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GLOSARIO

OCDE: La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico (OCDE) es
un organismo internacional que tiene como objetivo promover politicas para mejorar
el bienestar social y econdmico de todos los pueblos del mundo, cooperando para
responder a los desafios econdmicos, sociales, medioambientales y de buen

gobierno.

TIMSS: El Estudio de las Tendencias en Matematicas y Ciencias (del inglés Trends
in International Mathematics and Science Study, TIMSS) es una evaluacion
internacional de conocimientos de matematicas y ciencias de los estudiantes

inscritos en los grados cuarto y octavo de todo el mundo.

ECDL: son las siglas de European Computer Driving Licence o bien Acreditacion
Europea de Manejo de Ordenador, es la Acreditacion Internacional Europea que
otorga el reconocimiento de poseer una formacion basica y completa en informatica

a nivel de usuario.

PDAs: Los PDAs, conocidos normalmente como ordenadores de mano (hand-held
computer), pueden usarse tanto como teléfono mdévil, fax, navegador de Internet,

como organizador personal, o como GPS, entre otras funciones.

Proclives: Proclive es un término que se utiliza para nombrar a algo que esta
inclinado, ya sea hacia adelante o hacia abajo. El término también se usa para hacer
referencia a aquel o aquello que es propenso a algo. Sin6bnimos de proclive son

palabras tales como propenso o inclinado.

Nivel messo: es aquel donde los actores tanto publicos como privados del &mbito
nacional, regional y local intervienen para fomentar los negocios y donde se

implementan en forma conjunta politicas de objetivo especifico, iniciativas de apoyo



y proyectos concretos para promocionar las ventajas del lugar y aumentar las

ventas.

Navegacidn styluss: es un lenguaje preprocesador de hojas de estilo dinamico que
se compila en hojas de estilo en cascada (CSS). Su disefio estd influenciado por
Sass y LESS. Esta considerado como la cuarta sintaxis de preprocesador CSS mas

utilizada. Fue creado por TJ Holowaychuk, un antiguo programador de Node.

SAP: un sistema informético que hace que las empresas puedan administrar

correctamente sus recursos humanos, productivos logisticos, etc.

Sistema operativo: Conjunto de érdenes y programas que controlan los procesos

basicos de una computadora y permiten el funcionamiento de otros programas.

TIC: Conjunto de técnicas y equipos informaticos que permiten comunicarse a

distancia por via electrénica.

Internet: Red informatica de nivel mundial que utiliza la linea telefénica para

transmitir la informacion.

Movil: Un mévil es un dispositivo capaz de recibir llamadas o mensajes de modo
inaldmbrico. Este tipo de capacidad se debe a que la transferencia se realiza

mediante antenas con las que interactua.

Pixel: Unidad basica de una imagen digitalizada en pantalla a base de puntos de

color o en escala de grises.

Smartphone: Teléfono celular con pantalla tactil, que permite al usuario conectarse
a internet, gestionar cuentas de correo electrénico e instalar otras aplicaciones y

recursos a modo de pequefio computador.



Sincronizacion: La palabra sincronizar se ha formado a partir del griego. La
constituyen el prefijo ouv- (pr. syn) cuyo significado es conjuntamente, a la vez,
con. Y el sustantivo xpdvoc, en consecuencia, su concepto etimoloégico es hacer

que algo se produzca al mismo tiempo.

Wifi: Tecnologia que permite conectar diferentes equipos informaticos a través de

una red inalambrica de banda ancha.

Bluetooth: es una especificacion tecnoldgica para redes inalambricas que permite
la transmision de voz y datos entre distintos dispositivos mediante una
radiofrecuencia segura (2,4 GHz). Esta tecnologia, por lo tanto, permite las
comunicaciones sin cables ni conectores y la posibilidad de crear redes inalambricas
domésticas para sincronizar y compartir la informacibn que se encuentra

almacenada en diversos equipos.

GPS: Sistema americano de navegacion y localizacion mediante satélites.

IrDA: Infrared Data Association (IrDA), “Asociacién de Datos Infra-rojos”, define un
estandar fisico en la forma de transmision y recepcién de datos por rayos infrarrojos.
Kernel: En informatica, un ndcleo o kernel (de la raiz germanica Kern, nucleo,
hueso) es un software que constituye una parte fundamental del sistema operativo,
y se define como la parte que se ejecuta en modo privilegiado (conocido también

como modo nucleo).

Java: es un lenguaje de programacion y una plataforma informatica que fue
comercializada por primera vez en 1995 por Sun Microsystems. Hay muchas
aplicaciones y sitios web que no funcionaran, probablemente, a menos que tengan

Java instalado y cada dia se crean mas. Java es rapido, seguro Y fiable.



HTML: siglas en inglés de HyperText Markup Language (‘lenguaje de marcas de
hipertexto’), hace referencia al lenguaje de marcado para la elaboracion de paginas

web.

Navegador: Programa que permite navegar por internet u otra red informética de

comunicaciones.

Hub: se llama hub o concentrador a un dispositivo que se emplea para concentrar

el cableado de una red y ampliarla.

CSS: (siglas en inglés de Cascading Style Sheets), en espafiol «Hojas de estilo en
cascada», es un lenguaje de disefio grafico para definir y crear la presentacion de

un documento estructurado escrito en un lenguaje de marcado.

Java Script: es un lenguaje de programacién interpretado, dialecto del estandar
ECMAScript. Se define como orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo,

débilmente tipado y dinamico.

URL: es una sigla del idioma inglés correspondiente a Uniform Resource Locator
(Localizador Uniforme de Recursos). Se trata de la secuencia de caracteres que
sigue un estandar y que permite denominar recursos dentro del entorno de Internet

para que puedan ser localizados.

Pluggins: que también puede mencionarse como plug-in, €s una nocion que no
forma parte del diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE). Se trata de un
concepto de la lengua inglesa que puede entenderse como “insercion” y que se

emplea en el campo de la informatica.

Funcionalidad: Conjunto de caracteristicas que hacen que algo sea practico y

utilitario.
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RESUMEN

El presente proyecto tiene como objetivo el disefio de una aplicacion movil en
prototipo para su manejo y utilizacion como material didactico por la comunidad
estudiantil del Plantel COBAEH Huasca de Ocampo que permita a los alumnos de
nuevo ingreso del Colegio de bachilleres plantel Huasca de Ocampo aprender los
NnuUevos procesos, aplicaciones y equipo, que manejaran al ingresar asi mismo tener
el conocimiento de lo que manipularan en su estancia en el colegio de bachilleres

plantel Huasca de Ocampo.

Esto derivado de la observacion del problema que se tiene en el plantel ya que la
matricula estudiantil que se inscribe en el plantel proviene de comunidades alejadas
de la cabecera municipal donde su acercamiento con el manejo de un equipo de
cémputo es minimo o nulo, se observé que se tiene un area de oportunidad donde
la mayoria de los alumnos cuentan con un equipo inteligente (Smartphone) y lo
manejan muy bien, derivado de ello se planteé la solucién para tener un material de
apoyo que los introduzca a la nueva metodologia a la que se enfrentaran al ingresar

al colegio y los conceptos tecnolégicos que manejaran.

La aplicacién movil pretende mostrar informacion que le ayude al estudiante a saber
los procesos y procedimientos que hay que seguir para las diversas solicitudes que
se les realiza como contestar encuestas, crear un correo electronico, enviar y recibir
informacion, inscripcién a programa de becas, manipulacién de un equipo de
cémputo de forma individual, encendido y apagado del mismo, introduccién al nuevo

software, inscripciéon y reinscripcion digital, etc.
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ABSTRACT

The present project aims to design a prototype mobile application for its
management and use as educational material by the student community of the
COBAEH Huasca de Ocampo Campus that allows new students to the Huasca de
Ocampo High School College to learn the new processes, applications and
equipment, which they will handle upon entering, and have knowledge of what they

will manipulate during their stay at the Huasca de Ocampo high school campus.

This derived from the observation of the problem that exists in the campus since the
student enroliment that registers in the campus comes from communities far from
the municipal seat where their approach with the management of a computer
equipment is minimal or null, it was observed that there is an area of opportunity
where most of the students have a smart device (Smartphone) and handle it very
well, derived from this, the solution was proposed to have a support material that
introduces them to the new methodology to which They will face when entering the

school and the technological concepts that they will handle.

The mobile application aims to display information that helps the student to know the
processes and procedures that must be followed for the various requests that are
made, such as answering surveys, creating an email, sending and receiving
information, enrollment in a scholarship program, handling of a computer equipment
individually, switching it on and off, introduction to the new software, digital

registration and re-registration, etc.
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Presentacién

El presente documento describe la problematica que se tiene en el colegio de Bachilleres
Plantel Huasca de Ocampo respecto a los conocimientos en tecnologia siendo estos
dentro de la educacién media superior fundamentales para el desarrollo académico
adecuado de los estudiantes. El municipio de Huasca de Ocampo es muy conocido ya
gue se encuentra en la categoria de pueblos magicos del Pais, es uno de los 84
municipios que conforman el estado de Hidalgo. Cuya cabecera municipal es la localidad

de Huasca de Ocampo.

El municipio se localiza al centro del territorio hidalguense entre los paralelos 20° 06’ y
20° 21’ de latitud norte; los meridianos 98° 27’ y 98° 39’ de longitud oeste; con una altitud
entre 1400 y 3100 msnm. Este municipio cuenta con una superficie de 302.75 km2, y
representa el 1.45% de la superficie del estado; dentro de la regidn geogréfica

denominada como Comarca Minera.

Colinda al norte con el municipio de Atotonilco el Grande y el estado de Veracruz de
Ignacio de la Llave; al este el municipio de Acatlan; al sur con los municipios de Acatlan,
Singuilucan y Omitlan de Juéarez; al oeste con los municipios de Omitlan de Juarez y
Atotonilco el Grande. (INEGI, 2010)

De acuerdo a los resultados que presenté la Encuesta Intercensal 2015 INEGI, el
municipio cuenta con un total de 17 728 habitantes, siendo 8363 hombres y 9365
mujeres.316 Tiene una densidad de 58.5 hab/kmz?, con una Tasa de Crecimiento Media
Anual de 0.66%. (INEGI, 2010)

En materia educativa, en el ciclo 2015-2016, con escuelas de nivel preescolar, primarias,
secundarias, y bachillerato; con 4603 alumnos, con 234 maestros en 88 escuelas con
209 aulas, 1 biblioteca, 1 laboratorio y 1 taller. La poblacion analfabeta representa el

8.6%. Cuenta con 24 comunidades de las cuales solo el centro del municipio esta

13



considerado de ambito urbano las deméas son de ambito rural. (Fundacion Wikimedia,
2019)

Huasca tiene como base al Jardin de Nifos “Vicente Guerrero”, como primaria esta la
Escuela Primaria Melchor Ocampo y Escuela Primaria Gral. José Maria Pino Suarez,
como nivel basico Escuela Secundaria General “Teodomiro Manzano Campero” para
finalizar con nivel medio superior COBAEH (Colegio de Bachilleres del Estado de
Hidalgo). (Fundacion Wikimedia, 2019)

Siendo la ultima escuela con mayor grado en el municipio, la cual recibe a alumnos de
las comunidades alejas de la cabecera municipal aproximadamente 90 nifios a primer
semestre donde en su mayoria el conocimiento que ellos traen de educacion basica en
cuanto a tecnologia es muy poco o nulo ya que de las escuelas provenientes solo cuentan
con uno o dos equipos de computo que no son suficientes para que ellos adquieran los

conocimientos basicos como el uso y manejo del dispositivo.

Al ingresar al colegio de bachilleres se enfrentan a procesos distintos del colegio donde
ellos deben de conocer estos conocimientos basicamente para desarrollar actividades
necesarias tales como inscripcion a becas, consulta de calificaciones, uso de correo
electrénico, envio y recepcion de informacion, inscripcion, entre otros. Al observar ese
problema y analizar la situacidon en la que se encuentra el plantel se observé que la
mayoria de estos estudiantes de nuevo ingreso cuenta con un equipo celular basico con
aplicaciones como Facebook y WhatsApp por lo que se pensé en un material didactico
con una aplicacién mdvil que les brindara la informacion que necesitan saber sobre los
conceptos basicos y procedimientos del manejo, uso de la tecnologia para procesos

administrativos necesarios en el plantel.

La linea de aplicacion del conocimiento en la que se enmarca es Aplicacion Didactica de
las Tecnologias de Informaciéon y Comunicacion (TIC) y el alcance es la propuesta de

mejora, con disefio, desarrollo e instrumentacion del proyecto de forma parcial.

14



1. Diagnostico

1.1 Localizacién

El municipio de Huasca de Ocampo es uno de los ochenta y cuatro municipios que
conforman el estado de Hidalgo, México. Cuya cabecera municipal es la localidad de
Huasca de Ocampo.

El municipio se localiza al centro del territorio hidalguense entre los paralelos 20° 06’ y
20° 21’ de latitud norte; los meridianos 98° 27’ y 98° 39’ de longitud oeste; con una altitud
entre 1400 y 3100 msnm.2 Este municipio cuenta con una superficie de 302.75 km2, y
representa el 1.45% de la superficie del estado; dentro de la region geografica
denominada como Comarca Minera.11

Colinda al norte con el municipio de Atotonilco el Grande y el estado de Veracruz de
Ignacio de la Llave; al este el municipio de Acatlan; al sur con los municipios de Acatlan,
Singuilucan y Omitlan de Juérez; al oeste con los municipios de Omitlan de Juarez y
Atotonilco el Grande. (INEGI, 2010)(Figura 1)

ESTADO DE
SAN LUIS ROTOS!1

ESTADO D
VERACRUZ

ESTADO De
GURETARD

ESTADO DE
MESLA

ESTADO DE
MExICO

ESTADO DE
TLAXCALA

Figura 1 Localizacién Huasca de Ocampo, Hidalgo
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1.2 Geografia

El pueblo de Huasca se encuentra en el borde noreste de la Sierra de Pachuca, donde
se relinen en el extremo oeste del valle de Tulancingo. La ciudad esta rodeada por picos
cubiertos de vegetacion baja. Al salir de la ciudad hacia el este, el paisaje se abre hacia
el valle. (INEGI, 2010)

1.3 Demografia

De acuerdo a los resultados que presentd la Encuesta Intercensal 2015 INEGI, el
municipio cuenta con un total de 17 728 habitantes, siendo 8363 hombres y 9365
mujeres.316 Tiene una densidad de 58.5 hab/km?, con una Tasa de Crecimiento Media
Anual de 0.66%. (Fundacién Wikimedia, 2019)

En materia educativa, en el ciclo 2015-2016, con escuelas de nivel preescolar, primarias,
secundarias, y bachillerato; con 4603 alumnos, con 234 maestros en 88 escuelas con
209 aulas, 1 biblioteca, 1 laboratorio y 1 taller. La poblacion analfabeta representa el
8.6%.nota 316 Par 2015 cuenta con una cobertura en los servicios de salud con 2 clinicas
del IMSS PROSPERA y 3 SSAH, ademas de contar con 9 casas de salud y 9 auxiliares
de salud, abarcando una de poblacion de 13 142 usuarios. La institucion IMSS cuenta

con una poblacién derechohabiente de 6082 personas. (Fundaciéon Wikimedia, 2019)

En el municipio se cuentan con un total de 4594 viviendas particulares. En el municipio
para el afio 2015, el servicio de energia eléctrica abarca una cobertura de 97.1% de la
poblacion total, el servicio de agua potable, siendo esta un 97.0%; el servicio de drenaje

y alcantarillado cubre un 79.4% de la poblacion. (Fundacion Wikimedia, 2019)

1.4 Educacion.

La ciudad tiene como base al Jardin de Ninos “Vicente Guerrero”, como primaria esta la

Escuela Primaria Melchor Ocampo y Escuela Primaria Gral. José Maria Pino Suarez,
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como nivel basico Escuela Secundaria General “Teodomiro Manzano Campero” para
finalizar con nivel medio superior COBAEH (Colegio de Bachilleres del Estado de
Hidalgo). (Fundacién Wikimedia, 2019)

1.5 Localidades

Para el afio 2015, de acuerdo al Catalogo de Localidades, el municipio cuenta con 63
localidades activas de las cuales solo el centro se encuentra en la clasificacion de urbano,
las demas localidades se encuentran en la categoria de rural. (Fundacién Wikimedia,
2019)

1.6 Contexto Educativo Colegio de bachilleres Plantel Huasca de Ocampo

El colegio de bachilleres del estado de hidalgo COBAEH Huasca de Ocampo comienza
sus funciones en el afio de 2012, ofreciendo educacion de bachillerato general y dos
capacitaciones para el trabajo Informatica y turismo con una matricula de 150 alumnos
ya que anteriormente se encontraba en tipo de educacion Telebachilleratos, sus alumnos
en su mayoria son de las comunidades alejadas del centro del municipio, en las cuales
su educacion secundaria en cuento a tecnologia es muy precaria por lo regular los
alumnos de secundaria de las comunidades cuentan con 1 a 3 computadoras en su

escuela secundaria basica lo cual impide el contacto del alumno con la tecnologia.

1.7 Situacién actual

Al ingresar los alumnos a la educacion media superior y mas al subsistema de educacion
del Colegio de Bachilleres del Estado de Hidalgo se enfrentan a procesos tecnoldgicos
gue ellos aun no conocen, siendo este un problema para los docentes, administrativos y
procesos educativos que se deben de realizar en tiempo y forma. Es por ello que los
alumnos comienzan aprendiendo de la tecnologia con ciertas lagunas o problemas que
los atrasan o causan situaciones que les impiden desenvolverse correctamente en el

ambito educativo.
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Los alumnos ademas de enfrentarse al manejo de nuevos equipos de computo que deben
de utilizar dentro del colegio, este a su vez trabaja con la tematica de software libre, es
decir, el alumno maneja dentro de las aulas del colegio el software de UBUNTU teniendo
asi una problematica mas ya que en un ciber café el sistema operativo de los equipos de
computo que podrian manejar mas a menudo es Windows donde la interfaz gréafica que
maneja el alumno es completamente diferente a la nueva que se enfrentara en el colegio,
siendo este otro factor al que deben de enfrentarse en esta nueva etapa y que con un
curso o un material que le permita la introduccion a estos procesos le podria ayudar a
familiarizarse de una manera mas facil y rapido asimismo no generar problematica en
procesos administrativos que requieren la pronta atencion o informacién del alumno ya

que realizaria estos procesos en tiempo y forma.

1.8 Posible solucién

Al interactuar con los alumnos de nuevo ingreso su desempefio y comportamiento en los
primeros meses se observa que no manejan correctamente el equipo de cOmputo y sus
aplicaciones, ademas el uso y manejo de internet también es deficiente pero se observa
gque el desempeiio en su Smartphone es excelente, saben manejar bien las aplicaciones
de redes sociales y mensajeria instantanea. Aunado a ello se analiza la posibilidad de
desarrollar una aplicaciéon mévil que permita brindarle al alumno en el tiempo de curso de
induccion los conocimientos del manejo, equipo, procesos tecnolégicos, administrativos
y demas que se van a desarrollar a lo largo de su estancia en el bachillerato asimismo
obtengan los conocimientos basicos para su desempefio a lo largo de su educacién

media superior dentro del colegio.

