TecNM y los 6rganos
de gobierno de los Tecnoldgicos Descentralizados, es que se puede cumplir con el
objetivo de brindar atencion oportuna a los asuntos de las instituciones educativas

correspondientes.
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HEALTHY FOOD UNA APLICACION DE INNOVACION
SOCIAL

MARTHA MARTINEZ MORENO", DELIA DEL CARMEN GAMBOA OLIVARES?, AHMED HEMADI VIGO3, KEVIN

JARED FERNANDEZ SANCHEZ*, JONATHAN BERISTAIN HERNANDEZ®, YAZMIN VIRIDIANA SORIANO CRUZ®

RESUMEN:

Utilizando el modelo SCRUM para el diseiio de una aplicacion de software es
posible integrar las necesidades y requerimientos al momento de aplicar los
conocimientos técnicos del estudiante y permite modelar al gusto o necesidades del
usuario, ya que, si trabajas en un sector en el que el nivel de incertidumbre es alto
y el trabajo agil, quizas tengas que aplicar SCRUM para gestionar tus proyectos. En
este modelo se trata de planificar tus proyectos en pequefios bloques o Sprints, e ir
revisando y mejorando el anterior.

En este caso el trabajo presentado trata el desarrollo de un proyecto de impacto
social entre estudiantes de la carrera de Ingenieria en sistemas computacionales e
ingenieria industrial permitiendo desarrollar habilidades y conocimientos mas alla
de la teoria en clases, ademas cuando éstas aplicaciones participan colectivamente
en eventos académicos de innovacién como es el Evento Nacional Estudiantil de
Innovacion Tecnoldgica y se trabaja de forma multidisciplinaria para la presentacion
y defensa de un proyecto. Los estudiantes se involucran con la informacién que sera
util para los usuarios. Tal es el caso de Healthy food una aplicaciéon para pacientes
diabéticos que requieren llevar un control de ingesta de alimentos diario a través de
una aplicacién Web con la dualidad del entorno movil.

PALABRAS CLAVE: Healthy Food, pacientes diabéticos, aplicacion, pagina Web,

innovacion social, SCRUM.
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ABSTRACT:

Using the SCRUM model for the design of a software application it is possible to
integrate the needs and requirements at the time of applying the student's technical
knowledge and allows modeling to the user's taste or needs, since if you work in a
sector in which the level Uncertainty is high and the work agile, you may have to
apply SCRUM to manage your projects. This model is about planning your projects
in small blocks or Sprints, and reviewing and improving the previous one.

In this case, the work presented deals with the development of a social impact
project among students of the degree in Engineering in Computer Systems and
Industrial Engineering, allowing them to develop skills and knowledge beyond class
theory, in addition when these applications collectively participate in academic
events of innovation such as the National Student Event of Technological Innovation
and works in a multidisciplinary way to present and defend a project. Students get
involved with the information that will be useful for users. Such is the case of Healthy
food, an application for diabetic patients who need to keep track of daily food intake
through a Web application with the duality of the mobile environment.
KEYWORDS: Healthy Food, diabetic patients, application, website, social
innovation, SCRUM.

INTRODUCCION

De acuerdo con la Organizacion Mundial de la salud la diabetes de tipo 1 se
caracteriza por la ausencia de sintesis de insulina.

“Son los diabéticos que no pueden sobrevivir sin insulina; no se deben confundir
con otros casos en los que la insulina mejora el bienestar o la calidad de vida, pero
pueden vivir sin recibirla.’

En México, la enfermedad endocrina mas comun es la diabetes, ya que es la
segunda causa de mortalidad segun datos mostrados por la Federacién Mexicana
de Diabetes. De acuerdo a datos estadisticos obtenidos por el INEGI en el 2017,
15% de las defunciones en el pais fueron a causa de la diabetes mellitus lo que
representa un total de 98,521 personas, esto se debe principalmente a la falta de

educacion alimenticia, malos habitos y costumbres que con el paso del tiempo

313



INNOVACION EDUCATIVA PLANEACION, FORMACION Y ACREDITACION

conlleva a ser candidatos a padecer esta enfermedad, segun una publicacién de
diario Forbes México en el 2016.2

El tratamiento de la diabetes tiene como objetivo primordial:

1. Controlar los niveles de glucosa en la sangre, por medio de estilos de vida
saludables, como una correcta alimentacion y actividad fisica.

2. Prevenir las posibles complicaciones que se pueden generar por culpa de la
diabetes.

Un nivel normal de glucosa en sangre (llamada azucar en sangre en ayuno, FBS)
es de 70 a 110 mg/dl., esto se puede lograr mediante una alimentacion correcta,
aplicaciéon de insulina, o ingesta farmacoldgica, ademas, se recomienda la practica
del ejercicio diario y un monitoreo constante de los niveles de glucosa en sangre,
para llevar un control adecuado y evitar complicaciones futuras.® [Roth R.A., 2009,
p. 296].

El presente trabajo describe el proceso para el desarrollo de una aplicacion web que
beneficia a los pacientes con diabetes en su monitoreo de glucosa y registro para el

control alimenticio.

MATERIAL Y METODOS

En cualquier momento de la vida, todos tenemos cierta perspectiva. Sin embargo,
cuando se presenta alguna enfermedad, la calidad de vida puede verse modificada
al aparecer sintomas que dificultan o limitan la realizacion de las actividades
cotidianas. Cuando aparece una enfermedad que se llevara por toda la vida
(enfermedad croénica), se deben hacer cambios para mantener una adecuada
funcién y dependencia. Por ejemplo, modificar habitos de alimentacion y actividad
fisica, seguir un tratamiento con medicamentos, acudir a evaluaciones de distintos
profesionales de la salud, a realizar examenes de laboratorio. En una persona que
vive con diabetes es necesario favorecer, mejorar, estructurar y mantener su calidad
de vida, haciendo énfasis en las areas en las que se puede ver afectada. Por lo
tanto, se requiere de un trabajo de equipo en el que participan diferentes

profesionales de la salud, el paciente y su familia.
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De acuerdo a la NORMA Oficial Mexicana NOM-043-SSA2-2012 el plato del bien
comer es una “herramienta grafica que representa y resume los criterios generales
que unifican y dan congruencia a la Orientacion Alimentaria dirigida a brindar a la
poblacién opciones practicas, con respaldo cientifico, para la integracion de una
alimentacion correcta que pueda adecuarse a sus necesidades y posibilidades”.
[Diario Oficial de la Federacion, enero 2013]

Durante el estudio del paciente diabético y la relacion con su alimentacion los
estudiantes de las carreras de Ingenieria en sistemas y de Ingenieria Industrial del
Tecnoldgico de Veracruz, acudieron a diversas instancias médicas para obtener
informacion de la enfermedad, estadisticas, reacciones por el consumo
desorientado de alimentos y también se dieron a la tarea de entrevistar a
Especialistas como médicos internistas, nutridlogos y pacientes para entender los
términos médicos, los registros del paciente y la informacién para que fuera util y
veras para el usuario de la aplicacion.

En este primer paso se realiz6é un analisis a nivel nacional cuales son las principales
enfermedades que causa o genera mayor indice de mortalidad, en muchas
ocasiones por una inadecuada cultura alimenticia, es por ello que se pensd en
realizar esta aplicacion, para contribuir en una mejor calidad de vida del paciente,
por medio alertas de control alimenticio, recomendaciones alimenticias analizadas
por especialistas y plasmadas en nuestra plataforma Web Helthy Food, misma que
se encuentra en el link siguiente:

https://healthyfoodandroidstudio.000webhostapp.com/

Aplicaciones de Software

“Las aplicaciones o productos de software cuando son lanzados al mercado se
espera que tengan cierto grado de aceptacion entre los usuarios, ese grado va a
depender de las caracteristicas particulares que cada usuario considere
importantes. Desde el punto de vista de la Ingenieria de Software (SE: Software
Engineering), una de las principales caracteristicas que tiene que tener una
aplicacion para ser exitosa entre los usuarios es que sea de calidad.” [Enriquez J.G.
y Casas S.l., 2013, pag.26]
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Actualmente un tema importante es la calidad, ya que de esta va a depender el
éxito, la calidad la podemos medir de multiples formas, pero al final es el usuario
final quien decidira si la va a usar, sin embargo, entre mejores funcionalidades
tengan y que sean novedosas, mejor sera la aceptacion por el uso de ella.

Existen dos categorias en las que se pueden clasificar las aplicaciones méviles: que
son, las aplicaciones nativas y las aplicaciones web.

“Aplicaciones nativas: Las aplicaciones nativas son desarrolladas especificamente
para un tipo de dispositivo y su sistema operativo, se basan en instalacion de cédigo
ejecutable en el dispositivo del usuario.

Aplicaciones web: Las aplicaciones de este tipo, se encuentran ejecutandose en
servidores, estas incluyen paginas web optimizadas para ser visualizas en
dispositivos méviles y se pueden desarrollar en multiples plataformas.”

[Enriquez J.G. y Casas S.1., 2013, pag.35]

Para el disefio e implementacién de la aplicacion se utilizaron los siguientes
programas:

o Adobe xd,

. MySQL Workbench,

o Lenguaje PHP

J Lenguaje HTML

o CSS
o JAVASCRIPT
o AJAX

Para el desarrollo del presente proyecto se llevd a cabo la metodologia SCRUM
para el disefio del modelo de las plantillas de software, considerando que lo primero
a definir sera el problema, luego la propuesta de solucién, para asi disefiar cada
uno de los médulos a proponer al usuario.

En el proceso de disefio del formato de recetario se tuvo que obtener mas
informacion sobre la enfermedad, asi como el desarrollo de porciones acorde a sus
complexiones fisicas y la edad, para ello se contd con el apoyo del Lic. Ahmed
Hemadi Vigo consultor de nutricion en salud y enfermedades, por medio de

consultas quien orientd sobre el contenido que deberia tener la aplicacion web.
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Desarrollo de la aplicaciéon

Para el desarrollo de la aplicacion web primero se realizo las interfaces por medio
de Adobe xd, este no tiene funcionalidad, ya que solo se requirié para disefio de las
vistas de la aplicacion web, finalizado el disefio de las vistas se traspasa a lenguaje
CSS y HTML, una vez que se termina todo el disefo, se agrega las funcionalidades
por medio de Javascript y PHP, asi como las conexiones con la base de datos,
concluido todo lo descrito anteriormente se sube al hosting.

Proyecto de innovacion social

Al participar en el Evento Nacional de Innovacion ENEIT 2019 en la etapa local
como proyecto de innovacion social, el propdsito era colaborar en el estilo de vida
del paciente diabético, por lo mencionado anteriormente, uno de los principales
problemas en México, es la falta de educacién alimenticia, malos habitos y
costumbres que, con el paso del tiempo, conllevan a ser posibles candidatos de
sufrir dicho padecimiento o las personas que ya padecen esta enfermedad, al no
llevar un control de los alimentos consumidos implica agravar la enfermedad, por lo
que considerando el alto indice de diabéticos en México. Diario Oficial de la
Federacion (2013, enero 22) NORMA Oficial Mexicana NOM-043-SSA2-2012.
Nuestro pais y la necesidad de orientarlo y llevar un seguimiento y control de sus
ingestas diarias de alimentos, siendo de utilidad esta informacién para el médico y
el paciente.

En esta categoria fue registrado el proyecto con estudiantes de dos disciplinas
académicas diferentes que se adaptaron y colaboraron al mismo tiempo plantearon
ideas y analizaron un contexto diferente al académico, llenandose de conocimiento
y experiencias con el sector salud y nutricion.

Hasta el momento la aplicacion ha tenido buena aceptacion, de la cual se tomaran

las recomendaciones para una segunda version mas adelante.
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RESULTADOS

La aplicacién Web fue creada para manejo de entorno dual, con el uso de tecnologia
Web y Movil sin que se pierdan los contenidos y parezca una aplicacion movil, esta
fue alojada en el link o enlace siguiente:

https://healthyfoodandroidstudio.000webhostapp.com/

En la figura 1 se aprecia la plataforma Web que brinda informacién nutricional para
pacientes diabéticos.
Figura 1. Web healthy food

El paciente debe registrarse para poder utilizar la plataforma, conforme indica la
figura 2.

Figura 2. Registro del paciente

Una vez registrado, podra ingresar al portal para su seguimiento, informacion y
acceso a las recetas. Vea figura 3.

Figura 3. Menu principal
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En la informacion médica sobre la enfermedad se muestra en la figura 4.

Figura 4. Informacion médica

En el segmento de registro de consumo diario de alimentos solicita la siguiente
informacion, vea la figura 5.

Figura 5. Registro de ingesta

Por utimo, en la seccién de recetas aparece el catadlogo de diversos platillos
especiales para diabéticos y al seleccionar alguno de ellos presenta el proceso de
elaboracion y los ingredientes, vea figura 6.

