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Resumen

Numerosos estudios manifiestan el desinterés o la
valoracion negativa que tienen los alumnos hacia el
aprendizaje de la materia de fisica y aunque esta
percepcion es provocada por diversas situaciones, no
se puede dejar de lado que esto incide en la
motivacién de los estudiantes y en consecuencia en
el aprendizaje. Por esta razén el objetivo de este
estudio fue el de identificar si el uso de la
gamificacién en las clases influye en la motivacion
de los jovenes y poder asi fomentar en ellos una
visién positiva hacia la asignatura de fisica, por lo
tanto en esta investigacion se implementd una
metodologia basada en la gamificacion, la cual
incluye la planeacion, el disefio y la aplicacion de tres
juegos a lo largo de un semestre en el que
participaron 50 alumnos de la asignatura de Fisica Il
de la Escuela Nacional Colegio de Ciencias y
Humanidades plantel Vallejo, obteniendo como
resultado que la utilizacion de la gamificacion apunta
gue es un elemento motivador ya que provoca una
experiencia gratificante en los estudiantes.

Motivacion, Gamificacion, Fisica

Abstract

Numerous studies show the disinterest or the
negative evaluation that students have towards the
learning of the subject of physics and although this
perception is provoked by diverse situations, it can’t
be left aside that this affects the motivation of the
students and consequently in learning. For this reason
the objective of this study was to identify if the use
of gamification in the classes influences the
motivation of young people and thus be able to
encourage them a positive view of the subject of
physics, therefore in this investigation implemented
a methodology based on gamification which includes
the planning, design and application of three games
over a semester in which participated 50 students of
the subject of Physics Il of the Escuela Nacional
Colegio de Ciencias y Humanidades plantel Vallejo,
obtaining as a result that the use of gamification
indicates that it is a motivating element since it
provokes a gratifying experience in the students.

Motivation, Gamification, Physics

Citacion: MONROY-CARRENO, Mireya & MONROY-CARRENO, Patricia. La gamificacion como estrategia para el
aprendizaje de Fisica. Revista de Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones. 2019. 3-9: 1-12

* Correspondencia del Autor (Correo electrénico: m.monroy449@gmail.com)

+ Investigador contribuyendo como primer autor.

© ECORFAN-Spain

www.ecorfan.org/spain



Articulo

2

Revista de Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones

Introduccion

La asignatura de Fisica es considerada por
muchos estudiantes una materia dificil vy
aburrida, ya sea por sus definiciones abstractas o
por su relacion con las matematicas. Asimismo,
en ocasiones es percibida por los jévenes como
irrelevante por no tener relacion con su contexto
y por consiguiente estos factores podrian incidir
en el bajo desempefio académico o incluso en la
desercion del curso.

Sobre las bases anteriores, se deduce que
se requiere una ensefianza centrada en el alumno
a través del uso de metodologias activas que
propicien una mayor participacion y motivacion
de los jovenes en la construccion de su propio
aprendizaje, las cuales sean modificado y
mejorando gradualmente (Rodriguez, Gémez,
Bravo & Truyol, 2019) y con ello mejorar los
resultados conseguidos hasta ahora, dado que en
la sociedad actual, estd demostrado que los
métodos tradicionales de ensefianza no han
logrado el desarrollo de habilidades cientificas
requeridas por la poblacion (Sanmarti &
Marquez, 2017).

Con respecto a las reflexiones anteriores
la problemaética es que existe una crisis educativa
que perturba a todos los niveles educativos, pero
quizéas uno de los niveles con mayor afectacion
es el medio superior, cuyos indicadores de
calidad educativa como la desercién y el indice
de reprobacién son elevados (Corzo & Reyes,
2017).

En relacion con lo anterior, en la Escuela
Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades
(ENCCH) la situacién no es diferente dado que
la asignatura de Fisica ocupa el segundo lugar en
desercion y reprobacion solo superado por las
materias que integran el area de matematicas.

En atencion a la problematica expuesta,
se implementé la gamificacion como una
propuesta metodolégica en la ENCCH plantel
Vallejo en la materia de Fisica, puesto que es
considerada un agente motivador para el proceso
de aprendizaje, ya que genera cambios positivos
en el comportamiento y en la actitud de los
alumnos debido a que se incorporan elementos
de la dindmica del juego propiciando un
ambiente agradable (Mera, 2016 y Ortiz, Jordan
& Agredal, 2018).
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Dentro de este orden de ideas diversas
investigaciones manifiestan los maultiples
beneficios que se obtienen al introducir esta
metodologia en el aula, como son el incremento
del interés y la creatividad, promueve el
desarrollo de habilidades y actitudes positivas
para el aprendizaje significativo (Oliva, 2016;
Lopez & Domeénech, 2018), dado que emplea los
principios del juego que constituye una
herramienta esencial para lograr aprendizajes
notables y utiles para la vida (Leon, Martinez &
Santos, 2019, p.111).