En base a ello se pretende desarrollar el proyecto tecnolégico. Obteniendo el andlisis
FODA para un mejor desarrollo e investigacion analizando los aspectos internos y
externos que intervienen en el desarrollo del proyecto y que podrian ser de gran ayuda

en el desarrollo, disefio, implementacion, evaluacion y mejora del mismo.
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1.8 Analisis FODA

“Desarrollar una aplicacion mévil
de introduccién tecnoldgica para
los alumnos de primer semestre

del colegio de bachilleres”

OPORTUNIDADES

Se observa que los padres de
familia apoyan a sus hijos en la
obtencion de las necesidades
de ellos.

Los apoyos gubernamentales
ayudan al alumno a adquirir
materiales o instrumentos que
necesitan en la escuela.

El 50% de Ila poblacion
estudiantil del colegio trabaja

fines de semana para apoyar

FORTALEZAS
El manejo correcto de un Smartphone es de mas del 90%
de la comunidad estudiantil.
A conexién a internet y datos 3G y 4G es muy buena.
El equipo de computo es 1 maquina para cada alumno.
Curso de induccion previo de una semana a entrar a

clases formales.

La gran mayoria cuenta con el equipo celular y la
descarga de la aplicacion serd en la escuela para el
manejo y uso de la red y datos.

No necesita conexion a internet para su manejo asi que
en casa podra continuar con la introduccion a las nuevas
tecnologias.

Al manejar ya la gran mayoria de la informacion en
plataformas de internet y con la ayuda o conexion del
correo electrénico el alumno debera de estar empapado

de estos temas.

DEBILIDADES
No todos pueden estar conectados a la conexion
wi-fi del plantel.
El 10% de la comunidad estudiantil no cuenta
con Smartphone.
Distraccion en redes sociales.
Se maneja un S.O. diferente al que cominmente

se conoce en los equipos de cémputo.

La aplicacion puede ser manejada por casi el
100% de la poblacion estudiantil. El resto de los
alumnos lo podran comprar por necesidad de
comunicacion y asi manejar la app.

Solo se necesitara descargar la app, para su
manejo No necesita conexién a internet a menos
que existiera una actualizacion.

La informacién que en la aplicacion se encuentre
va desde: el manejo del equipo, aplicaciones,
sistema operativo, procesos como inscripcion,

becas, etc.



en el hogar o para apoyarse en

lo que necesiten en la escuela.
AMENAZAS

La compra de un Smartphone

y el costo de este equipo.

El desinterés del nifio por

aprender o enfrentarse a cosas

nuevas.

La falla de redes de datos y de

internet en el plantel.

El costo de planes de datos e

internet en los proveedores de

telefonia movil.

El disefio y desarrollo de esta aplicacién ayudara al
alumno a conocer su nuevo entorno.

Al ser lago nuevo el alumno tendré curiosidad e interés
por verlo y aprenderlo ademas que de ello depende su

desempefio en los diferentes procesos de la escuela.

El uso de la aplicacion podria ser en pares ya que
la gran mayoria cuenta con un equipo celular
podria tomarse como un trabajo en equipo.
Como la aplicacién es en un celular para el
alumno sera novedoso y didactico para aprender
lo nuevo que él estara desarrollando.

Las redes fallan muy poco a no ser por

cuestiones climaticas.
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2. Planteamiento Del Problema

La comunidad estudiantil de educacion media superior en Huasca de Ocampo
mayormente de la cabecera municipal estudia su educacién media superior en
escuelas de municipios aledafios como son Tulancingo, Pachuca o Atotonilco el
Grande; donde hay gran variedad de escuelas medio superior, también en el
municipio de Omitlan de Juarez donde se encuentra el CECyT o en otro caso en
el municipio de Atotonilco el grande en el cual hay un CBTA No. 292, dejando
asi la comunidad estudiantil para COBAEH Huasca de Ocampo cubierta con
alumnos de las diferentes comunidades alejadas de la cabecera del municipio,
los cuales deciden estudiar en la cabecera de su localidad. El nivel de educacion
tecnoldgica en las comunidades de este es muy deficiente, por ejemplo, un
equipo de cdmputo para un grupo completo de alumnos de entre 15 y 25 nifios,
en las escuelas secundarias rurales, comunitarias o telesecundarias donde el
namero de equipos de tecnologia no es mayor a 5 para toda la poblacién

estudiantil.

Dentro del Colegio de bachilleres Huasca de Ocampo el cual ofrece dos
capacitaciones para el trabajo que son: informatica y turismo, para ello los
procesos son mas técnicos tanto administrativos como educativos; donde el
alumno ya cuenta con un equipo informatico individual para su manejo en sus
diferentes actividades educativas, asi el alumno ya debe tener cierta idea del
manejo de los equipos tecnoldgicos que se manejan, como ahora se maneja de
una forma muy comun como por ejemplo, la creacion de un correo electronico,
registrase en linea en cualquier pagina, contestar encuestas en linea, envio y
recepcion de informacion, presentaciones digitales, manejo de aplicaciones, etc.,
el colegio maneja una politica de uso de software libre es decir en los laboratorios
0 centros de computo del colegio se tiene instalado el sistema operativo Linux
(UBUNTU) y sus diferentes aplicaciones como: WPS, libre office, codeblocks,
gambas, pencil, entre otras, es por ello que el alumno se enfrenta a muchos
procesos nuevos y no cuenta con las bases para poder desarrollarse

correctamente en el manejo de la tecnologia para las materias proximas a cursar
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cuando ingresan a su educacion media superior dentro del Colegio de

Bachilleres Plantel Huasca de Ocampo.

Entonces la mayoria de los alumnos que ingresan al colegio de bachilleres
plantel Huasca de Ocampo, debido a que su procedencia es de las comunidades
mas alejadas del municipio o de municipios vecinos con poca introduccion al
manejo de la tecnologia informatica desconocen el manejo del equipo de
computo que hay en el plantel, la navegacién en internet y sus recursos. Pero de
los alumnos que ingresan se observa que la gran mayoria maneja correctamente
el celular o Smartphone y sus diferentes aplicaciones ya sea por necesidad o
solo por estar conectados con la tecnologia movil y con el uso de redes sociales
y demas, asi que se considera tomar esa fortaleza para poder disefiar acciones
donde el alumno tenga ya la introduccién a los procesos y elementos que debe
de conocer al ingresar al colegio, ensefiandole los elementos que intervienen,
las nuevas herramientas y los nuevos procesos para que finalmente se

familiarice con los programas educativos que en el colegio se imparten.

3. Antecedentes del problema

Los procesos que se llevan a cabo en el Colegio de Bachilleres Plantel Huasca
de Ocampo han sido los mismos desde que ingrese a la institucion en 2014 y la
problematica ha sido la misma al inicio de cada ciclo escolar, el alumnado debe
de enfrentarse a nuevos procesos con el manejo de la tecnologia, de los cuales
lo ha realizado al método prueba y error en donde los objetivos educativos por
ejemplo la inscripcion a becas no se ha logrado, son mas tardados los procesos
de aprendizaje al enfrentarse a manejar nuevas herramientas tecnoldgicas
donde el alumno va a prendiendo con el tiempo y en base a repeticion de las
actividades que realiza sin llevar un previo conocimiento que le sirva como base

para desarrollar bien estos procesos.

Los procesos que se realizan en el Plantel Huasca de Ocampo que generan en

el alumno confusion, timidez, pena y en los procesos administrativos generan
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retraso en el envio de informacion, retraso en resultados para los alumnos son

los siguientes:

El alumno de nuevo ingreso debe realizar una encuesta en linea a través
de formularios de google que a su vez requiere de un correo electrénico
gue mas del 90% de estos alumnos no cuenta con ello.

Al realizar la encuesta el alumno de nuevo ingreso debe de manejar el
equipo de coémputo que en su mayoria de estos desconocen cdmo se
maneja.

El examen de ingreso en algunas ocasionen lo han realizado en linea u
off-line pero aun asi el alumno debe de manejar el equipo de computo de
forma individual y solo hay un administrador de la sala de computo para
cubrir las dudas de 42 alumnos en equipo de computo.

Al estar ya en inicio de curso o transcurso del mismo, el alumno debe de
responder a diversas encuestas para arrojar datos importantes para los
docentes y el departamento de psicologia y tutorias, estas encuestas son
en linea o en hoja de calculo siendo asi complicado para el alumno en su
desemperio y rapidez de obtencion de estos datos estadisticos asi como
también su andlisis y envio de esta informacion a oficinas generales.

El alumno también debe de realizar el proceso en linea de registro para la
obtencion de becas federal generando en el alumno mas nervios por el
proceso que esta en juego, si el alumno recuerda el correo que le
auxiliaron a hacer en su proceso de pre inscripcion el desarrollo de este
nuevo proceso estard bien pero si el alumno no recuerda este dato debera

de generar un nuevo correo y realizar el proceso.

De manera paralela el administrativo o docente del centro educativo se enfrenta

a la problematica de que el alumno no cuenta con los conocimientos basicos del

manejo de la tecnologia y retrasan los resultados para el envio de informacién o

manejo de la misma para la obtencién de resultados a su vez genera también la

pérdida de tiempo en las actividades de administracion del plantel al tener que

auxiliar a la mayoria de los alumnos en cada uno de los procesos de forma

individual como en la creacion multiple de sus correos, el avance en una
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encuesta, en decirle dénde y como se maneja la aplicacion para terminar

adecuadamente las actividades.

4. Justificacion

De acuerdo a lo mencionado en el planteamiento del problema, en el Colegio
de bachilleres plantel Huasca de Ocampo se tiene la problematica que de los
alumnos de nuevo ingreso el 70% de ellos no ha tenido contacto con equipos
de tecnologia como computadoras, proyectores ya que de las escuelas de
procedencia la gran mayoria son comunitarias o rurales y solo cuentan con
menos de 5 equipos para los alumnos o en algunos casos la nula existencias
de equipos informaticos, creando asi que los alumnos lleguen con casi nulo
conocimiento en el manejo de estos equipos siendo esto un punto importante
ya que dentro del colegio el manejo y uso de ellos es diario. También dentro
del colegio el alumno debe contestar encuestas en linea, crear un correo,
mandar y recibir informacion ya sea en correo electronico o alguna plataforma
del subsistema, manejar un sistema operativo nuevo como lo es Ubuntu
version 14.04 LTS, sus diferentes aplicaciones para trabajo en clase como
codeblocks, gambas, pencil, gimp, WPS, Libre office; que ademas no son los
gue comunmente se manejan en los ciber café o en las bibliotecas publicas,
presentando para el alumno de nuevo ingreso un problema de adaptacion y

manejo de los nuevos dispositivos y aplicaciones.

Un punto a favor de los alumnos y la tecnologia es que mas del 90% de la
poblacion estudiantil de nuevo ingreso sabe perfectamente el manejo de los
celulares o Smartphone con sus diferentes aplicaciones, redes sociales y
chats. Es por ello que se detect6 la oportunidad de poder disefiar una
herramienta que le permita al alumno conocer previamente a lo que se va a
enfrentar y los diferentes procedimientos que debe de manejar asi como
también una introduccion a las aplicaciones, equipo y versiones que
manejara en su estancia dentro del colegio de bachilleres plantel Huasca de

Ocampo.




Es por ello que se formula la propuesta del disefio y desarrollo de una
aplicacion movil que le permita a los alumnos de nuevo ingreso conocer los
procesos, equipo, sistema, aplicaciones que va a manejar al momento de
ingresar al colegio, dando la introduccién visual y descriptiva de lo que debe
de realizar, el manejo de la tecnologia y los procesos informaticos

administrativos que se requieren.

Al llevar a cabo este proyecto dentro del colegio de bachilleres Huasca de
Ocampo por una lado en el area administrativa ahorraria tiempo en procesos
como registro para becas, inscripcion, re-inscripcion, contestar encuestas,
evaluacion de docentes, etc., ya que todo se realiza en linea y por otro lado
en el entorno educativo y académico, se tendria un punto intermedio de
conocimientos tanto del equipo como de aplicaciones a manejar en el
laboratorio de computo, asi que el docente partiria de un mismo punto de
igualdad tecnoldgica en la gran mayoria de los alumnos de nuevo ingreso,

que traeria un punto positivo al colegio.
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5. Objetivos
5.1 Objetivo General

Disefiar un prototipo de aplicacion mévil que permita a los alumnos de nuevo
ingreso del Colegio de bachilleres plantel Huasca de Ocampo aprender los
nuevos procesos, aplicaciones y equipo, que manejaran al ingresar asi mismo
tener el conocimiento de lo que manipularan en su estancia en el colegio de

bachilleres plantel Huasca de Ocampo.

5.2 Objetivos Especificos

e Disefiar una aplicacion movil para la introduccion a procesos
administrativos y educativos que requieren conocimientos previos del
alumno de nuevo ingreso mediante la aplicacién que le brinde estos

conocimientos.

e Verificar el contenido de la aplicacion mediante el analisis de la
informacion mas relevante que se necesita dentro de la aplicacion para

abarcar mas los conceptos que ayuden al alumno a conocer mas.

e Disefiar la aplicacion de manera propuesta para el mejor desempefio y
ensefianza en el alumno mediante una plataforma gratuita (MIT App

inventor) de facil desarrollo para poder mostrar un prototipo adecuado.
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6. Aportes de la literatura

6.1. Conceptos béasicos de las TIC

6.1.1 ¢;Qué son las TIC?
En la actualidad las tecnologias de la informacion son herramientas demasiado
manejadas por la sociedad actual, es por ello que el concepto debe de ser basico
para este trabajo y actividades educativas.
Las TIC: “En lineas generales podriamos decir que las nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacion son las que giran en torno a tres medios basicos: la
informatica, la microelectrénica y las telecomunicaciones; pero giran, no sélo de
forma aislada, sino lo que es mas significativo de manera interactiva e
interconexionadas, lo que permite conseguir nuevas realidades comunicativas”.
(Belloh, 2018)
Podriamos definir las TIC como:
Tecnologias para el almacenamiento, recuperacion, proceso y comunicacion de
la informacion Existen mdultiples instrumentos electrénicos que se encuadran
dentro del concepto de TIC, la television, el teléfono, el video, el ordenador. Pero
sin lugar a duda, los medios mas representativos de la sociedad actual son los
ordenadores que nos permiten utilizar diferentes aplicaciones informaticas
(presentaciones, aplicaciones multimedia, programas ofimaticos,...) y mas

especificamente las redes de comunicacién, en concreto Internet. (Belloh, 2018)

6.1.2 Internet

Se puede definir Internet como la RED DE REDES (Figura 2) también denomina
red global o red mundial. Es basicamente un sistema mundial de comunicaciones
gue permite acceder a informacion disponible en cualquier servidor mundial, asi
como interconectar y comunicar a ciudadanos alejados temporal o fisicamente.
Algunas de las caracteristicas de la informacion de Internet han sido analizadas

por Cabero (1998) como representativas de las TIC:
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Figura 2 Representacion de internet red de redes

» Informacion multimedia. El proceso y transmision de la informacion abarca
todo tipo de informacion: textual, imagen y sonido, por lo que los avances han
ido encaminados a conseguir transmisiones multimedia de gran calidad.
= |nteractividad. La interactividad es posiblemente la caracteristica mas
importante de las TIC para su aplicacion en el campo educativo. Mediante las
TIC se consigue un intercambio de informacién entre el usuario y el ordenador.
Esta caracteristica permite adaptar los recursos utilizados a las necesidades y
caracteristicas de los sujetos, en funcion de la interaccion concreta del sujeto

con el ordenador.

» Interconexion. La interconexion hace referencia a la creacion de nuevas
posibilidades tecnologicas a partir de la conexion entre dos tecnologias. Por
ejemplo, la telemética es la interconexion entre la informatica y las tecnologias
de comunicacion, propiciando con ello, nuevos recursos como el correo

electrénico, los IRC, etc.

* Inmaterialidad. En lineas generales podemos decir que las TIC realizan la
creacion (aunque en algunos casos sin referentes reales, como pueden ser las

simulaciones), el proceso y la comunicacion de la informacion. Esta informacion
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es basicamente inmaterial y puede ser llevada de forma transparente e

instantanea a lugares lejanos.

= Mayor Influencia sobre los procesos que sobre los productos. Es posible
gue el uso de diferentes aplicaciones de la TIC presente una influencia sobre
los procesos mentales que realizan los usuarios para la adquisicion de
conocimientos, mas que sobre los propios conocimientos adquiridos. En los
distintos analisis realizados, sobre la sociedad de la informacion, se remarca la
enorme importancia de la inmensidad de informacion a la que permite acceder
Internet. En cambio, muy diversos autores han sefialado justamente el efecto
negativo de la proliferacion de la informacion, los problemas de la calidad de la
misma y la evolucion hacia aspectos evidentemente sociales, pero menos ricos
en potencialidad educativa -econdmicos, comerciales, ladicos, etc.-. No
obstante, como otros muchos sefalan, las posibilidades que brindan las TIC
suponen un cambio cualitativo en los procesos mas que en los productos. Ya
hemos sefalado el notable incremento del papel activo de cada sujeto, puesto
gue puede y debe aprender a construir su propio conocimiento sobre una base
mucho mas amplia y rica. Por otro lado, un sujeto no solo dispone, a partir de
las TIC, de una "masa" de informacion para construir su conocimiento sino que,
ademas, puede construirlo en forma colectiva, asociandose a otros sujetos o
grupos. Estas dos dimensiones basicas (mayor grado de protagonismo por
parte de cada individuo y facilidades para la actuacion colectiva) son las que
suponen una modificacion cuantitativa y cualitativa de los procesos personales

y educativos en la utilizacion de las TIC.

6.1.2.1 Evolucion de internet

La web ha evolucionado desde su creacion de forma rapida en diferentes
aspectos:

= Rapidez de acceso y numero de usuarios conectados.

= Ambitos de aplicacion. El uso de las redes de comunicacion ha ido aumentando
exponencialmente desde su creacion, actualmente multiples de las actividades
cotidianas que realizamos se pueden realizar de forma mas rapida y eficaz a
través de las redes (reservas de hotel, avion, tren,..., pago de tributos, solicitud

de cita previa, transferencias bancarias, compra electronica, etc.).
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= Tipo de interaccion del usuario. La evoluciéon que ha seguido la web en relacion
al rol que los usuarios tienen en el acceso a la misma ha ido también
evolucionando.

Se conocen tres etapas en la evolucion a Internet:

= Web 1.0. Se basa en la Sociedad de la Informacién, en medios de
entretenimiento y consumo pasivo (medios tradicionales, radio, TV, email). Las

paginas web son estaticas y con poca interaccion con el usuario.

= Web 2.0. Se basa en la Sociedad del Conocimiento, la autogeneracién de
contenido, en medios de entretenimiento y consumo activo. En esta etapa las
paginas web se caracterizan por ser dinamicas e interactivas (web 2.0, paginas
para leer y escribir) en donde el usuario comparte informacion y recursos con

otros usuarios. (Belloh, 2018)

Algunas de las herramientas desarrolladas han permitido:

= Establecer redes sociales que conforman comunidades en donde los usuarios
pueden incluir sus opiniones, fotografias, y comunicarse con el resto de
miembros de su comunidad, Por ejemplo: Twitter, Facebook, Tuenti. (Belloh,
2018)

= Compartir y descargar diferentes tipos de recursos.