Figura 6. receta

CONCLUSIONES

El uso de la tecnologia en principios sociales ha sido un auge considerable en
nuestros tiempos, Healthy Food es una respuesta a la sociedad que vive inmersa
en dichas tecnologias y a su vez presenten Diabetes, mediante una suscripcion le
brindara al usuario el monitoreo y control alimenticio; que es en ocasiones es el

causante de un avance negativo en el desarrollo de la enfermedad. En México se
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estima que 12 millones de habitantes padece diabetes, lo que abarca un 10% de la
poblacién. El jefe del Servicio de Endocrinologia del Antiguo Hospital Civil de
Guadalajara, doctor Héctor Alfredo Gémez Vidrio, expres6 que la diabetes es un
problema de salud publica grave, “que al seguir avanzando va a modificar las
expectativas de vida de los mexicanos, y representa poco mas de 17 por ciento de
las defunciones en México”.?

De los 12 millones de habitantes en México, buscamos llegar a las personas
diabéticas que requieren de una dieta alimenticia especializada y tengan la dificultad
de llevar un registro en tiempo real de las cantidades, que cuenten con dispositivos
electronicos (computadoras, Laptops, tabletas, teléfonos, etc.) con acceso a

internet.
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SISTEMA DE VALIDACION DE ACTIVIDADES
COMPLEMENTARIAS: CASO ITS ACAYUCAN

JOSE HERNANDEZ RODRIGUEZ" ISABEL CRISTINA ARIAS SALINASZ ALDO RoJAS CESSA®

RESUMEN

El Tecnolégico Nacional de México (TecNM) esta preocupado porque los alumnos
adscritos al sistema, fortalezcan no solo las areas cognitivas sino ademas
enriquezcan su formacion integral con alguna de las siguientes actividades: tutoria,
actividades extraescolares, proyecto de investigacion, proyecto integrador,
participacion en eventos académicos, productividad laboral, entre otras. De las
actividades antes mencionadas, los alumnos deben llevar a cabo cinco de ellas, las
cuales deben ser liberadas por el departamento correspondiente y al finalizar las
actividades, estas seran validadas por el jefe de carrera para la expedicion de una
constancia de liberacion de actividades complementarias. Por lo que se desarrolld
un sistema de informacién en la nube para agilizar el tramite de validacién de las
actividades complementarias y emision de la constancia de liberacion de estas,
permitiendo que el Instituto Tecnoldgico Superior de Acayucan reduzca tiempos de
atencion en este proceso y reducir el consumo de papel.

Palabras Claves: validacién, documentos, aplicacion, web.

INTRODUCCION

Las actividades complementarias forman parte de la estructura genérica de cada
plan de estudios de los Institutos Tecnoldgicos basado en un enfoque de
competencias. Y se define como “aquellas actividades que realiza el estudiante en
beneficio de su formacion integral con el objetivo de complementar su formacién y
desarrollo de competencias profesionales” (Tecnoldgico Nacional de Mexico, 2015).

La formacion integral del estudiante se complementa a través un conjunto de

! Tecnoldgico Nacional de México / Instituto Tecnologico Superior de Acacayucan mtijhr@gmail.com
2 Tecnoldgico Nacional de México / Instituto Tecnologico Superior de Acacayucan mticristy80@gmail.com
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acciones, tareas, labores y ejercicios, en un espacio curricular denominado

Actividades complementarias de 5 créditos. Las actividades complementarias

consideran: tutorias, actividades extraescolares, proyectos de investigacion,

participacion en eventos académicos, productividad laboral, emprendedurismo,

fomento a la lectura, construccidon de prototipos y desarrollo tecnoldgico,

conservacion al medio ambiente y participacion en edi
la institucion en beneficio del desarrollo de compete

Carranza & Acosta Gonzalez, 2016) .

Tabla 1. Actividades compleme

ciones, o aquellas que defina

ncias profesionales (Gamino

ntarias

Fundamento de la actividad

Evidencias para la evaluacion

Tutoria:

La tutoria es un programa que permite la mejora del proceso de
aprendizaje por los estudiantes, y de ser posible apoyarlos en los
ambitos psicoldgicos, psicopedagdgico, familiar social |
econdémico.

Constancia de Acreditacion
expedida por el Departamento
Académico correspondiente.

Proyectos de Investigacion:

La investigacion forma parte del proceso de formacién integral ya
que permite que los estudiantes desarrollen sus habilidades
creativas, de invencion y generacién de ideas, asi como, la
expresion de las mismas en diversos foros.

Constancia de acreditacion
expedida por el Departamento
Académico correspondiente

Eventos académicos relacionados con la carrera:
La participacion en los diversos eventos académicos permite a
los estudiantes compartir experiencias y autoevaluarse
académicamente para enriquecer su preparacion.

Constancia de acreditacion
expedida por el Departamento
Académico correspondiente

Actividades extraescolares:

Fomentar y promover la participacion de los estudiantes en
actividades de educacién fisica, deporte, recreacion, cultura vyj
actividades civicas para coadyuvar en el desarrollo integral del
estudiante.

Constancia de acreditacion
expedida por el Departamento de
Actividades Extraescolares

Construccién de prototipos y desarrollo tecnoldgico:

competencias de comunicacion oral y escrita para potenciar el

) ) ; - Constancia de acreditacion

Al construir prototipos o realizar desarrollos tecnolégicos, el .

. g o e .._lexpedida por el Departamento
estudiante aplica sus conocimientos y creatividad en la solucién o

] ; Académico

de problemas de caracter real y tangible.
Participacion en ediciones:
Al participar en ediciones el estudiante desarrolla las|Constancia emitida por el

Departamento correspondiente.

(emprendedurismo, productividad laboral, fomento a la lectura,
conservacion del medio ambiente, entre otros):
La generacion de valores y procesos que permitan fortalecer la

saber transferir sus aprendizajes, ideas, pensamientos e
ideologias.
Programas de Apoyo a la Formacion Profesional/Constancia de acreditacion

expedida por el Departamento
encargado de la operacién del
programa.

formacioén profesional de las competencias del estudiante.

Fuente: (Tecnoldgico Nacional de Mexico, 2015).
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En la tabla 1 se muestran cada una de las actividades que el alumno puede
desarrollar durante los primeros seis semestres de su vida académica, asi como las
evidencias que el alumno presentara ante el jefe de carreras y después de validarlas
y verificarlas, emite la constancia de liberacion de actividades complementarias,
este proceso administrativo al realizarse de manera manual, es decir sin el “Sistema
de validacion de actividades complementarias”, es tardio. Y tal documento es
requisito para ser candidato a realizar residencia profesional como lo sefiala el
manual de Lineamiento para la operacion y acreditacion de la residencia profesional
(Tecnoldgico Nacional de Mexico, 2015), de ahi la importancia de la creacién de la

aplicacion web, antes mencionada.

DESCRIPCION DEL METODO

El paradigma de desarrollo de software que se utilizd para el usé en este proyecto
fue el desarrollo en cascada, debido a que se fue el que mas se adapto a las fases
que deberan realizarse. También es llamado modelo en cascada (denominado asi
por la posicién de las fases en el desarrollo de esta, que parecen caer en cascada
“por gravedad” hacia las siguientes fases), es el enfoque metodoldgico que ordena
rigurosamente las etapas del proceso para el desarrollo de software, de tal forma
que el inicio de cada etapa debe esperar a la finalizacion de la etapa anterior. Al
final de cada etapa, el modelo esta disefiado para llevar a cabo una revision final,
que se encarga de determinar si el proyecto esta listo para avanzar a la siguiente
fase (Fuentes, J. R. L. ,2015).

Fases

Figura 1. Metodologia en cascada
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En la fase de requisitos, se analizaron las necesidades de los usuarios finales del
software para determinar qué objetivos debe cubrir. De esta fase surge un
documento llamado SRD (documento de especificacidén de requisitos), que contiene

las especificaciones del sistema funcionales y no funcionales, todo lo que se

requiere del sistema y que seran la base para las siguientes etapas.

Tabla 2. Sistema de validacion de actividades complementarias: caso ITS

Acayucan. Requisitos funcionales

Ndmero RF - 01

Nombre Inicio de sesion

Actores Administrador, Jefe de Carrera, Alumno

Descripcion Por motivos de seguridad, la aplicaciéon debe permitir el acceso Unicamente a
usuarios (Alumno, Jefe de Carrera) registrados por el administrador.

Prioridad Alta

Ndmero RF - 02

Nombre Gestion de Grupos

Actores Jefes de Carrera

Descripcién La aplicacion web debe permitir ver, crear, editar, y eliminar los grupos, los
cuales seran controlados por los jefes de carrera.

Prioridad Alta

Ndmero RF - 03

Nombre Gestion de Jefes de Carrera

Actores Administrador

Descripcion La aplicaciéon web debe permitir ver, crear, editar, y eliminar
los jefes de carrera, los cuales seran quienes gestionaran a los grupos y alumnos
a su cargo, asi mismo asignarle las carreras a su cargo.

Prioridad Alta

Nidmero RF - 04

Nombre Gestion de documento

Actores Administrador

Descripcion La aplicacion web debe permitir modificar logotipos, nombre del encargado de
servicios escolares y fecha del periodo en caso de ser necesario.

Prioridad Alta

Ndmero RF - 05

Nombre Cambio de contrasefia de administrador

Actores Administrador

Descripcion La aplicacion web debe permitir modificar la contrasefia del administrador que
tiene por default, si es que lo requiere, por motivos de seguridad.

Prioridad Alta

Ndmero RF - 06

Nombre Gestion de Alumnos

Actores Jefes de Carrera

Descripcion La aplicacion web debe permitir ver, crear, editar, y eliminar los alumnos que se
encuentren dados de altas a los grupos, los cuales seran controlados por los
jefes de carrera.

Prioridad Alta

Nidmero RF - 07

Nombre Revision de Alumnos

Actores Jefes de Carrera
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Descripcién La aplicacion web debe permitir ver el estado de la actividad del alumno, el
archivo que ha subido, si ha sido aprobado o rechazado el documento y podra
agregar las observaciones.

Prioridad Alta

Numero RF - 08

Nombre Gestionar Médulo de Alumnos

Actores Alumnos

Descripcion La aplicacion web debe permitir subir un archivo en formato PDF, el cual sera
revisado por el jefe de carrera para aprobar o rechazar la acreditacién de
actividades complementarias. Y posteriormente generar una constancia.

Prioridad Alta

Numero RF - 09

Nombre Generar Constancia

Actores Sistema

Descripcion La aplicacién web debe permitir generar una constancia de acreditacién después
de que el jefe de carrera apruebe el archivo que el alumno haya subido al
sistema.

Prioridad Alta

Tabla 3. Sistema de validacién de actividades complementarias: caso ITS

Acayucan. Requisitos no funcionales

Numero RNFO01

Nombre Interfaz sencilla e intuitiva

Descripcion La aplicacion web debe presentar unicamente las herramientas necesarias
para el uso efectivo de cada interfaz, ademas debe mostrar la informacién
requerida, con el objetivo de ser facil de manejar por el usuario

Prioridad alta

Numero RNF02

Nombre Adaptable a cualquier navegador web

Descripcién La aplicacion web debe funcionar de la misma manera en los diferentes
navegadores web existentes, con el fin de abarcar las posibilidades de acceso
de los usuarios.

Prioridad Alta

Numero RNF03

Nombre Seguridad de la Aplicacion

Descripcién La aplicacion web debe tener algin método de seguridad, de tal manera que
cualquier persona no tenga acceso al cédigo que rige la aplicacion.

Prioridad Alta

En la fase de Disefio: se disenan: la base de datos, el diccionario de datos, algunas
interfaces del sistema. El disefio de la base de datos es considerado el mas
importante de los disenos, ya que en el definimos la estructura de los datos que
debe tener la aplicacion web, que se presenta a continuacion en el diagrama

entidad-relacion, realizado en Mysqgl Workbench.
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Figura 2. Diagrama E-R

En la fase de implementacion: se realizé la programacion del proyecto, se utilizaron
las siguientes tecnologias: MySQL Server, que de acuerdo con Pérez Lopez ( 2008)
lo define como “un sistema gestor de base de datos relacional cliente-servidor de
coste minimo que incluye un servidor SQL”, Brackets, editor de codigo fuente
gratuito creado por Adobe Systems, HTMLS Lenguaje de marcado de Hipertexto y
tal como lo dice Beati (2015) que es un, “derivado de SGML, y lo crearon con el
objetivo de estructurar el contenido de los documentos que se publicarian en la
web”, CSS3 Hoja de estilo en cascada “para que se encargue de decorar y dar
estilo a nuestras paginas” (Beati, 2015) y Bootstrap 4 Framework CSS usados para
definir la presentacién de un documento estructurado escrito en HTML, una de las
tecnologia primordiales fue Fpdf que permitié crear el archivo Constancia de
liberacion de actividades complementarias en formato PDF; asi como también se
hizo uso de JQuery y JavaScript. También en esta fase se llevd acabo las pruebas
necesarias para que el sistema quedara libre de errores en casi su totalidad.