Por lo tanto, la importancia de este
estudio apunta principalmente a la construccion
de tres propuestas didacticas, una para cada
unidad del programa de estudios de Fisica Il de
la ENCCH basados en la gamificacion, los
cuales se implementaron durante un semestre
con 50 alumnos de ambos turnos que cursaban el
segundo afio escolar.

En el mismo sentido de acuerdo con los
resultados obtenidos se observaron cambios
positivos hacia la percepcion de los jovenes
hacia la materia de Fisica, pero ademas se
observé que el uso de la gamificacion en clase
ofrece una serie de ventajas que conviene
aprovechar no solo por el incremento de la
motivacion del alumno, sino también porque
hace mas divertida la clase y fomenta el
comparfierismo. Sobre las bases de las ideas
expuestas los objetivos de la presente
investigacion son:

Objetivo general

Identificar si el uso de los recursos didacticos
basados en la gamificacion influye en la
motivacion de los jovenes y poder asi fomentar
en ellos una visidn positiva hacia el estudio de la
asignatura de Fisica.

Objetivos especificos

1. Identificar el tipo de jugadores de
acuerdo con la taxonomia de Bartle
(target).

2. Conocer la percepcion que tiene los
jévenes hacia la asignatura de Fisica.

3. Implementar los materiales didacticos
disefiados a partir de la gamificacion.

4. Evaluar los resultados obtenidos de la

aplicacion de los recursos didacticos.

MONROY-CARRENO, Mireya & MONROY-CARRENO, Patricia.
La gamificacién como estrategia para el aprendizaje de Fisica.
Revista de Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones. 2019
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Marco teérico

La palabra “Gamificacion” proviene del inglés
gamification cuya principal caracteristica es que
incluye componentes del juego. Algunas
definiciones de gamificacion segun ciertos
autores:

1. “Es un proceso relacionado con el
pensamiento del jugador y las técnicas de
juego para atraer a los usuarios y resolver
problemas” (Zichermann y Cunningham,
2011 p.11 citado en Quintanal, 2016,
p.329).

2. “La utilizacibn de mecanismos, la
estética y el uso del pensamiento, para
atraer a las personas, incitar a la accion,
promover el aprendizaje y resolver
problemas” (Kappa,2012, p.9 citado en
Quintanal, 2016, p.329).

3. “Es aplicar estrategias (pensamientos y
mecanicas) de juegos en contextos no
jugables, ajenos a los juegos, con el fin
de que las personas adopten ciertos
comportamientos” (Ramirez, 2014, p.1
citado en Gallego, Molina, & Llorens,
2014).

En resumen, la gamificacion permite
emplear elementos del juego en contextos no
recreativos o ludicos (Sierra & Fernandez, 2019)
y asi “hacer del juego el centro del aprendizaje”
(Escaravajal & Martin, 2019, p.98), con la
finalidad de incrementar el interés y la
motivacion hacia el estudio de algin tema o
disciplina, caracteristicas esenciales del juego
por lo que constituyen un recurso para apoyar el
proceso de ensefianza aprendizaje (Godoy,
2019).

Elementos de la gamificacion

Para que la gamificacion sea exitosa se debe
tener en cuenta la piramide de los elementos de
la gamificaciéon (Ver Figura 1), puesto que su
importancia reside no en la cantidad de sus
componentes sino en la coherencia que exista
entre ellos (Garcia & Hijon, 2017).
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Figura 1 Pirdmide de elementos de la gamificacion
Fuente: Werbach & Hunter (2012)

La pirdmide de los elementos de la
gamificacion muestra los aspectos que se deben
considerar como son la dindmica (las
restricciones, emociones, la narrativa, el
progreso del jugador entre otros), la mecanica
(los retos, la competicion, la cooperacion entre
otros) y los componentes (los logros, las
insignias, los niveles y puntos, entre otros).

