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HERNANDEZ-BAEZ, Irma Yazmin, NIETO-YANEZ, Alma Delia, LOPEZ-DIAZ, Roberto Enrique y
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como ultimo articulo presentamos, Industria 4.0 en México, la administracion inteligente en sistemas
productivos, por PINTOR-CORONA, Maura, GONZALEZ-MONZON, Ana Lilia y MENDOZA-
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Resumen

En la actualidad, las aplicaciones mdviles han
incrementado su uso en todos los &mbitos de la vida
cotidiana. Entre otras cosas, lo anterior se debe a la
facilidad en el intercambio de informacién. Enel ITO
se propone una aplicacién mévil que complementa la
plataforma de Ambiente Virtual para Capacitacion
del Personal Docente. Dicha aplicacion permite la
conexién con la plataforma, ingresar al curso donde
esta inscrito el usuario; y de este modo, el usuario
recibe notificaciones de fechas importantes como
pueden ser: fechas de entrega de tareas y actividades.
Lo anterior es posible, ya que la aplicacion se enlaza
directamente al calendario de Google. Con estas
funciones, como una extensién de la plataforma
virtual, facilita al participante de cursos desarrollar
las actividades en tiempo y forma. La aplicacion se
desarrolla basandose en el modelo incremental.

Aplicacion movil, Cursos, Notificaciones

Abstract

Currently, mobile applications have increased their
use in all areas of daily life. Among other things, the
above is due to the ease in the exchange of
information. The Institute Technologic de Oaxaca
proposes a mobile application that complements the
Virtual Environment Platform for Professor
Training. This application allows the connection with
the platform, enter the course where the user is
registered; and in this way, the user receives
notifications of important dates such as dates of
delivery of tasks and activities. The above is possible,
since the application links directly to the Google
calendar. With these functions, as an extension of the
virtual platform, it facilitates the course participant to
develop the activities in a timely manner. The
application is developed based on incremental
model.

Mobile app, Courses, Notifications
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Introduccion

Como sabemos hoy en dia, las Tecnologias de
la Informacién y Comunicacién (TIC) juegan un
rol muy importante en todas las actividades del
ser humano, y para la educacion como eje rector
de la sociedad tambien es fundamental. La
educacion a distancia basada en las tecnologias
y la comunicacion brinda a los docentes la
posibilidad de capacitacion y actualizacion
mediante la implementacién de los Entornos
Virtuales de Aprendizaje (EVA).

El Instituto Tecnologico de Oaxaca
(ITO) tiene como objetivo promover el
desarrollo profesional de los docentes mediante
un acompafiamiento en su labor pedagdgica, por
lo que es importante la capacitacion y
actualizacion profesional del personal docente;
la aplicacion movil para el seguimiento de los
cursos es un proyecto que fue realizado y que
forma parte del desarrollo integral de la
plataforma de Ambiente Virtual para la
Capacitacion del Personal Docente del
InstitutoTecnoldgico de Oaxaca, que ofrece
cursos virtuales de capacitacion y actualizacion
de manera permanente.

El desarrollo de la aplicacion movil tiene
como objetivo el seguimiento y notificaciones de
las actividades asignadas en los cursos, asi como
el envio de tareas en tiempo y forma a la
plataforma de Ambiente Virtual.

Los beneficios que tiene la aplicacion
movil es el seguimiento y notificaciones de
manera oportuna de los cursos que los docentes
estan llevando, cuenta con la funcién de podcast,
que hace posible que el participante pueda
retomar la clase que se perdio en el momento que
lo requiera durante el periodo del curso; otro
beneficio que brinda es en el momento cuando
se le asignen las nuevas tareas y actividades del
curso desde la plataforma, éstas se enlazan
directamente al calendario de Google tomando
en cuenta la fecha y la hora, cuenta con la
emision de alertas, asi mismo envia las
notificaciones de las actividades proximas a
realizarse, esto beneficia a los participantes para
la entrega de las tareas a tiempo, propiciando asi,
el aprendizaje individual y significativo por
parte del participante.

Junio, 2019 Vol.3 No.8 1-7

Con base en lo anterior, el presente
trabajo se compone de los siguientes apartados:
planteamiento del problema, metodologia de
software, tipos de usuarios, requerimientos,
desarrollo,  resultados,  conclusiones 'y
referencias bibliograficas.

Planteamiento del problema

El Instituto Tecnoldgico de Oaxaca, a traves del
departamento de desarrollo académico tiene
como funcion principal el mantener al personal
docente actualizado, por esta razon dentro de la
Institucion se ha desarrollado una plataforma
virtual para la capacitacion docente, que
resuelve la problematica que se ha reflejado en
los ultimos periodos, como es la inasistencia del
personal docente a los cursos, debido a que las
actividades asignadas a cada uno se superponen
con los horarios de los cursos ofertados lo que
provoca la falta de participacién por parte del
personal.

La plataforma Virtual cuenta con los
siguientes modulos, personas, usuarios, cursos,
reportes, gestion de curso, chat, oferta de cursos,
sin embargo, no cuenta con una version movil
que alerte y notifique las nuevas actividades de
los cursos, asi como el envio de tareas en tiempo
y forma, esto impide al participante poder
avanzar con alguna de las actividades asignadas
0 bien que se retrase en la entrega de las
actividades y tareas; no cuenta con una seccién
que permita retomar algin tema del curso en
caso de retrasos de algun participante, por lo que
no tiene la posibilidad de recuperar los recursos
para su seguimiento.

Al momento en que el participante sube
la tarea a la plataforma virtual, Unicamente se
despliega un mensaje  emergente de
confirmacion y no envia notificaciones de
recibido, por lo que no se tiene la certeza de que
fue enviada correctamente; otro inconveniente
se presenta cuando el administrador del curso
crea una tarea, no se tiene establecido una fecha
de entrega, por lo tanto, no se puede tomar en
cuenta si ésta fue entregada en tiempo y forma.

Finalmente, otro aspecto que no
contempla la plataforma Virtual, es en el
momento en que el facilitador califica la tarea,
no genera notificaciones para el participante, es
decir, no muestra un mensaje donde especifique
que la tarea ha sido calificada.
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SANTIAGO, Diana del Carmen y HERNANDEZ-ABREGO, Anayansi
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Metodologia

Para el proyecto, denominado Aplicacién movil
para el seguimiento de los cursos de la
plataforma de Ambiente Virtual de Aprendizaje,
se utilizo la metodologia de desarrollo
Incremental propuesto por Harlan Mills en 1980,
esta metodologia combina elementos del modelo
lineal Secuencial con la filosofia interactiva de
construccién de prototipos, aplica secuencias
lineales de forma escalonada mientras progresa
el tiempo en el calendario.

Cada secuencia lineal produce un
incremento del software, es de naturaleza
interactiva brindando al final de cada incremento
la entrega de un producto completamente
operacional. Las etapas son: andlisis, disefio,
codificacion y pruebas, en este proyecto se
realizaron tres incrementos, que fueron
desarrollados y evaluados por parte del usuario
final.

Tipos de usuarios

Se identificaron dos tipos de usuario, con sus
respectivos roles y privilegios que les permiten
el acceso a la aplicacion movil:

- Usuario Facilitador; tiene acceso a las
opciones de gestion, asi como ver a los
participantes, contenido del curso, tareas,
foros, e-rlbricas, evaluaciones 'y
asignacion de calificaciones.

- Usuario Participante, es el usuario
docente que tiene acceso a la oferta e
inscripcion de cursos, desarrollo de
actividades, subir las tareas, comentarios
en foro y ver el seguimiento de cada
curso de manera personal.

Desarrollo

1. Etapa de analisis. En esta etapa se genero
el plan de incrementos a realizar durante
el desarrollo de la aplicacién con base en
las necesidades del usuario como se
muestra en la tabla 1.

ISSN 2531-2200
ECORFAN® Todos los derechos reservados

Primer Segundo Tercer

Incremento Incremento Incremento
Visualizar Agregar Notificacion a los
pantalla de | contenido al | participantes
acceso Ccurso cuando se crea

una nueva tarea

Visualizar Realizar una | Notificaciones de
perfil usuario tarea recibido al
participante cuando
éste envia su tarea.

Inscripcion  a | Visualizar Asignar calificacion

Cursos tareas a cada tarea.
IAgregar fecha de | Crear Conexion con API
entrega un foro de Google Calendar

al crear una tarea

Validar que las [Responder en | Notificacion a

tareas sean | un foro los participantes

enviadas en cuando su tarea

tiempo y forma enviada ha sido
calificada.

Tabla 1 Plan de Incrementos
Fuente: Elaboracion Propia

Tambien, se crearon las diferentes historias
de usuario para determinar los requerimientos
del software; una historia de usuario describe la
funcionalidad que sera valiosa para un usuario o
comprador de un sistema o software”, (Mike,
2016), es una representacion de un requisito
escrito en una o dos frases usando el lenguaje
comun del wusuario. Como resultado se
obtuvieron los requerimientos funcionales y no
funcionales, a manera de ejemplo se muestra en
la tabla 2.