= Imagenes: Flick-r

= Videos: YouTube

= Libros: Google books

= Facilitar la participacién y colaboracién.

= Documentos colaborativos: Wikis

= Paginas personales. Blogs

= Web 3.0. Las innovaciones que se estan produciendo en estos momentos se
basan en Sociedades Virtuales, realidad virtual, web semantica, busqueda
inteligente. (Belloh, 2018)
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6.1.2.2 Uso de internet en el contexto educativo

El internet al ir evolucionando a pasos agigantados se introdujo en todos los
sectores, siendo este una herramienta basica para la comunicacion y ejecucion
de actividades de empresa publicas y privadas, siendo asi dentro del &mbito
educativo donde no podria faltar y donde tiene un gran crecimiento, ya que el
uso de todas sus herramientas y recursos ayudan en su mayoria en los
materiales educativos y en los nifios y nifias del mundo a aprender y a poder
transportarse a distancias increibles, como no lo dice (Almenara, 2007) “La
velocidad, el cambio y la transformacion, se han convertido en una de las
caracteristicas de nuestra sociedad, donde lo Unico previsible algunas veces es
lo imprevisible, y donde los cambios estan alcanzando a todas las estructuras y
niveles, lo que antes se explicaba con modelos lineales y matematicos, como
ocurrié con la teoria de la comunicacion, hoy se intenta comprender desde
teorias mas complejas como la del Caos; lo que hace relativamente poco tiempo
se presentaba como un depositario y muestrario de informaciéon, hoy empieza a
aparecer como un constructor colaborativo de informacion y conocimiento, como

la vision que existe detras del fenobmeno Web 2.0.

Con esta trasformacion, en el &mbito educativo nos muestra un panorama donde
los entornos que crean las nuevas tecnologias nos ofrecen un amplio espectro
de posibilidades para interaccionar, tanto con los materiales, como entre todos
los agentes que participan en la accion formativa: docente, discente, gestor del
entorno de tele formacién. Pero la realidad, es que en éstos el comportamiento
de los alumnos, se puede reducir a la impresion de los ficheros y movilizacién de
mecanismos de memorizacion de la informacion, igual que en una cultura
impresa. (Almenara, 2007)

Es asi como las grandes oportunidades que ofrece internet nos brinda una gran

gama de alternativas dentro del &mbito educativo.

6.1.3 Integracién de las TIC en la educacion

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) han ido integrandose

en los centros educativos de forma paulatina. A las primeras reflexiones teoricas
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gue los profesionales de la educacion realizaban sobre la adecuaciéon o no de
estas tecnologicas para el aprendizaje, se ha continuado con el analisis sobre el
uso de estas tecnologias y su vinculacién a las teorias de aprendizaje, junto a

propuestas metodoldgicas para su implementacién. (Belloh, 2018)

El uso de las TIC no conduce necesariamente a la implementacion de una
determinada metodologia de ensefianza/aprendizaje. Se producen en multiples
ocasiones procesos educativos que integran las TIC siguiendo una metodologia
tradicional en la que se enfatiza el proceso de enseflanza, en donde el alumno
recibe la informacion que le trasmite el profesor y en la que se valoran
fundamentalmente la atencion y memoria de los estudiantes. No obstante, los
profesores que deseen guiar los aprendizajes de sus alumnos, fomentando la
interaccién y el aprendizaje colaborativo siguiendo los
postulados del constructivismo social de Vygostsky o el aprendizaje por
descubrimiento de Bruner, tienen en las TIC un fuerte aliado, fundamentalmente
en los diferentes recursos y servicios que ofrece Internet.
El impacto de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) sobre la
educacién, propicia posiblemente uno de los mayores cambios en el ambito de
la Educacion. A través de Internet y de las informaciones y recursos que ofrece,
en el aula se abre una nueva ventana que nos permite acceder a multiples
recursos, informaciones y comunicarnos con otros, lo que nos ofrece la
posibilidad de acceder con facilidad a conocer personalidades de opiniones
diversas. Por otro lado, las nuevas teorias de aprendizaje que centran su
atencién no tanto en el profesor y el proceso de ensefianza, como en el alumno
y el proceso de aprendizaje, tienen un buen aliado en estos medios, si se utilizan
atendiendo a los postulados del aprendizaje socio constructivo y bajo los
principios del aprendizaje significativo. Como han demostrado diferentes
estudios, el uso de las Tics en la educacion depende de multiples factores
(infraestructuras, formacién, actitudes, apoyo del equipo directivo, etc.), entre los
cuales el méas relevante es el interés y la formacidn por parte

del profesorado, tanto a nivel instrumental como pedagadgico. (Belloh, 2018)
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6.1.4 TIC aplicadas a la enseflanza

Los avances tecnologicos abren posibilidades de innovacion en el ambito
educativo, que llevan a repensar los procesos de ensefianza/aprendizaje y a
llevar a cabo un proceso continuo de actualizacion profesional.
La Pedagogia, al igual que otras disciplinas cientificas, encuentra en las TIC

nuevas actividades profesionales: (Belloh, 2018)

= Andlisis y evaluacion de los recursos tecnoldgicos y su uso educativo.

= Integracién de los medios de comunicacion para lograr el aprendizaje.

= Disefio de estrategias educativas para favorecer la integracion de recursos
tecnoldgicos en diferentes ambientes de aprendizaje.

» Disefio de materiales multimedia para favorecer el proceso de
ensefianza/aprendizaje.

= Desarrollo de materiales digitales.

= Disefio y evaluacion de software educativo.

= Disefio, desarrollo y evaluacion de modelos de educacion presencial y a
distancia.

= Disefio, aplicacion y evaluacion de los recursos tecnoldgicos.

= Planificacion y disefio de cursos apoyados en la tecnologia.

= Desarrollo, implementacién y evaluacion de cursos mediados por la
tecnologia. (Belloh, 2018)

6.1.5 Impacto de los aprendizajes con el uso de las TIC

6.1.5.1 Motivacion

Uno de los hallazgos mas consistentes es el impacto de las TIC en variables
intermedias como la motivacion y la concentracion del alumno. Segun indica la
investigacion sobre esta relacion, ello normalmente esta asociado a las
posibilidades dinamicas e interactivas para presentar conceptos
que tienen las TIC, utilizando animaciones, realizando simulaciones, etc. La
motivacién es relevante ya que un estudiante motivado se involucra y concentra

mas en la clase y ello favorece el aprendizaje Aun mas, la experiencia de algunos
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programas de informatica educativa han mostrado que el aumento de la
motivacion de los estudiantes por el uso de las TIC en clases aumenta el nivel
de asistencia al colegio. La forma de abordar este tema en la investigacion es
variada. Algunos estudios preguntan directamente a estudiantes y profesores su
opinion sobre los beneficios de usar las TIC en el colegio o directamente a los
profesores si ven un efecto del uso de las TIC en la sala de clases en la
motivacion de sus estudiantes. Por ejemplo, 86% de los profesores en Europa
sefialaron que los estudiantes estan mas motivados y atentos cuando las
computadoras e Internet se usan en la sala de clases (L6pez, 2010)

Otros estudios han intentado medir la motivacion de forma mas objetiva y detallar
su relacion con el aprendizaje. Trabajo con ocho dimensiones de la motivacion
vinculadas con el trabajo escolar: objetivos de aprendizaje, eficiencia académica,
regulacién identificada, motivacion intrinseca, enfoque de meta de desempefio,
meta de evitar desempefio, regulacion externa 'y motivacién. Para los primeros
cuatro, niveles altos en la medicion producen un perfil positivo mientras que para
los dltimos cuatro lo deseable son puntajes bajos. A partir de esta medicion se
construyeron perfiles de motivacion. La conclusion central de este estudio fue
gue las TIC ayudaban a los estudiantes a tener tipos mas positivos de motivacion
para el aprendizaje y podian ofrecer medios a través de los cuales los
estudiantes podian visualizar éxito. Adicionalmente todos los profesores
secundarios involucrados sentian que las TIC tenian un impacto positivo en el
interés y actitudes de los estudiantes con el trabajo escolar —los estudiantes se
enorgullecian mas por su trabajo y era mas probable que las tareas fueran

completadas a tiempo. (Jaramillo Patricia, 2019)

6.1.5.2 Alfabetizacion digital

Un efecto directo del uso de las TIC es el aprendizaje de destrezas de manejo
funcional de las mismas, a lo que también se llama alfabetizacion digital. Ello
implica fundamentalmente la capacidad de dominar las aplicaciones TIC méas
relevantes. El aprendizaje de estas destrezas ha sido un importante componente
de equidad de las politicas de TIC en educacidbn sobre todo en

paises en desarrollo donde el acceso a las TIC en el hogar es todavia limitado.

34



Por ejemplo, los datos de PISA 2003 muestran que en Uruguay y México, los
dos paises latinoamericanos que respondieron al cuestionario sobre TIC, la
diferencia de acceso a una computadora en el hogar entre estudiantes del grupo
socioecondmico del cuartil superior y del cuartil inferior es mucho
mayor que la diferencia de acceso a un computador en el colegio. En México la
diferencia es de 80 puntos porcentuales en el hogar, mientras que en el colegio
es de sdlo 12 puntos porcentuales. En Uruguay por su parte, esta diferencia es
de 70 puntos porcentuales en el hogar y 13 puntos porcentuales en el colegio.
En promedio en los paises de la OCDE también hay mayor diferencia
en el acceso en el hogar que en el colegio, pero esta es bastante menor en
ambos casos -30 y 1 puntos porcentuales, respectivamente (OECD, 2006) 5. Por
otra parte, si se miran los datos de TIMSS (2004), se encuentra que mientras en
los paises desarrollados menos del 10% de los estudiantes de octavo grado usan
computadoras solo en la escuela, en Chile esta cifra sube a 49%. Hay diversos
instrumentos de medicion de estas destrezas a nivel internacional, aunque sobre
todo con fines de certificacion mas que de investigacion. Algunos de los mas
conocidos son la European Computer Driving License (ECDL), conocido como
ICDL fuera de Europa que provee certificacidon en destrezas TIC en distintos
niveles. El Internet and Computing Core Certification (IC3) que cubre un amplio
rango de conocimiento y destrezas TIC en tres areas, llamadas fundamentos de
computacion, aplicaciones claves y vivir en-linea. La Nets online
technology assessment (ISTE- Microsoft) donde se miden destrezas para
dominar algunas aplicaciones como usar procesador de textos, crear
presentaciones, usar buscadores en la Web, utilizar hojas de céalculo y el e-mail.
(Romero, 2006)

En el ambito de la investigacion es comun encontrar estudios sobre auto-
percepcion de destrezas o confianza en el uso de ciertas aplicaciones por parte
de los estudiantes. Por ejemplo, a nivel internacional PISA de la OCDE pregunta
a los estudiantes cuan bien pueden realizar ciertas tareas, las que agrupa como
tareas relacionadas a Internet y tareas complejas o de ‘alto-nivel’. La UNESCO
también desarroll6 una encuesta que pregunta a los estudiantes por su nivel de
destrezas en diversas aplicaciones, aunque aun no se publican los resultados.

Adicionalmente, algunos paises exploran esta tematica en encuestas
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nacionales. Lo que en general arrojan estos estudios son diferencias en el nivel
de confianza o0 auto-percepcion de destrezas entre estudiantes,
fundamentalmente por nivel socioeconémico y género. Por ejemplo, los datos de
PISA 2006 muestran que en promedio en los paises de la OCDE las estudiantes
mujeres de 15 afios se sienten en general menos seguras que los estudiantes
hombres sobre sus habilidades para realizar tareas relacionadas con Internet y
tareas complejas con el computador, usar hoja de calculos o construir una pagina
Web. A nivel nacional, una encuesta aplicada en Espafia a todo el pais (Las TIC
en la Educacién, 2007) mostré que habia mas hombres que se sentia capaces
para instalar y hacer correr programas o disefiar una pagina Web, mientras que
habia mas mujeres que se sentian competentes para participar en chats,
discusiones y blogs, usar el e-mail y usar la informacién encontrada en Internet.
Finalmente una encuesta aplicada en Chile el 2003 (ESI Enlaces 2005) mostro
gue estudiantes que asisten a colegios privados tienen una mejor percepcion de
sus destrezas para usar las TIC que estudiantes que asisten a colegios publicos.
Estas diferencias en la auto-percepcion de destrezas son relevantes en la
medida que pueden estar mostrando diferentes niveles de integracion a la cultura
digital, y ponen de manifiesto lo que se ha llamado ‘segunda brecha digital’, tiene
relacion con la capacidad de los estudiantes de dar un uso fructifero a las TIC.
(Claro, 2010)

6.1.5.3 Condiciones escolares e impacto de las TIC en los aprendizajes

Para entender la relaciéon entre uso de TIC y aprendizajes de estudiantes hay
gue mirar los tipos de uso que se dan a estas tecnologias y la relacién que estos
tiene con conceptos y destrezas disciplinarias especificas, la investigacién en
esta area ha demostrado que el aprendizaje con TIC en la sala de clases ocurre
sb6lo cuando se dan un nuamero de condiciones escolares y pedagdgicas
especificas. Entre las mas importantes observadas en la investigacion estan el
acceso adecuado a recursos TIC, profesores que integran las TIC al curriculum
y la experiencia escolar; y condiciones institucionales favorables al uso de las
TIC. (Cesar Coll, 2007)
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6.1.5.4 Acceso adecuado arecursos TIC

El acceso a las TIC en la sala de clase esta relacionado por una parte con la
disponibilidad de recursos fisicos que existen en un colegio o sala de clases
(medido en namero de alumnos por equipo) pero sobre todo con la calidad del
acceso. Aqui la investigacion ha demostrado que hay que tomar en cuenta
consideraciones como lugar de acceso para realizar un trabajo (ejemplo sala de
clases vs. laboratorio de computacién), limites de tiempo para usar la
computadora (ejemplo acceso libre o restringido), calidad de la tecnologia
(ejemplo conexion a Internet conmutada vs. banda ancha) y nivel de privacidad
(ejemplo necesidad de compartir un mismo equipo 0 N0 con un0O O MAs
estudiantes) (Cesar Coll, 2007). Es evidente que mejores condiciones de trabajo
en este sentido permiten dar un uso més significativo y efectivo a las TIC por
parte de los estudiantes. En este aspecto también se ha sostenido que un tipo
de tecnologia acorde con las necesidades de la sala de clases puede resultar
mas efectiva. Aqui hay iniciativas que sefialan que tecnologias tales como
pizarras interactivas, computadores personales o PDAs en la sala de clases
pueden tener un impacto mucho mayor en los aprendizajes de los estudiantes
gue los computadores de escritorio en laboratorios. Pero en este ambito
nuevamente la evidencia es escasa y muchas veces contradictoria. Por ejemplo
en un proyecto piloto del afio 2002 de uso de pizarras interactivas en Newcastle,
Higgins (2005) encontr6 que estudiantes que utilizaron pizarras interactivas
durante un afio obtuvieron mejores resultados en las pruebas nacionales de
matematicas, ciencias y letras que estudiantes de otros colegios donde no se
habian introducido pizarras interactivas. Sin embargo este aumento no fue
mantenido en el segundo afio del proyecto y la investigacion no pudo aclarar bien
si las mejoras en los resultados de los estudiantes durante el primer afio se
debieron a una mejor ensefianza de los profesores producto de la intervencién o
a la tecnologia en si misma, por otra parte, por sus caracteristicas especiales
(ejemplo flexibilidad, versatilidad, interactividad) el uso de estas tecnologias han
demostrado hacer del proceso de ensefianza-aprendizaje algo mas motivantes
para el profesor y el estudiante, pero hay poca evidencia sobre efectos directos

en el aprendizaje de asignaturas.
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6.1.6. Profesores que integran las TIC al curriculum y la experiencia
escolar

Vinculado con las posibilidades que abren nuevas tecnologias mas flexibles,
diversos estudios han observado que en los lugares donde las TIC se
transforman en una parte integral de la experiencia en la sala de clases, hay
mayores evidencias de impactos en el aprendizaje y el desempefio de los
estudiantes, Sin embargo, ello no depende sdélo de la tecnologia sino también de
las capacidades, actitudes y creencias pedagégicas de los profesores.
Por ejemplo, un estudio con una muestra nacional de profesores desde 4to
basico en adelante en Estados Unidos mostro que junto con ciertas condiciones
minimas de infraestructura y capacitacion técnica, la filosofia pedagdgica de los
profesores de asignaturas estaba relacionado con el uso o no uso de las TIC en
la sala de clases .Se encontré que profesores que tenian una vision pedagogica
constructivista -que en contraste con una visidbn pedagdgica transmisiva o
tradicional, se caracteriza por conceptualizar el aprendizaje de una persona
como el resultado de integrar nuevas ideas y argumentos a las propias creencias
y conceptos y darle por lo tanto al estudiante un rol mas activo en el aprendizaje,
eran mas proclives a usar las TIC durante sus clases. Las creencias de los
profesores sobre cdmo aprenden los estudiantes; los tipos de recursos TIC que
los profesores escogen usar; su conocimiento de la propia asignatura y del
potencial de las TIC para reforzar el aprendizaje especifico en ella; y su habilidad
para integrar las TIC en su programa curricular completo. La evidencia recopilada
por estos autores muestra que cuando los profesores usaban su conocimiento
tanto de la asignatura como de la forma como los estudiantes entendian la
asignatura, su uso de las TIC tenia un efecto mas directo en el logro del
estudiante. Adicionalmente, se ha observado que la comprensiéon de los
profesores sobre como pueden las TIC ayudar a ensefiar la asignatura, sus
conceptos y destrezas asociadas, es muy importante, pero son aun pocos los
profesores que tiene comprension préctica sobre el espectro completo de

potenciales usos de las TIC en su asignatura (Lopez, 2010)
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Finalmente, también se ha encontrado que colegios con profesores mas
motivados son mas proclives a adoptar las TIC y a obtener mejores resultados
(L6pez, 2010)

6.1.6.1 Condiciones institucionales

No basta sélo con que un profesor de determinada asignatura integre las TIC a
sus practicas. Se deben dar las condiciones institucionales para que los
profesores de distintas disciplinas usen las TIC con sus estudiantes. La evidencia
en este plano surge de estudios de caso y de buenas préacticas de uso de TIC en
educaciéon y sefalan que aparte del nivel de la sala de clases donde la figura
central es el profesor, son importantes las condiciones institucionales que se dan
en otros dos niveles: 1) nivel messo, referido a las condiciones de infraestructura
y apoyo formal e informal al profesor, y 2) nivel macro, referido a las politicas
ministeriales de guia y apoyo a las practicas del profesor. Respecto del nivel
messo, la literatura sefiala que para que un profesor use adecuadamente las TIC
necesita un acceso adecuado a infraestructura y recursos digitales, apoyo y
liderazgo para el uso de TIC del director del colegio, apoyo técnico permanente
tiempo para aprender y oportunidades de desarrollo profesional. En relacion al
nivel macro, la investigacibn muestra que el contexto institucional y politico es
fundamental para el desarrollo de las condiciones y orientaciones necesarias
para el uso de las TIC en los colegios. Ello se refiere a que el personal del nivel
central y regional del ministerio necesita estar al dia con la tecnologia para poder
entender y trabajar efectivamente con el personal a nivel del colegio en las lineas
frontales de la tecnologia. Ademas son fundamentales un adecuado
financiamiento para crear las condiciones de trabajo requeridas para trabajar con
TIC, reformas curriculares y sistemas de monitoreo y evaluacién consistentes

con las practicas que promueven el uso de TIC (Jaramillo Patricia)

6.1.6.2 Caracteristicas sociales e individuales de los estudiantes

La investigacion en esta area ha comenzado a poner creciente atencion en cO6mo
las caracteristicas sociales e individuales de los estudiantes influyen en el tipo

de uso que los estudiantes dan a la tecnologia y como eso afecta el beneficio
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gue pueden obtener de ella. Esta observa que el provecho que puede sacar un
estudiante del uso de las TIC no sélo depende de las oportunidades disponibles
sino de como el estudiante interactia con las TIC o su capacidad de usar las
oportunidades que abren las TIC. Lo central aqui es que una vez que un
estudiante tiene las condiciones necesarias de acceso a las TIC, los tipos de
usos Yy los beneficios que obtiene por ese uso depende de una mezcla de
factores, relacionados sobre todo con sus caracteristicas cognitivas, culturales y
sociodemograficas. Esta linea de investigacion plantea también la necesidad de
atender a la llamada ‘segunda brecha digital’ que, como se ha planteado, se
refiere ya no a las diferencias de acceso pero a las diferencias en la capacidad
de usar las TIC y beneficiarse de ellas, Si bien adn son escasos los estudios
gue relacionan estas caracteristicas de los estudiantes con los usos escolares
de TIC e impactos en los aprendizajes, se ha avanzado bastante en su
conceptualizacién y en la exploracion de las variables que afectan distintos tipos
de uso. Entre las variables mas estudiadas estan el contexto social y familiar del
estudiante, las caracteristicas cognitivas del estudiante y el género. En las
ultimas tres décadas una gran cantidad de investigacion se ha focalizado en el
rol del contexto familiar y social en el desempefio académico. El incentivo para
gran parte de esta investigacion vino de dos proyectos importantes, los que en
términos generales concluyeron que el contexto familiar era mas importante que
factores escolares en determinar el rendimiento escolar de los estudiantes. Al
comienzo, el contexto familiar estaba limitado al estatus socioecondmico de la
familia, pero a través del tiempo la definicion se ha vuelto mas compleja, en la
medida que la investigacion ha encontrado que la estructura familiar, el
involucramiento de los padres, los recursos educacionales en la casa, y el capital
social y cultural de la familia cominmente tienen influencias independientes del
estatus socioeconomico en los resultados educativos de los estudiantes.