Una vez terminado el sistema, se verifico si los requisitos funcionales y no
funcionales se cumplieron, es por esto que estas ultimas fases, la de verificaciéon y

mantenimiento, fueron de gran importancia ya que se lograron detectar anomalias
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y errores que en la fase de pruebas no se hallaron, logrando nuevamente reducir

los defectos y errores del proyecto.

RESULTADOS

La aplicacion web “Sistema de validacion de actividades complementarias”,
interactua con 3 tipos de usuarios: el administrador, el jefe de carrera y finalmente
el alumno, es por eso que se crea un inicio de sesion (ver figura 3), que dependiendo
el tipo de usuario los dirige a seccion segun los privilegios otorgados.

Figura 3. Inicio de sesion

Para el administrador, cuenta con las siguientes opciones: gestion de los jefes de
carrera que consiste en darlos de alta, asignandoles una carrera un nombre de
usuario y contrasefia (ver figura 4), otra opcién es datos del documento, que
consiste en predeterminar los logotipos que se usaran en los encabezados del
documento generado, en este caso: “constancia de liberacion de actividades
complementarias”, ya que semestre a semestre, los encabezados pueden sufrir
modificaciones, la interfaz da la opcién de elegir un archivo y guardarlo (ver figura
5), en esa misma seccion, se configura el periodo escolar y el nombre del Jefe de

Servicios Escolares, ya que el documento va dirigido a esa persona (ver figura 6).
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Figura 4. Registro de jefe de carrera

Figura 5. Predeterminar logotipos para encabezado

Figura 6. Configurar periodo y jefe de servicios escolares
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Ademas, también cuenta con una opcion en la cual el administrador podra cambiar
su contrasefa, en el caso de que sea necesario (ver figura 7).

Figura 7. Cambio de contrasefia del administrador

Para el usuario: jefe de carrera, cuenta con las siguientes opciones: administrar a
los alumnos, revision de documentos y gestion de los grupos que pertenecen a su
jefatura. Para dar de alta un alumno, el jefe de carrera registrara a los alumnos
proporcionado datos que son de vital importancia: nombre, matricula, carrera,
grupo, y ahi mismo le asignara una contrasefa (ver figura 8).

Figura 8. Registro de alumnos.

En la seccion revision de alumnos, que es la que automatiza, y es el proceso mas
importante del sistema, ya que es la que genera el documento, el jefe de carrera
validara cada uno de los documentos que el alumno subira a la plataforma en un
solo archivo, el jefe de carrera hara clic sobre el documento que se abrira en un

visor de archivos PDF, y verificara la autenticidad de los documentos que contenga
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el archivo, una vez constatado la veracidad, dara clic en la opciéon Aprobado, en
caso contrario optara por la opcion Rechazado enviandole un mensaje sobre que
documentos no son validos y los motivos del rechazo, entonces el alumno tendra
que volver a subir el archivo (ver figura 9) .

Figura 9. Visualizando el archivo con documentos para validacion.

En caso de que los documentos hayan sido aprobados (ver figura 10), de manera
automatica el sistema le genera el documento: “constancia de liberacion de
actividades complementarias”, que el alumno podra descargar su sesion del alumno
y que podra imprimir, para presentarlo al departamento escolares, para los tramites
correspondientes.

Figura 10. Validacion del archivo con documentos.
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Para el usuario alumno: solo existe una opcion, que se trata del modulo de alumno,
el cual consiste en, subir un solo archivo que contiene de manera digitalizada, la
recopilacion de todos los oficios de liberacion correspondientes a cada una de las
actividades extraescolares, tutorias, etc. que a lo largo de los primeros 4 semestre
de su carrera realizé.

Una vez digitalizada, el alumno inicia sesion y presiona el boton seleccionar archivo
(ver figura 11), y esperara a que el jefe de carrera valide y apruebe los oficios.

Figura 11. Subir archivo

Entonces finalizada la validacion y verificacién del archivo por parte del jefe de
carrera, el alumno recibe un archivo que contiene le oficio de liberacion y que podra
descargar. (ver figura 12y 13).

Figura 12. Documentos aprobados y descarga de oficio
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Figura 13. Constancia de liberacion.

Cabe mencionar que el oficio generado también agrega un cddigo QR de verifica la

autenticidad del oficio.

CONCLUSIONES

Con esta aplicacion web los jefes de carrera tienen acceso a la informacién de los
alumnos, de esta manera se cercioran de que han acreditado totalmente cada una
de sus actividades complementarias, como lo son deportivas, culturales, tutorias,
entre otros, y asi poderles generar finalmente una constancia de acreditacién de
liberacion de actividades que va dirigido al(a) jefe(a) del departamento de servicios
escolares, que les valida los 5 créditos por este concepto. De esta manera el jefe
de carrera solo valida y verifica los documentos de los alumnos, evitando el
traspapeleo o el extravio de alguno de los documentos, la revision se vuelve mas
rapida y practica y de manera automatica genera el oficio correspondiente a cada
uno de los alumnos, ya que antes este proceso era muy tardado y tedioso de llevar
a cabo de manera manual, se logra optimizar entonces el tiempo de respuesta y los
alumnos pueden seguir con sus tramites correspondientes en la jefatura de servicios

escolares.
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RECOMENDACIONES
El uso continuo del sistema podra ayudar a mejorar el sistema ya que, durante su
uso, los jefes de carrera podran detectar mejoras o nuevas funcionalidades que

permitiran un mejor desempeno del sistemay se hagan las debidas actualizaciones.
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APLICACION MOVIL VNS PARA LA DIFUSION DE
PLANTAS MEDICINALES DE LA CUENCA DEL
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RESUMEN

Actualmente con el crecimiento en el uso de teléfonos inteligentes y tablets, asi
como la penetracién del internet en nuestro medio se facilita el desarrollo de nuevas
aplicaciones moviles que puedan aprovechar estos elementos. Estas aplicaciones
han conseguido que los usuarios puedan acceder de forma rapida y sencilla a la
informacion que necesitan.

El presente proyecto con titulo “Aplicacion mévil VNS para la difusion del
conocimiento de plantas medicinales de la Cuenca del Papaloapan” proporciona a
los usuarios, informacion detallada de las especies de plantas medicinales que se
encuentran en la zona, con el propésito de conservar los saberes tradicionales de
plantas medicinales y rescatar los conocimientos tradicionales de herbolaria
medicinal en la regién. La aplicacion permite buscar la planta a partir del sintoma,
nombre comun, nombre cientifico, uso tradicional, preparacion, y otras
caracteristicas diferentes por medio del buscador inteligente o del cédigo QR. Para
el desarrollo de este proyecto se utilizé la metodologia Mobile-D, disefiada para el
desarrollo de aplicaciones moviles.

Palabras clave: Aplicacion mévil, Buscador inteligente, Cédigo QR, Mobile-D.
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ABSTRACT

Currently, with the growth in the use of smartphones and tablets, as well as the
immersion of the internet in our environment, they facilitate the development of new
mobile applications that can take advantage of these elements. These applications
have made it possible for users to quickly and easily access the information they
need.

This project entitled “VNS mobile application for the dissemination of knowledge of
medicinal plants of the Papaloapan basin” provides users with detailed information
on the species of medicinal plants found in the area, in order to preserve the
knowledge of medicinal plants and conserve traditional knowledge of medicinal
herbalism in the region. The application allows you to search for plants based on the
symptom, components, traditional use, preparation, and other different
characteristics either through the smart search engine or the QR code. The Mobile-
D methodology was used for the advancement of this project, designed for the
development of mobile applications.

Keywords: Mobile application, Smart search engine, QR code, Mobile-D.

INTRODUCCION

Las nuevas tecnologias han cambiado el concepto de vida de las personas, hoy no
se conoce la vida sin el uso de teléfonos inteligentes o smartphones, estos forman
parte de ellos, de su rutina diaria en la busqueda de informacion, consulta de
productos y diferentes servicios.

Esto conlleva a un mundo digital que emerge y se desarrolla imparablemente en el
uso de teléfonos inteligentes, pues el numero de usuarios que disponen de celular
inteligente (Smartphone) crecié de 64.7 millones de personas en 2017 a 69.6
millones en 2018, de los cuales 45.5 millones instalaron aplicaciones en sus
teléfonos: 89.5% de mensajeria instantanea, 81.2% herramientas para acceso a
redes sociales, 71.9% aplicaciones de contenidos de audio y video, y 18.1% alguna
aplicacién para acceder a banca movil, segun lo expuesto por el Instituto Nacional
de Estadistica y Geografia (INEGI), en colaboracién con la Secretaria de

Comunicaciones y Transportes (SCT) y el Instituto Federal de Telecomunicaciones
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(IFT), en la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la
Informacién en los Hogares (ENDUTIH) 2018.

Con base a lo antes expuesto se vio la oportunidad de desarrollar la aplicacién moévil
VNS (Vida Natural Saludable) que le permita a los usuarios buscar la planta a partir
del sintoma, componentes, uso tradicional, preparacién, y otras caracteristicas
diferentes por medio del buscador inteligente o del cédigo QR, esto con el propdsito
de preservar los conocimientos tradicionales de las plantas medicinales y fomentar
su continua difusion de estas, sobre la region Cuenca del Papaloapan al ser la
segunda regién mas importante de México de las 37 en las que se encuentra
dividido el pais. Esta ubicada en el sureste del pais abarcando 3 estados la parte
norte de Oaxaca, parte sur de Pueblay parte centro de Veracruz, de ahi que la
investigacion se enfoca en conservar el patrimonio inmaterial del conocimiento
ancestral en el uso de plantas medicinales como alternativa para aliviar malestares;
concientizacién sobre la importancia y cuidado de las plantas medicinales,
con el fin de contribuir al bienestar de los sujetos sociales de diferentes edades, asi
como promoviendo el cuidado y preservaciéon de la medicina tradicional que forman

parte de la flora de la zona Cuenca del Papaloapan.

METODOLOGIA

Hoy en dia existen diferentes metodologias que apoyan el proceso de desarrollo de
software de aplicacion, el desarrollo de la aplicacion moévil VNS, requiere de
diferentes procedimientos que son imprescindibles para el funcionamiento estable
del sistema.

La escritura del cédigo es fundamental para que la aplicacibn moévil funcione
correctamente en dispositivos Android, esta requiere de diferentes tecnologias, que
estan ligadas para crear sistemas moviles funcionales. Asimismo, la programacion
de aplicaciones moviles, requiere de una metodologia que regule los procesos de
desarrollo, y cumpla con las expectativas del usuario final, siendo de vital
importancia el concluir el proyecto en el tiempo estimado. A continuacion se explican

los aspectos que llevaron adoptar la metodologia Mobile-D.
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Mobile-D es una metodologia de desarrollo de aplicaciones moviles, pensado para
grupos de no mas de diez desarrolladores colaborando en un mismo espacio fisico.
Si trabajan con el ciclo de desarrollo propuesto, los proyectos deberian finalizar con
el lanzamiento de productos completamente funcionales en menos de diez
semanas, lo que lo hace perfecto para proyectos a corto plazo. (Blanco, 2009)

El ciclo del proyecto se divide en cinco fases: exploracion, inicializacion, produccion,
estabilizacién y pruebas del sistema, en la figura 1.1 se muestran las fases de la
metodologia Mobile-D. En general, todas las fases (con la excepcion de la primera
fase exploratoria) contienen tres dias de desarrollo distintos: planificacion, trabajo y
liberacion. Se afiaden dias para acciones adicionales en casos particulares.
(Blanco, 2009)

Figura 1.1 Diagrama procesos de Mobile-D.

La fase de exploracion, siendo ligeramente diferente del resto del proceso de
produccion, se dedica al establecimiento de un plan de proyecto y los conceptos
basicos. Por lo tanto, se puede separar del ciclo principal de desarrollo (aunque no
deberia obviarse), siendo necesario poner especial atencion a la participacién de
los clientes en esta fase.

Durante la fase de inicializacion, los desarrolladores acomodan e identifican todos
los recursos necesarios. Se preparan los planes para las siguientes fases y se
establece el entorno técnico (incluyendo el entrenamiento del equipo de desarrollo).

Los desarrolladores analizan el conocimiento y los patrones arquitectonicos
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utilizados en la empresa y los relacionan con el proyecto actual. Se agregan las
observaciones, se identifican similitudes y se extraen soluciones viables para su
aplicacién en el proyecto. Esta fase tiene como propdsito permitir el éxito de las
proximas etapas mediante la preparacion y verificacién de todos los temas criticos
del desarrollo.

En la fase de produccion tiene como propdsito implementar la funcionalidad
requerida en el producto, mediante la aplicacién del ciclo de desarrollo e interactivo
e incremental. En esta fase se repite la programacion de tres dias (planificacion-
trabajo-liberacion) se repite iterativamente hasta implementar todas las
funcionalidades. Primero se planifica la iteracion de trabajo en términos de requisitos
y tareas a realizar. Se preparan las pruebas de la iteracién de antemano (de ahi el
nombre de esta técnica de TestDriven Development, TDD). Las tareas se llevaran
a cabo durante el dia de trabajo, desarrollando e integrando el cédigo con los
repositorios existentes. Durante el ultimo dia se lleva a cabo la integracion del
sistema (en caso de que estuvieran trabajando varios equipos de forma
independiente) seguida de las pruebas de aceptacion.