Historia de Usuario
Usuario: participante
Nombre: Inscripcion al curso

Ndmero: 3

Prioridad: Alta
Puntos estimados: 0.5
Descripcion:

Como participante requiero incribirme a los cursos
ofertados

Observaciones

Para ingresar a la opcion inscripcion de cursos se debe
estar logueado como participante e ingresar a la seccién
de oferta de cursos

Riesgo: Medio
Incremento: 2

Tabla 2 Historia de Usuario: Inscripcion del participante
Fuente: Elaboracion Propia

2. Etapa de disefio. Se realizaron las
interfaces de la aplicacion movil,
siguiendo las lineas de disefio
establecidas por Google para la
apariencia de aplicaciones moviles del
sistema operativo Android, tomando
encuenta el disefio y colores de la
plataforma de Ambiente virtual de
aprendizaje ya implementada.

RAFAEL-PEREZ, Eva, MORALES-HERNANDEZ, Maricela, MIRAMON-
SANTIAGO, Diana del Carmen y HERNANDEZ-ABREGO, Anayansi
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— Acceso principal a la aplicacién Movil:
3. Etapa de Codificacion. Se utilizd Java
con el IDE Android  Studio Para poder ingresar es necesario localizar en la

proporcionado por Google como el IDE
oficial de desarrollo, utilizando el
manejador de base MySqgl Workbench;
los resultados estuvieron en funcion de
los incrementos; los modulos que se
codifcaron son: Gestion de acceso a la
aplicacion, gestion de  usuarios,
asignacion de cursos, tareas, creacion de
foros, seguimiento de cursos y tareas,
gestion del podcast, asignacion de fecha
y hora de tareas a Calendar vy
Notificaciones.

4. Etapa de pruebas. En esta etapa se
aplicaron diferentes pruebas, por
ejemplo las pruebas de aceptacion que se
basan en la satisfaccion del usuario final;
como se muestra en la figura 1 donde
valida que el dispositivo movil tenga
acceso a internet, que el servidor esté
funcionando correctamente y los datos
de usuarios sean correctos.

Ambiente Virtual

Ambiente Virtual _—
| Para la Capacitacion
del Personal Docente

b &

dmiramons1

Verifique su conexion...

Figura 1 Verificacion de conexién
Fuente: Elaboracion Propia

Resultados

Para la Aplicacion movil se implementaron los
siguientes modulos que se  muestran
dependiendo del rol o roles y privilegios de los
usuarios registrados.
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pantalla principal del dispositivo movil el icono
para abrir la aplicacion. Se otorgaron los
permisos de acceso de acuerdo a los tipos de
usuarios, cada usuario cuenta con un nombre de
usuario y una contrasefia para que pueda ingresar
a la aplicacion, ver la figura 2.

Ambiente Virtual

Para la Capacitacion
del Personal Docente

5 &

Nombre de usuario

| Ambiente Virtual

Contrasefa

Figura 2 Pantalla de acceso a la aplicacion mavil
Fuente: Elaboracion Propia

- Perfil de usuario. Modulo que permite
visualizar la informacién personal y
detalles del usuario como nombre, fecha
de nacimiento, clave, cursos y tipo de
usuario. Si es usuario participante,
muestra los cursos en los que se
encuentra inscrito, si es usuario
facilitador, muestra los cursos que esta
impartiendo, ver figura 3.

= Facilitador :

SEP TECNOLOGICO NACIONAL DEMEXICO X7
x INSTITUTO TECNOLOGICO DE OAXACA II\L

Detalle usuario
Usuarios / Detalles

Informacién general

Clave: Fecha nac.:
6666 1993/07/15

Usuarios y Roles

Rol: Facilitador Usuario:
dmiramons

Email: dmiramons@gmail.com

Impartiendo

Figura 3 Visualizar informacion del usuario
Fuente: Elaboracién Propia

RAFAEL-PEREZ, Eva, MORALES-HERNANDEZ, Maricela, MIRAMON-
SANTIAGO, Diana del Carmen y HERNANDEZ-ABREGO, Anayansi
Cristina. Aplicacién movil para el seguimiento de los cursos de la plataforma
de Ambiente Virtual de Aprendizaje. Revista de Tecnologias de la
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- Gestion de cursos, este médulo cuenta
con dos opciones: Visualizacion e
Inscripcion de cursos.

a. Visualizacion de los cursos, esta opcion
le permite al usuario de tipo
“participante”  unicamente ver la
informacion de los cursos ofertados en el
momento, el periodo, las horas de
duracion y tipo de curso; ver figura 4.

= Participante g

__SEP TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO N
g INSTITUTO TECNOLOGICO DE OAXACA mk

| [ 1]
[ [ 1]
[ [ 1]
Curso:
Programacion Ldgica y funcional

Num. registro: SCC-1019

Inicio: 2018-02-06
Terminacién: 2018-03-23
Tipo: Profesional
Hora: 500

Cupo: 20

Min. aprobatorio:70
Objetivo:

Conocer los principios |égicos y funcionale:
de la programacion para identificarlos y
aplicarlos en la resolucién de problemas a
través del disefio de agentes inteligentes.

Descripcion

La asignatura de Programacién Légica y
Funcional aporta al perfil del Ingeniero en
Sistemas Computacionales la capacidad de
desarrollar habilidades para la

generacion de soluciones automatizadas
basadas en lenguajes de inteligencia
artificial, considerando el entorno v la
aplicacion de diversas técnicas,
herramientas

Figura 4 Visualizacion de los cursos del participante
Fuente: Elaboracion Propia

También le permite al usuario tipo
“Facilitador” visualizar los cursos: por modulos,
cursos, temas por moédulos, ver figura 5.

— g L]
— Facilitador :
_ SEP TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO N2
DCACION FORICA N INSTITUTO TECNOLOGICO DE OAXACA mud

Cursos impartidos

Nombre del curso Horas Cupo
Taller de Sistemas Operativos 40 20
Topicos de Programacion 50 20
Programacion Logica y funcional 500 20

Figura 5 Visualizar los cursos del Facilidator
Fuente: Elaboracion Propia

b. La opcion de inscripcion, le permite la
inscripcion del usuario al curso deseado,
mediante un botdén inscribirme o bien
desincribirse, para ambos casos, el
sistema envia las notificaciones al
usuario al correo electronico y al movil
del usuario. Ver figura 6.
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= Participante g

SEP TECNOLOGICO NACIONAL DE MExico .2
e INSTITUTO TECNOLOGICO DE OAXACA ml

Cursos Ofertados

Descripcion

Nombre:

Toépicos de Programacion

Num. Registro: SCD-1427
Horas: 50

Cupo minimo: 20

Minimo aprobatorio: 85

Tipo: 1

Fecha de inicio: 2018-03-19

Fecha de termino:  2018-05-03
Facilitadores:
Objetivo:

Desarrollar soluciones de software
utilizando programacion concurrente,
programacion de eventos, que soporte
interfaz grafica e incluya dispositivos
moviles.

INSCRIBIRME

Figura 6 Inscripcion al curso
Fuente: Elaboracion Propia

— Gestion de foros, médulo donde el

usuario Facilitador crea los foros de
discusion para los participantes y realiza
comentarios. Ver figura 7.

= - .
= Facilitador s
__SEP TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO N7
=% L INSTITUTO TECNOLGGICO DE OAXACA ml

Detalles del curso
Nombre del curso:
Estructura de datos

Num. Registro: AED-1026
Horas: 100

Cupo minimo: 20

Minimo aprobatorio: 80

Fecha de inicio: 2018-02-26

Fecha de termino:  2018-04-12
CREAR FORO

Crear Foro
Nombre del foro:

Descripcion:

CREAR

Figura 7 Creacion de foros
Fuente: Elaboracion Propia

Asi mismo el usuario participante:
permite visualizar los foros disponibles si esta
inscrito en el curso, puede responder o hacer
comentarios.
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Gestion de tareas. En este modulo el
usuario facilitador: puede revisar y
asignar una calificacion a las tareas y
actividades después que el participante
haya enviado su tarea. Por el lado del
Participante puede consultar si hay tareas
pendientes, si la actividad requiere cargar
y enviar algun archivo, este debe ser
igual o menor a 5 MB, visualizar el
progreso/estado y detalles de las tareas o
actividades que han sido enviadas: fecha
de entrega, calificacion, entre otros, ver
figura 8.

SEP TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO W4
INSTITUTO TECNOLOGICO DE OAXACA /1\1

Actividad: 1. tareal
Descripcion esta es la actividad uno

Figura 8 Gestidn de tareas del participante
Fuente: Elaboracion Propia

Conclusiones

Con el uso de las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion en la educacién ha
revolucionado la manera de aprender e
interectuar mediante los ambientes virtuales de
aprendizaje, permite que los participantes
puedan compartir experiencias, trabajar en
equipo colaborativo, aprender a su ritmo y
adquirir nuevos conocimientos.

