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Resumen 
 

La presente investigación analiza la tendencia de la 

programación hibrida que actualmente se tiene sobre los 

dispositivos móviles. Entre las herramientas de 

programación tenemos PHONEGAP, IONIC por 

nombrar solo algunos, los cuales utilizan tecnología de 

JavaScript, Jquery (AJAX), CSS y HTML5, las cuales 

representan una forma de generar APP para dispositivos 

que poseen un sistema operativo como Android, IOS y 

Windows. Actualmente la utilización de dispositivos 

móviles  va en aumento, lo que hace necesaria una nueva 

educación y desarrollo de herramientas que impacten en 

la educación así como utilizar las herramientas actuales 

en un entorno PLE (Personal Learning Enviorement). 

Actualmente la tendencia de los estudiantes es la de 

utilizar sus dispositivos móviles es en esta parte donde 

se deben aprovechar las tecnologías para una educación 

integral. Nos encontramos ante una generación que la 

mayor parte del tiempo se la encuentra conectada a la 

red. Es aquí donde encontramos un gran mercado para el 

desarrollo de software. 

 

Programación Hibrida, Dispositivos Móviles, 

Tecnologías, APP, PLE 

 

Abstract 
 

This research, analyzes the trend of Programmation 

hybride, actually it has on mobile devices. Among the 

programming tools have PHONEGAP, IONIC, to name 

a few, which used technology JavaScript, Jquery 

(AJAX), CSS y HTML5, which they represent a form, 

generating APP for mobile devices, possessing a 

operating system as Android, IOS y Windows.  

Currently the use of mobile devices is increasing, which 

calls for a new education and development of tools that 

impact education and use existing tools in a PLE 

(Personal Learning enviorement ) environment. The 

trend of students is to use their mobile devices is here 

where should leverage technologies for integrated 

education. We are facing a generation that most of the 

time he is connected to the network. It is where we find 

a large market for software development . 

 

Hybrid Programming, Mobile Devices, 

Technologies, App, Operating System 
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Antecedentes  

 

El hombre por naturaleza siempre ha buscado 

información, para utilizarla para su beneficio, 

según  COFETEL (2012) 87 de cada 100 

habitante en México cuenta con un celular, de 

este el 15% utiliza además Tablets, lo que 

convierte en un    mercado potencial el 

desarrollo de APP para los dispositivos 

móviles.  

 

De estos dispositivos móviles según  

datos estadísticos de IDC(International Data 

Corporation 2015) el Sistema    Operativo más 

utilizado es Android con un 82.8% le sigue iOS 

con el 13.9% y Windows Phone con 2.6%,    

 

Según (A.I. Ramos, J.A. Herrera y M.S. 

Ramírez, 2010) durante 2010 se realizó un 

proyecto el cual implico a 3000 estudiantes de 

primeros semestres en 2 campus de una 

institución privada en México para esto se 

utilizó una plataforma mLearning, se observó 

un ambiente innovador y colaborativo. Si a 

esto aunamos   el crecimiento de los 

dispositivos móviles, el impacto hacia la 

educación puede ser mayor al aprovechar los 

recursos que actualmente tiene los estudiantes 

como los son Tablets, computadoras Smart 

Phone.  

 

Es por ello que se necesita que se 

desarrollen nuevos productos tanto para la 

educación como para el consumo diferentes 

personas ya que actualmente   según (Dr. Javier 

Fombona Cadavieco, Dra. María Ángeles 

Pascual Sevillano, 2012) los dispositivos 

móviles son elementos socializantes, aún por 

intereses del mercado, pero que pueden 

favorecer las condiciones de vida, el 

aprendizaje y la formación.  

 

Otro punto que manejan estos autores 

es qué las aulas, los programas cerrados y las 

metodologías tradicionales están sintiendo cada 

vez más limitadas e ineficaces.  

 

 

 

 

Motivo por el cual es un área de 

oportunidad de crecimiento para el desarrollo 

de nuevas tecnologías enfocadas en la 

investigación y desarrollo tecnológico.  