(Claro, 2010)

6.2.1. Las TIC en la educacion Mexicana

Parece dificil opinar sobre los grandes problemas del sistema educativo
mexicano en la fecha actual sin referirlos con precision al nivel del sistema
escolar en el que se expresan con mayor claridad: educacion basica, media

superior o superior. Es obligado también tomar en consideracion no solamente
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las reformas de la Ultima década, sino las grandes reformas que se definieron al

respecto a principios de la ultima década del siglo pasado.

Finalmente, me parece indispensable proponer un analisis que rebase la
comprension de lo educativo solamente entre los limites y los alcances del
sistema escolar mexicano; asi como entender los limites de la institucion escolar
en la solucién de los grandes problemas de la educacion en nuestro pais y la
necesidad de ampliar las miras para incorporar en la politica educativa una gran
cantidad de procesos sociales y muchas otras instituciones que en los hechos
estan contribuyendo, o dejando de contribuir, a la naturaleza y calidad de la

educacion de los mexicanos.

He dudado si atender primero a la pertinencia de las reformas que se han
aplicado o identificar los problemas que afectan la educacién en nuestro pais,
porque ni siquiera proponiendo un esfuerzo de analisis diferenciado con miras a
su claridad argumentativa se pueden separar tajantemente estos dos aspectos;
es decir, los problemas pueden deberse en cierta forma a las reformas que se

han impulsado, o por lo menos a la manera como lo han hecho.

Los problemas educativos actuales, cuya presencia en los medios en estos
ultimos meses es una buena medida de su intensidad, parecieran ser siempre
los mismos: problemas de cobertura; problemas de calidad; de "gestion
inadecuada”; de recursos insuficientes. Pero es evidente que tienen ahora
expresiones muy especificas que hablan de la evolucién que ha habido en las
ultimas décadas y de la interaccién entre problemas identificados, soluciones
propuestas y resultados logrados, los cuales estan sin duda determinados por la
naturaleza de la interaccién politica entre nuevos y viejos actores ante viejos y
nuevos problemas, y por la naturaleza de su intervencion en las relaciones del
poder (hacer) educativo. Es por ello que, sin hacer una relatoria de todos los
problemas que afectan a la educacién en estos momentos, o de todas las
reformas que se han propuesto para su solucion, selecciono aquellos que

considero son los méas importantes o significativos.

La educacion en México se encuentra aun en desarrollo para el manejo de las

TIC tanto en las instituciones educativas como en los hogares, una ventaja que
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se ha desarrollado con la tecnologia seria el manejo del dispositivo movil en
nuestra sociedad que en la actualidad es un aparato tecnoldgico indispensable
para la comunicacion y estar conectados a la informacion. Se podria tomar como
una herramienta de apoyo en la educacion, el uso del equipo mévil o mejor
llamado celular o Smartphone, ya que este cuenta con herramientas que
permiten al estudiante tener en un dispositivo mas pequefio y al alcance de su
mano que le brinda la informacién que se maneja en un equipo de computo y
algunas de las herramientas que se trabajan en un salon de clases, brindandole
a él una nueva herramienta de conocimiento y acercamiento con informacién

nueva que debera a prender a lo largo de su vida como estudiante.

7. Dispositivos Moviles

El telefono movil es un dispositivo inalambrico electrénico basado en la
tecnologia de ondas de radio, que tiene la misma funcionalidad que cualquier
teléfono de linea fija. Su principal caracteristica es su portabilidad, ya que la
realizacion de llamadas no es dependiente de ningun terminal fijo y no requiere
ningun tipo de cableado para llevar a cabo la conexion a la red telefénica. Aunque
su principal funcion es la comunicacién de voz, como el teléfono convencional,
su rapido desarrollo ha incorporado funciones adicionales como mensajeria
instantdnea (sms), juegos, camara fotografica, agenda, acceso a Internet,
reproduccién de video e incluso GPS y reproductor mp3. La evolucion del
teléfono mévil ha permitido disminuir su tamafio y peso, desde el Motorola
DynaTAC, el primer teléfono moévil en 1983 que pesaba 780 gramos, a los
actuales mas compactos y con mayores prestaciones de servicio. Ademas a lo
largo de estos afios se ha llevado a cabo el desarrollo de baterias mas pequefias
y de mayor duracion, pantallas mas nitidas y de colores, la incorporacion de
software mas amigable. Inicialmente los teléfonos moviles sélo permitian realizar
llamadas de voz y enviar mensajes de texto. Conforme la tecnologia fue
avanzando se incluyeron nuevas aplicaciones como juegos, alarma, calculadora
y acceso WAP (acceso a Internet mediante paginas web especialmente

disefiadas para mdviles).
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Figura 3 Dispositivos moviles

7.1 Categorias de dispositivos moviles

Como se puede observar el gran avance que existe dia a dia en la tecnologia no
solo de mdviles; sino en general, es necesario colocar un panorama general del
avance que se ha tenido a lo largo de los afios con la telefonia mévil en cuanto
a tipos de equipos de telefonia y como han logrado posicionarse en la actualidad
para estar presentes en todos los ambitos que nos rodean, desde lo social,
econdmico, educacién, deportes, politica siendo ahora el medio de comunicacion
mas rapido y eficaz de nuestro tiempo.

Dado el variado namero de niveles de funcionalidad asociado con dispositivos

moviles, era necesario hacer una clasificacion de los mismos.

= Dispositivo Movil de Datos Limitados (Limited Data Mobile Device):
teléfonos moviles clasicos. Se caracterizan por tener una pantalla
pequeia de tipo texto. Ofrecen servicios de datos generalmente limitados
a SMS y acceso WAP.

= Dispositivo Movil de Datos Basicos (Basic Data Mobile Device): se
caracterizan por tener una pantalla de mediano tamafio, mend o
navegacion basada en iconos, y ofrecer acceso a emails, lista de
direcciones, SMS, y, en algunos casos, un navegador web basico. Un
tipico ejemplo de este tipo de dispositivos son los teléfonos inteligentes

(“smartphones”).
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» Dispositivo Movil de Datos Mejorados (Enhanced Data Mobile Device):
se caracterizan por tener pantallas de medianas a grandes (por encima
de los 240 x 120 pixels), navegacion de tipo stylus, y que ofrecen las
mismas caracteristicas que el "Dispositivo Movil de Datos Basicos" (Basic
Data Mobile Devices) mas aplicaciones nativas como aplicaciones de
Microsoft Office Mobile (Word, Excel, PowerPoint) y aplicaciones
corporativas usuales, en version movil, como Sap, portales intranet, etc.

Este tipo de dispositivos incluyen los S.0O. como Windows Mobile.

Figura 4 Categoria de mdviles

7.2 Smartphone o teléfonos inteligentes

Un “smartphone” (teléfono inteligente en espafiol) es un dispositivo electronico
gue funciona como un teléfono movil con caracteristicas similares a las de un
ordenador personal. Es un elemento a medio camino entre un teléfono movil
clasico y una PDA ya que permite hacer llamadas y enviar mensajes de texto
como un moévil convencional pero ademas incluye caracteristicas cercanas a las
de un ordenador personal. Una caracteristica importante de casi todos los
teléfonos inteligentes es que permiten la instalacion de programas para
incrementar el procesamiento de datos y la conectividad. Estas aplicaciones
pueden ser desarrolladas por el fabricante del dispositivo, por el operador o por
un tercero. Los teléfonos inteligentes se distinguen por muchas caracteristicas,
entre las que destacan las pantallas tactiles, un sistema operativo asi como la
conectividad a Internet y el acceso al correo electronico. EI completo soporte al
correo electrénico parece ser una caracteristica indispensable encontrada en
todos los modelos existentes y anunciados en 2007, 2008 y 2009. Otras
aplicaciones que suelen estar presentes son las camaras integradas, la
administracion de contactos, el software multimedia para reproduccion de
musica y visualizacion de fotos y video-clips y algunos programas de navegacion

asi como, ocasionalmente, la habilidad de leer documentos de negocios en
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variedad de formatos como PDF y Microsoft Office. Una caracteristica comun a
la mayoria de “smartphones” es una lista de contactos capaz de almacenar
tantos contactos como la memoria libre permita, en contraste con los teléfonos
clasicos que tienen un limite para el nimero maximo de contactos que pueden
ser almacenados. Casi todos los teléfonos inteligentes también permiten al

usuario instalar programas adicionales.

Figura 5 Smartphone

7.3 PDAs (Personal Digital Assintant)

Un PDA, es una computadora de mano originalmente disefiada como agenda
electrénica con un sistema de reconocimiento de escritura. Hoy dia (2020) estos
dispositivos, pueden realizar muchas de las funciones de una computadora de
escritorio pero con la ventaja de ser portatil. Inicialmente los PDAs incluian
aplicaciones estrictamente relacionadas con su funcibn como agenda
electronica, es decir, se reducian a calendario, lista de contactos, bloc de notas
y recordatorios. Con el paso de tiempo han ido evolucionando hasta los
dispositivos actuales que ofertan un rango mucho mas extendido de
aplicaciones, como juegos, acceso al correo electronico o la posibilidad de ver
peliculas, crear documentos, navegar por Internet o reproducir archivos de audio.
Las caracteristicas del PDA moderno son pantalla sensible al tacto, conexion a

una computadora para sincronizacion, ranura para tarjeta de memoria, y al
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menos Infrarrojo, Bluetooth o WiFi. La irrupcién de Microsoft Windows CE (2000)
y Windows Mobile (2015) en el sector los dotd de mayores capacidades
multimedia y conectividad. Las PDAs de hoy en dia traen multitud de
comunicaciones inaldmbricas (Bluetooth, WiFi, IrDA, GPS,) que los hace
tremendamente atractivos hasta para cosas tan inverosimiles como su uso para

domatica o como navegadores GPS.

Figura 6 PDA

7.4 Sistemas operativos en dispositivos moéviles

Se va a manejar el concepto de sistema operativo, donde un Sistema Operativo
(SO) es el software de una computadora, el cual nos permite usarlo y darle
ordenes para que haga lo que necesitamos. El Sistema Operativo es el programa
(o software) mas importante de un equipo de computo. Para que funcionen los
otros programas, cada computadora de uso general debe tener un sistema
operativo. Los sistemas operativos realizan tareas basicas, tales como
reconocimiento de la conexion del teclado, enviar la informacion a la pantalla, no
perder de vista archivos y directorios en el disco, y controlar los dispositivos

periféricos tales como impresoras, escaner, etc.

Funciones Basicas: Las funciones basicas del Sistema Operativo son
administrar los recursos de la méaquina, coordinar el hardware y organizar

archivos y directorios en dispositivos de almacenamiento.
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Las mismas funciones son las que debe de realizar el sistema operativo de un
dispositivo movil, los sistemas operativos moviles son: Google Android, Apple
I0S, Symbian, BlackBerry y Windows Phone.

7.4.1 Android

Es una plataforma de software para dispositivos moviles que incluye un Sistema
Operativo y aplicaciones de base. Android es un conjunto de herramientas y

aplicaciones vinculadas a una distribucion Linux para dispositivos moviles.

El Sistema Operativo Android es de codigo abierto, gratuito y no requiere pago

de licencias.

Fue desarrollado inicialmente por, una firma comprada por Google en el afio
2005. Es el principal producto de la open Handset Alliance, un conglomerado de

fabricantes y desarrolladores de hardware, software y operadores de servicio.

CN>=0ID

Figura 7 Logo sistema operativo Android
Fue desarrollado inicialmente por, una firma comprada por Google en el afio

2005. Es el principal producto de la open Handset Alliance, un conglomerado de

fabricantes y desarrolladores de hardware, software y operadores de servicio.
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Algunas de sus caracteristicas y funciones.

Nucleo basado en el Kernel de Linux.

Adaptable a muchas pantallas y resoluciones.

Utiliza SQLite para el almacenamiento de datos.

Ofrece diferentes formas de mensajeria.

Navegador web basado en WebKit incluido.

Soporte de Java y muchos formatos multimedia.

Soporte de HTML, HTML5, Adobe Flash Player, etc.

Incluye un emulador de dispositivos, herramientas para depuracién de memoria
y analisis del rendimiento del software.

Catalogo de aplicaciones gratuitas o pagas en el que pueden ser descargadas
e instaladas (Google Play).

Bluetooth.

Google Talk desde su version HoneyComb, para realizar video llamadas.

Multitarea real de aplicaciones.

VERSIONES

Android 1.6 Donut: Integra cAmara, grabadora y galeria. Mejora en la busqueda
de voz. Mejora en la experiencia de busqueda que permite buscar historiales,
contactos y paginas web desde la pantalla de inicio.

Android 2.0 Eclair: Haz lo que quieras con tu pantalla principal. Organiza las
aplicaciones y los widgets en varias pantallas dentro de carpetas. Los fondos
de pantalla animados responden al tacto.

Android 2.2 Froyo: Habla para usar el Dictado de voz que te permite ingresar
texto y las Acciones de voz que te dejan controlar el teléfono.

Android 2.3 Gingerbread: Excelente para juegos. Tocar, presionar, inclinar y
pasarte el dia jugando.

Android 3.0 Honeycomb: Optimizada para tablets, esta version abre horizontes
donde quiera que estés.

Android 4.0 Ice Cream Sandwich: Nuevo y refinado disefio. Sencillo, atractivo y

mas inteligente.
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Android 4.1 Jelly Bean: Es rapido y funciona a la perfeccion con graficos
definidos. Con Google Now, consigues la informacion que necesitas en el
momento justo.

Android 4.4 KitKat: Inteligente, simple. Disefo perfeccionado, rendimiento
mejorado y nuevas funciones.

Android 5.0 Lollipop: Potencia de Android en pantallas grandes y pequeias
Andorid 6.0 Marsmallow: Respuestas rapidas, en el acto. Los accesos mas
inteligentes para ir de un lugar a otro. Now on Tap anticipa lo que necesitas en
cada momento. Con solo presionar, puedes obtener tarjetas con informacion

atil y apps

Cupcake Donut Eclair Froyo Gingerbroad

¥ 2
-
S
Honeycomb lce Croam Sandwich Jolly Bean KitKat Lollipop

Figura 8 Versiones de Android

VENTAJAS

Debido a que muchas compafias relacionadas a la tecnologia moévil se
encuentran dentro del grupo Open Handset Alliance y el mismo est4 a favor de
Android, se promueven las ventas con el mismo sistema operativo dentro de un
monton de celulares, por ejemplo los de Samsung.

El sistema operativo pertenece a Google, y trae muchos beneficios aparejados
relacionados con cada uno de los servicios que provee la empresa multinacional,
como Hangouts, Gmail, entre otros.

Facilidad de crear aplicaciones en Android ha favorecido la popularidad y el
crecimiento del mismo sistema operativo. Crear un juego o una aplicacion resulta
muy sencillo, incluso sin saber nada de programacién, desde sitios web.

La sencilla accesibilidad a las aplicaciones que disefian los desarrolladores es
un factor clave. Se podria hablar de una excelente globalizacion de las mismas,

incentivando al uso de Android.
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Existen muchas versiones. Esta es una clara ventaja porgue es posible actualizar
nuestra vieja version del sistema operativo de nuestro Smartphone para que

tenga un mejor desempeiio (siempre y cuando este lo soporte).
DESVENTAJAS

Es muy vulnerable debido a que es de cbdigo abierto. El hecho de que sea de
cbdigo abierto trae esta gran desventaja, ya que el sistema operativo es utilizado
por muchos usuarios aprovechando las fallas del sistema.

Necesidad de descargar aplicaciones adicionales desde Google Play para
optimizar el sistema operativo. Por ejemplo Android no gestiona bien el uso de
la multitarea, es decir, que esta procesando aplicaciones que no se han cerrado
por completo en segundo plano. También, se puede decir que se puede
descargar una aplicacién para el ahorro de energia, ya que sino se gastaria
mucha bateria. Estos son dos de muchos ejemplos de las razones por las cuales
es una buena idea tener aplicaciones extras para que se complementen junto al
sistema operativo.

Las configuraciones del celular mediante Android no son tan sencillas de realizar.
Tiene funcionalidades que pueden resultar dificil de configurar si no se sabe
mucho de tecnologia.

No tiene un soporte de actualizacion como en el caso de Apple con su sistema
operativo iOS. En esta compafiia, todos los iPhones, iPads, iPods, y demas, se
pueden actualizar a la dltima version de software brindado por la empresa de

una forma sencilla sin importar el hardware.

7.4.210S

Es un sistema operativo movil desarrollado por Apple Inc. Este sistema operativo
movil estd basado en el concepto de manipulacion directa, es decir, que el
usuario puede interactuar directamente con la pantalla del dispositivo por medio
de gestos multitactilies como toques, pellizcos y deslices. Este sistema
fue originalmente desarrollado para el iPhone (iPhone OS), después se ha usado
en dispositivos como el iPod touch y el iPad. No permite la instalacion de iOS en
hardware de terceros. El sistema iOS es de codigo cerrado exclusivamente para

los dispositivos moviles Apple.
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Figura 9 Logo de 10S

ALGUNAS CARACTERISTICAS Y FUNCIONES.