La implementacién de la Aplicacién
movil forma parte fundamental del proyecto
integrador de la plataforma de Ambiente Virtual
de Aprendizaje para la capacitacion del personal
docente del Tecnologico de Oaxaca, cuyo
objetivo es el seguimiento y notificaciones de las
actividades asignadas en los cursos, asi como el
envié de tareas a la plataforma de ambiente
virtual. Los beneficios que tiene la aplicacion
movil es el seguimiento y notificaciones de
manera oportuna de los cursos que los docentes
estan llevando; ya que permite notificar al
usuario participante cuando se ha creado una
nueva tarea, cuando la tarea ha sido enviada,
comentada y calificada.
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Ademas funciona como recordatorio
cuando el tiempo de entrega de una tarea esté a
punto de vencer; cuenta con la funcién de
podcast, que hace posible que el participante
pueda retomar la clase que se perdi6 en el
momento que el usuario lo requiera durante el
periodo del curso mediante el acceso a
multimedia desde la aplicacion; cuando se le
asignen las nuevas tareas y actividades del curso
desde la plataforma virtual, éstas se enlazan
directamente al calendario de Google tomando
en cuenta la fecha y la hora; cuenta con la
emision de alertas, asi mismo envia las
notificaciones de las actividades proximas a
realizarse, esto beneficia a los participantes para
la entrega de las tareas a tiempo; la aplicacion
movil también busca establecer la comunicacion
entre el facilitador y el participante durante el
curso que esté llevando.

Finalmente concluyo que los ambientes
virtuales fortalecen el aprendizaje colaborativo y
con la interacién de las aplicaciones moviles
permiten que el docente aprenda en cualquier
momento, para que pueda ser aplicado en el aula
en beneficio de los estudiantes de la Institucion.
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Resumen

En este articulo se presenta el modelo de una aplicacion
movil, como una herramienta de apoyo de aprendizaje,
para nifios y adultos que presenten discapacidad
auditiva o no, aprendiendo de la Lengua de Sefias
Mexicana. Esto se pretende lograr por medio de
imagenes animadas, un juego y un traductor que
deletrea las palabras por medio del abecedario
dactilologico. Apoyados por la Unidad de Servicios de
Apoyo a la Educacién Regular (USAER) misma que
estd incorporada a la SEP, ubicada en Morelia,
Michoacén. Asi mismo como la Asociacion Civil "Mis
manos hablan para ayudar”, la cual se ubica en
Zitacuaro, Michoacéan. Facilitando el aprendizaje con
esta aplicacion movil que esta disefiada ad hoc a la
region oriente de Michoacan, sustentado por intérpretes
de la Lengua de Sefias. El uso de la tecnologia movil
permite que mas personas puedan tener acceso a este
tipo de herramientas agilizando y facilitando el
aprendizaje y la ensefianza. Con esto se pretende que el
pensamiento humano evolucione para que las personas
gue presentan esta condicién puedan después aportar
sus ideas y conocimientos en un futuro.

Discapacidad, Mdvil, Aprendizaje

Abstract

This article presents the model of a mobile application,
as a learning support tool, for children and adults who
have a hearing disability or not, learning the Mexican
Sign Language. This is to be achieved by means of
animated images, a game and a translator who spells the
words by means of the dactylographic alphabet.
Supported by the Regular Education Support Services
Unit (USAER), which is incorporated into the SEP,
located in Morelia, Michoacan. Also like the Civil
Association "My hands speak to help™, which is located
in Zitacuaro, Michoacan. Facilitating learning with this
mobile application that is designed ad hoc to the eastern
region of Michoacan, supported by sign language
interpreters. The use of mobile technology allows more
people to have access to this type of tools, facilitating
learning and teaching. This is intended to human
thinking to evolve so that people who have this
condition can then contribute their ideas and knowledge
in the future.

Disability, Mobile, Learning
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Introduccion

La dificultad de las personas con discapacidad
auditiva para comunicarse con los demas, limita
su desarrollo educativo, profesional y humano,
por consecuencia, Se ponen en riesgo Ssus
oportunidades de inclusion y ante esta
necesidad, las personas sordas han desarrollado
su propia forma de comunicacion.

Por tal motivo, se propone generar una
aplicacion multimedia enfocada a la ensefianza
de la Lengua de Sefias Mexicana (LSM), para
nifios y adultos, implementada en la plataforma
Android Studio; para esto se procede hacer un
caso de estudio en la dependencia USAER, la
cual da cuenta de los estudiantes de educacion
especial que tienen discapacidad auditiva. Por
ello, se busca fomentar la creacion de material
pedagbgico que apoye la inclusion de
poblaciones en el contexto de la diversidad como
lo es la poblacion sorda, y esto se logra mediante
el uso de la tecnologia.

Ademas, con esta aplicacion se propone
que el pensamiento humano vaya evolucionando
y cambiando el concepto de vida de todo ser
vivo, pues los sordos también requieren de una
mayor consideracion ya que personas con gran
interés tienen la intencion de ayudarles,
buscando la forma y la manera de que sean
integrados a la sociedad, con el propdsito de ser
considerados seres racionales y con derecho a la
educacion y al respeto como personas; pues solo
tienen la dificultad de no tener un lenguaje para
expresar sus ideas

Antecedentes

La Lengua de Sefias Mexicanas (LSM), es la
lengua que utilizan las personas sordas en
México. Y como toda lengua, posee su propia
sintaxis, gramatica y Iéxico. Su composicion es
de signos visuales con estructura linglistica
propia, con la cual se identifican y expresan las
personas sordas en México. Una Aplicacion
movil (App) se define en el Diccionario de
Informatica y Tecnologia como “aquella
desarrollada especialmente para ser ejecutada en
dispositivos méviles como un teléfono celular,
tabletas y similares estas aplicaciones tienen
caracteristicas especiales para poder funcionar
en estos dispositivos maviles que, por lo general,
tienen menos capacidad de procesamiento y
almace- namiento que computadoras de
escritorio 0 notebooks”. (ALEGSA, 2017)
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Por su parte Entrepreneur en su articulo
7 caracteristicas de la generacion Z, menciona
que esta generacion real- mente pone en alto el
término  multipantalla  controlando  cinco
pantallas a la vez. La generacion Z se comunica
con imagenes Yy crea contenidos. Se enfocan en
el futuro, es una generacion realista. La
generacion Z trabaja para obtener éxito personal
(De Barba, 2016).

El articulo “Las Apps mas usadas por los
mexicanos en 2016” (Universia, 2016),
menciona que casi la mitad de los mexicanos
poseen Smartphones y los usan la mayor parte
del tiempo en aplicaciones, en un estudio
realizado por ComScore obtuvo como resultado
que las Apps més usadas por los mexicanos son
en orden de preferencia: WhatsApp, Google
Play, YouTube, Google Search, Facebook
Messenger, Facebook, Google Calendar y
Gmail.

Las aplicaciones moviles son una
tendencia para las generaciones digitales pues
estas se han popularizado porque funcionan
como herramientas para realizar tareas de todo
tipo vy asi facilitar las actividades de quienes las
usan.

Justificacion

Segun datos estadisticos de la OMS el 15% de la
poblacién mundial presenta alguna
discapacidad, de los cuales el 5% son sordos,
esto es; una tercera parte de esos pobladores del
mundo presentan esta condicion. La sordera en
si no representa una barrera para el aprendizaje
y la participacion, sobre todo cuando se ha
perdido la audicion después de haber adquirido
la capacidad de hablar leer y escribir, pero
cuando la pérdida es temprana y no se trata de
manera adecuada a la persona con sordera, esta
tiene limitaciones en su desempefio social.

Los padres son quienes ensefian a hablar
a sus hijos y toda vez que detectan que sus
vastagos no escuchan debieran aprender el
nuevo codigo para comunicarse, pero,
dificilmente ocurre, la mayoria de los alumnos
que llegan a la educacién especial han perdido
sus primeros afios para aprender a comunicarse
usando seflas de manera convencional. La
tecnologia corre a gran velocidad y ha venido a
revolucionar la vida, hoy el mundo no es como
hace 50 afos, se ha avanzado en materia de
salud, sistemas de comunicacién, transporte, etc.

ROJAS-CHAVEZ, Keyla Arisbeth, QUINI-VILLEGAS, Ricardo y
GONZALEZ-RAMIREZ, Claudia Teresa. Aplicacion movil para
Aprender Lengua de Seflas Mexicana. Revista de Tecnologias de la
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Lemas como “Hagamos tecnologia
creativa para ser Util a México”, son ejemplos de
la preocupacion de la educacion por hacer uso de
la tecnologia para favorecer los procesos de
ensefianza-aprendizaje. Actualmente, es mas
comun ver a nifios usando tabletas, celulares,
juegos electrénicos que leyendo un libro, para
los adultos es mas comun buscar y encontrar
informacion en la web que haciendo consultas
bibliograficas, es por ello; que se pretende
enseflar a una persona en esta realidad.
Preferiblemente a través de los medios
tecnoldgicos debido a que la mayoria de la
poblacion tiene acceso a ellos.