Tipos de jugadores

Debe sefialarse que otro punto que es necesario
contemplar en la gamificacion es el perfil de los
jugadores como lo mencionan Garcia & Hijon
(2017) es indispensable conocer las necesidades
y las caracteristicas de los estudiantes debido a
que el disefio de las estrategias debe estar basado
en el usuario y para ello sugieren el uso de la
taxonomia de Bartle (pp. 47-48). Segun la
taxonomia de Bartle existen cuatro tipos de
jugadores (Ver Figura 2).

Accioén

Asesino Triunfador

Jugador Mundo

Socializador Explorador

Interaccidon

Figura 2 Gréfico de tipos de jugador
Fuente: Adaptado de Bartle (2009)

Para los jugadores de tipo asesino, el
objetivo es ganar, les gusta competir y les
interesa los rankings y las clasificaciones; los
triunfadores buscan conseguir estatus, revisan
SUS progresos y se comprometen por puntos,
insignias, niveles.

MONROY-CARRENO, Mireya & MONROY-CARRENO, Patricia.

La gamificacién como estrategia para el aprendizaje de Fisica.
Revista de Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones. 2019
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Los socializadores son participantes que
prefieren hacer amigos y les gustan las metas en
comun, se interesan por los retos grupales y de
cooperacion 'y los exploradores les agrada
conocer cosas nuevas y se comprometen con los
niveles, retos y el desbloqueo de zonas (Garcia
& Hijon, 2017, p. 48).

Dentro del mismo orden de ideas, el
modelo propuesto de Richard Bartle presenta
una prueba conformada por 36 comportamientos
segun las caracteristicas y las motivaciones de
los jugadores divididas por cuadrantes de
acuerdo con el plano cartesiano, como muestra
la Figura 3.

Considero que Ia Considero que la importancia
competencia es Ia clave del del juego es poder interactuar
juego con los otros jugadores

Me gustan mislos juegosen Disfrute mids los juegos

los gue voy obteniendo cuando hay anécdotas gue
coms contar.

Disfruto mas el juego Me gusta los juegos que sean
cuando gano aungue el divertidos aunque no gane.
juego no sea tan divertido.
En juego prefiero ser el
primerc en obtener los
beneficios del nivelen el gue

En el juego prefiero explorar
con la finalidad de conocer los
detalles la  Thistoria ¥y el

e encuentro. escenario.

Cuando estoy jugando me Cedo ficilmente cuando
involucro tanto que a veces existen alguna diferencia
discuto con  los  otros entre las opiniones de losotros
jugadores. jugadores con tal que siga el

juego.
No me interesa que haya un
ganador claro en el juego.

Si el juego mo tieme un
ganador claro mo es tan
bueno.

Me gusta recibir todo lo gue
he recibido durante el
juezo.

Me divierten los juegos que Disfruto los  juegos con
me reten cada vez mas muchos mundos que explorar.
Cuando juego me agrada Cuando juego me agrada
que FecONOZCAn mi aprender ¥ ver cosas
capacidad parma vencer sorprendentes.

retos.

Casi nuneca reviso lo que he
conseguido durante el juego.

SUMA (A

Me gustan los juegos con
muchos mundos por
explorar.
Me divierto jugando juegos
wlitarios, por ejemplo en
mi teléfono celular.
Uno mbe gue uno e un
buen jugador cuando esta
mis arriba en la tabla de
puntuacion.
No me parecen tan
interesantes los juegos en
los que hay gque discutir v
cony ersar mucho con los
otros jugadores
Disfruto mucho cuando en
un juego me premian con
comsespeciales

SUMA

Me gustan los juegos con
muchas interacciones con los
otros jugadores.

Me gustan los juegos con
muchas interacciones con los
otros jugadores.

Uno smbe gque uno es un buen
jugador cuando los demas
jugadores asi lo reconocen.

Me gustan los juegos en los
que hay que discutir ¥
conversar mucho con losotros
jugadores.

Disfruto mucho cuando en un
juego me premian
concediéndome wun estatus
superioralde los demis.

No me gusta gque me ayvuden
cuando no puedo superar

un reto en un juego.
Cuando termino un juego
quiero jugar
inmediatamente el siguiente
nivel o pasar a otro juego
que sea mis retador.

Me gusta gue me ayuden
cuando no puedo superar un
reto en un juego.

Cuando termino un juego me
gusta pasar wn  tiempo
comentando lo que sucedio.

Suelo ser guien se rige mis
estrictamente a lasreglasde
un juego.

Suelo ser permisivo cuando se
trata de dejar gue las reglas
del juego se interpreten de
otras maneras.