Volver atras en una aplicacion.

Su interfaz grafica esta disefiada para el touch screen, con capacidad para
gestos multitouch.

Deslizar para volver atras.

Su interfaz estéa constituida basicamente de sliders, interruptores y botones,
con una respuesta inmediata y fluida.

Toques en la barra de notificaciones.

Soporta acelerémetros internos al dispositivo.

Correccion de texto.

Soporta multitarea (con algunas limitaciones).

Modo de bajo consumo.

Centro de control.

VERSIONES

-iPhone OS 1.0:6: Fue la primera version de iPhone OS. Sélo fue compatible
con la primera generacion de iPhone e iPod Touch.

-iPhone OS 2.0: Esta fue la primera version de iPhone OS que traia la App
Store y permitia descargar aplicaciones desde terceros.

-iPhone OS 3.0: Se hizo disponible con el iPhone 3GS. La actualizacion afiadio

muchos requisitos tales como la funcion copiar-pegar y MMS
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iIOS 4: Esta es la primera version del iOS que deja dar soporte a los
dispositivos mas antiguos, en este caso la primera generacion de iPhone e
iIPod Touch.

iOS 5: Es la segunda version iOS que no permite actualizarse en los
dispositivos antiguos. Fue lanzado para iPhone 3GS, iPhone 4, IPhone 4s, iPod
Touch 3G, iPod Touch 4G, iPad, iPad 2, iPad 3.

iIOS 6: Es el sistema operativo movil mas avanzado de la historia. Fue lanzada
para el iPhone 3GS, iPhone 4, iPhone 4s, iPhone 5, iPod Touch.

iOS 7: Nueva perspectiva para el sistema operativo movil. Fue lanzada para el
iPhone 4, iPhone 4s, iPhone 5, iPhone 5c, iPod Touch.

IOS 8: Es la quinta version de iOS que no permite actualizarse en dispositivos
antiguos, ahora en el iPhone 4.

IOS 9: Presenta mejoras en todos los niveles, desde las apps integradas hasta
la tecnologia del sistema operativo.

IOS 10: Siri extiende su asistencia, mejor interfaz, mejor 3D Touch levantalo

para encender la pantalla y mucho mas.

Figura 10 Versiones de 10S Mac

VENTAJAS

La gran ventaja del sistema operativo de Apple es la sencillez de manejo.
Ademas de la facilidad de configurar en los primeros pasos del teléfono.

El sistema operativo esta disefiado para los teléfonos de Apple, practicamente
por los mismos que realizan el dispositivo. Por lo tanto la velocidad, el ajuste de

IOS, entre otras opciones, es muy buena, tanto como la seguridad del sistema.
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Asistente personal (SIRI).

La mas grande tienda de mausica, al adquirir un equipo iOS tendras acceso a la
mas grande tienda de masica en linea.

DESVENTAJAS

La desventaja de I0S es la poca personalizacion que tiene, ya que viene
ajustada por defecto. La disposicion es la que viene definida de fabrica. En las
Ultimas actualizaciones del sistema operativo se han ido incorporando nuevas
opciones para incluir.

La navegacion por paginas web que contengan flash. Apple no ha dado soporte
y aunque el flash se utiliza cada vez menos, en las webs que tengan notaras el
defecto.

iOS es un sistema operativo cerrado. Por lo cual no podras hacer uso de
aplicaciones elaboradas por terceros si estas no fueron aprobadas por Apple

para que fueran publicadas en su App Store.

7.4.3 SYMBIAN

Symbian fue un sistema operativo propiedad de Nokia, el objetivo del Symbian
era crear un sistema operativo para terminales maoviles que pudiera competir con
el de Palm o el Windows Mobile de Microsoft y posteriormente Android de
Google, iIOS de Apple, Windows Phone de Microsoft y BlackBerry OS de
BlackBerry.

Symbian fue uno de los primeros sistemas operativos méviles de alcance masivo
y por desgracia lentamente le vamos diciendo adios a este precursor, el cual
dejara de ser instalado en los dispositivos de aqui a finales de 2013. Nokia, uno
de los embanderados de Symbian, le ha dado la espalda a quien fue su sistema
operativo por muchos afos para pasar a utilizar Windows Phone. Este sistema
operativo por un tiempo fue de codigo cerrado y por un tiempo fue de codigo

abierto.

ALGUNAS CARACTERISTICAS Y FUNCIONES

Posee un ndcleo de tiempo real.

Es un sistema operativo con un microkernel y capacidad multithreading.
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Soporta las arquitecturas de los ultimo CPU e incluso soporta hardware single-
chip o de un solo chip. Cuenta con un sistema de archivos de alta performance
gue soporta las ultimas memorias NOR, NAND, SD y MMC.

Las versiones 9.3, 9.4 y 9.5, soportan paginaciéon bajo demanda, una
caracteristica de la que se enorgullece mucho la compafia. La paginacion bajo
demanda permite un mejor aprovechamiento de la memoria RAM de los

dispositivos ya que solo se carga en memoria la “pagina” que se va a ejecutar.

VERSIONES

Symbian OS 6.0: Fue la primera version de Symbian y fue dirigida a teléfonos
moviles, afiadié soporte para Bluetooth.

Symbian OS 9.1: Soporte para nuevos teléfonos con pantalla a todo color y
nuevas aplicaciones que no son binariamente compatibles con Symbian S60 2nd
Edicion.

Symbian OS 9.4: Nueva versién de Symbian que incluye soporte para los
teléfonos completamente tactiles, fue una adaptacion de Symbian S60 3rd que
dio bastantes problemas de estabilidad y fueron necesarias varias
actualizaciones que algunos casos nunca solucionaron los problemas, como es
el caso del Nokia 5800 XpressMusic que llego a recibir mas de 8 actualizaciones
con el fin de mejorar su estabilidad.

Symbian OS 9.5: Usada en los Smartphones de nueva generacién de Nokia
como el N8, C7, C601 y E7. Soporte para gréaficos acelerados con la aceleracion
de hardware en 2D y 3D. Soporte para HDMI. Entrada USB (USB On The Go).
Hasta 3 pantallas de inicio personalizables con widgets. Mejoras estéticas
notables gracias a la aceleracion de graficos y muchas mejoras generales en
estabilidad, entre ellas la consistencia.

Symbian OS 9.5 Symbian Anna: Nuevos iconos. Soporte basico para NFC. Una
nueva version del navegador. Mejoras en el rendimiento general, de la bateria 'y
en la pantalla de inicio.

Symbian OS 10.1 Nokia Belle: Mejoras en la estabilidad y el consumo y la gestién
de memoria RAM del sistema operativo. Nueva interfaz grafica de usuario con

un nuevo menu, widgets totalmente nuevos y de diferentes tamafios. Nueva
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barra de navegacion. Menu de notificaciones deslizable. Nueva barra de

notificaciones entre otras que deja mas espacio para las aplicaciones.

VENTAJAS

Sistema operativo fiable.

Mayor duracién de la bateria. Tiene mas autonomia.

Un sistema multitarea bien desarrollado.

Fuerte énfasis en las funciones basicas de telefonia y multimedia en sus
dispositivos.

Variedad de dispositivos disponibles.

Mejora en las funciones del celular (ponerle cosas que solo puedes tener en pc)
Poca vulnerabilidad.

Actualizaciones constantes durante muchos afos

Muy bueno para los equipos de gama baja y baja-media.

Es compatible con terminales de todas las gamas.

DESVENTAJAS

Interfaz poco estética o rustica.

El precio de los moviles que incluyen Symbian suele ser mas caro que el de los
méviles que no llevan.

El teléfono a veces tarda en responder.

Symbian ha perdido protagonismo con la llegada de iPhone y Android, sobre
todo en los Smartphones punteros. Hay muchas y muy buenas aplicaciones para
Symbian, pero no se puede comparar con la cantidad de oferta de nuevas

aplicaciones de la competencia.

7.4.4 WINDOWS PHONE

Sistema operativo mévil desarrollado por Microsoft, como sucesor de Windows
Mobile. A diferencia de su predecesor esta enfocado en el mercado de consumo
en lugar de en el mercado empresarial. Con Windows Phone; Microsoft ofrece
una nueva interfaz de usuario que integra varios de sus servicios propios como
OneDrive, Skype y Xbox Live en el sistema operativo. Este sistema operativo es
de cddigo de cerrado.

55



2

¥ U
s

o | ol
|
o

©

NI

Bm Windows Phone

Figura 11Dispositivos Windows Phone

ALGUNAS CARACTERISTICAS Y FUNCIONES

Interfaz: Windows Phone cuenta con una nueva interfaz de usuario llamada
Modern Ul. La pantalla de inicio se compone de Live Tiles, mosaicos dindmicos
gue son enlaces a aplicaciones u objetos individuales (como contactos, paginas
web o archivos multimedia).

Teclado: Los usuarios pueden ingresar texto usando un teclado tactil en pantalla.
Entre sus principales caracteristicas se incluyen el Word Flow (teclado Swype),
revision ortografica, prediccion de palabras y una tecla dedicada para insertar
emoticonos y otros simbolos.

El buscador por defecto es Bing.

Internet Explorer Windows Phone 8.1 cuenta con Internet Explorer 11, con
gestion de favoritos, anclado de webs a la pantalla de inicio, pestafias de
navegacion y otras caracteristicas.

Los dispositivos Windows Phone tienen un boton dedicado a busquedas en la
parte frontal del dispositivo. En Windows Phone 8 este botdn realiza diferentes
acciones.

Los hubs de Windows Phone clasifican acciones y agrupan las aplicaciones que
se correspondan con una actividad determinada.

Fotos: Es el lugar donde se almacenan todas las imagenes que el usuario ha

guardado en el teléfono; asi como las fotos que ha tomado.
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Office: En el hub de Office se puede acceder a Word, Excel, OneNote y

PowerPoint.

VERSIONES

Windows 7

7.0 Photon: Version inicial de Windows Phone, con bastantes carencias.
7.1Nombre en clave “Nodo”... Trajo soporte para copiar y pegar, un menor tiempo
de arranque, mejor rendimiento y mejoras en la sincronizacion con Facebook.
7.5 Mango: Trajo mas de 500 nuevas caracteristicas como multitarea, un nuevo
sistema de busqueda, integracion con Twitter, LinkedIn, Office y SkyDrive;
grupos de contactos, mejoras en el GPS e Internet Explorer 9.

7.5.1 Refresh: Esta enfocada a minimizar los requisitos del sistema operativo
para adaptarlo a terminales de menor coste. Anunciada en el MWC 2012 de
Barcelona, trae nuevas funciones pero también limitaciones (para los terminales
de gama baja).

7.8: Trae mejoras como la nueva interfaz de usuario y fondos personalizados
para la pantalla de bloqueo.

Windows 8

8.0.0: Nuevas pantallas de inicio y de bloqueo, mas personalizables. Rincén
infantil, un espacio exclusivo y controlado para los nifios, independiente del resto
del movil.

8.0.1: Se incluye la posibilidad de mantener encendido el Wi-Fi ain con la
pantalla bloqueada.

8.0.2: Incluye Radio FM soporte para los nuevos protocolos CardDAV y CalDAV
de Google, mejoras del HTML5 en Internet Explorer 10 y la solucién al problema
de la carpeta “Otros”, que hasta ese momento podia llegar a ocupar varios
gigabytes en los modelos con mas memoria interna.

8.0.3: Trae soporte para procesadores quad-core, para pantallas FullHD 1080p
con una nueva fila de Live Tiles, modo de conduccion, nuevas funciones de
accesibilidad, mejoras en la funcion “compartir conexion”.

Windows 8.1
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8.1.0: Centro de notificaciones: denominado en inglés “Action Center’Asistente
de voz Cortana.

8.1.1Version de Windows Phone a una actualizacion menor, carpetas vivas en
la pantalla de inicio. Mejoras en IE (Internet Explorer) mejorado. Cortana en mas
idiomas. Mejoras en el Action center.Live tile para masica, tienda, sensor de
bateria, etc.

8.1.2: El menu de configuraciones ahora estéa divididas por categorias.
VENTAJAS

Interfaz intuitiva: Esta es la mas facil de todas inclusive superando a la de iOS,
podemos acceder a toda la lista de programas con presionar la flecha al extremo
superior derecho y asi a la vez acceder a la configuracion.

Windows Live ID: Podemos facilmente configurar nuestra cuenta de correo
hotmail, live o cualquiera subdireccion montada sobre los servidores de Windows
Live, y asi mantener sincronizada nuestra cuenta de correo, nuestros contactos
y demas servicios Microsoft.

Sistema de seguridad: Windows Phone a través de nuestra cuenta de Windows
Live ID, nos permite hacer un borrado remoto de los archivos en caso de haber

extraviado el terminal.

DESVENTAJAS

La desventaja mas clara es el niumero de aplicaciones con las que cuenta
Windows Phone. No alcanza al nimero de aplicaciones que se pueden disfrutar
en Android o0 iOS, aunque cada dia se incorporan nuevas.

Personalizacion: Esta se atribuye Unicamente a los colores, no se puede agregar
una imagen de fondo o widget.

No permite ser multitareas con aplicacion de terceros.

Al igual que iOS Windows Phone no es compatible con flash.
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7.4.5 BLACKBERRY

Marca de teléfonos inteligentes desarrollada por la compaiiia
canadiense BlackBerry. El primer dispositivo de la familia fue la BlackBerry 850,
el dispositivo mévil tenia un teclado completo, lo que era inusual en ese
momento. Podia enviar mensajes, acceder al correo electrénico, enviar y recibir
paginas de internet completas e implementaba una agenda para organizar
tareas, con tan solo una pequefia pantalla que podia mostrar ocho lineas de

texto. Este sistema operativo es de codigo cerrado.

*2:BlackBerry

Figura 12 Logo de BlackBerry

ALGUNAS CARACTERISTICAS Y FUNCIONES.

Nos ofrece acceso a nuestras cuentas de correo electronico, agenda profesional,
libreta de direcciones, eventos, tareas, notas, ademas de la sincronizacion con
nuestro ordenador personal mediante programas externos.

El OS BlackBerry esta claramente orientado a su uso profesional como gestor
de correo electrénico y agenda.

BlackBerry Enterprise Server (BES) proporciona el acceso y organizacion del
correo electronico a grandes compaiiias identificando a cada usuario con un
anico BlackBerry PIN.

Al igual que en el SO Symbian desarrolladores independientes también pueden
crear programas para BlackBerry pero en el caso de querer tener acceso a
ciertas funcionalidades restringidas necesitan ser firmados digitalmente para

poder ser asociados a una cuenta de desarrollador de RIM.
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VERSIONES

1.0: Fue lanzado para el Pager BlackBerry 850.

3.6: Esta version duro 14 afos y no tenia cambios especificados, fue disefiada
para Qlwuango 5810.

5.0: Lleg6 a los otros Smartphones BlackBerry un corto tiempo después de su
lanzamiento.

6.0: Incluia un nuevo navegador basado en WebKit.

7.0: Cualquier Smartphone con una version anterior del sistema operativo
BlackBerry no podian actualizarse a esta version.

7.1: Capacidad de crear un punto de acceso WiFi, llamar a la gente a través
de WiFi, Capacidad para escuchar la radio FM, Tag Blackberry (imagenes de

comparticion utilizando NFC).

Figura 13Dispositivos Blackberry

VENTAJAS

Es que nos permite chatear facilmente con otras personas o usuarios que utilizan
esta marca también, ya que cada movil tiene un chat que se llama BlackBerry
Messenger y esta muy difundido.

Algunos utilizan o tienen teclado QWERTY.

Es multitarea, es decir, que se pueden ejecutar varias tareas simultaneamente.
La empresa RIM tiene muchos modelos de Blackberrys en el mercado entonces

nos podemos ajustar facilmente a lo que necesitamos.
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DESVENTAJAS

Mucha adiccion en los adolescentes.

No tienen una pantalla tan grande como los Smartphones de pantalla tactil. Esta
es una desventaja porque para navegar en Internet, no es tan agradable.

Sino se tiene Internet en el plan del celular, no se puede aprovechar del todo las
aplicaciones del mévil porque gran parte de las mismas funcionan con la Web.
Los celulares Blackberrys con pantalla tactil no son tan buenos como los ultimos
Smartphones del mercado, ya que no tienen caracteristicas técnicas tan
novedosas. (B, 2018)

7.5 Dispositivos moéviles en la educacion

El uso del teléfono movil en el aula es un reto para el aprendizaje, ya que no solo
se trata de incorporar el celular en la clase sino que esto debe cumplir una

funcion y estar alineados con los objetivos.

Hay personas y docentes que estan a favor o en contra de esta herramienta,
tomando en cuenta que estos dispositivos facilitan el alcance de la informacion,
el tener nuevo software de aplicaciones que facilita los aprendizajes se debe de
aclarar este paradigma si es bueno o malo incorporarlo a la vida diaria en la
educacioén, para ello existen ventajas y desventajas que ayudan y hacen que
sea mas aplicado de forma segura el manejo de estos dispositivos en las aulas

como herramienta de apoyo al estudiante.

Ventajas

Investigacion inmediata: Permiten acceso a diferentes aplicaciones para poder
encontrar informacién con mayor rapidez, abriendo un mundo de posibilidades

desde el pupitre.

Registro de clases: Son una herramienta para registrar la informacion de las

clases a través de fotografias, videos y tomas de la pizarra.
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Organizador estudiantil: Los mdviles tienen la aplicacion del calendario y
recordatorios por lo que ayudan a los nifios a desarrollar capacidades de

organizacion y agenda exadmenes o proyectos a entregar en determinada fecha.

Notas de voz: Permiten grabar explicaciones o exposiciones importantes para

repasarlas en cualquier momento.

Conexion: La principal funcion del movil es ser un canal de contacto y esto es
una ventaja ya que permite estar en contacto con los padres de familia y sus

comparfieros en tiempo real o al instante.

Apoyo fuera del aula: También se pueden utilizar para reforzar aprendizajes
fuera de la clase, recomendando actividades o aplicaciones que puedan servir

para esto.

Aumento de la motivacion y participacion: El uso de los moviles permite una
comunicacién diversa segun las necesidades de cada alumno o alumna, lo que
permite que la metodologia se personalice segun sus necesidades, asi como el

modo de trabajo.
Desventajas:

Distracciones: Si no se utiliza dentro de un plan, con objetivos y estrategias, se
convierte en un objeto distractor, que puede afectar la concentracion, pues es un
canal con el que los alumnos pueden tener acceso a cualquier tipo de

informacion.

Mal uso: Esto tiene que ver con diferentes temas como la posibilidad de
exponerse a un robo, de utilizarlo para fines que no son didacticos, utilizarlo
inadecuadamente durante un examen, publicaciones negativas en redes
sociales acerca de compafieros o docentes, y uso para el bullying. (educativa A.
, 2018)
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8. Aplicaciones moviles

8.1 Definicion de aplicacion movil

Una aplicacion moévil se define como un software que se descarga y se instala
en un dispositivo celular (Smartphone), también llamada app creado para llevar
a cabo o facilitar una tarea especifica.