Objetivos
General

Desarrollar una aplicacion movil en la
plataforma Android Studio, para el aprendizaje
de la Lengua de Sefias Mexicana (LSM).

Especificos

— Desarrollar un menu en donde aparezcan
las funciones de la aplicacién movil.

— Realizar un médulo que contenga el
vocabulario basico de la LSM,
interpretando  mediante  imagenes
animadas el modo o0 movimiento
correcto de realizar una sefia de cada
palabra.

- Hacer que el vocabulario basico esté por
categorias para el facil aprendizaje de los
sordos y oyentes.

- Generar un juego de opcién mdultiple que
retroalimente lo aprendido mediante
iméagenes animadas al azar.

- Efectuar un traductor de la LSM para el
deletreo de palabras.

Pregunta de investigacion
¢ Con una herramienta tecnolégica como lo es un

app ayuda al aprendizaje de Lengua de Sefias
Mexicana?

ISSN 2531-2200
ECORFAN® Todos los derechos reservados

Junio, 2019 Vol.3 No.8 8-17
Metodologia
Analisis del funcionamiento del sistema

El entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial
para el desarrollo de aplicaciones es Android
Studio y se basa en IntelliJ IDEA. Ademaés del
potente editor de codigos y las herramientas para
desarrolladores de IntelliJ, ya que ofrece aun
mas funciones que aumentan la productividad
durante la compilacion de apps para Android,
como son las siguientes:

- Un emulador rapido con varias
funciones.

- Un entorno unificado en el que puedes
realizar desarrollos para todos los
dispositivos Android.

— Instant Run para aplicar cambios
mientras la app se ejecuta sin la
necesidad de compilar un nuevo APK.

- Integracion de plantillas de codigo y
GitHub para ayudarte a compilar
funciones comunes de las apps e
importar ejemplos de codigo.

- Gran cantidad de herramientas y
frameworks de prueba.

- Herramientas Lint para  detectar
problemas de rendimiento, usabilidad,
compatibilidad de version, etc.

- Compatibilidad con C++y NDK.

- Soporte incorporado para Google Cloud
Platform, lo que facilita la integracion de
Google Cloud Messaging y App Engine.

Estructura del proyecto

Cada proyecto en Android Studio contiene uno o
méas mddulos con archivos de cddigo fuente y
archivos de recursos. Entre los tipos de médulos
se incluyen los siguientes:

- Mddulos de apps para Android.
- Maodulos de bibliotecas.
- Mddulos de Google App Engine.

Metodologia de producto

Con la metodologia Scrum el cliente se
entusiasma y se compromete con el proyecto
dado que lo ve crecer iteracion a iteracion.
Asimismo, le permite en cualquier momento
realinear la aplicacion con los objetivos
establecidos en la dependencia, ya que puede
introducir cambios funcionales o de prioridad
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Procedimiento de SCRUM

En Scrum un proyecto se ejecuta en ciclos
temporales cortos y de duracion fija (iteraciones
que normalmente son de 2 semanas, aunque en
algunos equipos son de 3 y hasta 4 semanas
limite maximo). Cada iteracion tiene que
proporcionar un resultado completo, un
incremento de producto final que sea susceptible
de ser entregado con el minimo esfuerzo al
cliente cuando lo solicite. en el inicio de cada
nueva iteracion sin ningun problema.

Figura 1 Diagrama de metodologia SCRUM

Identificacion de requerimientos para la
creacion de los modulos

Para brindar ayuda a las personas con alguna
discapacidad auditiva se plantearon distintos
modulos que mejoran la calidad de vida de las
personas sordas, aportando medios por los
cuales puedan comunicarse.

Por tanto, a continuacién, se nombran las
herramientas  existentes que ayudara al
desarrollo de los modulos.

— Abecedario dactilolégico mexicano
- Ideogramas

— Manos con voz

- Método perceptivo discriminativo
— Discriminacién visual

Implicados

— 10 nifios con discapacidad auditiva, sus
edades que oscilan entre los 6 y 14 afios
de edad.

— 3 docentes relacionados al &rea de
educacion especial con énfasis en
nisordos y/o con problemas de
aprendizaje.

- USAER y CAMP ZITACUARO
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Disefio de las operaciones del modulo

Para la aplicacion movil se demanda la creacién
e implementacidn de tres mddulos unidos por un
mend principal, los mddulos fueron los
siguientes de acuerdo a la figura 2:

Figura 2 Modulos de la aplicacion

Modulo “Aprende”. Se espera que este
tenga el vocabulario basico de la LSM,
conformada por 16 categorias en donde en cada
una de ellas se tenga las imagenes animadas
realizando la sefia, y que vaya acorde al campo
semantico. Ademas de colocar como extra la
ensefianza de la lecto-escritura por medio de los
titulos y palabras resaltadas en color rojo, asi
como el texto de la descripcion de las sefias.

Q ; b
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) X
&
L
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Figura 3 Categorias del médulo “Aprende”

La mayoria de las categorias se sacaron
del libro manos con voz, ademas de las sefias y
su descripcion. Se ide6 que al momento de que
se presione en cualquiera de las categorias
muestre una pantalla con un actor haciendo la
sefia de una palabra. Para ello se contaron con
dos actores para la realizacion de las sefias.

Juega

El botén Juega para que la persona con sordera
pueda asociarlo, se le asignd una imagen de un
rompecabezas; dando a entender que se trata de
un juego interactivo y divertido.
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Figura 4 Menu Juega

ElI juego favorece el desarrollo
intelectual. A la vez que el nifio juega, crea
cosas, inventa situaciones y busca soluciones a
diferentes problemas que se le plantean a través
de los juegos. El juego implica creacion,
imaginacion, exploracion, fantasia, el nifio
aprende a prestar atencién en lo que esta
haciendo, a memorizar, razonar, etc. La
actividad mental en el juego es continua, a través
del juego, su pensamiento se desarrolla. Asi que,
por medio de las imagenes ya realizadas se crea
un juego de opcion maltiple con la finalidad de
que el nifio aprenda de manera ludica.

Se recomienda que primero se vean todas
las imagenes animadas del mddulo aprende, para
que puedan memorizar la sefia y asi poder ganar
el juego.

— Se obtiene una puntuacion y 3 corazones
los cuales representan las oportunidades
0 vidas.

- Cada acierto otorga 10 puntos en la
puntuacion.

- Por una que no sepa, se le quita un
corazon y a parte pierde 10 puntos.

- Si pierde las 3 vidas, al final se le otorga
una oportunidad.

- El que acierte sin perder ninguna vida,
tendra el beneficio de estar en primer
lugar en el TOP PUNTAJES.

— El TOP PUNTAJES, aparece en el
historial de las veces que juegas, esto
para que ayude al usuario a superarse en
cada reto y a parte aprender de manera
mas rapida y divertida.

Modulo  “Juega”. Por medio del
aprendizaje que se obtuvo en el mddulo anterior,
se solicita de la creacion de un juego dindmico
de opcién mdltiple, en donde aparezca una
imagen animada al azar para poner a prueba la
retencion de aprendizaje, asi como de generar
entretenimiento e interaccion.
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Deletrea

El boton Deletrea es para que la persona con
sordera pueda asociarlo, por lo tanto, se le asigno
una imagen de un traductor; dando a entender
que se pueden traducir las palabras de espafiol a
sefias y de sefias a espafiol.

En este modulo se pretende que el
usuario aprenda sefias y espafiol al mismo
tiempo, y que también sea una manera de
traducir mediante el abecedario dactilologico lo
que quiere decir, seria la mejor forma de
interactuar con los demas.

El traductor es dirigido a la comunidad
oyente y sorda con el fin de que inicie un proceso
de aprendizaje autonomo de la lengua de sefias
mexicana, y asi poder realizar la inclusion de las
personas sordas en todos los proceso sociales y
culturales de nuestra sociedad.

e

)

rv,.// .o 4t \.M

[ f_ ESPANOL-SENAS
[ M) SERAS-ESPANOL

Figura 5 Menu deletrea
Espafiol-Sefias

La primera opciéon de este mend comparte la
misma imagen que la del menu principal, se crea
un teclado en espafiol para poder convertir las
palabras en sefias de manera dactilogica.

Debajo del teclado también se agregaron
botones los cuales tendran la siguiente
funcionalidad:

— Boton espacio: crea un espacio entre las
palabras.

— Boton limpiar: borra todas las palabras
gue se escribieron.

- Boton de flecha regresiva: con este,
podras borras letra por letra.