En la fase de estabilizacién, se llevan a cabo las ultimas acciones de integracion
para asegurar que el sistema completo funciona correctamente. Esta sera la fase
mas importante en los proyectos multiequipo con diferentes subsistemas
desarrollados por equipos distintos. En esta fase, los desarrolladores realizaran
tareas similares a las que debian desarrollar en la fase de produccién, aunque en
este caso todo el esfuerzo se dirige a la integracién del sistema. Adicionalmente se
puede considerar en esta fase la produccion de documentacion.

La ultima fase (prueba y reparacion del sistema) tiene como meta la disponibilidad
de una versién estable y plenamente funcional del sistema. El producto terminado
e integrado se prueba con los requisitos de cliente y se eliminan todos los defectos
encontrados. (Blanco, 2009, p.14-15)

Al trabajar con pequefias iteraciones se obtienen resultados rapidamente, se puede
obtener con frecuencia comentarios del cliente, lo que tiene como resultado que el

producto final cubra ampliamente sus expectativas y necesidades. Como en otros
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métodos agiles, la forma de crear el producto sera de forma incremental con todas
las ventajas que ya se ha comentado que esto supone.

La seleccion vy justificacion de las herramientas de desarrollo son en funcion a la
plataforma seleccionada Android, a continuacion se realiza una descripcion de las
herramientas de desarrollo necesarias para la aplicacion mévil VNS.

Android.

Android es un sistema operativo con una plataforma abierta para dispositivos
moviles adquirido por Google y la Open Handset Allience, su finalidad es satisfacer
la necesidad de los operadores moviles y fabricantes de dispositivos, ademas de
fomentar el desarrollo de aplicaciones, cualidad que ningun otro sistema operativo
incluye en sus conceptos. (Google, 2010)

SQLITE.

SQLite es una biblioteca en proceso que implementa un motor de base de datos
SQL transaccional autbnomo, sin servidor, de configuracion cero. El codigo es de
dominio publico y, por lo tanto, es de uso gratuito para cualquier propdésito, comercial
o privado. SQLite es la base de datos mas implementada en el mundo, con mas
aplicaciones de las que podemos contar, incluidos varios proyectos de alto perfil.
SQLite es un motor de base de datos SQL incorporado. A diferencia de la mayoria
de las otras bases de datos SQL, no tiene un proceso de servidor separado. SQLite
lee y escribes directamente en archivos de disco normales. Una base de datos SQL
completa con multiples tablas, indices, disparadores y vistas esta contenida en un
solo archivo de disco.

El formato de archivo de la base de datos es multiplataforma: puede copiar
libremente una base de datos entre sistemas de 32 bits y 64 bits o entre
arquitecturas big-endian vy little-endian. Los archivos de base de datos SQLite son
un formato de almacenamiento recomendado por la Biblioteca del Congreso de los
Estados Unidos. (SQLITE, 2019)

Java.

Java es tanto un lenguaje de programacién como una plataforma informatica, que
fue comercializada por primera vez en 1995 por Sun Microsystems. Java es rapido,

seguro y fiable. Desde portatiles hasta centros de datos, desde consolas para
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juegos hasta super computadoras, desde teléfonos moéviles hasta Internet, Java
esta en todas partes. (Oracle, 2018)

Framework.

En el desarrollo tradicional de un sistema de informacién es indispensable la
normalizacion de datos; no importa como se manipule la informacién de una
empresa u organizacion lo ideal es que esté estructurada de un modo conocido para
poder manejarla, almacenarla, recuperarla. Para este proceso se definen modelos
de datos con una determinada estructura (que habitualmente se convierten en
tablas de una base de datos). Anteriormente, la Unica informacién estructurada en
un sistema era la referente a los datos. El problema subsecuente a este es que un
sistema es mucho mas que datos (Cdodigo fuente, librerias, archivos de
configuracion, etc.). Todo este codigo generado y su orden mismo dependian
directamente de los encargados de desarrollar el sistema y, desde la existencia de
los primeros compiladores hasta la aparicidén de los primeros generadores de cédigo
comercial u orientado a usuarios finales, la generacion de cédigo era exclusividad
de programas compiladores especializados.

Ante esta situacion problematica surgieron los llamados Frameworks, con el
propésito de normalizar y estructurar el coddigo del sistema, facilitando un esquema
(un patrén, un esqueleto) para el desarrollo y/o la implementacion de aplicaciones.
El uso de frameworks para cualquier tipo de desarrollo reduce el tiempo de
elaboracién e implementacion y ayuda a hacer un trabajo mantenible y escalable,
segun las caracteristicas del mismo.

Un framework agrega funcionalidad extendida a un lenguaje de programacion,
automatiza muchos de los patrones de programacion para orientarlos a un
determinado propdsito, proporcionando una estructura al cédigo, mejorandolo y
haciéndolo mas entendible y sostenible, y permite separar en capas la aplicacion.

En general, divide la aplicacion en tres capas:

o La l6gica de presentacion que administra las interacciones entre el usuario y
el software.
° La Légica de datos que permite el acceso a un agente de almacenamiento

persistente u otros.
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° La légica de dominio o de negocio, que manipula los modelos de datos de
acuerdo a los comandos recibidos desde la presentacion. (Martinez, Camacho y
Biancha, 2010, p. 174)

Back-end.

En el contexto del desarrollo de aplicaciones estan implicadas las actividades
realizadas del lado del servidor; es decir, las tareas de base de datos y los
servidores de aplicaciones que el usuario no puede visualizar en el explorador de
Internet. Los lenguajes usados comunmente son PHP, Java, Ruby, .NET, Python,
entre otros, los cuales son los encargados de interactuar con la base de datos
(Kavourgias, 2015; Alvarado, 2012).

Front-end.

Dentro del contexto del desarrollo de aplicaciones, implica el uso de las tecnologias
con las que interactua directamente el usuario. Normalmente estas tecnologias son
desarrolladas en los lenguajes de HTML, CSS y Javacript; también se usan las
herramientas de disefio grafico como Photoshop o Fireworks. El objetivo es
desarrollar la interfaz grafica de usuario (GUI), buscando una experiencia de uso
bien valorada por el usuario final, siendo en algunos casos necesario hacer
investigacion, estudios y pruebas para llegar a este fin. Ademas, dentro del
desarrollo de las aplicaciones es posible desarrollar el front-end de la aplicacion sin
contar con una aplicacion back-end que interactie con la base de datos
(Kavourgias, 2015).

En el estudio que se realiza se considera de alcance exploratorio. Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014) mencionan que el alcance exploratorio investiga
problemas poco estudiados y ayuda a identificar conceptos promisorios, también
prepara el terreno para nuevos estudios (p. 98). Se pretende utilizar este alcance,
ya que es la primera vez que se va a implementar la aplicacion mévil VNS, como
herramienta interactiva para la difusion del conocimiento tradicional de las plantas
medicinales en la regién o alguna otra aplicacién con objetivos afines. De ahi que el
estudio se centra en la region Cuenca del Papaloapan, siendo la segunda mas
importante de México de las 37 en que se encuentra dividida el pais. Esta ubicada

en el sureste del pais abarcando 3 estados la parte norte de Oaxaca, parte sur
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de Puebla y parte centro de Veracruz, de ahi que la investigacion se enfoca en
conservar el patrimonio inmaterial del conocimiento ancestral en el uso de plantas
medicinales como alternativa para aliviar malestares, asi como en la concientizacién
sobre la importancia y cuidado de las plantas medicinales apoyandose de las
tecnologias de la informacion y comunicacién para su difusion, con el fin de
contribuir al bienestar de los sujetos sociales y al cuidado y preservacién de la
medicina tradicional que forman parte de la flora de la zona Cuenca del
Papaloapan, la cual esta conformada por los municipios que se enlista en la tabla
1. El tipo de investigacion es transversal ya que se recolectan los datos durante el
2018.

Tabla 1. Municipios que conforman la Cuenca del Papaloapan

Veracruz Oaxaca Puebla
Acula Acatlan de Pérez Figueroa Ajalpan
Alvarado Ayotzintepec Altepexi
Amatitlan Cosolapa Caltepec
Angel R. Cabada Loma Bonita Chapulco
Carlos A. Carrillo San Felipe Jalapa de Diaz Coxcatlan
Chacaltianguis San Felipe Usila Coyomeapan
Cosamaloapan San José Chiltepec Eloxochitlan

Ignacio de la Llave

San José Independencia

Nicolas Bravo

Isla San Juan Bautista Tuxtepec San Antonio Cafada
Los Tuxtlas San Juan Bautista Valle Nacional San Gabriel Chilac
Otatitlan San Juan Comaltepec San José Miahuatlan

Playa Vicente

San Juan Lalana

San Sebastian Tlacotepec

Saltabarranca

San Juan Petlapa

Santiago Miahuatlan

Ixmatlahuacan

San Lucas Ojitlan

Tehuacan

José Azueta

San Miguel Soyaltepec

Vicente Guerrero

Juan Rodriguez Clara

San Pedro Ixcatlan

Zapotitlan

Lerdo de Tejada

Santa Maria Jacatepec

Zinacatepec

Santiago Sochiapan

Santiago Jocotepec

Zoquitlan

Tezonapa

Santiago Yaveo

Tierra Blanca

Tlacojalpan

Tlacotalpan

Tres Valles

Tuxtilla

Zongolica

Fuente: Elaboracion propia
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El universo de estudio comprende un total de 62 municipios de 3 estados, por lo que
en esta primera etapa por cuestiones presupuestales solo se considero6 el area de
influencia con el Instituto Tecnologico Superior de Tierra Blanca. El instrumento de

recoleccion de datos que se utilizo permitio

RESULTADOS

La medicina tradicional vigente en todos los grupos étnicos y mestizos de México,
es una herencia ancestral sobre el conocimiento de plantas medicinales, que
representa un patrimonio cultural que se debe valorar y conservar (Avila, 2016).
Segun la carta magna mexicana en el articulo 2, apartado B fraccion lll, es un
derecho constitucional de la poblacion el asegurar el acceso efectivo a los servicios
de salud mediante la ampliacion de la cobertura del sistema nacional, aprovechando
debidamente la medicina tradicional. Asi mismo las fracciones VI y VIl establecen
el derecho de las comunidades a integrarse en estos servicios mediante la
incorporacion de tecnologias para incrementar su propia capacidad productiva.

La herbolaria mexicana tiene antiguas raices, que datan desde las culturas
prehispanicas, que conocian los efectos de las plantas y sabian cémo aprovecharlos
para curar enfermedades. La medicina tradicional vigente en todos los grupos
étnicos y mestizos de México, es una herencia ancestral sobre el conocimiento de
plantas medicinales, que representa un patrimonio cultural que se debe valorar y
conservar (Avila, 2016, p. 1).

El resultado que se obtuvo de las entrevistas dirigidas a: parteras, sobadores,
hierberos, curanderos, agricultores, amas de casa, personas de la tercera edad, asi
como estudiantes de nivel superior, permitid determinar el estado que guarda el
conocimiento tradicional sobre plantas medicinales entre los habitantes de la region.
Se encontré que las parteras, sobadores, hierberos, curanderos, amas de casa,
personas de la tercera edad, son quienes tienen un amplio conocimiento del uso y
aplicaciéon de las plantas medicinales las cuales conforman un gran patrimonio de
México, que como se dijo, prevalece en las familias mexicanas como medicina

casera, saberes que se transmiten de generacién en generacion. Se recupero el
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conocimiento tradicional sobre plantas medicinales que poseen los pobladores, lo
que representa una alternativa de atencién a sus enfermedades, encontrando un
total de 115 plantas y arboles medicinales, como se muestra en la Tabla 2. Se
elabord una guia con el nombre comun, nombre cientifico de las que hasta ahora
se ha logrado determinar, uso tradicional, preparacién, entre otras, informacién que
utilizé para el llenado de la base de datos de la aplicacién VNS.