Las aplicaciones nacen de alguna necesidad concreta de los usuarios, y se usan
para facilitar o permitir la ejecucion de ciertas tareas en las que un analista o un
programador han detectado una cierta necesidad. Pero las aplicaciones también
pueden responder a necesidades ludicas, ademas de laborales (todos los
juegos, por ejemplo, son considerados aplicaciones). Se suele decir que para
cada problema hay una solucion, y en informéatica, para cada problema hay una

aplicacion.

Dentro del campo de las aplicaciones es tan extenso, y las funciones tan
dispares, que se han creado numerosas clasificaciones, segun varios criterios.
Asi, por ejemplo, dependiendo del uso que se le vaya a dar, podemos tener

aplicaciones profesionales o personales.

También podemos hablar de aplicaciones para Windows, Linux, Android, Apple,
PC, movil, segun el sistema operativo o la plataforma que vayamos a usar.

Segun su finalidad, pueden ser de entretenimiento, de negocios, empresariales,
de sonido, gréficas, de edicidn, web, didacticas... e incluso segun la rama de las
ciencias en el que se usen podemos decir que hay aplicaciones de ingenieria,
de telecomunicaciones, matematicas asi como también de entretenimiento,

redes sociales, juegos, etc,

8.2 Tipos de aplicaciones maoviles

Dentro de las aplicaciones moviles existe una clasificacion de ellas, esto para
definir de qué manera fueron desarrolladas, Principalmente se puede decir que
existen tres tipos de aplicacion moéviles mayormente conocidas como:

Aplicaciones Nativas, Hibridas y Web.
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8.2.1 Aplicaciones nativas

Las Aplicaciones Nativas, como su propio nombre indican, provienen del
propio lenguaje de cada sistema operativo (i0S, Android, Windows
Phone). Por ello, si se requiere desarrollar una aplicacion mévil que se encuentre
disponible en todas las plataformas, se deberan crear varias apps con el lenguaje
del sistema operativo seleccionado.

Algunas ventajas y desventajas que se destacan de las aplicaciones nativas son:
Ventajas:

Funcionamiento fluido y estable.

Garantizan una mejor experiencia del usuario.

Actualizacion de la aplicacion constante.

Pleno acceso y disposicion con las funciones de hardware.

Tiempos de respuestas mas cortos.

Se pueden utilizar sin conexion a Internet.

Visibilidad en App Store.

Desventajas:

Solo podran ser utilizadas por aquel dispositivo para el que fue desarrollada.
Requieren de una aprobacién para poder ser publicadas.

El codigo del cliente no es reutilizable entre las diferentes plataformas.

Mayor inversion y mantenimiento.

8.2.2 Aplicaciones web

Se trata de aquellas aplicaciones moviles que son elaboradas mediante
lenguajes de desarrollo web como son HTML, css y JavaScript. Se ejecutan
dentro del propio navegador web del dispositivo a través de una URL y se
adaptan al dispositivo una vez comiencen a usarse.

Entre las ventajas y desventajas se destacan:
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Ventajas:

No requieren de aprobacion para poder ser publicadas.

El costo de desarrollo es barato.

Pueden ser utilizadas en cualquier tipo de dispositivo sin que importe su sistema
operativo.

El usuario siempre dispone de la Gltima version.

Pueden reutilizarse sitios ya disefiados.

Desventajas:

No pueden ser publicadas en plataformas para su distribucion.

Los recursos del sistema y de los dispositivos no son utilizados de manera
optima.

Requieren de conexién a Internet.

Necesitan de un mayor esfuerzo en promocion y visibilidad.

El tiempo de respuesta y la experiencia del usuario es menor.

8.2.3 Aplicaciones hibridas

Las aplicaciones hibridas son una mezcla de las anteriores, ya que recoge lo
mejor de cada una de ellas. También son conocidas como Web App.

Se trata de aplicaciones maviles desarrolladas en los lenguajes mas comunes
como son HTML y CSS, por lo que se podran utilizar en diferentes
plataformas. Cuentan con la misma capacidad de adaptacién que las nativas a

pesar de estar desarrollada en estos tipos de lenguajes.

Ventajas:
Pueden distribuirse a través de las tiendas de la plataforma en la que se

encuentren.
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Multiplataforma con el mismo codigo base.

Aprovecha el uso de alguna de las funcionalidades del dispositivo movil y simula
la experiencia de usuario como una app nativa.

Desventajas:

La experiencia de usuario se ve afectada, ya que se accede a la integracion de
los dispositivos hardware mediante pluggins y asi, limita la velocidad.

El disefio visual no siempre esta relacionado con el sistema operativo.

Documentacion escasa y desordenada.

8.3Categoria de aplicaciones moviles

El desarrollo de aplicaciones en la actualidad es una actividad muy demandada,
tanto que se han disefiado aplicaciones para cubrir aspectos de la vida cotidiana
del hombre y ayudarlo asi a resolver problemas tanto educativos como de

ubicacion.

El manejo de una aplicacion en la actualidad es una actividad cotidiana, como el
programar una alarma, hasta solicitar el servicio de comida a domicilio desde el
teléfono movil, tomando en cuenta el avance que se tiene en la infinidad de
aplicaciones con las que se cuenta en la actualidad se tom6 un margen general

para la clasificacién de las diapositivas de acuerdo a su funcionamiento.

8.3.1 Aplicaciones de sistema

Estas aplicaciones estaran relacionadas al funcionamiento de nuestro equipo
celular, como podrian ser compresores de archivos, seguridad del equipo,
registro de llamadas, gestibn de mensajes, calendario, alarma, clima, camara

video, etc.

8.3.2 Aplicaciones ofiméticas
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Las aplicaciones ofimaticas son aquellas que nos permiten trabajar con
documentos de texto, hojas de calculo Excel, ficheros PDF, etc. Las mas
comunes son Microsoft Word, documentos de google, hojas de célculo de
google, presentaciones, canva, prezi, Lector de PDF, Adobe read entre otras

7

mas.

8.3.3. Aplicaciones de Organizacion

Este tipo de aplicaciones iran destinadas a la organizacion de nuestros datos,
contactos, notas, etc... Como podrian ser el calendario, gestor de contactos, etc.

8.3.4 Aplicaciones web

Para poder utilizar este tipo de aplicaciones hara falta una conexién de Internet
en nuestro movil. Un ejemplo de este tipo de aplicaciones serian: el GPS, correo

electrénico, Google Maps, navegadores web, etc.

8.3.5 Aplicaciones sociales

Las aplicaciones de este tipo surgieron para la interrelacion de personas y
construccion de redes, estas incrementan la comunicacion de usuarios de
diferente tipo, distancia y preferencias. Un caso de éxito en esta categoria es
Facebook, con casi mil millones de usuarios se convirtié en una aplicacion social

gue sirve de puente de sociabilizacion para muchas personas en el planeta.

Figura 14 Aplicaciones sociales

67



8.3.6 Aplicaciones utilitarias y de productividad

Son basadas en la eficiencia ya que proporcionan herramientas para solucionar
problemas o simplificar actividades, estan centradas en la ejecucion de tareas,
cortas y rapidas. Dentro de las aplicaciones que podemos nombrar en esta
categoria encontramos Basecamp y Evernote, son dos utilitarios que nos ayudan

a organizar tareas dentro de una misma aplicacion.

EVERNOTE"

Figura 15 Evernote aplicacion de productividad

8.3.7 Aplicaciones educativas e informativas

La variedad del uso de las aplicaciones moéviles también abarca la categoria de
la educacién e informacion. Estas aplicaciones son usadas como transmisoras
de conocimientos y noticias, con lo cual se privilegia el acceso al contenido y
estructura de la informacion presentada. Algunos ejemplos son la app articles el
cual se paga mientras que otras como Wikipedia son totalmente gratuitas.

2/'} \’74 r-‘

{

WIKIPEDIA

La enciclopedia libre

Figura 16 Aplicacion educativa gratuita
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8.3.8 Aplicaciones de creacion

Las aplicaciones de creacion son app basadas en la creatividad del usuario y en
ofrecerle herramientas para potenciarla mediante su uso. Podemos detallar
ejemplos como aquellas que permiten editar videos, retocar fotografias, producir
sonidos o escribir. La mayoria de estas aplicaciones suelen ser de pago, pero
puede encontrarse versiones gratuitas con menos funcionalidades en Internet.
(SAAVEDRA, 2014)
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Figura 17 Aplicaciones para creatividad

9. Procedimiento para desarrollar una aplicacion movil

Lo mas indicado para poner en marcha la creacion de la app sean expertos o no
en el tema de desarrollo de aplicaciones moviles, debe de llevar un proceso de
elaboracion para poder cumplir con la mayoria de los puntos en el desarrollo de
un proyecto tecnoldgico sea un tamafio muy simple o de un tamafio muy
complejo Dentro de las etapas que comprenderia un proyecto de desarrollo app

encontramos:

1. Tener una buena idea: Se necesita buscar un problema o
necesidad al que darle solucién. Es decir: ¢cdmo puedes afadir
valor a tu a ese problema a través de una app? ¢Qué tipo de
servicios y caracteristicas se pueden desplazar desde el contexto
fisico al entorno digital?

2. Planning: Las ideas y los planes de la aplicacion, pero la

documentacion adecuada. Los estudios de mercado, el

lanzamiento inicial, los cronogramas, el presupuesto. Deben de
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estar incluidos en el desarrollo para tomar todos los aspectos de
tiempo de elaboracion, costos, estructura, disefio, etc.

3. Desarrollar la aplicacion: es decir, crear el proceso de crear una
maqueta o prototipo de la aplicacion. Debemos tener claro si
gueremos que nuestra app esté disponible para el sistema
operativo Android, iOS o Windows Phone y si cumple los
requisitos que estos sistemas imponen. En esta etapa del proceso
también entra el disefio de la interfaz y la hoja de ruta con la que
el usuario navegara a través de la app. Seria muy util para el
desarrollador que hicieras un boceto de los servidores, el disefio,

la funcionalidad y los diagramas de datos.

Este proceso es el mas complejo, por lo que debemos

descomponerlo para poder entenderlo mejor:

a. Lainvestigacion previa sirve para asentar las bases necesarias
sobre las que sustentara nuestro desarrollo, ademas de
proveernos de la informacion necesaria sobre antecedentes,
necesidades.

b. Deberemos realizar la documentacion de la aplicacion para poder
perfeccionar las ideas iniciales y continuar por el camino correcto.
También es conveniente la creaciéon de una hoja de ruta para
visualizar cdmo se enlazan las pantallas entre si y como los
usuarios navegarian por la app. Llegados a este punto, hay que
tener muy presente qué hace que los usuarios utilicen una app
frente a una web.

c. Una vez tengamos las bases sentadas, habrd que evaluar la
viabilidad técnica: asegurarnos de que el sistema tenga la
funcionalidad de la app. Para ello, deberas acceder a informacion
proporcionada y, dependiendo del formato de nuestra app (mavil,
Tablet, portétiles, etc.) y de la plataforma utilizada (iOS, Android,
etc.), tendra distintos requisitos.

d. En la fase de desarrollo, las distintas partes de la aplicacion,
descompuestas en historias de usuario, se asignan a los miembros

del proyecto, es decir, ciclos de entrega de unas dos semanas.




Esto permite que el prototipo minimo esté listo para el testeo cuanto

antes.

4. Prototipo: construye un prototipo rapido para entender de
primera mano lo que funciona y lo que no en tu app y asi
poder cambiarlo. No hace falta que esté todo perfecto,
simplemente ofrece al usuario una experiencia similar a la
que tendria con la app terminada para asi tu obtener la
retroalimentacion que necesitas para poder continuar y

finalizar tu proyecto de app.

5. Testeo de la aplicacion: hara falta tener listo un prototipo
para poder probarlo con posibles usuarios de la app
terminada. Haz que naveguen por tu aplicacion y monitoriza
todos sus pasos para saber qué necesitas mejorar para

poder adaptar mejor tu app a los usuarios.

6. Revisar y mejorar la app: una vez se haya sometido tu
futura app a todas las pruebas posibles y realizado los
cambios necesarios basandote en la prueba, deberas pulir
la idea, el uso y el objetivo de tu aplicacion. Esto implica
afnadir nuevas historias de usuario al proyecto y volver a
pasar por las fases de desarrollo, y revision hasta que el
producto esté listo para pasar a la fase 7. Por este motivo es
tan importante tener una definicion de acabado que permita

al equipo desplazarse entre tareas sin eternizarse.

7. Lanzamiento y mantenimiento: tras haber publicado la
aplicacién terminada en plataformas tales como Apple Store
o Play Store, proceso que puede llevarnos desde unas horas
hasta unos dias, dependiendo de si cumple o no las politicas
regulatorias de cada sistema, debemos llevar a cabo su

mantenimiento, lo que incluye actualizaciones, mejores y




hasta el desarrollo de nuevas funcionalidades. También se
ha de dar soporte técnico al cliente para solventar posibles

errores que no se hayan detectado durante las pruebas.

10. Software para el desarrollo de aplicaciones moviles

10.1 Software

Sabemos que la definicion de software es un conjunto de programas que
permiten realizar tareas en un equipo de cOmputo o en un dispositivo electronico
ya sea tableta o Smartphone, a su vez el software tiene una clasificacién, como
software de sistema operativo, software de aplicacion y software de

programacion.

Si hablamos de software de sistema operativo nos referimos al conjunto de
programas y herramientas que administran de manera general a un equipo ya
sea de computo o celular asi mismo el software de aplicacién son programas
dedicado exclusivamente a actividades especificas para las que fueron
desarrollados y por ultimo esta el software de programacion que es el que
permite el desarrollo de mas herramientas para trabajar en los diferentes
entornos que se encuentran en el mercado, desde una red social hasta un

software que permita la ediciéon de musica o fotografia.

También se podria decir que el software se clasifica en otras dos opciones, como
son: software gratuito y software de licencia, para el primer caso estos se
encuentran disponibles en la red para el uso de cualquier usuario sin ningun
costo para su manejo, algunos de ellos permiten la utilizacion de todas sus
herramientas pero en su mayoria se debe de pagar por el uso completo del
programa y de ese modo entramos al otro tipo de software, software de licencia,
gue en este caso el usuario debe de pagar los derechos para poder tener el

software completo con todas las herramientas disponibles.
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10.2 Software de aplicacién para el desarrollo de APPS

El desarrollo de las aplicaciones méviles evoluciona constantemente y con esto
surgen herramientas que permiten cumplir con los novedosos retos tecnoldgicos
gue aparecen cada dia.

Las herramientas para el desarrollo de aplicaciones moviles podemos dividirlas

en nativas, hibridas y multiplataforma, segun su enfoque de desarrollo.

10.2.1 Herramientas nativas

10.2.1.1 Xcode

Xcode es un entorno de desarrollo integrado (IDE) creado por Apple para
desarrollar aplicaciones (I0S, macOS, watchOS y tvOS). Proporciona un
conjunto de herramientas para construir y probar aplicaciones. Una vez que se
ha completado el desarrollo, Xcode permite empaquetar la aplicacién y enviarla
al App Store. Su editor de codigo permite diferentes lenguajes de programacion
como: C, C ++, Objective-C, Objective-C ++, Java, AppleScript, Python, Ruby,
ResEdit y Swift.

Xcode solo se ejecuta en plataformas macOS.

Figura 18 Interfaz Xcode

10.2.1.2 Android Studio

Android Studio él es IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones Android, esta

basado en IntelliJ IDEA. Incorpora herramientas que ofrecen distintas funciones
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como: compilacién flexible, entorno unificado para todos los dispositivos Android,
integracion con GitHub, identificador de problemas (rendimiento, usabilidad y
compatibilidad) entre otras. Admite lenguajes de programacion como Java y
Kotlin.

Android Studio esta disponible para plataformas de escritorio como Mac,

Windows y Linux.

Figura 19 Interfaz de Android Studio

10.2.2 Herramientas hibridas de desarrollo

10.2.2.1 lonic

lonic es un framework gratuito y de cédigo abierto para crear aplicaciones
moviles. Utiliza tecnologias web (HTML, CSS y JavaScript) que le permiten
exportar a multiples plataformas, como Android e iOS. Todo esto es visualizado

en los dispositivos mediante el Web View del sistema operativo.

Figura 20 Interfaz lonic
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10.2.2.2 Apache Cordova

Apache Cordova es la version de codigo abierto del conocido PhoneGap. Este
framework de desarrollo movil permite utilizar tecnologias web como HTMLS5,
CSS3 y JavaScript para crear aplicaciones multiplataforma (Android e iOS). Su
API permite acceder a las capacidades de cada dispositivo, como sensores,
datos, estados de red, etc. El despliegue de la interfaz se realiza mediante Web

View.

Figura 21 Interfaz Apache Cordova

10.2.3 Herramientas de desarrollo multiplataforma

10.2.3.1 React Native

React Native es un framework de cddigo abierto creado por Facebook para el
desarrollo de aplicaciones moviles multiplataforma (Android, iOS y UWP). Esta
tecnologia utiliza JavaScript como lenguaje de programacion y permite utilizar
componentes nativos.

Su finalidad es acercarse o maximo posible a una experiencia nativa.
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Figura 22 Interfaz React Native

10.2.3.2 Xamarin.Forms

Xamarin.Forms es un framework multiplataforma de codigo abierto creado por
Microsoft para generar aplicaciones iOS, Android y Windows desde una Unica
base de cddigo compartida. Proporciona una API para crear elementos de
interfaz en todas las plataformas mediante XAML y C#. Admite la vinculacion de

datos para patrones como Model-View-View-Model (MVVM). (Diaz, 2020)

Figura 23 Interfaz Xamarin Forms

10.3 Software gratuito para el desarrollo de APPS

Existen en la red muchas opciones para el desarrollo de aplicaciones moviles,
una de ellas son las plataformas gratuitas, que en su mayoria para el manejo de
la totalidad de sus herramientas u opciones de funcionamiento para la aplicacion
debe uno de pagar la membresia para dicho uso, dado esto dentro del a
plataforma donde cada usuario se registra en ella para el ingreso y poder ahi
disefiar su propia aplicacion mdvil sin necesidad de saber programar en los

diferentes lenguajes que manejan el desarrollo de una APP. Estas plataformas
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brindan a los usuarios las herramientas basicas para el disefio de una aplicacion
pero con limitaciones en su funcionamiento ya que estas no pueden realizar
funciones mas complejas y dedicadas. Ademas no todas las plataformas
gratuitas tienen el mismo alcance o mismo desarrollo, cada una de las
plataformas tienen el procedimiento diferente pero el fin es el mismo, el

desarrollo de una aplicacion movil.

10.3.1 Tu-App.net

La primera herramienta es Tu-App.net, aunque en este caso no se trata de
una plataforma para crear aplicaciones mdviles gratuitas. Sin embargo, las
prestaciones de este constructor, sus innumerables funcionalidades, la sencillez, el

soporte y su precio son caracteristicas para que se tome en cuenta para su uso.

Sobre todo, porque existe una diferencia notable entre las prestaciones que ofrece
un constructor gratuito y uno de pago. Se debe tener en cuenta que un constructor
gratuito esta limitado a funciones muy basicas y servicio restringido, mientras que
uno de pago incluira todas las funcionalidades mas avanzadas que demandan la
mayoria de negocios para crecer: tienda online, gestion de pedidos y reservas,
notificaciones push, funcionalidad geofencing o sistema de reviews automaticas
entre otros.