 

La importancia como bien lo marcan 

autores como (Fombona Cadavieco, 212) en 

donde hace referencia que los dispositivos 

móviles abre múltiples posibilidades en el 

ámbito educativo, también favorece acciones 

socializantes e inclusivas en personas con 

necesidades especiales.  

 

Los Entornos Personales de 

Aprendizaje hoy en día se han convertido en 

herramientas necesarias para la interacción con 

la educación con el alumno, pues según 

Castañeda (2013) “Urge un cambio de 

dirección en todos los aspectos relacionados 

con la educación, y el aprendizaje desde el rol 

de los sujetos que participan en este proceso, 

para la incorporación de estas tecnologías” 

 

Justificación  

 

Actualmente el crecimiento de dispositivos 

móviles va en aumento rápidamente, es por 

ello que se hace necesario contar con 

herramientas para el desarrollo de aplicaciones  

Móviles (APP), ya que es un mercado donde 

según  COFETEL(2012) 87 de cada 100 

habitantes en México cuenta con un celular. 

Según datos estadísticos de IDC(International 

Data Corporation 2015) el Sistema    Operativo 

más utilizado es Android con un 82.8% le 

sigue iOS con el 13.9% y Windows con 2.6%,  

con esto podemos observar que existe un 

mercado potencial para el desarrollo y 

consumo de aplicaciones móviles.  
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En el nivel Técnico Superior 

Universitario, se hace necesario contar con 

herramientas de estudio y desarrollo en 

dispositivos móviles ya que como se comentó 

anteriormente el uso de Dispositivos móviles 

va en aumento. Con esto daríamos un plus al 

perfil de egreso del alumno.  

 

Es necesario contar con equipo y 

software en el cual se puedan realizar pruebas 

de diversos proyectos que sean enfocadas en 

aplicaciones móviles útiles para la sociedad.  

 

Hipótesis  

  

El aumento en el manejo de dispositivos 

móviles, demanda la creación de nuevas APP 

que coadyuven a la formación integral de los 

estudiantes.  

 

Objetivos y metas  

  

El proyecto tiene como objetivo y metas el 

desarrollo de software en el área informática 

como  parte de  formación del Técnico 

Superior  Universitario en el área de los 

dispositivos móviles, a través de la dirección 

de docentes que forman parte en el proyecto, 

aplicando los conocimientos adquiridos en el 

aula de clase. Es de suma importancia para los 

estudiantes el desarrollo de aplicaciones 

móviles. Se pretende  que una vez creadas estas 

el estudiante las publicara en la tienda de Play 

Store. Es necesario para el estudiante conocer y 

manejar esta tecnología ya que actualmente se 

encuentra creciendo a pasos a agigantados 

dejando atrás  a las aplicaciones web y a las de 

escritorio.   

 

Es necesaria la investigación sobre la 

nueva programación en móviles así como los 

alcances que tiene en la sociedad.  

 

 

 

 

 

 

Objetivo General  

 

Desarrollo de aplicaciones móviles que 

coadyuven en la educación y el conocimiento 

en aplicaciones con impacto a la sociedad que 

maneje dispositivos móviles  

  

Objetivos Específicos  

 

- Desarrollo de aplicaciones móviles 

(APP)  

 

- Impactar en la generación de 

aplicaciones móviles (APP)  

 

- Desarrollar software de ayuda para la 

sociedad y educación.  

 

Generar un laboratorio de móviles para 

pruebas de APP  

 

Metas  

 

Investigación: Realizar un estudio de los 

diversos lenguajes de programación enfocados 

a dispositivos móviles, que se están manejando 

actualmente y determinar cuál es el que mejor 

se adapta para el desarrollo de APP que apoyen 

en la educación.  

 

Formación del alumno: Dirigir a 

estudiantes Técnicos Universitarios en el 

desarrollo de proyectos productivos  

 

Publicación de resultados: Se espera 

que durante el desarrollo de aplicaciones 

móviles, las APP se publiquen en las tienda de 

Play Store, así como en revistas arbitradas.  