Tabla No. 2. Plantas y arboles medicinales de la Cuenca del Papaloapan

1. Albahaca 41. Hierba de la recaida 81. Laurel

2. Bayetilla 42. Hoja de zorrillo 82. Jengibre

3. Mulato 43. Mano de leén 83. Hierba mora

4. Cafa agria 44. Melissa 84. Hierbabuena

5. Ciruela o jocote 45. Laurel 85. Guayabo

6. Crucetillo 46. Rosa de castillo 86. Escoba amarga

7. Eneldo 47. Tila 87. Anona

8. Golondrina 48. Anilillo 88. Boldo

9. Raiz de piedra 49. Belladona 89. Canastilla

10. Llantén 50. Café 90. Capulin de monte
11. Manzanilla 51. Cafia de azlcar 91. Cola de caballo
12. Nanche 52. Coco 92. Doradilla

13. Pachuli 53. Diente de ledn 93. Flor de Cempasuchil
14. Ruda 54. Gordolobo 94. Guaco

15. Ufa de gato 55. Verbena cimarrona 95. Hierba de la vibora
16. Guacimo 56. Hoja verde de lisa 96. Jicaro

17. Hierba Maestra o Ajenjo 57. Margosa o neem 97. Mango

18. Zarzaparrilla 58. Dormilona 98. Marihuana

19. Arnica 59. Noni 99. Mozote

20. Acuyo 60. Pifién 100. Platano

21. Ajo 61. Valeriana 101. Sauco

22. Chia 62. Chico zapote 102. Verbena

23. Cafia agria 63. Mulato 103. Vainilla

24. Canela 64. Azafran 104. Cilantro cimarrén
25. Buganvilia morada 65. Galan de noche 105. Lengua de suegra
26. Epazote 66. Malva 106. Chaya

27. Cundeamor 67. Limonaria 107. Moringa

28. Ninfa 68. Quelite 108. Jicama

29. Maguey morado 69. Orégano orejon blanco 109. Kalanchoe aranto
30. Nopal 70. Vapurub 110. hoja del aire

31. Orégano orejon 71. Hierba de golpe 111. Mala madre

32. Zacate limén 72. Hierba oreja de burro 112. Hierba del sapo
33. Sabila 73. Hierba del manso 113. Mejorana

34. Tomillo 74. Toronjil morado 114. Escancel

35. Verdolaga 75. Chipilin 115. Tumba vaquero
36. Aguacate 76. Muicle

37. Cancerina 77. Jamaica

38. Cornezuelo 78. Cuajilote

39. Frijolillo 79. Clavo

40. Guanabana 80. Cilantro

Fuente: Elaboracion propia, 2019.

Se inicia la creacion del jardin Vida Natural Saludable en el Instituto Tecnoldgico
Superior de Tierra Blanca, el cual actualmente contiene 76 ejemplares, en su

mayoria del estado de Oaxaca y Veracruz. La colecta de las plantas medicinales se
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realizd durante las visitas a los hogares entrevistados de las diferentes poblaciones
y a través de la donacion por parte de la comunidad ITSTB.

Asimismo, se cuenta con una aplicacion movil (VNS), intuitiva y gratuita que
proporciona a los usuarios, informacién detallada de las especies de plantas
medicinales que se encuentran de la Region Cuenca del Papaloapan, cuenta con
buscador inteligente que permite buscar la planta a partir del sintoma, nombre
comun, nombre cientifico, uso tradicional y forma de preparacién, asi como también
dentro del jardin las plantas cuentan con coédigo QR el cual muestra dicha
informacion. A continuacién se expone la aplicacion movil.

Aplicacion movil VNS.

Nota: Para el uso de la aplicacion movil VNS, NO es necesario tener una red WIFI,
0 un paquete de datos activo.

Consultar una planta por medio del buscador inteligente. Ingresar a la aplicaciéon
VNS. Presionar el botén “Buscar’.

Imagen No. 1. Pantalla donde se muestra el buscador inteligente.
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Imagen No. 2. Pantalla donde El usuario debe ingresar el nombre de la planta que

se requiere

Imagen No. 3. Pantalla donde también, se puede buscar la planta a partir del
sintoma, componentes, uso tradicional, preparacion y otras caracteristicas

diferentes.
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Imagen No. 4. Pantalla donde se selecciona la planta en cuestion.

Imagen No. 5. Pantallas donde se muestra la descripcion de la planta selecciona.
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Consultar una planta mediante el buscador por cédigo QR.
Para buscar una planta por medio del cédigo QR, se debe abrir la aplicacion y
presionar el boton “Consultar QR”.

Imagen No. 6. Pantalla dénde se otorganos premisos de aplicacion para el

escaneo: “Permitir o Allow”.

Imagen No. 7. Pantalla donde se puede escanear la planta, en caso de contar con

la informacion del QR
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Imagen No.8. Pantalla donde una vez escaneada la planta apareceran dos

opciones, donde se tiene que presionar “Consultar planta”.

Imagen No. 9. Pantalla donde una vez que se determine que el QR pertenece a una
planta del jardin ethomedicinal, mostrara la informacion detallada de esa planta, de
no ser asi, se mantendra en busqueda de un QR valido.

Imagen No. 9. Pantallas donde se muestra la descripcion de la planta selecciona.

Consultar la informacién de la aplicacion.
Para poder saber mas de la aplicacién mévil VNS, entrar a la pantalla principal y

presionar el botén “Acerca de”.
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Imagen No. 10. Pantalla principal.

Imagen No. 11. Pantalla principal de informacién

aceca de la aplicacion VNS

Consultar la informacién de contacto.
Para consultar informacion de contacto, entrar a la pantalla principal y presionar el

botén “Contacto”.
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Imagen No. 12. Pantalla principal.

Imagen No. 13. Pantalla que contiene toda la informacién de contacto.

TRABAJO A FUTURO

Se propone que la App VNSes para el reconocimiento de plantas, flores y arboles
medicinales en la region Cuenca del Papaloapan encontraras informacion sobre
todo tipo de plantas, flores y arboles medicinales de esta region, funcionara tomando
fotos a la vegetacidn que te encuentres en la region, de forma automatica te ayude
a conocer el nombre comun, nombre cientifico, descripcion y su uso medicinal de la
planta, se pretende que sea disponible paraiOS y Android de forma offline.
Aunque los datos moviles y Wi-Fi son mas faciles de conseguir que nunca, todavia
hay momentos o lugares en los que necesitas una aplicacion que funcione sin
conexion, lo que facilitara a los exploradores la identificacidén de las plantas y arboles

de la region.
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CONCLUSIONES

La metodologia Mobile-D resulté adecuada en el desarrollo de la Aplicacion movil
VNS para la difusién de plantas medicinales de la Cuenca del Papaloapan, pues
debido a la amplia informacién provista por los creadores su implementacion y
seguimiento se facilita.

El framework resultdé util en la construccién de la app al agregar funcionalidad
extendida a un lenguaje de programacion, automatizar muchos de los patrones de
programacion para orientarlos a un determinado propdsito, proporcionando una
estructura al codigo, mejorandolo y haciéndolo mas entendible y sostenible, y
permite separar en capas la aplicacién. El back-end se encarga de gestionar los
datos y la légica de negocio, se ejecuta en el servidor y expone al front una API.
El front-end constituye el interfaz de usuario, se encarga de todo el dinamismo y la
interaccion, se ejecuta (tipicamente) en el navegador y se comunica con la API
mediante el intercambio de ficheros ligeros de datos.

La aplicacion VNS se plantea como un sistema para preservar los conocimientos
tradicionales de las plantas medicinales y fomentar su continua difusion de estas,
sobre la region Cuenca del Papaloapan, ofreciendo a los usuarios la busqueda de
una planta a partir del sintoma, componentes, uso tradicional, preparacion, y otras
caracteristicas diferentes por medio del buscador inteligente o del cédigo QR.

La plataforma Android facilita el potencial de distribucion a un mayor numero de
usuarios, pues es compatible con el 90% de los Smartphone que actualmente se

encuentran en el mercado.
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DISENO DE UN MODELO PARA PROTOTIPO DIDACTICO
DE UNA CELDA FLEXIBLE DE MANUFACTURA.

IVAN SAN JUAN LOPEZ!, GIL DiAz RODRIGUEZ?, VICTOR ALFONSO CAMPECHANO VENTURA?, ALVARO

FLORES OsORIO*

RESUMEN

El presente trabajo describe los resultados del trabajo colaborativo realizado y
encaminado al desarrollo del disefo para un prototipo didactico de una celda de
manufactura flexible con la finalidad de ser implementada en practicas de laboratorio
para la formacién de alumnos en las carreras de ingenieria mecatrénica e ingenieria
electrénica, enfocado a procesos industriales para fomentar el desarrollo de
competencias y habilidades en el entorno profesional.

Mencionado modelo integra los elementos basicos para la simulacion de procesos
industriales, asi como la programacion de equipos como: fresadora, banda
transportadora con sensores, impresora 3D, robots y actuadores. Proyectando una
futura construccién de del modelo concebido.

Considerando el control de los componentes que integran el sistema bajo el mando

de un PLC monitoreado y manejado a través de un ordenador.

ABSTRACT

The present work describes the results of the collaborative work carried out and
aimed at the development of the design for a didactic prototype of a flexible
manufacturing cell with the purpose of being implemented in laboratory practices for

the training of students in mechatronic engineering and electronic engineering
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careers, focused on industrial processes to promote the development of skills and
abilities in the professional environment.

This model integrates the basic elements for the simulation of industrial processes,
as well as the programming of equipment such as: milling machine, conveyor belt
with sensors, 3D printer, robots and actuators. Projecting a future construction of the
conceived model.

Considering the control of the components that make up the system under the
command of a PLC monitored and managed through a computer.

Palabras clave: Celda de manufactura, robot, automatizacion, proceso industrial.

INTRODUCCION

La investigacion descrita en el presente documento detalla el desarrollo de un
prototipo para la construccion de una celda de manufactura flexible con fines
didacticos, donde se menciona la integracion de los elementos para la simulacion
de procesos de la industria con la finalidad de lograr la aplicacion de conocimientos
de areas pilares en la electrénica y mecatrénica como son la automatizacién,
control, robética, manufactura avanzada entre otras.

La idea de un Sistema de Manufactura Flexible se propuso en Inglaterra (1960) bajo
el nombre System 24, un sistema de mecanizado flexible que pudiera operar sin
operadores humanos las 24 horas del dia bajo control del ordenador. Desde el
principio se hizo hincapié en la automatizacion en lugar de la reorganizacién del flujo
de trabajo. (Kentucky., 2013)

Se conoce como Celda de Manufactura Flexible al conjunto de estaciones de trabajo
interconectadas mediante sistemas auténomos y controlados por computadores.
Esta tecnologia es una realidad y necesidad en nuestros tiempos para el sector
industrial.

La evolucion de los procesos en los ultimos afios a causa del exceso de la demanda
del mercado ha generado el desarrollo de nuevas tecnologias, donde las
organizaciones necesitan estar a la vanguardia para mantenerse lideres en su

segmento o desaparecer en caso contrario.
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Su sistema integrado de manufactura involucra tecnologias de punta como: la
robotica, el control numérico computarizado, el disefio asistido por computadora, la
manufactura asistida por computadora y la produccion justo a tiempo.

Actualmente existen diferentes tipos de celdas de manufactura en su mayoria
comunicadas via ethernet y comandadas desde un solo centro de control. Asi
también se pueden encontrar diferentes paquetes de programacién principalmente
enfocados al meno de robots.

Los sistemas de manufactura integrados por computadora estan constituidos por
subsistemas que se integran en su totalidad.

Estos subsistemas constan de lo siguiente:

° Planeacién y soporte empresarial

° Disefio de productos

o Planeacion del proceso de manufactura
o Automatizacion y control del proceso

o Sistemas de supervision de produccion.

En el disefio de mencionado modelo se incluye la construccion de diferentes
sistemas mecatronicos. Donde se integra el disefio de dos brazos robéticos, un
cilindrico de 4 grados de libertad y otro cartesiano enfocados a operaciones de
manipulacion y movimiento de los materiales, 3 bandas transportadores con
sensores, mantenido diferentes dimensiones con la finalidad del transporte entre
estaciones de trabajo, ademas de la integracion de una mini fresadora CNC y una
impresora 3D como estaciones de procesos y una unidad de supervision visual.
Cada herramienta y estacion se mantendra controlada y monitoreada por un control

maestro.

METODOLOGIA

El desarrollo de la investigacion se basd enfocada a un sistema de celdas de
mecanizado, ya que generalmente son mas baratas para desarrollar e instalar, pero
permitiendo el uso de la tecnologia de la manufactura flexible. Siguiendo asi una de
las tendencias actuales que consiste en le implementaciéon de celdas para

posteriormente integrarlas en un sistema flexible de manufactura.
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Se estudiaron diferentes modelos de celdas flexibles de manufactura con la finalidad
de establecer las bases para el desarrollo de un modelo enfocado en la ensefianza
y aprendizaje de la integracién, manipulacion y control de celdas flexibles de
manufactura.

Segun (Bogdan, Lewis, Kovacic, & Mireles, 2006), los aspectos mas comunes que
se valoran son:

4 Flexibilidad de maquina: consiste en la facilidad para realizar cambios en

maquinas para producir distintos tipos de partes.

4 Flexibilidad de proceso: habilidad de producir un conjunto de partes de forma
distinta.
4 Flexibilidad de producto: habilidad de cambiar a nuevos productos en forma

economica y rapida.
v Flexibilidad de direccionamiento: habilidad de manejo de paros y fallas, con

la finalidad de continuar produciendo distintos tipos de partes.