Tu-App.net tiene varias opciones. En primer lugar el usuario puede crear el mismo
su propia aplicacién mévil con su completo App Builder de dltima generacion. Esta
opcion esta orientada a quien necesita crear una App para acelerar el crecimiento
de su negocio. De forma muy rapida y sencilla puede elegir un prototipo inicial e ir
afiadiendo funciones con su sistema. Ademas, para ayuda con el proceso, cuenta
con una completa guia y un video sobre como crear una App paso a paso en menos
de 45 minutos.

Por otro lado, también el usuario puede solicitar a su equipo el desarrollo de una
App a medida. Lo que diferencia su desarrollo de Apps es que aprovechan parte de
su tecnologia predesarrollada y solo crean especificamente para el usuario aquella

funcionalidad concreta que necesita.
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10.3.2 Mobincube

Mobincube es una gran solucidén para crear aplicaciones moviles nativas para
teléfonos Android, iOS y Windows. Puede ayudar a ganar dinero a través de las
aplicaciones y ofrece una funcion de monetizacion integrada que se puede activar
facilmente. Mobincube también te permite crear aplicaciones ilimitadas de forma

gratuita, pero limita algunas funcionalidades.

Admite notificaciones automaticas y cuenta con Google Maps y Google Analytics de
forma nativa, lo que te permite insertarlas facilmente en la aplicacion. Aunque su

interfaz puede no resultar muy atractiva.

Algunas de sus caracteristicas adicionales incluyen soporte para una tienda movil,
transmision de audio / video, web embeds y bases de datos. Ademas, te permite

afadir codigo para agregar funcionalidades personalizadas.

Crea tu app
GRATIS. Sin
programar.
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Figura 25 Péagina de inicio Mobincube

10.3.3 Dropsource

Dropsource es una solucion innovadora para crear aplicaciones moviles nativas
directamente desde el navegador. Esta plataforma ofrece herramientas para todo
el proceso de desarrollo ademas de documentacion para ayudar a comenzar. Con
Dropsource no se necesita ninguna otra herramienta para disefiar, revisar,

desarrollar, probar y publicar tus aplicaciones, a diferencia de Mobincube.
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Dropsource proporciona un solido editor de interfaz de usuario de arrastrar y soltar
gue ayuda a prototipar y crear aplicaciones con elementos nativos.

Una vez terminado, se puede construir y probar la aplicacion en su emulador y
compartirlo para conseguir feedback. Cuando la aplicacion esté lista, se puede
descargar el codigo o publicarlo directamente en App Store o Google Play
Store.

El punto negativo es que si quieres crear una app para Android e iOS tendrés
que crear dos proyectos diferentes. Ademas, no se puede publicar la aplicacion
o descargar el codigo fuente en el plan gratuito. Sin embargo, si se desarrolla lo
suficientemente rapido una aplicacion durante el periodo de prueba de un mes,

entonces se puede descargar.

Next Level Mobile App
Development

Figura 26 Pagina de inicio Droupsource

10.3.4 Thunkable

Thunkable es otra solucion en la nube para crear aplicaciones moviles nativas
para Android e iOS. Tiene una interfaz fantastica a diferencia de Mobincube; sin
embargo, no ofrece tantas caracteristicas como las ofrecidas por este ultimo y
ademas no es compatible con la creacion de aplicaciones para Windows Phone. Sin
embargo Thunkable puede ayudar a crear y monetizar aplicaciones de aspecto
magnifico.

Aungque Thunkable no es tan maduro como Mobincube, ofrece una buena
documentacién, asi como videos tutoriales para comenzar a usar la plataforma.
Algunas de sus caracteristicas incluyen elementos de interfaz modernos, soporte
para reconocedores de iméagenes y voz, varias bases de datos, Admob, Google
Maps y loT.

Se pueden probar las aplicaciones en vivo en el dispositivo mévil o un emulador,

ya terminado, puede descargar y publicar la aplicacion manualmente. Ademas, al
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igual que Dropsource, los proyectos Thunkable dependen de la plataforma. Si se
necesita aplicaciones para Android asi como para iOS, entonces necesita crear y

trabajar en dos proyectos separados.
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Figura 27 Pagina de inicioThunkable

10.3.5 Andromo

Andromo es uno de los creadores de aplicaciones moviles mas conocidos para
crear aplicaciones de Android. Lo mas interesante es que sus aplicaciones son

multilingUes por defecto con soporte para mas de 20 idiomas.

Ofrece funciones y plantillas integradas, que son faciles de agregar a las
aplicaciones. Algunas de ellas incluyen un reproductor de audio, soporte para
integrar Facebook, Twitter, Flickr y YouTube, soporte para agregar contenido de un
sitio web, reproductor de radio y podcast, soporte de PDF y RSS, etc. También
cuenta con elementos esenciales como informacién de contacto y la galeria de fotos.

Sin embargo, Andromo permite crear solo una aplicacion en su plan gratuito (a
diferencia de Mobincube y Dropsource) y no se pueden deshabilitar los anuncios ni
optar por su funcion de monetizacién. Después de haber creado la aplicacion, sen
puede publicar en Google Play Store, Amazon Store y otras tiendas de aplicaciones,

y monetizarla si tienes un plan premium.

Create Android Apps Without
Coding

Andromo 5 20 088y [0 USe, AnNYona can oo It

Signup Now for Free

Figura 28 Pagina de inicio Andromo
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10.3.6 AppsGeyser

AppsGeyser es uno de los fabricantes de aplicaciones moviles mas antiguos que no
requiere conocimientos de codificacion. Aunque no es tan funcional e intuitivo como
los anteriores. No es compatible con la creacion de aplicaciones de iOS y es mas
adecuado para ensamblar contenido web en aplicaciones.

Crea una aplicacion movil para un sitio web lo mas rapido posible, entonces
AppsGeyser puede ser la mejor eleccion. Ofrece mas de 70 plantillas de
aplicaciones para comenzar a construir una aplicacion sin problemas y todo el
proceso se realiza directamente en el navegador.

Puede incluir contenido web en las aplicaciones, usar funciones HTML5, enviar
notificaciones emergentes, agregar funciones de uso compartido y analiticas, asi
como funciones de geolocalizacion. Se puede ver o probar la aplicacion en el

navegador y monetizarla mostrando anuncios o vendiéndolos.

Una vez que tu aplicacion esté lista para distribuirla, puedes enviarla manualmente
a Google Play Store. (blog, 2018)

Create an App for FREE in 2 minutes!

NO FEES, NO CHARGES, NO SUBSCRIPTION PLANS
AND NO LIMITS

We have 1,929,081,722 installed Apps & 7,033,683 crested

Aeps,
186,635,764,404 ads served

Figura 29 Pagina de inicio AppsGayser

10.3.7 ApplInventor

App Inventor es un entorno de desarrollo de software creado por Google Labs
para la elaboracion de aplicaciones destinadas al sistema operativo Android. El
usuario puede, de forma visual y a partir de un conjunto de herramientas basicas,
ir enlazando una serie de bloques para crear la aplicacion. El sistema es gratuito
y se puede descargar facilmente de la web. Las aplicaciones creadas con App
Inventor estan limitadas por su simplicidad, aunque permiten cubrir un gran

namero de necesidades basicas en un dispositivo movil.

Con Google App Inventor, se espera un incremento importante en el numero de

aplicaciones para Android debido a dos grandes factores: la simplicidad de uso,

81



gue facilitara la apariciéon de un gran nimero de nuevas aplicaciones; y Google
Play, el centro de distribucion de aplicaciones para Android donde cualquier

usuario puede distribuir sus creaciones libremente.

El editor de bloques de la plataforma App Inventor, utilizaba anteriormente la

libreria Open Blocks.

1.- Basado en [httpy Blockly] de JavaScript para crear un lenguaje visual. Estas
librerias estan distribuidas por el Massachusetts Institute of Technology bajo su

licencia libre.

El compilador que traduce el lenguaje visual de los bloques para la aplicacion en
Android, utiliza Kawa como lenguaje de programacion, distribuido como parte del

sistema operativo GNU de la Free Software Foundation.

2.- Permite crear una aplicaciébn en menos tiempo que otros y se pueden
programar aplicaciones mas complejas en mucho menos tiempo que con los

lenguajes mas tradicionales, basados en texto.

Inicialmente desarrollado por el profesor Hal Abelsony un equipo de Google
Educacion, mientras que Hal pasaba un afio sabéatico en Google, App Inventor
se ejecuta como un servicio web administrado por personal del Centro del MIT
para el aprendizaje movil —una colaboracién de MIT de Ciencia Computacional
e Inteligencia Artificial de laboratorio (CSAIL) y el Laboratorio de Medios del MIT—
. El App Inventor contaba en 2015 con una comunidad mundial de casi dos
millones de usuarios, que representaban a 195 paises en todo el mundo. Mas de
85 mil usuarios semanales activos de la herramienta han construido mas de 4,7
millones de aplicaciones de Android. Una herramienta de codigo abierto que
pretende realizar la programacion y la creacion de aplicaciones accesibles a una

amplia gama de audiencias.

3.- La interfaz grafica: permite al usuario crear aplicaciones con muchas

funcionalidades.
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Figura 30 Pagina de inicio Applnventor

11.Procedimiento de elaboracién de producto

111 Anélisis

El Manejo de una aplicacion movil (APP) en la actualidad es de gran ayuda para
el usuario ya gque se coloca al alcance de las manos una herramienta que le
brinda informacion, ayuda y soporte en actividades de su vida diaria en los
diferentes ambitos de la vida, tanto social, de entretenimiento, educacion,

politica, noticias, musica, recreacién, etc.

Después de observar que los alumnos del Colegio de Bachilleres plantel Huasca
de Ocampo no saben en su mayoria manejar los equipos de cOmputo pero
también se observé un area de oportunidad, al detectar que el celular o
Smartphone lo manejan muy bien y sin problema entonces pensando una
herramienta que los ayudara a conocer de manera introductoria a los procesos
gue se manejan al ingreso al colegio y que ademas necesitan del manejo y uso
del equipo de coOmputo como por ejemplo el proceso de inscripcion a becas,

creacion de correo, envid y recepcion de informacién, etc.

Se penso en el desarrollo de una aplicacion mévil como material didactico que
ayude al alumno de nuevo ingreso a familiarizarse y aprender los nuevos
procesos y conocimientos de tecnologia educativa que se llevan a cabo dentro
del colegio y asi poder introducirlo a su nuevo nivel educativo con todo lo que

conlleva ya a su independencia en procesos, convocatorias, tramites, etc.
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Se analizé realizarlo en una herramienta en linea llamada app inventor.

App Inventor es un entorno de desarrollo de software creado por Google Labs
para la elaboracion de aplicaciones destinadas al sistema operativo Android. El
usuario puede, de forma visual y a partir de un conjunto de herramientas basicas,
ir enlazando una serie de bloques para crear la aplicacion. El sistema es gratuito
y se puede descargar facilmente de la web. Las aplicaciones creadas con App
Inventor estan limitadas por su simplicidad, aunque permiten cubrir un gran

namero de necesidades basicas en un dispositivo movil.

Con Google App Inventor, se espera un incremento importante en el nUmero de
aplicaciones para Android debido a dos grandes factores: la simplicidad de uso,
gue facilitara la aparicién de un gran nimero de nuevas aplicaciones; y Google
Play, el centro de distribucion de aplicaciones para Android donde cualquier

usuario puede distribuir sus creaciones libremente. (Abellan, 2018)
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Figura 31 Interfaz principal Applnventor

11.1.1 Caracteristicas del Usuario

Los usuarios a quien sera dirigida la aplicacion movil son alumnos jévenes de
entre 15 y 17 afos de edad, jovenes de nuevo ingreso a la educaciéon media

superior.
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La comunidad estudiantil del Colegio de Bachilleres Plantel Huasca de Ocampo
proviene en su mayoria de comunidades alejadas del centro del municipio ya
gue en las diferentes comunidades el Ultimo grado de escuelas es la secundaria
es por ello que los alumnos deben de decidir a qué escuela de educacién media

superior asistir y por ser la mas cercana es su primera opcion.

Debido a la lejania de las comunidades en algunos casos no hay sefial de celular,
es por ello que en las escuelas de las que procede la comunidad escolar los
conocimientos en tecnologia son muy escasos ya que en cada escuela se cuenta
con hasta 3 equipos de computo siendo este un nimero muy bajo para que los
alumnos trabaja en cada uno y adquieran los conocimientos basicos y necesarios
de tecnologia y debido a la no conexibn se encuentran obsoletas y
desactualizadas. Debido a esto los alumnos llegan con la nula o escueto

conocimiento en tecnologia.

El alumno no ha manejado en su educacion escolar basica un equipo de cémputo
mientras que en el Colegio el alumno ya debera de manejar de manera individual
el equipo de computo para su desarrollo tanto educativo como administrativo en

los diferentes procesos que debe de realizar.

Aunado a esto el desarrollo de la tecnologia ya est4 al alcance de todos y como
es de esperarse el manejo de las redes sociales como YouTube, Facebook,
WhatsApp, shapchat, etc., dentro de los equipos celulares o Smartphone ya no
es un lujo sino una necesidad que hace a los jovenes poder interactuar con esta
para su desarrollo y apoyo social y educativo. Siendo los estudiantes de nuevo
ingreso muy bueno en el manejo de esta tecnologia mévil muy llamativa para
ellos que podria ser nuestra fortaleza para la implementacién de una herramienta
de aplicacion mévil que le dé al alumno los conocimientos de los procesos que

deberd llevar en su estancia en el colegio.

11.1.2 Caracteristicas del entorno de aprendizaje

El entorno de aprendizaje como su concepto lo dice “se refiere a las diversas

ubicaciones fisicas, contextos y culturas en las que los estudiantes aprenden.
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Dado que los estudiantes pueden aprender en una amplia variedad de entornos,
por ejemplo al aire libre, fuera de la escuela, el término se utiliza a menudo como
una alternativa mas precisa para el término aula, que tiene connotaciones mas

limitadas y tradicionales como el aula con escritorios y pizarra, por ejemplo.’
(educativa G. d., 2014)

El entorno serd en su mayoria el aula, escuela y casa donde el alumno pueda
abrir y manejar su celular para poder aprender los nuevos procesos que debera
manejar en el colegio ya que el manejo y su de su celular o Smartphone no se
limita a un espacio o aun tiempo dependiendo de las necesidades que tenga el

alumno y las reglas que debera llevar tanto en casa como en el salon de clases.

11. 1.3 Anédlisis del contenido

El contenido de nuestra herramienta como material didactico de ayuda a los
alumnos de nuevo ingreso al Colegio de Bachilleres Plantel Huasca de Ocampo
busca ser un apoyo en los procesos que ellos van a realizar al ingresar a la

educacién media superior.

El contenido de la aplicacion sera en 2 espacios generales:

e Alumno

e Docente

De los tres contenidos principales cada uno tendré los siguientes procesos:

e Alumno
o Inscripcion - reinscripcion
o Becas
o Reglamento
o Docente
o Administrativos
o TIC

e Docente
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o Primer Semestre
o Segundo Semestre
o Tercer Semestre
o Cuarto Semestre
o Quinto Semestre

o Sexto Semestre

Dentro de cada opcion se colocaran los materiales de apoyo a procesos, se
describiran los pasos a realizar y su descripcion respectiva para que el estudiante
puedo entender y realizar mucho mejor cada uno de los procesos de una manera

eficaz y sin errores.

11.1.3 Requerimientos técnicos

El desarrollo de la aplicacibn movil esta basado en el sistema operativo Android
ya que ademas es el que se encuentra en la mayoria de los dispositivos moviles

de los alumnos siendo el més utilizado por la comunidad estudiantil.

Requerimientos técnicos para su desarrollo, habilidades en manejo de equipo
informatico y bases de programacion ya que la herramienta en la que va hacer
desarrollado es una plataforma web muy amigable y solo se necesita los

conocimientos basicos para su desarrollo.

La aplicacion se pretende desarrollar en la plataforma web App Inventor de la

cual sus caracteristicas son:

e El editor de bloques de la plataforma App Inventor, utilizaba

anteriormente la libreria Open Blocks.

e Basado en [HTTP y Blockly] de JavaScript para crear un lenguaje visual.
Estas librerias estan distribuidas por Massachusetts Institute of

Technology bajo su licencia libre.

e EIl compilador que traduce el lenguaje visual de los bloques para la

aplicaciébn en Android utiliza Kawa como lenguaje de programacion,

distribuido como parte del sistema operativo GNU de la Free Software

Foundation
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e Permite crear una aplicacién en menos tiempo que otros. y se pueden
programar aplicaciones mas complejas en mucho menos tiempo que con

los lenguajes mas tradicionales, basados en texto.

Inicialmente desarrollado por el profesor Hal Abelson y un equipo de Google
Educacién, mientras que Hal pasaba un afio sabéatico en Google, App Inventor
se ejecuta como un servicio web administrado por personal del Centro del MIT
para el aprendizaje movil —una colaboracién de MIT de Ciencia Computacional
e Inteligencia Artificial de laboratorio (CSAIL) y el Laboratorio de Medios del MIT—
. ElI App Inventor contaba en 2015 con una comunidad mundial de casi dos
millones de usuarios que representaban a 195 paises en todo el mundo. Mas de
85 mil usuarios semanales activos de la herramienta han construido mas de 4,7
millones de aplicaciones de Android. Una herramienta de cédigo abierto que
pretende realizar la programacion y la creacion de aplicaciones accesibles a una

amplia gama de audiencias.

e La interfaz gréfica: permite al usuario crear aplicaciones con muchas

funcionalidades.

e Al alcance de unos cuantos clics, por lo tanto se abre una gran puerta
para muchas personas que deseen crear aplicaciones sin necesidad de

ser programador.

e Aplicaciones sencillas, aptas para cualquier tipo de Smartphone de
sistema operativo Android y con al menos 250 MB de memoria RAM.
e Facil de utilizar, ideal para principiantes en programacion que buscan

sacarle mejor provecho a su terminal (teléfono inteligente).

¢ No ideal para aquellos con mayores conocimientos, pues las aplicaciones
gue se pueden crear aqui son bastante simples y no llenaran las

exigencias de los mas capacitados.
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11.2 Disefio de aplicacion Movil

11.2.1 Determinacion de la informacién de la aplicacion.
11.2.1.1 Definicién del objetivo de la aplicacion.

Brindar a los alumnos del Colegio de Bachilleres Plantel Huasca de Ocampo
una herramienta que los auxilie en la introduccion de los nuevos procesos a los
gue se enfrentan al ingresar a colegio mediante una aplicacion mévil de facil
manejo para ayuda del estudiante en su estancia en el colegio brindandole

acompafnamiento al ingresar y conocer algo nuevo.

11.2.1.2 Definicién de la audiencia.

La aplicacion va dirigida a alumnos de nuevo ingreso a la educacién media
superior, especificamente a estudiantes del Colegio de Bachilleres Plantel

Huasca de Ocampo con una edad de entre 14 y 16 afios.

11.2.1.3 Definicion de contenidos.

La aplicacion mévil principalmente tendrd dos opciones, una para el alumno y

una para el docente.