 

Impacto de nuestros alumnos en el 

mercado laboral: Actualmente el mercado de 

dispositivos móviles va en aumento por lo que 

se hace necesario el desarrollo de aplicaciones 

para los dispositivos móviles.  

 

Creación de Laboratorio: Diseño de 

laboratorio de dispositivos móviles para 

desarrollo de APP para la educación.  



ISSN-2444-4995 

ECORFAN® Todos los derechos reservados 

RODRÍGUEZ, Agustín, ORTEGA, Héctor, GALICIA, 

Christian y VALENTIN, Carlos. Desarrollo de APP con 

impacto en la Educación. Revista de Prototipos Tecnológicos 

2016 

9 

Artículo                                                                               Revista de Prototipos Tecnológicos 
Marzo 2016 Vol.2 No.3 6-10 

 
 
 
 
 

 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

Metodología  

  

Para llevar a cabo esta investigación será 

necesario utilizar elementos cuantitativos y 

cualitativos, por lo cual se realizara una 

metodología hibrida para obtención de la 

información, para verificar las herramientas 

(Software Hardware) con las cuales nos vamos 

apoyar así como entrevistas con posibles 

usuarios para el desarrollo de APP.  

 

Los elementos necesarios serán los 

siguientes:  

 

1. Investigación sobre las tendencias del 

consumo de las APP  

 

2. Desarrollo de una estructura adecuada 

para el desarrollo de APP  

 

3. Elección de lenguajes y/o plataformas 

para el desarrollo de las APP  

 

4. Documentación de la investigación  

 

5. Desarrollo de APP tanto en Plataformas 

Android como iOS 6. Levantamiento de 

requerimientos y necesidades de 

usuarios finales 7. Colocación de  APP 

en la Tienda de Play Store.  

  

El inicio del estudio se realizará sobre 

las tendencias del consumo de las APP, y se 

realizara el análisis de los diversos lenguajes en 

el desarrollo de aplicaciones móviles, se 

realizara un estudio a profundidad de la mejor 

plataforma para el desarrollo así como los 

equipos necesarios para el desarrollo de estas, 

sus características elementos necesarios (RAM, 

tarjetas memorias, emuladores, celulares, bases 

de datos. servidores etc.)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Actualmente se desarrolló una 

aplicación móvil para las plataformas Android 

e iOS.  La aplicación consiste en que cualquier 

ciudadano con un dispositivo móvil, podrá dar 

a conocer sus propuestas para mejorar su 

colonia municipio o cuidad con el fin de ser 

escuchados y poder resaltar sus puntos de vista 

sobre ciertas propuestas, o inquietudes sociales 

para ellos, generando un top de las propuestas 

más votadas por otros usuarios, mismas que 

servirán para que presidentes, candidatos y 

políticos puedan tomarlas en cuenta o incluso 

proponerlas y hasta ejecutarlas; así mismo 

permitiendo que cada ciudadano pueda tener 

un espacio de libre expresión para exponer lo 

que necesita para él y/o para la sociedad 

 

Alcances 

 

1. La aplicación Ha sido realizada para las 

plataformas iOS y Android. 

 

2. Una vez que comience a funcionar la 

aplicación y esté disponible para los 

usuarios, se espera tener un gran impacto 

en el ámbito político y social en la zona de 

Tehuacán así como en el resto de los 

estados y ciudades que conformen la 

República Mexicana, con el objetivo de que 

la aplicación alcance el propósito de 

nuestra visión con la misma. 

 

3. Usabilidad basada en las mejores prácticas, 

para una correcta interacción con el 

usuario. 

 

4. Cumplir con las especificaciones y 

estándares de calidad aprobados en el 

paquete de diseño. 

 

5. Todo la app debe poder visualizarse desde 

cualquier dispositivo  móvil. 
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Figura 1 
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