- Boton de traducir: este te dirige a la
pantalla en donde se traduce el espafiol a
sefias.
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Figura 6 Espafiol-Sefias

Figura 7 Traducido-espafiol-sefias
Sefas-Espafiol

La segunda opcidén de este menu se le asigno la
siguiente imagen:

&®d®

Figura 8 Deletrea-bot6n-sefias-espafiol

Se crea un teclado en sefias para poder
convertir las palabras en espafiol. Debajo del
teclado también se agregaron botones los cuales
tienen signos y tienen la siguiente funcionalidad:

- Botdn “O | O”: crea un espacio entre las
palabras, el signo significa la separacion
de las letras.

- Boton “////: borra todas las palabras que
se escribieron, el signo significa como un
efecto borrador.

- Boton de flecha regresiva: con este,
podras borras letra por letra. 56

- Boton ---—+1: este te dirige a la pantalla
en donde se traduce el espafol a sefias, el
signo significa que solo se debe presionar
una sola vez.
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Figura 9 Sefias-Espafiol

Como ejemplo, se escribe de igual
manera la palabra “HOLA” mediante el
abecedario dactiloldgico, destacando que este
apartado es para las personas con sordera, 0 si ya
tienen un conocimiento de la lengua de sefias,
como se observa en la figura 10.

HOLA

Figura 10 Traducido-sefias-espafiol

Destacando que no solo se puede poner
una sola palabra, tiene un limite para 10 palabras
seguidas o0 una oracién corta. Una vez que se
traduce lo escrito en sefias, al momento de
presionar el boton “HABLAR” éste va a decir lo
que esta escrito en la pantalla. Esta es una forma
de que la aplicacién puede hablar por la persona
con sordera; ademas de que aprenda el idioma
espafol.

Resultados

Para validar los criterios de usabilidad vy
aceptacion se establecen los siguientes
parametros:

- Rendimiento
— Facilidad de aprendizaje
- Flexibilidad
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Rendimiento Resultados cualitativos

Para establecer el rendimiento de la aplicacion se
ejecutan pruebas sobre el cédigo mediante la
funcion interna: Android Profile. Una vez,
realizado los anteriores pasos, la aplicacion se
ejecutard, esto con la intencion de que, al
momento de presionar las funciones de la
misma, veamos como este trabaja de manera
Optima y lo podemos deducir por lo siguiente:

A continuacion, se logra observar como
calcula el rendimiento del Splash y del mend
principal.

@
®
@

Ghof.  Mankdidy

Figura 11 Optimizacién de Splash y Men( principal-
prolifero

También se midi6 el rendimiento de los
modulos: Aprende, Juega y Deletrea.

Figura 12 Optimizacién de Menu Aprende y Aprende-
profiler
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Figura 13 Optimizacion de Menu Deletrea y Deletrea-
profiler

El tiempo de carga y velocidad que
muestra, se debe a que la aplicacion tiene pocos
componentes pesados y en su desarrollo se
utilizaron imégenes en formato .gif, .jpg y .png,
esto fue un factor para que el rendimiento de la
aplicacion fuera optimo.
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Optimizacion: la aplicacion brinda una
excelente navegabilidad, ya que al momento de
escribir o de ver alguna categoria éste lo realiza
de manera répida sin trabarse o demorarse en
cargar alguna de las imégenes.

Accesibilidad: el acceso inmediato de
tener la aplicacion en el celular y poder disfrutar
de las funciones que ofrece.

Adaptabilidad:  Permite que, en
cualquier momento, en un futuro sea posible
hacerle modificaciones para enriquecer alin mas
la aplicacion.

Facilidad de uso: la aplicacion es
completamente intuitiva, puesto que la pantalla
que se muestra al usuario se desarrolld de
manera que todos puedan manejarla, ya que la
intencion es que el usuario no tenga dificultad
para hacer uso de ella.

Resultados cuantitativos

éTE PARECE FACIL DE USAR?

ES5 ENO

Gréfica 1 Facilidad de uso

¢TE GUSTO EL JUEGO?

S| ENO

Grafica 2 Factibilidad de la aplicacion
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¢LOS MODULOS QUE SE ENCUENTRAN EN LA
APP, APOYAN EL DESARROLLO PEDAGOGICO
DEL NINO?

mExcelente ®Muybueno ®Bueno ®Regular ® Malo

Gréfica 3 Facil de usar

&TE PARECIO UTIL TRADUCIR O DELETREAR?

S| BNO

Gréfica 4 Apoyo en la ensefianza

éLA NAVEGACION DE LA APLICACION ES
FACIL E INTUITIVA?

®Excelente @ Muy bueno ®Buenc ®Regular W Malo

Grafica 5 Facilidad de navegacion

¢EL VOCABULARIO ES LO SUFICIENTEMENTE
EXTENSO Y RELEVANTE PARA EL NINO?

H Excelente @ Muybueno ®Bueno ® Regular ® Malo

Gréfica 6 VVocabulario suficiente
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CALIFIQUE LA APP DE MANERA GENERAL,
TENIENDO EN CUENTA SU PRINCIPAL
OBJETIVO, LA ENSENANZA DE LA LSM

® Excelente @ Muybueno ® Bueno ® Regular & Malo

Gréafica 7 Apoyo en la ensefianza de LSM
Discusion

El desarrollo de las interfaces proporciond una
interaccion amigable y facil de ejecutar, de
manera que todas las personas, tanto sordas
como oyentes, puedan hacer uso de la aplicacién
sin ninguna dificultad.

El uso de los colores presentes en la
aplicacidn, asi como las imagenes asociadas a la
misma, establecen wuna interfaz amigable,
fundamentada mediante el método perceptivo
discriminativo.

Al desarrollar la aplicacion para
dispositivos moviles se tiene la ventaja de contar
con las funcionalidades tactiles de este,
permitiendo asi tener una navegabilidad basada
en el movimiento de las manos, lo cual estimula
las facultades motoras del nifio y perceptible
para las personas adultas.

Conclusiones

Al desarrollar la aplicacion para dispositivos
moviles se tiene la ventaja de contar con las
funcionalidades tactiles de este, permitiendo asi
tener una navegabilidad basada en el
movimiento de las manos, lo cual estimula las
facultades motoras del nifio.

La naturaleza mdvil de la aplicacion
propicia espacios alternativos distintos al aula de
clase para la ensefianza de la lengua de sefias
mexicanas, permitiendo tener una alta
disponibilidad de los contenidos generados para
el aprendizaje.
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Resumen

Actualmente las redes sociales forman parte del dia a dia
de las personas, sirviendo como herramienta para la
comunicacioén y socializacion. Una parte importante de los
usuarios de estas redes, son los jovenes, por lo que pueden
ser (tiles en el dmbito educativo. El presente trabajo
aborda el desarrollo de una aplicacién web que hace uso
de la APl de Facebook, permitiendo usar la red social
como plataforma educativa mediante la publicacion de
contenido relacionado con la clase, de retos, actividades
de coevaluacion, entre otras. El objetivo de la aplicacion
es apoyar al docente en el proceso de ensefianza
aprendizaje, permitiendo usar la técnica de gamnificacion,
cuyo caracter ladico facilita la interiorizacion de
conocimientos de una forma divertida, generando una
experiencia positiva en el estudiante. Lo anterior, aunado
al uso de una de sus redes sociales favoritas, consigue
motivar a los alumnos, desarrollando un mayor
compromiso para con la asignatura. El desarrollo de la
aplicacion se basa en herramientas de software como PHP,
JavaScript, Bootstrap y MySql. La aplicacién desarrollada
se usé durante la imparticion de una asignatura de nivel
licenciatura obteniendo resultados favorables, ya que se
logré elevar el nivel de participacion del grupo.

Gamificacion, Red social, Aprendizaje

Abstract

In our days, social networks are used daily for a huge
amount of people, which are used for communication and
socialization. Some of these people, are university
students, reason why those technologies can be used in
education. In present work, the use of Facebook API in the
development of a web application, is presented. This
application allows to share class related content, to set
challenges, peer evaluation activities and others. The
purpose of the application is to support professor in
teaching-learning process, using a gamification technique
helping in the acquisition of knowledge taking advantage
of the ludic approach of the technique, generating a
positive experience in the students. The combination of the
above and the use of one of the favorite social networks
motivates students, generating a greater commitment to
the subject. The development of the software application
included the use of PHP, JavaScript, Bootstrap and
MySQL. The developed application was used in a course
obtaining favorable results, due to the raising in the level
of participation of the students.

Gamification, Social network, Learning
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Introduccion

Los estudiantes que actualmente ingresan a la
universidad, son jévenes nacidos, criados Yy
educados en ambientes cargados de tecnologia.
Ademas, esperan que el aprendizaje sea lo mas
rapido, sencillo y entretenido posible,
maximizando la relacion entre los resultados
obtenidos y el tiempo de estudio (Ibafiez, Cuesta,
Taglibaue, & Zangaro, 2008). Por lo que, segln
(Biggs, 2004) para la docencia resulta un desafio
que los estudiantes se comprometan y se
motiven con las actividades de aprendizaje.