Para el alumno podra visualizar las siguientes opciones:
= Inscripcion
» Re-inscripcion
= Becas
= Reglamento
= Docentes

=  Administrativos

Dentro de cada una de las opciones podra visualizar archivos con la informacion
necesaria, descripcion de cada uno de los procesos, datos de contacto,
manuales para que realice las actividades en las que tenga duda y ademas de
manuales como la creacion de su correo, el manejo basico del equipo para
encenderlo y apagarlo, manejo de internet o de alguna otra herramienta que el

alumno requiera al ingreso a este colegio.
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Para el Docente podrd visualizar las opciones de cada uno de los semestres que
estén activos en el ciclo escolar desde primer semestre hasta quinto semestre
donde podra encontrar listas, documentos, o la informacion que requiera el
docente.

11.2.2 Disefio de la estructura de la aplicacion.
11.2.2.1 Estructura Fisica de aplicacion movil

Inscripcién

Re-inscripcion

ALUMNOS

reglamento

AIT COBAEH Docentes
HUASCA

Administrativos

DOCENTES

Figura 32 Estructura aplicacién mévil COBAEH Huasca

11.2.2.2 Definicion de los sistemas de navegacion.

El sistema de navegacion de la aplicacion mévil sera de manera general en base

a botones de ejecucién que permitan al usuario un facil manejo de la misma y
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asi lograr un mejor entendimiento de su funcionamiento para que asi el usuario

encuentre de manera mas sencilla lo que esta buscando,

INSCRIPCION

RE-INSCRIPCION

BECAS

REGLAMENTO

DOCENTES

ADMINISTRATIVOS

Figura 33 Sistema de navegacién Aplicacion COBA Huasca

11.2.3 Determinacién de elementos de los sistemas de navegacion.
11.2.3.1 Definicién del disefio visual.

El disefio vidual de nuestra aplicacion manejara los colores institucionales como
son el gris, verde en su mayoria. Se colocara el logo del colegio para brindar
identidad a esta aplicacion que seré de apoyo para los alumnos de nuevo ingreso
ademas de manejar algunas imagenes en la portada que permitan al estudiante
la confianza de que este material es para su uso y manejo pero lo principal es
para apoyo de ellos.

En Todas la ventanas de la aplicacion estara presente el logo y la misma
estructura de los botones esto para mantener la estandarizacion de esta
aplicacion y darle el sentido de pertinencia para esta herramienta.

11.2.3.2 Disefio de las estructuras de la aplicacion.

A continuacion se presenta el disefio de la estructura de la aplicaciéon
comenzando con los bocetos de disefio Unicamente figuras planas de lineas y

cuadros que representan un esquema de como estaria integrada la aplicacion.
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Para los borradores de la aplicacion se presentan los bocetos con mas contenido
como imagenes, texto, opciones y colores que permiten dar al disefiador o lector

un panorama de cual seria el resultado del proyecto.

Por ultimo se presentan los borradores de la aplicacién donde los esquemas
toman forma y asi poder pasar a programar el disefio y su funcionamiento en un
aparato movil en este apartado ya se aprecia especificamente el resultado de
donde se colocaron imagenes, botones, archivos, que colores se manejan

basicamente las estructura completa.

11.2.3.3 Bocetos de disefio.

Los bocetos de la aplicacion mévil AIT HUASCA DE OCAMPO se presentan de
la siguiente manera:
Para la pantalla principal de la aplicacién se presenta con el logo del colegio, dos

opciones para ingresar y una imagen o fotografia representativa.

Ll_'Ql_l

o

Figura 34 Boceto pantalla principal

La segunda pantalla que es asignada al alumno se presenta con el logo del

colegio y las opciones que el alumno podra visualizar.
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Boceto 2 Pantalla Alumnado

Logo
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Boton 2
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Figura 35 Boceto 2 Pantalla de inicio

La tercera pantalla que es nuestra segunda opcion, el apartado de docente se
presenta de la siguiente manera.

Logo

Baoton 1

I

Botdn 2
Botdn 3
Batdn 4

Botdn 5

i

Botdn 6

1 © [ 1

Figura 36 Boceto 3



11.2.3.4 Borradores de la aplicacién.

Los borradores de la aplicacion movil AIT HUASCA DE OCAMPO se presentan

de la siguiente manera:

Para la pantalla principal de la aplicacién se presenta con el logo del colegio, dos

opciones para ingresar y una imagen o fotografia representativa.

Borrador 1 Pantalla principal o de Bienvenida

”

COB~eH

Boton 1

Boton 2

Figura 37 Borrador 1 pantalla principal

La segunda pantalla de borrador que es asignada al alumno se presenta con el

logo del colegio y las opciones que el alumno podra visualizar.



Borrador 2 Pantalla Alumnado

COB~eH

Batén 1

Boton 2

Boton 3

Boton &

potdn S

Boton 6

Figura 38 Borrador pantalla de alumnado

La tercera pantalla que es nuestra segunda opcion, el apartado de docente se
presenta de la siguiente manera.

COB~eH

Batén 1

Bowdn 2
Boton 3

Boton &

potan 5

Botdn 6

Figura 39 Borrador pantalla de docentes
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11.3 Desarrollo de la aplicacién

Para el desarrollo de la aplicacion manejamos la herramienta gratuita de google
MIT APP INVETOR que nos permite desarrollar proyectos de una manera
amigable para aplicaciones maoviles que permiten al disefiador o programador
tener una experiencia sencilla de la programacién de maviles, a continuacién se

presenta el desarrollo del prototipo del proyecto.

Esta herramienta es muy sencilla de manejar si es nuestra primera experiencia
en aplicaciones moviles, nos presenta una serie de herramientas como si
trabajaramos en la plataforma de Paint de Microsoft, nos brinda una paleta de

objetos que se pueden agregar facilmente al proyecto.

Fatms

Figura 40 Herramientas Applnventor

Permitiendo que agreguemos estos objetos al simulador de pantalla de un equipo
movil que deja acomodarlos de forma que sea adecuada para nuestro proyecto,
permite agregar botones, texto, menus, imagenes, sonido, video etiquetas, etc.

todo para la mejor presentacion del proyecto.
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Figura 41 Simulador Applnventor

Para la programacién en esta plataforma se trabaja a manera de bloques de
rompecabezas con la sintaxis de una programacion basica, donde de manera
l6gica el usuario, disefiador o programador puede programar cada una de las
acciones de los objetos que se encuentren en la ventana.

Esto con sintaxis de sentencias basicas o complejas utilizadas en programacion
asi que conociendo las sintaxis de cada una de las sentencias de programacion
se podra generar instrucciones en la plataforma para cada objeto de aplicacion,
la interfaz de programacion se divide en dos, en el apartado de bloque donde se
encuentran las sentencias utilizadas para asignar las instrucciones y el visor
donde se van agregando cada una de las instrucciones que se desean agregar;
como ya se menciono6 en forma de rompecabezas, solo se debe de arrastrar la
instruccion y colocar los valores que corresponden por cada nombre de objeto o

etiqueta.

Riotes oo

Ol

comparar textos. offf 20 off]

EEENEEEEE:

EEIEE

comeanza an el fexio
cadena

Figura 42 Cuadro de herramientas de programacion Applnventor
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Al ir programando la aplicacién se podra ver el avance o verificar si esta correcto
mediante un simulador o directamente en la aplicacién de MIT App Inventor que
permite verla en nuestro equipo celular mediante la lectura de un cédigo QR, la
desventaja de esta plataforma es que solo trabaja con el sistema operativo
Android, es decir, no permite que equipos de otro sistema operativo como 10S
visualicen la aplicacion a menos que se migre la programacion a una plataforma
hibrida que permita programarse para los dos sistemas operativos mas utilizados

en el mercado.

Tu codigo es

dithdd

Canteiar

Figura 43 Cddigo QR Para probar aplicacion

Para el proceso del desarrollo del prototipo de nuestra aplicacién se comenzo

con la estructuracion de los bocetos de disefios que se mostraron anteriormente.

Figura 44 Desarrollo de Interfaz de desarrollo de Applnventor
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Asi se disefié para cada una de las pantallas que se mencionaron tanto para la
pantalla principal como la del alumno y docente. (Figura 44 y 45)

Figura 45Disefio alumnado

R R L

St nie

B o

Figura 46 Disefio profesores

Y la programacion para que se pueda desplazar en las pantallas de esta

aplicacion se desarroll6 en el apartado de bloques.



" 3 MIT Proyecis Conectin =1 Tettings Jlg Mis View
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a8 Screen

Figura 47 Cdédigo en bloques

Las pantallas de prototipo de la aplicacion movil AIT COBAEH HUASCA
DE OCAMPO se pueden visualizar de la siguiente forma.

INSCRIPCION

RE-INSCRIPCION

BECAS

REGLAMENTO

DOCENTES

ADMINISTRATIVOS

Figura 48 Menu de aplicacion Figura 49 Pantalla de inicio
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PRIMER SEMESTRE

SEGUNDO SEMESTRE

TERCER SEMESTRE

CUARTO SEMESTRE

QUINTO SEMESTRE

SEXTO SEMESTRE

Figura 50 Pantalla docentes

12. Nombre del producto desarrollado

Nombre del proyecto: “Desarrollo de material didactico en aplicacion movil
de introduccion alatecnologia en Colegio de Bachilleres Plantel Huasca
de Ocampo “

Nombre de la App: AIT COBAEH HUASCA

13. Estrategias de implementacion

El proceso de implementacion del proyecto de aplicacion mévil como material
didactico para los alumnos del Colegio de Bachilleres de Huasca de Ocampo

tendra las siguientes etapas:

Introduccién

e Instalacion

e Descripcion de manejo y uso
e Utilizacion

e Reporte de fallas

e Retroalimentacién
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13.1 Introduccién

Los alumnos que se incorporan a la educacion media superior deben cubrir un
periodo de curso de induccion en el cual se dan las bases para que se acoplen
a la nueva escuela a la que estan ingresando, es un periodo de 2 semanas

previas al inicio de curso formal.

El primer dia el alumno se presentara en el colegio, conocera las instalaciones y
al personal que en el labora. La encargada de Tecnologia en el plantel daré la
instruccional manejo de esta nueva herramienta para que desde el primer dia
sea instalada en sus dispositivos méviles, dando las indicaciones y auxiliando a
la instalacién junto con el personal administrativo y docente como personal de

apoyo en instalacion.

13.2 Instalacion

El personal docente y administrativo sera previamente capacitado para el
funcionamiento e instalacion de la aplicacion para levar a cabo esto con todos

los alumnos que ingresan a la educacion media superior.

Aproximadamente son 90 nifios los que ingresan al plantel, divididos en 30 por
cada grupo quedando 3 grupos de nuevo ingreso. En el colegio hay 2 docentes
de informética ademas de la encargada de tecnologia del plantel, cada uno sera
asignado a cada grupo para llevar a cabo la instalacién de la aplicacion movil
auxiliando a los alumnos en cualquier proceso al que no le entiendan o presenten

problemas para la instalacion.

13.3 Descripciéon del manejo y uso

Estando asignados un responsable a cada grupo, cada uno llevara la
descripcion del manejo y uso de la aplicacién en cuanto a cada uno de los
procesos que en ella se describen y se ejemplifica, dejando después al alumno
para que maneje y experimente la nueva herramienta para poder conocer mas

los procesos que en la escuela se desarrolla.
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Ademas se hara la entrega de un manual de manejo de la aplicacion para poder
cubrir todas las dudas que el alumno presente al momento de manejar la

aplicacion mévil de introduccion.

13.4 Utilizacion

Para iniciar con el manejo de la aplicacion el alumno como material didactico, el
alumno tendré un panorama de los diferentes procesos que debera de realizar a

lo largo de estas dos semanas de induccion.

Para la utilizacion de la herramienta el primer paso y primordial para la
administracion y avance de procesos del colegio el alumno debera de aprender
a generar un correo electronico, que esto sera la base de muchos procesos como
encuestas, proceso de becas, examenes en linea y registr6 a diferentes
convocatorias educativas, esto lo realizara el 2 dias de clases de induccién ya
gue la direccién del plantel solicita que los alumnos se inscriban en convocatoria
de becas de educaciéon media superior y el manejo del correo electrénico es

indispensable.

Dentro de la aplicacion se describe el proceso de registro de becas por lo que el
alumno podra hacerlo desde el plantel, desde su casa o desde al lugar de su
preferencia asi como los demas procesos que se llevan a cabo al inicio de cada

semestre.

15.5 Reporte de fallas

A lo largo de las dos semanas del curso de induccion que lleva el alumno de
nuevo ingreso, y dentro de su horario habra una sesién para el avance y
verificacion del funcionamiento de la app, donde el alumno realizara el reporte
de fallas o dudas que podria tener en el manejo y desarrollo de la aplicacion para
después realizar la retroalimentacion o subsanar el reporte de fallas que la

aplicacion mévil presento.
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13.6 Retroalimentacion

Derivado de las observaciones y fallas reportadas se realizara la actualizacion
de la aplicacion para poder tener el mejor desempefio de nuestro material

didactico de apoyo.

14. Estrategias de evaluacion

Del proyecto de aplicacion mévil como material didactico para los alumnos de
nuevo ingreso del colegio de Bachilleres Plantel Huasca de Ocampo, busca
evaluar el funcionamiento y objetividad del uso de la aplicacion mévil en los
alumnos para introducirlos a los procesos de tecnologia que se requieren en el
plantel para un mejor desarrollo y conocimiento de ellos esto en base al manejo
de la tecnologia y los procesos que pueden ser tanto administrativos como

académicos.

Para llevar a cabo la evaluacion de esta herramienta se realizaran una serie de
encuestas donde nos de los pardmetros de funcionamiento de la aplicacion
movil, si ha tenido algun beneficio para el alumno, si con ella resolvié dudas y lo
ayudo a concluir satisfactoriamente sus actividades y procesos que le solicitan
tanto del area administrativa como del area académica. Las encuestas seran
realizadas por parte de la desarrolladora de la aplicacion a todos los estudiantes
de nuevo ingreso mediante una hoja de papel impresa con las instrucciones
debidamente descritas, las encuestas seran aplicadas el ultimo dia de clases del
curso de induccién de los alumnos de nuevo ingreso, para posteriormente
obtener los datos estadisticos de buen o mal funcionamiento de la aplicacion asi
como las ventajas y desventajas a las que se enfrentaron los alumnos al ir

realizando sus respectivos procesos.

Los resultados de las encuestas tienen la finalidad de verificar las mejoras que
se le pueden realizar a la aplicacion para optimizar su desempefio y
funcionalidad ademas de verificar si el objetivo de la aplicacion se cumplié o0 no

es decir si el alumno con el manejo de la aplicacion ya esta mas familiarizado
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con la tecnologia de plantel y las diferentes herramientas que ya debera de
manejar y el desemperio en la elaboracion y desarrollo de los diferentes procesos

gue debe de cumplir.

A continuacién se presenta el formato de encuesta que se pretende aplicar al
concluir el periodo de induccién de los alumnos de nuevo ingreso para obtener
los datos del proyecto.

Este seria el proceso de evaluacion que se realizaria para poder analizar si el
proyecto de tecnologia es viable, adecuado y tiene un aprendizaje en los

alumnos de nuevo ingreso del colegio de Bachilleres Plantel Huasca de Ocampo.

15. Conclusiones

De acuerdo al problema que se plane6 en un principio en el colegio de bachilleres
plantel Huasca de Ocampo hay una matricula de alumnos aproximadamente de
270 alumnos, la gran mayoria de ellos proviene de comunidades alejadas del
centro de Huasca y de la escuela, se observé que los alumnos de ingresan al
plantel llegan con un conocimiento nulo o muy poco de manejo de la tecnologia
como apagado y encendido del equipo de cOmputo asi como su manejo ademas
gue se desconoce el manejo del correo electronico y la navegacion en la web
pero se observo que la mayoria de los alumnos manejan a la perfeccion el celular
o Smartphone donde los alumnos manejan Facebook, YouTube, redes sociales
y todas las aplicaciones que trae el celular debido a esto se vio una oportunidad
de mejora para tener un mejor desempefio de los estudiantes para poder tener

un mejor desemperio en los diferentes proceso que se desarrollan en el colegio.

El &rea de oportunidad que se observé en cuanto al manejo del equipo celular
gue en los alumnos es muy avanzado, es por ello que se pensé en el desarrollo
de una aplicacion moévil como herramienta o material didactico que le permita al

alumno familiarizarse con los procesos que debe llevar al ingresar al bachillerato.

Se pensod en una aplicacibn movil que le permita al alumno aprender un poco

mas de los procesos que hay que realizar al ingresar al bachillerato ya que
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manejan a la perfeccion el teléfono celular, es una herramienta que tiene siempre
muy presente y les servira de guia ademas de explicaciones de como hacerlo ya
gue a esta edad se va soltando al alumno para realizar el solo los procesos de
becas, inscripcion, envié y recepcion de informacién, registro a concursos,
registro de cualquier indole educativa y asi con esta aplicacion el alumno tendra
un material de apoyo para saber que paso es el que sigue o que procedimiento
debe de sequir, de acuerdo a lo establecido en el planteamiento y objetivos del

presente trabajo se concluy6 con los siguientes:

e Se cumpli6 el objetivo de analizar las caracteristicas técnicas y del usuario
para el mejor disefio de la aplicacion mediante la observacién y manejo

de las mejores tecnologias en App.

e Se cumpli6 el objetivo de verificar el contenido de la aplicacion mediante
el andlisis de la informacién mas relevante que se necesita dentro de la
aplicacién para abarcar mas los conceptos que ayuden al alumno a

conocer mas.

e Se cumplio el objetivo de disefiar la aplicacidbn de manera propuesta para

el mejor desempefio y ensefianza en el alumno.
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ANEXOS

Encuesta de Viabilidad de Uso de
Aplicacion Movil COBAEH Huasca de Ocampo

Nombre: Grupo: Fecha:

Objetivo: Conocer como se desarrolld el funcionamiento de la App, las fallas que
presente y su utilidad como herramienta de induccion.

Instrucciones: Contesta claramente lo que se te pide de acuerdo al caso que presentaste
en el manejo de la aplicacion movil COBAEH Huasca de Ocampo.

1. Como fue la instalacion de la aplicacion movil en tu celular
a. Muy facil
b. Féacil
c. Complicado
d. Muy complicado
2. La primera vez que manejaste la aplicacion, el entorno te parecio:
a. Amigable
b. Entendible
c. Complicado
d. No le entendi
3. El'manual de usuario que te entregaron fue claro con lo que contiene la aplicacion
y cada proceso 0 paso que debes de realizar.
a. Muy claro
b. Claro
c. Complicado
d. Muy complicado
4. Al manejar la aplicacién y leer, observar y analizar los procesos que tenias que
realizar, adquiriste conocimientos ¢Cuando los realizaste fue mas facil el proceso?
a. Si muy facil
b. Los entendi mas rapido
c. Tenianocién
d. No, fue complicado
5. El tener una aplicacion movil en tu celular que te brinde informacion del plantel
a donde vas a ingresar o estas dentro del plantel crees que es:
a. Muy buena opcion
b. Buena opcién
c. No tiene cambio
d. No es muy buena opcion
6. Que mejorarias de la aplicacion movil para que fuera més eficiente o que cambios
le generarias para mas funcionalidad:

Gracias!!!