4 Flexibilidad de volumen: habilidad de operar a distintos volumenes de
produccion.
v Expansién de flexibilidad: habilidad de expandir el sistema en forma modular

y de manera sencilla.

v Flexibilidad de operaciones: habilidad de intercambiar el ordenamiento de
algunas operaciones para cada tipo de producto.

v Flexibilidad de produccion: total de partes que un sistema de manufactura
flexible puede producir.

Figura 1. Diferentes perspectivas de la manufactura. (Kalpakjian & Schmid, 2008)
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Una de las principales ideas de la especializacion flexible es la demanda cambiante,
la organizacion tiene que ser lo suficientemente flexible como para enfrentar la
variabilidad de la demanda.

Las capacidades de una célula de manufactura flexible comprenden basicamente

las siguientes operaciones (Kalpakjian & Schmid, 2008):

> Carga y descarga de materias primas, asi como piezas de trabajo en las
estaciones.

> Cambio de herramientas en las estaciones de trabajo.

> Transferencia de piezas y herramientas entre las estaciones de trabajo.

> Calendarizacion y control de la operacion total de la celda.

Figura 2. Esquema de un sistema flexible de manufactura (Kalpakjian & Schmid,
2008)

Para el disefio de maquinas se pueden encontrar varias metodologias de las cuales
depende su aplicacion y complejidad. Una de las mas utilizadas es la metodologia
propuesta por (Ertas, 1997) quien describe que en general el proceso de disefio de
ingenieria tiene diez etapas o pasos, de las cuales los siete primeros caben dentro
de lo que se conoce como disefio preliminar.

El modelo disefiado se caracteriza principalmente por una amplia facilidad funcional,
que se apoya en la cualificacion, la polivalencia y la versatilidad de los procesos, lo
que facilitara una mejor utilizacion de éstos.

Sistema mecanico
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Se pueden encontrar diferentes sistemas para transporte, estos deben ser elegidos

de acuerdo a su aplicacién, a continuacion, se enlistan algunos:

o Transportador de tornillo.

o Transportador de rodillos.

o Transportador de cadena.

o Transportador de cangilones.

o Transportador de suelo movil.

o Transportador de banda o cinta.

Para el desarrollo de la celda se optd la implementacién de un sistema de transporte
por banda o cinta para las piezas, considerando 3 unidades para el transporte entre
estaciones y movimientos de los materiales.

Figura 3. Sistema de transporte (Elaboracién propia)

El disefio de la banda transportado esta basado en el conocimiento de los materiales
a transportar, para este caso piezas de polimero y aluminio, de dimension y peso
especifico. Para mejorar el funcionamiento del sistema, se pretende hacer uso de
gruias para mantener centrado el transporte de los elementos.

Sistema eléctrico y de control

La fuente de potencia requerida para el funcionamiento del sistema sera tomada de
la red del Instituto. Las caracteristicas de suministro para los equipos y mecanismos
de la celda se describen a continuacion:

Motores eléctricos.
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Para el caso de los motores eléctricos, la potencia requerida es baja, motivo por el
cual fueron seleccionados motores de baja capacidad para evitar
sobredimensionamiento.

Gabinete eléctrico.

Este sera util para contener el PLC del centro de control y las conexiones principales
con los elementos de la celda, principalmente como proteccién contra agenten
externos que puedan afectar el buen funcionamiento, como la humedad y el polvo.
Sistema de control.

Este es el principal elemento de la automatizacion, a través de cual se controla y
monitorea el funcionamiento de la celda, capaz de modificar el funcionamiento y
compartir informacion con otros sistemas.

EL buen funcionamiento del sistema de control dependera de los elementos que lo

integran, los cuales son:

> Sensores (sensor inductivo para la deteccién de objetos metalicos)

> Sensor fotoeléctrico (enfocado en la deteccidn de objetos opacos)

> Sensor ultrasénico (implementado para medir las piezas plasticas)

> PLC (Encargado de procesar las rutinas y subrutinas de la programacién de
la celda)

> HMI (Puente de interaccién entre el operario y la maquina)

Brazo robdtico.

Mantiene el disefio necesario para realizar las operaciones de manipulacién de los
materiales con respecto a su peso y dimension, asi también como los movimientos,
manteniendo 4 grados de libertad en su estructura.

Figura 4. Brazo robdtico de 4 GL (Elaboracion propia)

Maquinaria para las estaciones de trabajo
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Figura 5. Impresora 3D de doble extrusor (Elaboracion propia)

En las estaciones de trabajo se llevaran a cabo operaciones de procesamiento
mediante la implementacién de una impresora 3D y un router CNC. De esta manera
se inicia con un proceso de formado y posteriormente un maquinado para la
elaboracion de las piezas fabricadas.

La primera operacion planeada para llevarse a acabo, es el formado de la base de
la pieza mediante la impresién 3D, donde se hara llegar el disefio CAD para su
fabricacion. El sistema de impresion mantiene capacidades para una dimension de
30x30x30 cm, suficiente para lo requerido en el proceso.

Posteriormente se llevara a cabo un desbaste en una pieza de aluminio para

segunda parte del producto final.

RESULTADOS Y DISCUSION.

A través de los diferentes estudios y trabajos enfocados al logro de un disefio
modular para la futura construccién de una celda de manufactura destinada a
practicas de laboratorio se logro la obtener:

Los disefios CAD de los diferentes componentes que integran la celda, esto con la
finalidad de integrar en un modelo de simulacion para presentar y evaluar la etapa
inicial del proyecto, proyectado a la construccion futura.

La lista de elementos que integraran el sistema.

El sistema de control mas adecuado para aplicar y evaluar los conocimientos

adquiridos por los alumnos.
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DESARROLLO DE UN DISENO DE UNA APLICACION
MOVIL PARA EL PROCESO DE IMPRESION DE
FOTOGRAFIAS DE UN ESTUDIO FOTOGRAFICO.

Roclio CASTANEDA PACHECO, IVAN HERNANDEZ JIMENEZ?, FERNANDO Rios MARTINEZ3, PATRICIA

GUADALUPE MORA NEGRETE*, ANGELITA VENTURA SANCHEZ °

RESUMEN

Las aplicaciones moviles se han convertido en un imprescindible en la vida de las
personas y estan ganado terreno en la sociedad porque en general facilitan la vida
sobremanera, dan informacion instantanea y precisa de todo lo se nos ocurra.

El desarrollo del disefio de una aplicacion informatica (app), que trabaje
directamente desde el teléfono puede ser una opcion interesante para mejorar el
proceso de impresion de fotos en los estudios fotograficos o de lo contrario adecuar
las operaciones en los centros y/o estudios fotograficos. Hoy en dia los Smartphone
han sustituido las camaras de fotos y a la vez también se han convertido en los
albumes digitales donde se guardan los instantes fotograficos, sin embargo hay
ocasiones, detalles y citas en los que a las personas se les apetece imprimir alguna
foto recordando el momento, es importante recordar que las fotos estan hechas para
ser vistas, expuestas para darles vida a los momentos conmemorables de cada
persona. Cada aplicacion es un mundo, y cada app es unica, por €so no siempre
podemos encajar una app en una categoria. El desarrollo de este disefio de
aplicacion es para ampliar el mercado de su sector, como una nueva via de
comercializar servicios y productos, hoy en dia las empresas apuestan cada vez
mas por el desarrollo de aplicaciones moviles como parte de su modelo de negocio.

Palabras Clave: App, aplicacion, clientes, fotografias, procesos, servicios, desarrollo
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ABSTRACT

Mobile applications have become an essential in people's lives and are gaining
ground in society because they generally facilitate life greatly, give instant and
accurate information of everything we can think of.

The development of the design of a computer application (app) that works directly
from the phone can be an interesting option to improve the process of printing photos
in photographic studies or otherwise adapt operations in centers and / or
photographic studies . Nowadays, the Smartphone has replaced the photo cameras
and at the same time they have also become the digital albums where the
photographic moments are stored, however there are occasions, details and quotes
in which people want to print a photo remembering the moment, it is important to
remember that the photos are made to be seen, exposed to give life to the
commemorative moments of each person. Each application is a world, and each app
is unique, so we cannot always fit an app into a category. The development of this
application design is to expand the market of its sector, as a new way of marketing
services and products, today companies are increasingly committed to the
development of mobile applications as part of their business model.

Keywords: App, application, customers, photographs, processes, services,

development.

INTRODUCCION

Actualmente para la sociedad resulta inconcebible un dia a dia sin un teléfono movil
(smartphone), debido al gran impacto de las tecnologias emergentes, cada vez mas
personas utilizan los multiples servicios que ofrecen, el sistema operativo para
dispositivos moviles mas utilizados en el mundo ha permitido que la adaptacién de
los negocios online estén en constante interaccion entre las empresas y los propios
clientes de las mismas. El presente trabajo de investigacion viene a cubrir una
necesidad que se ha observado en los procesos administrativos y el modelo de
negocio de un estudio fotografico, por lo que una aplicacién mévil se hace esencial
con el objetivo de otorgar comodidad al cliente y por consiguiente ingresos a la

empresa. Con el desarrollo de este disefio se intenta ofrecer una aplicacion potente
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y estable que permitira tanto el contacto directo con la empresa, asi como la gestion
de servicios relacionados con la impresion de fotografias y/o obtencion de productos
o servicios. Dentro del desarrollo del documento se presenta el proceso de disefio
de la aplicacion exponiendo una descripcion de caracteristicas y requisitos
principales, ademas de las tecnologias utilizadas en el tratamiento de la
herramienta, desde la postura de cliente asi como del servidor; también un analisis

de todas las fases del proyecto.

METODOLOGIA

Al tener en cuenta las ventajas de las aplicaciones mdéviles centradas en las
empresas, permite la apertura para el estudio en la creacion de una aplicacion movil
para el negocio de las fotografias proporcionara un nuevo canal de ventas ademas
de generar una nueva imagen de marca aprovechando la tecnologia.

Para esto se ha realizado un analisis de las tecnolégicas maéviles disponibles en la
actualidad, encontrando una tecnologia que permite cumplir con el objetivo del
trabajo. Android domina el mercado de dispositivos moviles en México con el 93%,,
la versatilidad que ofrece Android lo ha llevado alcanzar un claro dominio, le siguen
el sistema 10S que apenas llega al 4.5 %. Un estudio realizado por el INEGI y el
Instituto Federal de Telecomunicaciones indica que en México hay 71.3 millones de
usuarios de internet que representa el 63.9 % de la poblacion de seis afnos 0 mas
en donde el 50.8 % son mujeres y el 49.2 % son hombres. Esto permite que las
tecnologias moéviles emergentes tenga un gran impacto en el sector empresarial
acercando a sus clientes de manera inmediata en sus procesos de venta o servicios.

llustracion 6. Sistemas Operativos moviles mas utilizados en México al cierre del
2018.
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En relacién con el estudio anteriormente analizado, el sistema Android es la
tecnologia indicada para desarrolla el disefio de una aplicacién mévil que permita
analizar la gestion y venta de servicios o productos en un estudio fotografico
dedicado a la impresion de fotografias, ventas de articulos fotograficos, insumos
para camaras fotograficas y servicios de sesiones fotograficas en el municipio de
Tierra Blanca, Veracruz. Otro rasgo importante de este disefio es la consulta de los
datos relevantes sobre la empresa, con el fin de administrar los recursos y
simultdneamente aumentar las ventas.

Todas estas observaciones se relacionan también con llegar al usuario mediante
una interfaz amigable y con acciones faciles de uso, por ello al progreso del proyecto
de software se planifico en todas sus etapas, desde el estudio y analisis, pasando
por la codificacidon y pruebas ineludibles dentro de la organizacién. Con un
procedimiento de desarrollo especializado que permite a los desarrolladores la
posibilidad de poder solo hacer la muestra de resolucion para validar su esencia
funcional ante los clientes (empresa) y hacer los cambios que sean fundamentales
antes de crear la solucion final autentica de la aplicacion.

En particular la ventaja de aptar por este enfoque, permite tener una idea clara sobre
el proceso funcional de la aplicacién mévil, ademas de reducir el riego de falla en
una funcionalidad de software y asiste bien en la recoleccién de requisitos y en el
analisis general, por lo que se considerd siete puntos (fases) importantes los cuales
son; estudio, analisis, disefio, implementacion, pruebas, documentacion,
mantenimiento. En este documento se presentan los primeros cuatros puntos en
donde se explica lo siguiente:

Estudio: Investigacion sobre las tecnologias a utilizar, el estudio de mercado,
viabilidad de aplicacién e indagacion sobre aplicaciones relacionadas.

Analisis: Definicion de requisitos con el propdsito de obtener puntualmente lo que
se desea desarrollar.

Disefio: Una vez concluida las anteriores fases, se da continuidad al disefio de la
arquitectura de la aplicacion, punto clave en donde se consigue disefio de pantallas
a través de diversos prototipos, interfaces graficas, base de datos y seguridad.