Pensky en su obra Ensefiar a nativos
digitales, sefiala la disyuncién actual en el
proceso educativo: por un lado, caminan los
anhelos de los profesores por reconducir a un
alumnado cada vez més disperso y, por otro, el
desencanto y tedio de los estudiantes en una
educacion formal alejada de la realidad. ;Es la
tecnologia un camino para recuperar la
frustracién de unos y otros? (Martin, Picos, &
Egido, 2010).

Las Tecnologias de Informacion vy
Comunicacién (TIC), dependiendo de su uso,
pueden ser una fuente de innovacién para la
enseflanza, contribuyendo al aprendizaje,
ofreciendo metodologias y recursos para el
estudiante del siglo XXI (Sanchez, 2003).

Las redes sociales son una alternativa, ya
que los estudiantes estan en comunicacion dia a
dia y comparten ciertos intereses con distintas
comunidades.

Por otro lado, se encuentra la
gamificacion, la cual, de acuerdo con (Vargas-
Heriquez, Garcia-Mundo, Genero, & Piattini,
2015) es la utilizacion de juegos para mejorar el
compromiso y la motivacion de los estudiantes.

El presente trabajo aborda el desarrollo
de una aplicacion web que hace uso de la API de
Facebook, permitiendo usar la red social como
plataforma educativa que permite implementar
la gamificacion como elemento de motivacion.
El docente por medio de la aplicacion, puede
interactuar con sus estudiantes logrando el
interés por medio del uso de una red, motivando
a sus estudiantes a cumplir con sus actividades
académicas por medio de dindmicas.
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El objetivo de esta investigacion es
determinar si la inclusion de la técnica de
gamificacion y el uso de las redes sociales,
resulta un elemento motivador para los alumnos
en una asignatura regularmente considerada
aburrida.

La aplicacion desarrollada se uso durante
la imparticion de una asignatura de nivel
licenciatura obteniendo resultados favorables, ya
que se logro elevar el nivel de participacion del

grupo.
Revision del estado del arte

De acuerdo con (Borras-Gené, 2015), las redes
sociales son espacios que, a partir de un perfil de
usuario, permiten interactuar a diferentes
personas a través de publicaciones. La finalidad
principal de las redes sociales no es educativa,
sin embargo, cada vez mas se utilizan para este
fin, ya que proporcionan grandes ventajas, como
la conexion entre usuarios y la comparticion de
contenidos.

Uno de los principales objetivos de las
redes sociales es la busqueda del aumento de su
numero de usuarios, aunado al de maximizar el
tiempo de conexion de los mismos, para ello
hacen uso de diferentes técnicas, entre las que
destacan:

1. Indicar que una publicacion le gusta a un
usuario.

2. Compartir una publicacion de otro
usuario.

3. Comentar una publicacion.

En el presente trabajo, se usaron las tres
técnicas durante la  aplicacion de la
gamificacion.

De acuerdo al sitio Hootsuite (Kemp,
2019), en 2019 Facebook atn mantiene el primer
puesto sobre otras plataformas sociales, tal como
se observa en el Grafico 1, teniendo una base
activa de 2271 millones de usuarios, mucho
mayor comparada con Twitter o Instagram,
cuyos usuarios son de 1000 y 326 millones
respectivamente. Esta fue una de las principales
razones por las que se decidi¢ trabajar con ella.

De acuerdo con (Vargas-Heriquez,
Garcia-Mundo, Genero, & Piattini, 2015),
gamificacion es la utilizacion de juegos para
mejorar el compromiso y la motivacion de los
estudiantes.
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Las estrategias para el aprendizaje
incluyen el reconocimiento de logros a través de
puntos, insignias, cuadros de lideres o barras de
progreso.

E Plataformas sociales: Cuentas de usuarios activos
SASADA EN USARIS MENSUALES ACTIVCS, CUENTAS DE USUARID 0 VISITAS UNKCAS A CAOA PLATAFORMA, EN MILLDA

Facebook 271
Youtube 1900
Whatsapp I 1500
FB Messenger N 1300
Wechat I 1053
Instagram 1000
Q0 I 503
Qzone 531
Douyin 500

Sia Weibo 246

fH) DATOS ACTUALZADOS &
Reddit 330 & 25 ox enero pe 2019
M -
w

Twitter 326 D SOCIAL

Douban 320

ENSAJERA

Pinterest 250
Line NN 194

Grafico 1 Plataformas sociales: cuentas de usuarios
activos
Fuente: Adaptado de (Kemp, 2019)

Para (Zichermann & Cunningham, 2011)
la gamificacion consiste en el uso de mecanicas,
elementos y técnicas de disefio de juegos, en
contextos que no son juegos, lo anterior con el
fin de involucrar a los usuarios y resolver
problemas.

De acuerdo con (IIEMD, 2016),
gamificacion es un tipo de aprendizaje que
utiliza mecanicas de juegos o herramientas
tecnoldgicas con el fin de conseguir mejores
resultados en el aprendizaje, también permite
desarrollar un mayor compromiso con las
personas, ademas de incentivar a su superacion
personal y en grupo donde, en este caso, sirve
como apoyo para la materia.

Segun (Gaitan, 2013), en la gamificacion
se utiliza una serie de técnicas mecanicas y
dindmicas. La técnica mecéanica es la manera de
recompensar al usuario, entre las técnicas mas
utilizadas se encuentran:

— Acumulacion de puntos: se asigna un
valor cuantitativo a determinadas
acciones y se van acumulando a medida
que se realizan.

- Escalado de niveles: se define una serie
de niveles que el usuario debe ir
superando.

— Clasificaciones: clasificar a los usuarios
en funcion de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en una
lista o ranking.
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— Obtencion de premios: a medida que se
consiguen diferentes objetivos se van
entregando premios a modo de
“coleccion”.

Dentro de los beneficios que promueve la
gamificacion en los procesos educativos se
encuentran los siguientes:

- Genera  retroalimentacion a  los
estudiantes.
- Proporciona informacion al docente del

curso.

- Fomenta la relacién entre pares y en
equipos.

- Promueve instancias de aprendizaje
activo.

- Mejora los aprendizajes de los
estudiantes.

- Motiva a los estudiantes a participar
activamente en clase.

Existen varios trabajos relacionados en
los que se aborda el uso de redes sociales y
gamificacion en la educacion. Por ejemplo, en
(Dans Alvarez de Sotomayor & Mufioz Carril,
2016) se dan a conocer resultados obtenidos tras
examinar la opinion de adolescentes estudiantes
sobre las redes sociales como motivacion para el
aprendizaje, dentro de estos resultados,
obtuvieron que para los jovenes, el uso de las
redes sociales en las asignaturas las haria mas
atractivas.

Por su parte, en (Castafio Chillardn,
2016) se presentan los resultados del uso de una
aplicacion para Facebook como herramienta de
gamificacion, la aplicacion hizo uso de dos
técnicas de la gamificacion: insignias y tablas de
puntuaciones. A través de la herramienta
Facebook Analytics lograron determinar qué
enlaces o botones fueron los méas pulsados en la
aplicacion. Durante la  experimentacion,
encontraron que los elementos que mas
interacciones producen no son los botones, sino
los enlaces explicativos del tipo “;Como
funciona?”.

Planteando preguntas como ¢Podemos
jugar con la curiosidad como motivacion para
alcanzar nuestros objetivos?. Finalmente, el
articulo concluye mencionando que seria
beneficioso tomar dos caminos al momento de
implementar gamificacion a través de una red
social:
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1) Hacer uso de las redes sociales ya
existentes e integrarlas en nuestros sistemas o 2)
Imitar sus mismas mecénicas para intentar la
interaccion entre usuarios dentro del sistema y
asi conseguir atraer a mas usuarios a largo plazo.

Disefio metodoldgico

De acuerdo a (Werbanch, 2012) y su pirdmide de
los elementos de la gamificacion (ver Figura 1),
existen tres niveles:

1. Dinamicas. Simbolizan el concepto, la
estructura. Se refieren a las distintas
motivaciones que van a conseguir que
sigamos enganchados y seguir jugando a
algo.

i Limitaciones, emociones,
I narracion, progresion, ...

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

| Retos, recompensas,
i feedback, competicion

Mecanicas

i Logros, puntos,
3 rankings, niveles, ...

Componentes

Figura 1 Piramide de los Elementos de gamificacion
Fuente: Adaptado de (Werbanch, 2012)

2. Mecanicas. Son precisamente  los
recursos utilizados para conseguir
despertar el interés y la motivacion,
incluso los deseos del jugador.

3. Componentes. Son las implementaciones
especificas de las dinamicas vy
mecanicas: avatares, insignias, puntos
coleccionables, rankings, entre otros.