El juego es para pensar en
otra cosa ¥ poner a prueba
lashabilidades

El juego es una excusa para
pasar tiempo con los amigos.

SUMAC

SUMAD

Figura 3 Test de personalidad del jugador

Fuente: Bartle (2005)
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Método y materiales

Este estudio se realizé para la Escuela Nacional
Colegio de Ciencias y Humanidades (ENCCH),
Plantel Vallejo cuya poblacion es de 3,800
alumnos que estudiaban la materia de Fisica II;
para ello se desarroll6 una técnica de muestreo
no probabilistico de tipo consecutivo en 50
alumnos de cuarto semestre entre las edades de
15 a 17 afios cuya muestra fueron 28 (56%)
hombres y 22 (44%) mujeres. Asimismo, el 48%
de los estudiantes pertenecian al turno
vespertino.

En términos  metodolégicos  esta
investigacion se ubico en un enfoque cualitativo
en el que se realiz6 un andlisis descriptivo, a
través de la recoleccion de datos por medio de
test, encuestas y mediante observacion directa, la
cual se utilizé para indagar las percepciones de
los alumnos hacia la asignatura de fisica, por lo
tanto no se consider6 el planteamiento de una
hipotesis, dado que la finalidad de un estudio
cualitativo es “reconstruir” la realidad, tal como
la observan los actores de un sistema social en
otras palabras no se pretende reducir la
investigacion en partes o en variables, debido a
que lamotivacion y la percepcion de los alumnos
hacia la materia de fisica es de carécter
multifactorial, por lo que se requiere estudiar la
situacion a partir de una vision holistica término
que precisa considerar el “todo” (Hernandez,
Fernandez & Baptista, 2014, p.9).

En el mismo sentido, la investigacién se
realizd en las siguientes etapas: Diagnostico
durante esta fase se implementd la prueba de
Bartle y una encuesta el primer instrumento para
identificar los tipos de jugadores que existian en
el grupo y el segundo para conocer la percepcién
de los jovenes hacia la materia de fisica.

La planeacion, estuvo en base al
programa estudios de Fisica Il y a los perfiles del
jugador de los alumnos e intereses; por lo tanto
se disefiaron tres recursos didacticos basados en
la gamificacion uno para cada unidad del
programa de estudios para ello se consideraron
los aprendizajes que desean abordar en clase y
asi definir las misiones, los avatares, los
premios, los logros y los niveles para que estos
sean congruentes con lo que se desea alcanzar
con los estudiantes y la implementacion que se
aplico en 50 alumnos que cursaban la asignatura
de Fisica Il, pertenecientes a dos grupos uno del
turno matutino y el otro del vespertino.
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Diagndstico Sobre las bases anteriores, antes de

La identificacion de los tipos de jugadores
(asesinos,  triunfadores, socializadores 'y
exploradores), se empled el test de Bartle el cual
consta de cuatro cuadrantes y 36
comportamientos (Ver la Figura 3), con el
propésito de conocer los intereses 'y
caracteristicas de los estudiantes y con esta
informacién proponer el ranking, las misiones,
las insignias, la dindmica del juego, entre otros
aspectos, esta prueba se aplico durante la
primera clase del curso de Fisica Il.

Asimismo, se aplicd un instrumento de
evaluacion (encuesta) “percepcion de los
estudiantes hacia la asignatura de fisica” que
consta de 13 items para identificar las actitudes
y motivaciones de los jovenes, disefiada a partir
de instrumentos elaborados por trabajos de
Cuevas, Hernandez, Sampieri & Mendoza
(2016) y Barca, Porto, Santaroom & Barca
(2005). Ademas, se disefio empleando la escala
de Likert con la siguiente valoracion 1) Muy en
desacuerdo, 2) En desacuerdo, 3) Indeciso, 4) De
acuerdo y 5) Muy de acuerdo; a partir de los
criterios expuestos en los trabajos de Garcia,
Aguilera & Castillo (2011) y Vallejo (2011).

Para la realizacion de la encuesta se
utilizé un formulario de Google Forms. Cabe
destacar que fue aplicada de forma anénima con
el fin de que el estudiante se sintiera comodo y
con ello respondieran de forma veraz.