Implementacién: Programacion de la aplicacién movil.
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Estudio

Es necesario reiterar que es Android y cual es el sistema operativo que utiliza los
teléfonos (smartphone) y tabletas, a lo que hoy es conocido como tecnologia mévil.
Android se origind en un grupo de campanas conocidas como Open Handset
Alliance, todas estas lidereadas por la compafia Google, el sistema en cuestion es
una pila de software de codigo abierto para teléfonos méviles y otros dispositivos,
el objetivo del proyecto de cédigo abierto de Android es para crear producto exitoso
del mundo real que mejore la experiencia movil para los usuarios finales. Hoy en dia
el sistema operativo movil desarrollado por Google, basado en el kernel de Linux y
otro software de cddigo abierto, disefado para dispositivos moviles con pantalla
tactil, como teléfonos inteligentes, tabletas, relojes inteligentes (Wear OS),
automdviles (Android Auto) y televisores (Android TV). Este sistema operativo mévil
mas utilizado del mundo, con una cuota del mercado superior al 80% al afio 2017,
muy por encima de |I0OS (Sistema operativo de Apple Inc.).

Desde hace mas de diez anos que Google libero Android bajo la licencia Apache,
una licencia libre y de cddigo abierto, en donde ha ido mejorando su plataforma
lanzando nuevas versiones del sistema desde el 2008 que lanzo su primera version
hasta estos ultimos meses del 2019 con el lanzamiento de Android 10.

llustracion 7. Versiones del Android.
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Este sistema operativo se ha convertido en un modelo a seguir por desarrolladores
de tendencias y negocios de alto impacto. En la actualidad existen
aproximadamente 1 000 000 de aplicaciones para Android, las aplicaciones se
desarrollan habitualmente en el lenguaje Java con Android Software Development
Kit (Android SDK), también estan disponibles herramientas de desarrollo,
incluyendo un kit de desarrollo nativo para aplicaciones o extensiones. Por otro lado
existe en entorno de desarrollo visual para programadores novatos Google App
Inventor, herramienta para inicializarse en el mundo de desarrollo movil.

Andorid Studio es por excelencia el IDE (Integrated Development Environment)
optimo para desarrollar aplicaciones Android en el sistema operativo de Google para
smarthphones, este se basa en la herramienta de programacion Intellid IDEA, un
entorno de desarrollo simple e intuitivo, los lenguajes que utilizan para desarrollar
aplicaciones en Android Studio son Java y XML o en caso contrario Kotlin y XML.
Esta disponible en una licencia Apache 2.0 y ha esta publicado de forma gratuita,
ademas de estar disponible para las plataformas Microsotf Windows, macOS y
GNU/Linux.

Analisis

Definicidon de requisitos con el propésito de obtener puntualmente que lo que se
desea desarrollar.

El estudio fotografico ubicado en el municipio de Tierra Blanca del estado de
Veracruz, con denominacion “NobaKolor”, dentro de sus objetivos empresariales,
es abarcar el nuevo mercado digital, e incrementar sus ventas mediante
operaciones online y estar presentes en la nueva tendencia tecnolégica que es la
de aplicaciones para los teléfonos inteligentes, que permiten cubrir una necesidad
a los clientes o usuarios.

La empresa fotografica, dentro de sus actividades ofrece la venta de productos
fotograficos y ofrece servicios de sesiones fotograficas e impresion de fotografias
de diferentes tamafios y requerimientos por el cliente, que van desde infantiles hasta
tamafno de poster. En este proyecto se analiza el proceso de impresion de
fotografias, el cual dentro de los requerimientos analizados de este desarrollo de

aplicacion son:
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1. Generar una aplicacion movil que permita a los clientes, enviar sus
fotografias o imagenes para su impresion.

2. Obtener una base de datos de los clientes.

3. Cada cliente debe contar un espacio de almacenamiento para enviar sus

fotografias y de ahi obtener la orden de impresién.

4. Crear una orden de impresion el cual permita almacenar fotografias y generar
el cobro.
5. Permitir a los clientes pagar mediante pagos referenciados, con tarjeta de

crédito o débito, u otro método electrénico.

6. Avisar a los clientes cuando estén listo sus fotografias listas para pasar a
recoger.
7. Indicar el método de envié o recoleccién de las fotografias impresas.

Estos son requerimientos que se analizaron con la empresa del estudio fotografico
“Nobakolor”, y el cual son la base para partir con el desarrollo de aplicacion moévil y
aplicar las técnicas de desarrollo de software.

Disefo

Se trata de un marco de trabajo para estructurar, planificar y controlar el proceso de
desarrollo del software. En la actualidad existen gran cantidad de métodos
diferenciados por sus fortalezas y debilidades. Cada metodologia de desarrollo de
software tiene su propio enfoque. Para este trabajo se eligié el mas apropiado con
el enfoque de prototipo, debido a que se centra en la experiencia con el usuario y
que su construccion es en poco tiempo.

El modelo de prototipos pertenece a los modelos de desarrollo evolutivo, el prototipo
debe ser construido en poco tiempo y sin utilizar muchos recursos. El disefio se
centra en la representacion de aspectos visibles para el usuario, el primer prototipo
es evaluado y retroalimentado por el cliente, permitiendo entender mejor las
necesidades y requerimientos, permitiendo al cliente ver los resultados progresivos
a corto plazo. (Sanchez, Pastor 2001).

Las diferentes fases por las que paso el software construido con este tipo de

metodologia son: a) Plan rapido; b) Modelado (disefio preliminar, es decir un disefio
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rapido); c) Desarrollo; d) Entrega; e) Retroalimentacion; f) Comunicacién; y g)
entrega final. (Pressman,2003).

llustracioén 8. Versiones del Android.

*Requerimientos del * Pruebas de caja m

prototipo . blanca . el
® L]
* Disefio del prototipo Testing *Desarrollo de mejoras ntrega con el cliente

e Generar Cambios L e Puesta en marcha
e Comunicacion con el

Disefio ; s

. cliente °_AnaISIs de 3
*Mejoras de implementacién
interaccion

N

El disefio iterativo en el proceso de desarrollo de un nuevo producto, en el area de
aplicacion del software, contiene una serie de etapas planeadas donde cada etapa
esta marcada por una nueva version mas desarrollada del producto, el cual es
llamado prototipo. En dos iteraciones del disefio del prototipado se denominan “alfa”
y “beta”, en donde la primera comienza con el escenario de prueba de concepto,
este punto determinamos si la idea del producto es posible, una vez aprobado la
idea se fabrica el prototipo alfa, la cual es la primera versién de la aplicacion, no se
pretende que sea completamente funcional, en esta versién se usoé para propositos
de prueba para ayudar a establecer la direccién de las futuras iteraciones de la
aplicacién eliminando caracteristicas y aspectos de disefio inviables al principio del
proceso. El prototipo beta es una version funcional sobre la base de los
descubrimientos y las decisiones tomadas durante la fase alfa. Los inconvenientes
presentados en esta etapa fueron analizados y tratados hasta que se desarrollé un
prototipo beta completamente funcional, este fue utilizado como base para las

etapas finales del desarrollo.

RESULTADOS Y DISCUSION
Dentro de las primera fase de desarrollo con la base de los requerimientos se
obtiene un diseno preliminar en donde se presenta la ilustracion 4, en donde se

planta un inicio de sesidn para los usuarios dentro de la plataforma de Nobakolor,
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la cual la aplicacion se denomind SS Noba para este proyecto, en donde este
nombre representa a la empresa con sus clientes, lo cual lo conocen como Noba, y
las doble SS indican el nombre de Sistema, el cual es un nombre compuesto.

llustracion 9. Diserio de prototipo inicio de sesion

Se considera también la creacién de un logotipo que representa a la empresa y
comience a crear una idea representativa ante la competencia, asimismo genere
una apertura en el marcado tecnoldgico de aplicaciones (app’s). en ilustracién 5 se
muestra un logo del estudio fotografico, ademas de se presenta un disefio en donde
el usuario tiene la posibilidad de subir sus imagenes en un espacio proporcionado
por parte de empresa en donde se almacena las fotos y genera un orden de
impresion para la empresa y al mismo tiempo se genera un cobro inmediato para
procesar la orden; y para la empresa se le genera un cobro de servicio en donde se
ven reflejado en sus ingresos.

llustracion 10. Disefio prototipo: Carga de fotografia
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También se planted un menu de opciones que permitan la interaccion con el cliente,
en donde se encuentra una opcioén de perfil en donde ingresa los datos esenciales
del cliente tales como nombre, correo electronico, teléfono, con estos datos se
genera una base datos para la empresa y con ellos plantear andlisis sobre los
clientes frecuentes y clientes leales. De ahi que la empresa plantee promociones
para los clientes y promociones para incrementar sus ventas.

llustracion 11. Disefio prototipo: Menu de opciones

llustracion 12. Disefio: Imagenes cargadas en la plataforma.

Una vez pasada la fase del disefio, es mostrado el primer prototipo a la empresa
para tener una retroalimentacion y obtener un segundo prototipo funcional para
seguir generando mejoras al sistema movil, se presenta en este documento la

programacion funcional del producto. Se tendran el anadlisis en el manejo de la
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aplicacién con los clientes mas frecuentes para obtener mas mejoras del propio
sistema.

llustracion 13. Prototipo funcional: Manejo de Imagenes.

llustracion 14. Prototipo funcional: Menu de opciones

llustracion 15. Prototipo funcional: Inicio de sesion
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llustracion 16. Prototipo funcional: Carga de Imagen.

TRABAJO A FUTURO

Dentro del trabajo futuro en este proyecto pueden destacarse varias vertientes.

La primera de ellas es la mejora de la interfaz grafica, para que la aplicacién tenga
un acabado visual mas profesional.

Otro de los aspectos a mejorar es la seguridad, en este proyecto solo se han cifrado
datos como las contrasenas y el método de pago con las tarjetas de crédito o débito.
Cuando la empresa comercialice la aplicacion seria necesario implementar una
capa de seguridad mas exhaustiva. Relacionado con este tema, el incluir la API de
Paypal podria ser de gran interés con el fin de reforzar la seguridad y la confianza
de los usuarios.

Otros de la variante es la clasificacion de los usuarios en donde la empresa tiene
clientes que son fotografos profesionales y clientes frecuentes que no son fotégrafos
profesionales y de igual manera con clientes cautivos de la empresa.

Por otro lado, Android es un sistema operativo que se actualiza continuamente, por
lo que deberia programarse una tarea de mantenimiento para estudiar nuevas
versiones y adaptar el proyecto, evitando de este modo comportamientos erréneos
de la aplicacién en futuras versiones de Android.

Puede hacerse necesario el poder actualizar los datos de la empresa por parte de
alguien no especializado en desarrollo Android; por lo que una actualizacién de los
recursos de la aplicacion via web podria resultar interesante.

Ademas, también se necesita abarcar el mercado de los smartphones con sistemas

operativos 10S, que permitira atender la pequefa poblacion que cuentan con un
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movil con ese sistema operativo. Asimismo, esta aplicacion en un desarrollo
multiplataforma permitira cubrir el mercado de los usuarios de teléfonos inteligentes
con otros sistemas operativos que son populares, pero estan por debajo del sistema
operativo Android, ademas con ello se incrementaran la visibilidad de nuestra
marcan en tiendas méviles de todos los sistemas operativos populares tales como

Android, Apple o Windows, entre otros.

CONCLUSIONES

Se han cumplido todos los objetivos y requisitos mencionados, el principal de ellos
era crear una aplicacion movil para Android capaz de ofrecer los servicios de la
empresa a usuarios por medio de este canal. La aplicacion desarrollada ofrece la
impresion de imagenes y carga de mismas imagenes en la plataforma de empresa,
ademas permite generar 6rdenes de impresion dentro del proceso de impresion
dentro de misma empresa, asi como consultar datos de la empresa y obtener el
contacto con el cliente via correo electrénico o mensaje de texto.

Atendiendo al desarrollo técnico del proyecto, sintetizar todas las ideas y requisitos
que habia sobre la mesa por parte de la empresa. Una vez realizadas las fases de
analisis y disefio, las fases posteriores fueron dirigidas rapidamente, la primera fase
de planificacion, analisis y disefio resultaron ser de suma importancia.

Ademas, haber desarrollado un proyecto de principio a fin, pasando por todas sus
fases, se ha adquirido nuevos conocimientos, o ampliado muchos de ellos técnicas
nuevas de Java, Android, modelo cliente-servidor, y otros conocimientos que
permitieron el cumplimento de todas las fases.