Tomando en consideracién estos tres
elementos, se planted la metodologia presentada
en la Figura 2.

s ) ( )
2. Disefio y 3. Implementacion
construccién de la de la plataforma de
aplicacion web gamificacion

\ J

1. Disefio de la
dinamica,

componentes y
mecanica

4 3 4 3

5. Andlisis de 4. Aplicacion de
resultados encuesta

\ J \ J

Figura 2 Metodologia de trabajo
Fuente: Elaboracion Propia
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La metodologia consta de cinco etapas:

1. Disefio de la dinamica, componentes y

mecanica. En esta etapa se disefio la
experiencia de gamificacion. Los
componentes planteados fueron:
misiones, retos, puntos, tabla de
clasificacion y tienda de recompensas. La
mecénica consiste en el desarrollo de
diversas misiones 0 retos para los
alumnos, por ejemplo: buscar 'y
compartir en la plataforma, un video
donde se aborde un determinado tema
relacionado a la asignatura. Se incorpord
una tienda de recompensas, donde el
alumno puede cambiar los puntos
obtenidos por diversos premios. Ademas,
se hizo uso de una tabla de clasificacion,
donde se muestran los jugadores con
mejor puntaje. Como parte de la
dinamica se describieron las reglas del
juego: El alumno trabaja de manera
individual o en equipo (dependiendo del
reto) y obtendra puntos cada vez que
gane una mision o reto, el nimero de
puntos depende de la complejidad del
reto. Los puntos se pueden cambiar por
premios en la tienda de recompensas.

2. Disefio y construccion de la aplicacion

web. Una vez disefiada la experiencia de
gamificacion se procedié a disefiar la
aplicacion, el desarrollo se basa en
herramientas de software como PHP,
JavaScript, Bootstrap y MySql. Entre las
funciones que permite realizar la
aplicacion se encuentran: mandar
recordatorios sobre actividades
proximas, definir los retos y/o misiones,
mostrar la tabla de clasificacion de los
jugadores, definir los premios de la
tienda de recompensas, permitir a los
jugadores redimir sus recompensas.
Ademas, la aplicacion se vincula con las
cuentas de Facebook de los alumnos,
permitiendo  publicar  comentarios,
indicar “me gusta” 'y compartir
publicaciones. En la Figura 3 se muestra
la pantalla de inicio de la aplicacion
desarrollada.
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V- T
| 2 UH B
Transforma lus clases
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==
|

Figura 3 Pantalla de inicio de la aplicacion
Fuente: Elaboracion Propia

3. Implementacion de la plataforma de
gamificacion. En esta etapa se puso en
marcha la experiencia de gamificacién
con un grupo de nivel licenciatura, en una
materia en especifico.

4, Aplicacion de encuesta. Una vez
concluida la experiencia de
gamificacion, se aplic6 una encuesta,
para ello se disefid un cuestionario
realizado ad hoc, mismo que fue
utilizado como instrumento para la
obtencion de datos. Lo anterior con el fin
de recabar las impresiones de los
alumnos después de participar en la
experiencia.

5. Andlisis de resultados. En esta ultima
etapa de la metodologia, se realizd un
analisis de todos los resultados
obtenidos, incluyendo una comparacion
de calificaciones obtenidas por los
alumnos que participaron en la
experiencia vs alumnos del afio anterior
que cursaron la misma asignatura y en la
cual el mismo docente no utilizé la
experiencia de gamificacion.

Implementacion de la plataforma de
gamificacion

La aplicacion de la experiencia de gamificacion
se llevd a cabo con alumnos de noveno
cuatrimestre de la carrera de Ingenieria en
Informatica, en una asignatura llamada
Investigacion Aplicada. Se eligio esta asignatura
debido a que los alumnos la consideran una
materia “aburrida”. El grupo experimental
consta de 20 alumnos, 17 hombres y 3 mujeres,
cuyas edades oscilan entre los 19 y 23 afios.
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Para poder llevar a cabo esta
implementacion, primero se diseflaron 'y
cargaron 20 diferentes retos en la aplicacion,
cada uno con un diferente numero de puntos de
recompensa dependiendo de su complejidad.
Ademas, se cargo la tienda de recompensas, la
cual contenia 10 diferentes tipos de premios,
variando la cantidad de premios disponibles por
tipo. Aquellos que se considerd serian mas
valiosos para los alumnos, tenian menos
inventario en la tienda, mientras que los premios
sencillos contaban con un inventario mayor.

Posteriormente, al inicio del
cuatrimestre, se dedico una clase para presentar
y explicar detalladamente la estrategia de
gamificacion al grupo, solicitando que se
inscribieran a la plataforma y explicando
brevemente el funcionamiento de la misma,
ademas de la dindmica (funcionamiento del

juego).

El contenido del curso se llevo de manera
cotidiana, con la variante de utilizar la
plataforma para ir publicando los retos asociados
a los diferentes contenidos tematicos, conforme
se avanzaba en la asignatura. Los retos se
publicaban en bloques, permitiendo al alumno
elegir en el que queria participar, pudiendo elegir
varios retos, si ese era su deseo. Los retos o
misiones fueron variados, incluyendo aquellos
en los que solo habia un ganador o un nimero
reducido de ganadores y otros en los que todos
los que lograban realizar el reto, eran ganadores
de los puntos asociados.

Durante todo el cuatrimestre, la
aplicacién permitia a todos visualizar la tabla de
clasificacion, donde cada alumno podia
visualizar la posicion en la que se encontraba. De
la misma forma, la tienda de recompensas estuvo
siempre activa durante todo el cuatrimestre,
permitiendo a los alumnos redimir sus
recompensas, cuando asi lo consideraran
necesario. Al final del cuatrimestre, antes de que
los alumnos obtuvieran sus calificaciones
finales, se les aplico un cuestionario para obtener
sus impresiones sobre la experiencia.

Resultados

El cuestionario aplicado a los alumnos consto de
seis preguntas, tres correspondientes a la red
social y las otras tres a la estrategia de
gamificacion. En la Tabla 1, se presentan los
estadisticos descriptivos correspondientes a la
aplicacion del instrumento.
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Error
tipico de la
media

Desv.

Pregunta N Media Tip.

Red social

Usar una red social en la | 20 3.45 0.92 0.21
asignatura la hace més atractiva
Las redes sociales contribuyenala | 20 2.95 0.67 0.15

unidad y al sentimiento de equipo
en la clase
Mis profesores deberian utilizar | 20 3.15 0.91 0.20
redes sociales en sus clases
Estrategia de gamificacion
Usar la estrategia de gamificacion | 20 3.65 0.91 0.20
en la asignatura la hace mas
atractiva

Mis profesores deberian utilizar | 20 3.20 1.12 0.25
gamificacion en sus clases
Los retos y misiones | 20 3.35 1.19 0.27

contribuyeron a mi aprendizaje

Tabla 1 Estadisticos descriptivos
Fuente: Elaboracion Propia

De todas las preguntas realizadas, puede
verse como el resultado con mayor numero de
adhesiones, la pregunta que sugiere que el uso
de una estrategia de gamificacion en la
asignatura la haria mas atractiva, con una
puntuacion media de 3.65, seguida por el uso de
una red social haria més atractiva la asignatura,
con una media de 3.45. Por lo que parece claro
que los alumnos reconocen tanto a la
gamificacion como a las redes sociales como
elementos motivadores.

En contraparte, la pregunta con una
menor media, solo de 2.95, corresponde a las
redes sociales contribuyen a la unidad y al
sentimiento de equipo en la clase, lo que implica
que los alumnos no consideran que las redes
sociales, desde el aspecto emocional, generen
una gran unidad en la clase.

Otro resultado interesante es la
desviacion tipica obtenida por la pregunta los
retos y misiones contribuyeron a mi aprendizaje,
la cual corresponde a la desviacién mas alta de
todo el instrumento, con un valor de 1.19. Lo que
implica que algunos alumnos si reconocen que
los retos ayudaron en gran medida en su
aprendizaje, pero ocurrio todo lo contrario para
otros, revisando directamente las respuestas
dadas por los alumnos, se puede observar que
para dos alumnos la contribucion fue nula, ya
que respondieron el méas bajo valor posible a la
pregunta. Lo que deja como trabajo futuro la
revision y redisefio de los retos y misiones
propuestos.

Llama también la atencién que se
obtuvieron, en promedio, medias mas altas en las
preguntas relacionadas con la gamificacion
sobre las correspondientes a la red social.

ISSN 2531-2200
ECORFAN® Todos los derechos reservados

Junio, 2019 Vol.3 No.8 18-24

Para los alumnos fue més importante la
aplicacion de la estrategia de gamificacion que
el uso de la red social. Lo anterior podria deberse
a que en algunas otras asignaturas ya han usado
redes sociales como herramienta educativa, sin
embargo, fue la primera ocasién, durante sus
estudios a nivel licenciatura, que estuvieron
inmersos en la gamificacion.

Adicionalmente al instrumento aplicado,
se compararon las calificaciones obtenidas por
los alumnos de este grupo contra las
calificaciones del grupo que cursé la misma
asignatura el ciclo escolar anterior, ambos cursos
fueron impartidos por el mismo docente. La
diferencia fue de 0.88 puntos en el promedio
general de los grupos, obteniendo mejor
promedio el grupo actual, en una escala de 0 a
10. Si bien este dato no es del todo confiable,
debido a que no se puede asegurar que tal
diferencia sea exclusiva del uso de la estrategia
de gamificacidn, es un buen indicio para el uso
de la plataforma como estrategia para mejorar el
indice de aprovechamiento.