Los beneficios de desarrollar o crear una aplicacién moévil para los negocios es que
establecen una relacion cotidiana con los clientes, ademas de solucionar los
problemas cotidianos de la vida de un cliente potencial que permite conectar a un
nivel profundo y generar sentimiento de lealtad de la marca, por otra parte hay un
incremento de visibilidad y un establecimiento de relaciones con los clientes
derivado al incremento de las ventas y esto permite estar en el bolsillo del cliente en

cualquier lugar en el que se encuentre.
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DIAGNOSTICO RELATIVO A EJES TRANSVERSALES EN
LA FORMACION DEL LICENCIADO EN SISTEMAS
COMPUTACIONALES ADMINISTRATIVOS DE LA
UNIVERSIDAD VERACRUZANA CAMPUS XALAPA

LORENA HERNANDEZ TREJO', ROSA ISELA AGUILAR CASTILLO?, CESAR AUGUSTO MEJIA GRACIA®

RESUMEN

Al entrar en vigor en la Universidad Veracruzana el Modelo Educativo integral y
Flexible (MEIF) se penso6 en generar entre los estudiantes conocimientos relativos
a los denominados Ejes transversales. Dichos ejes son los siguientes: Derechos
Humanos y Justicia, Interculturalidad, Inclusion, Sustentabilidad, Arte/creatividad,
Promocion de la Salud, Internacionalizacion y Género.

Dichos ejes transversales deben permear a lo largo de la formacion de los
estudiantes, fomentando un aprendizaje significativo en dichos temas.

La presente investigacidon pretende realizar un diagndstico acerca de los 8 aspectos
que integran los ejes transversales del MEIF con la intencibn de generar
conocimiento acerca de la estrategia a seguir por la entidad y lograr los objetivos de

una formacién integral en el estudiante.

Transversalidad: La Transversalidad Educativa enriquece la labor formativa de
manera tal que conecta y articula los saberes de los distintos sectores de
aprendizaje y dota de sentido a los aprendizajes disciplinares, estableciéndose
conexiones entre lo instructivo y lo formativo.

Formacion: En Pedagogia y de un modo muy amplio, la formacién hace referencia

al proceso educativo o de ensefianza-aprendizaje.

! Universidad Veracruzana lohernandez@uv.mx
2 Universidad Veracruzana rosaaguilar@uv.mx
3 Universidad Veracruzana cemejia@uv.mx
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Se identifica también con un conjunto de conocimientos. En este sentido, se suele
hablar de formacion académica, estudios, cultura o adiestramiento. Por ejemplo:
'Hablanos de tu formacion.

Modelo Educativo: Recopilacion o sintesis de distintas teorias y enfoques
pedagodgicos, que orientan a los docentes en la elaboracidon de los programas de
estudios y en la sistematizacion del proceso de ensefanza y aprendizaje.

En el afo 1999 sale a la Luz publica la propuesta del Nuevo Modelo Educativo
Integral y Flexible (MEIF), el cual seria implementado en la Universidad
Veracruzana. Eran tiempos de cambios donde se cuestionaba el funcionamiento de
dicho modelo, ya que rompia con el esquema que venia imperando hasta ese
momento en la formacion de los profesionistas.

El modelo se basa en La formacion integral parte de la idea de desarrollar,
equilibrada y armoénicamente, diversas dimensiones del sujeto que lo lleven a
formarse en lo intelectual, lo humano, lo social y lo profesional. Es decir, en el nuevo
modelo la Universidad Veracruzana debera propiciar que los estudiantes
desarrollen procesos educativos informativos y formativos. Los primeros daran
cuenta de marcos culturales, académicos y disciplinarios, que en el caso de la
educacion superior se traducen en los elementos tedrico-conceptuales y
metodoldgicos que rodean a un objeto disciplinar. Los formativos, se refieren al
desarrollo de habilidades y a la integracion de valores expresados en actitudes
(Jenny & al, 1999).

El modelo antes citado integra las siguientes areas de formacion:

Area Basica General

Area de Iniciacién a la Disciplina

Area Disciplinar

Area Terminal

ok~ w N =

Area de Eleccion Libre
Lo anterior considerando la formacion tedrica, la formacion en valores y la formacion

en competencias, es decir, desarrollo de habilidades para resolver problemas.
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El mapa curricular de los diferentes programas educativos plantea las areas antes
descritas, pero ademas, deben darse los espacios para la critica y reflexion y
generar una conciencia acerca de los siguientes aspectos transversales:

1. Derechos Humanos y Justicia: Vivimos un mundo de constantes cambios, lo
que muchas veces impide que cada persona sea valorada y atendida en su justa
dimension. En la formacion del profesionista debe ir una gran carga de
responsabilidad social que le permita identificar y conocer los derechos humanos
fundamentales a fin de no violentar los derechos de los demas.

2. Interculturalidad: Convivir con todos los grupos que forman parte del mundo
globalizado, atendiendo sus diferencias y similitudes, respetando en todo momento
las culturas y reconociendo su valor.

3. Inclusién: Aspiramos a una sociedad donde existan oportunidades de
desarrollo que vayan mas alld de las capacidades fisicas de las personas. Que
sepamos convivir y trabajar con personas con capacidades diferentes y no
discriminemos a este grupo.

4, Sustentabilidad: Un tema por demas importante donde los recursos naturales
escasos en la sociedad deben ser cuidados y deben fomentarse acciones que
permitan el mejor uso de los recursos.

5. Arte/creatividad: El acercamiento al arte y la creatividad proporciona en todo
momento una ventaja muy importante en la formacion. Hoy en dia el mundo de los
negocios y tecnologia exige la creatividad y la innovacion.

6. Promocién de la Salud: Vivimos en un Pais donde la mayoria de su poblacion
estd enferma y las generaciones deben cambiar esa situacién. Cuidar la salud es
un acto prioritario en la formacion de los estudiantes.

7. Internacionalizacién: Vivimos en un mundo globalizado donde se aprovechan
las ventajas de cada pais. Debe ser prioritario para el estudiante realizar
intercambios que le permitan ampliar una vision que le proporcione ventaja
competitiva en el campo laboral.

8. Género. Las sociedades evolucionan y el papel de la mujer hoy en dia es

muy importante, ya que participan activamente en la economia de un Pais. Es
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importante cambiar los paradigmas de los roles del hombre y la mujer y genera un
cambio donde hombres y mujeres cuenten con las mismas oportunidades.

Para la realizacién de la presente investigacion, se procedio a aplicar una encuesta,
la cual esta integrada de 14 preguntas y se aplicé a 55 estudiantes como una
muestra representativa, siendo de forma aleatoria. Para lo cual, se calculé una

muestra de la siguiente forma:

N*Z2p*q (160)(1.96)%(0.05)(0.95)

d 2*(N-1) + za?*p*q (0.05)2 (160-1)+(1.96)%(0.05)(0.95) = e

----------------- = 50 estudiantes

Donde:

N = Total de la poblacion

Za= 1.96 al cuadrado (si la seguridad es del 95%)

p = proporcién esperada (en este caso 5% = 0.05)

g =1-p (en este caso 1-0.05 = 0.95)

d = precision (en su investigacion use un 5%)

Los resultados de la encuesta se presentan a continuacion:

Grafica 1. Fuente: Elaboracion Propia
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En esta pregunta se pretende identificar la conciencia que el estudiante tiene
respecto a su salud. Vemos que la mayoria la considera muy buena y o buena. Lo
anterior a partir de que los jovenes perciben que sus habitos respecto a salud
pueden no ser los mejores. Generalmente su alimentacién no es la adecuada, ya
que muchos estudiantes son foraneos o sus horarios no les permiten ir a comer a
Sus casas.

Grafica 2. Fuente: Elaboracion propia

El ejercicio y la alimentacion son los factores principales para que los estudiantes
definan una buena salud. El tema del tiempo que dedican al suefio es importante,
ya que ultimamente los estudiantes manifiestan no dormir las horas adecuadas por
habitos como dedicar mas tiempo a tareas, redes sociales o trastornos del sueo.

Grafica 3. Fuente: Elaboracion Propia
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Como vemos una vez mas, se privilegia al deporte y alimentacién respecto a la
salud. Llama la atencion que también lo relaciona con la falta de informacion, es
decir, muchos de los jovenes perciben su ignorancia respecto a tener habitos
saludables.

Grafica 4 Fuente de elaboracién propia

El 40% de los estudiantes manifesté que ha compartido el aula con estudiantes
extranjeros, lo cual permite identificar que observan la movilidad internacional en un
alto porcentaje. Cabe mencionar que al ser de nuevo ingreso, seguramente lo han
vivido en la preparatoria o antes, ya que en esa etapa principalmente las
instituciones dedican atencion importante al intercambio. Sobre todo en las escuelas
de caracter privado.

Grafica 5 Fuente: Elaboracion Propia

Excelente y muy buena consideran los estudiantes fue la comunicacion con los
estudiantes extranjeros, lo cual ayuda a identificar que la mayoria de los estudiantes

no discriminan o excluyen a los estudiantes extranjeros.
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Grafica 6. Fuente: Elaboracion Propia

Esta pregunta se relaciona con el tema de Igualdad de Género, a lo que los
estudiantes perciben a hombres y mujeres con igualdad de derecho. Dentro de la
pregunta se les pregunto el porqué de su respuesta y todas se refieren a la igualdad
de capacidades y derechos humanos. Dentro de sus respuestas resaltaron que
aunque existe la igualdad, desafortunadamente no hay equidad, es decir, no esta
balanceada la carga de trabajo. Esto obedece a las dobles jornada que muchas
mujeres realizan por los roles identificados propios de ella, es decir en su casa como
ama de casa.

Grafica 7. Fuente: Elaboracion Propia
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Considerando que son estudiantes d nuevo ingreso y su permanencia ha sido muy
corta en la institucion, es muy bajo el porcentaje de estudiantes que perciben alguna
situacion de acoso, sin embargo, si existe aunque sea un pequefio porcentaje.

Grafica 8. Fuente: Elaboracion Propia

Podemos observar que los estudiantes tienen identificadas algunas acciones
orientadas a la sustentabilidad, relativas principalmente al consumo de energia, lo
cual se refiere principalmente al aprendizaje en casa.

Grafica 9. Fuente: Elaboracion Propia
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La mayoria de los estudiantes identifican un beneficio respecto a realizar una
movilidad, sin embargo, al preguntarles por qué la mayoria lo identifica para conocer
otras culturas, conocer otros idiomas, etc. pero no observan el beneficio que esta
actividad traeria a su formacion profesional y una necesidad para acceder a mejores
empleos. Asi también, quienes contestaron que no argumentan que lo que van a
aprender respecto al programa educativo es indistinto aqui o en el extranjero.

Grafica 10. Fuente: Elaboracién Propia

La mayoria elige Europa o Estados Unidos y Canada, ya que principalmente son las
culturas que tienen mayor renombre en sus libros y que mayor conocimiento tienen
por la influencia de medios de comunicacion.

Grafica 11. Fuente: Elaboracién Propia.
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La mayoria de los estudiantes mencionan que la Universidad Veracruzana incluye
a las personas con capacidades diferentes, sin embargo, manifiestan no conocer
ningun caso. Es decir, ellos no se sienten participes de este tema.

Grafica 12. Fuente: Elaboracién Propia

Los estudiantes no notan deficiencias en el tema de accesibilidad a las
instalaciones, definitivamente es un tema que desconocen, ya que como todos
sabemos, a pesar de existir algunos apoyos en la infraestructura, no hacen
completamente accesible el espacio. Ellos no identifican este tema.

Grafica 13. Fuente: Elaboracién Propia.

Solo el 25% identifica que no existen programas adecuados, no lo visibilizan.
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Grafica 14. Fuente: Elaboracion propia.

Respecto a Derechos Humanos, los estudiantes consideran y ven a la Universidad
Veracruzana como una institucion respetuosa de los Derechos Humanos, lo cual

ratifica la confianza de la sociedad en la Institucion.

CONCLUSIONES:

La educacion Integral de los estudiantes es un tema que ocupa a la Universidad
Veracruzana desde los inicios de la Institucion, sin embargo, es con la Incursion del
Modelo Educativo Integral y Flexible que dicha formacion Integral se articulé de tal
forma que se dejaron a la vista aquellos aspectos que la Institucion debia trabajar
a lo largo de la trayectoria del estudiante y que no seria a través de las experiencias
educativas que forman parte del mapa curricular del programa educativo, sino a
través del contacto con diversas areas Institucionales que se fueron formando y que
son hoy en dia las encargadas de proveer al estudiante de las herramientas que le
permitan generar dichas aprendizajes.

En el diagndstico aqui presentado, se muestra como los estudiantes en su mayoria
no cuentan con el conocimiento relativo a conceptos que ya se han trabajado en los
niveles basicos y medio superior de su formacion.

Aspectos como sustentabilidad que podriamos considerar se refuerza desde la
etapa preescolar no han sido afianzados y en algunos casos tampoco entendidos.
La Universidad Veracruzana no es pasiva ante la problematica, sin embargo aun

encontramos académicos que consideran que lo unico importante en la formacion
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es lo relativo a la disciplina, sin considerar el impacto que los ejes transversales
pueden significar al estudiante para acceder al campo laboral en las mejores
condiciones.

Es todo un reto para la Institucion permear todos estos conocimientos en los
estudiantes sin recurrir a la educacion en el aula.

El diagndstico nos permite ver que los estudiantes aun tienen mucha confusion en
los conceptos que aqui se analizaron y que son indispensables para el cumplimiento

de la Formacion Integral.
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