Conclusiones

La motivacion se ha vuelvo un elemento
impresindible en cualquier metodologia de
trabajo (Vadillo, 2013), incluyendo el ambito
educativo (Peinado & Navarro, 2014). Es una de
las condiciones previas que garantizan la
eficacia del uso de la tecnologia en la ensefianza.

Por su parte, la gamificacion permite
crear situaciones de experimentacion préactica
para desarrollar habilidades de inteligencia
emocional y social. El juego es una actividad
intrinsecamente motivadora, en donde existe
compromiso con el trabajo, con el equipo y con
el aprendizaje.

Todo lo anterior motivé el presente
estudio, el cual se llevo a cabo con un grupo de
prueba de 20 alumnos. De acuerdo con los
resultados presentados, en su mayoria, los
alumnos participantes estan de acuerdo con que
el uso de las redes sociales y la gamificacion en
un asignatura la hace més atractiva. Una buena
parte de los alumnos consideraron que los retos
y misiones incluidas en la estrategia de
gamificacion contribuyeron en su aprendizaje.
Ademas, el promedio general del grupo en la
asignatura tuvo un incremento de casi un punto
(sobre 10) respecto a un grupo del ciclo anterior.
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Los resultados anteriormente mostrados
son el resultado de un trabajo mas amplio que
tiene como fin disminuir los indices de
reprobacion y desercion en el Programa
Educativo donde se aplico este estudio. Por lo
que aun queda mucho trabajo pendiente, tal
como la revision y redisefio de retos y misiones
de la estrategia de gamificacion propuesta.
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Resumen

Un modelo de negocio disruptivo es aquel esquema
gue ha cambiado de acuerdo con las nuevas tendencias
de consumo de los clientes, convirtiendo a una
industria de produccion fisica a una forma de
produccidn electronica, abriendo nuevas oportunidades
para la industria en México y convirtiéndose en un
elemento transformador econémico y social que ha
permitido cambiar las reglas del juego, mediante
implementacién de desarrollos tecnolégicos, que estan
creando un impacto en la forma de hacer negocios. A
través de tecnologias como la Inteligencia
artificial (con maquinas capaces de aprender),
Robética (potenciando la automatizacion), Internet de
las cosas (con un mundo interconectado), Fabricacién
digital (con nuevas formas de disefio y manufacturas),
R-FID (Rastreo Satelital, Logistic) en cadenas de
produccién , VAT (Drones con gran variedad de usos
industriales) propiciando una mejora mediante la
implantacién de administracién Inteligente, que sirve
como estrategia para consolidar la sociedad
tecnoldgica y del conocimiento en sistemas productivos
mexicanos.

Modelos Disruptivos, Robotica, LOT

Abstract

Industry 4.0 in Mexico, intelligent management in
productive systems A disruptive business model is that
scheme that has changed according to the new
consumer trends of the customers, turning a physical
production industry into a form of electronic
production, opening new opportunities for the industry
in Mexico and becoming an element economic and
social transformer that have allowed to change the rules
of the game, through implementation of technological
developments, which are creating an impact on the way
of doing business, through technologies such as
artificial intelligence (with machines capable of
learning), Robotics (enhancing Automation), Internet
of Things (with an interconnected world), Digital
Manufacturing (with new forms of design and
manufacturing), R-FID (Satellite Tracking, Logistic) in
production chains, VAT (Drones with a variety of
industrial uses ) fostering an improvement through the
implementation of Intelligent Management, which
serves as an strategy to consolidate the technological
and knowledge society in Mexican productive systems.

Disruptive business model, Artificial intelligence,
Digital Manufacturing
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Introduccion

Una industria desafiante nos espera, en los
proximos afos alcanzaremos los 50 millones de
dispositivo conectados a internet, por menos es
el panorama en México, de acuerdo a la revista
INFO CANNEL, SEMANARIO PARA LA
INDUSTRIAL TIC ABRIL 2019. (Arenas,
2019). Declara que mas del 50% de las empresas
a nivel mundial tiene planes de adoptar
soluciones de Internet of things (110T), lo que
traen consigo la incorporacion de la Industria
4.0; administracion inteligente en sistemas
productivos.

Industria 4.0 en México, la administracion
inteligente en sistemas productivos

En el caso de la industria manufacturera podria
alcanzar un nivel de digitalizacion del 70% de su
produccion, asi obtener una reduccion de costos
de méas del 400 millones de dolares, ya que
dotard de inteligencia a los sistemas de
produccién por lo que se convierte en una
tendencia de conexion y operacion inteligente
de maquinas, estos sistemas serdn capaces de
procesar pedidos en linea, ser surtidos al
recolectar datos y transformarlos con la ayuda
de la ingenieria de datos (analitica); la cual,
busca tendencias mundiales en el consumo de
productos, para dar una respuesta agil a los
consumidores. (Aguilar, 2013)

La revolucion industrial debido a su
costo beneficio, relacionado con la integracion,
la innovacion y la automatizacion de los
procesos. Contempla la tecnologia 4.0 y la
manufactura inteligente en la industria
manufacturera, con procesos productivos
totalmente integrados con resultados positivos
en la eficiencia operativa y el desempefio
organizacional, impactando a la visién y
actuacion empresarial.

Sin embargo hoy en dia aun con la
industria 4.0 y la manufactura inteligente,
muchos empresarios prefieren esperar  por el
desconocimiento de los resultados que se
obtienen con la tecnologia aunada a que no hay
informacién suficiente sobre su potencial que
trae a las empresas. (Casapia, 2019)

El objetivo de este trabajo es indagar
sobre el entorno de la Industria 4.0, las ventajas,
desventajas, oportunidades y beneficios.
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Difundir como estas pueden transformar
las empresas productivas y sobre todo a las
PYMES y concientizar a los empresarios sobre
la importancia de trasladarse a la industria 4.0
para ser competitivos y sobrevivir en un
mercado, globalizado dando oportunidad de
internarnos a otros paises, siendo proveedores
globales.

Aumenta 99.3% consumo de datos moéviles en
México en primer trimestre del 2019.

Segln EI Economista, en el 2019 México se ha
considerado el primer pais en consumo de datos
a nivel mundial, lo que representa un reto para la
industria de consumo y produccion, en el
Grafico consumo de datos en México.

120 +
100 -+
80 - :
® Region
60 4 . o]
Ciudad de México
40 - Estado de México
20 -
0

1 2 3

Grafico 1 Consumo de datos en México

Al primer trimestre de este afio, sefialé la
consultora The Competitive Intelligence Unit,
cada usuario movil consumio6 en promedio 2,066
megabytes (MB) al mes, 99.3% mas de lo
reportado en el mismo periodo del afio anterior,
por lo tanto podemos predecir que tanto la
tecnologia como los dispositivos de conexién no
seran suficientes para la nueva industria 4.0, de
acuerdo con Gartner, al testear la tecnologia, se
puede sustituir en un lapso de tiempo
aproximado de un afio. (Monroy, 2019)

As of July 2018

Figura 1 Gartner testeo y productos tecnolégicos 2019
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Consumo de datos = % de consumo

Redes sociales 60%
Comunicaciones 20%
Inteligencia artificial 17%
Ciencias de datos 3%

Tabla 1 Consumo de datos en México
Metodologia a desarrollar

La metodologia es a partir de la mixta,
llevandose a cabo entrevistas en 6 empresas de
la region para medir la tecnologia que se utiliza,
se observd los procesos de las diferentes
empresas, con los cuales nos arroja que las
empresas de la region de Jilotepec se niegan a
adoptar tecnologia por el costo tan alto que se
tiene que invertir, otro factor es la incertidumbre
de la reaccion que pueda ocasionar entre los
colaboradores y la tercera es la falta de
informacion y asesoria sobre los beneficios que
tendrian a corto plazo.

Los estudios que se estan realizando en
los procesos para hacer la comparacion con el
proceso que haria con tecnologia y hacer los
calculos para tener resultados que se puedan
medir y darlos a conocer a los duefios de las
empresa ayudarlos a tomar decisiones a que
deben adoptar e implementar tecnologia en sus
procesos.

Resultados

Los resultados que se han obteniendo es
participar en diversas conferencias: sobre el
tema de industria 4.0, la administracion
inteligente en sistemas productivos (Corona,
2019), donde se aborda la importancia de los
negocios disruptivos 'y como incorporar
tecnolégica como agente de cambio en las
empresas productoras y prestadoras de servicios.

Agradecimiento
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Conclusiones

Los principales beneficios que se obtienen con
este proyecto de investigacion de la industria 4.0
la administracion inteligente en sistemas, vy
iniciar el proceso de transformacion
productivos, claridad los resultados obtenidos y
las posibilidades de mejora.
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