Planeacion

En esta etapa se considerd la informacion
obtenida de la fase del diagndstico y de las
unidades del programa de estudio de Fisica Il de
la ENCCH (ENCCH-UNAM, 2016):

1. Electromagnetismo principios y
aplicaciones.

2. Ondas: mecanicas y electromagnéticas.

3. Introduccién a la fisica moderna y
contemporanea.

De igual modo, se examind los
aprendizajes que se debian de lograr con los
alumnos en cada unidad para que cada elemento
que conformara el recurso didactico fuera
congruente, para ello se implementaron
pequefios experimentos exploratorios en el
grupo con el propdésito de establecer ciertas
variaciones y requerimientos que se podrian
presentar en los grupos.

ISSN 2531-2200
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imprimir los juegos, las tarjetas o cualquier otro
elemento que conformara el material didactico,
primero se realizaron en hojas de colores, papel
bond, cartulina y en cajas de cartdn, para
posteriormente hacer los cambios pertinentes y
pasar al disefio formal para que estos recursos
fueran llamativos para los alumnos.

Disefo

En la fase de disefio se construyeron tres
recursos didacticos empleando las caracteristicas
de gamificacion, es decir, se establecio primero
la mision u objetivo, las reglas de participacion
y la narrativa de los materiales para introducir a
los jovenes a la dindmica, posteriormente se
definieron las recompensas, los niveles, los
avatares y los estatus y por Ultimo establecer
algunos los desafios que pueden variar segun la
identidad del grupo. A continuacion, se detalla
cada recurso didactico disefiado:

Primer recurso: Circuito eléctrico

En este caso el recurso didactico es un juego de
mesa que simula un circuito eléctrico con una
bateria y tres resistencias (Ver Figura 4) que
atiende a la primera unidad del programa de
estudios de Fisica Il.

4|5|6 16/17|18|19|20|21|22|23|24/25|26(27|28|29
3 30

| Resistencia 2 51
1 @,
+ a
* f
v} o
i s
]
|©
|

- Resistencia
68 41

6766 |65 |64 /63 62 |61 60 59 |58 |57 |56 |55 |54 |53 |52 43|42

Figura 4 Tablero que simula un circuito eléctrico
Fuente: Elaboracion Propia

Los aprendizajes que se desean alcanzar son:

- Comprender las diferencias entre las
particulas subatomicas (electrén, protén
y neutrén) que conforman el atomo.

— Identificar los componentes basicos y la
funcionalidad de un circuito eléctrico,
asimismo los fendbmenos
electromagnéticos.

MONROY-CARRENO, Mireya & MONROY-CARRENO, Patricia.
La gamificacién como estrategia para el aprendizaje de Fisica.
Revista de Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones. 2019



Articulo

6

Revista de Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones

En base con lo anterior y considerando la
piramide de los elementos de la gamificacion y
los resultados obtenidos de la etapa del
diagnostico, la dindmica de este recurso es:

Los equipos inician del polo positivo de
la bateria con el propdsito de recorrer el circuito,
la mecanica del juego se introduce en dos niveles
con las siguientes misiones:

Misidn 1. Convertirse en protonflash, en
otras palabras, en una carga positiva, para ello
los equipos deben de acabar una vuelta en el
circuito.

Mision 2. Convertirse en un electroflash,
es decir en una carga eléctrica negativa, en este
caso el equipo tendra que haber recorrido dos
vueltas al circuito.

Dentro del mismo orden de ideas en la
Figura 5 se muestra las fichas que representan un
electroflash, protonflash y neutroflash. Cabe
agregar que electroflash se simboliza de menor
tamario dado que es la particula subatémica méas
liviana que conforma el atomo.

@

Electroflash

Neutroflash

Protonflash

Fisica 5 Representacion de las fichas de electroflash,
protonflash y neutroflash
Fuente: Elaboracion Propia

Los equipos podran avanzar a partir de la
eleccién de tres tipos de cartas clasificadas por
el nimero de casillas que permiten avanzar sus
valores son de 2, 4, 6 casillas respectivamente, el
valor de la carta estd en funcion de la dificultad
de la pregunta.

A continuacion, se explica brevemente las
reglas de este recurso:

1. Un integrante de cada equipo lanzara un
dado para determinar el orden de
participacién. El equipo que obtenga el
puntaje mas alto sera el primero en
escoger una tarjeta y asi sucesivamente,
en caso de empate tendran que tirar de
nuevo el dado.
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2. Por equipos decidiran el valor de la
tarjeta que tendran que contestar, en otras
palabras, ellos determinan que tan rapido
desean recorrer el circuito eléctrico.

3. Si el equipo contesta de manera correcta
podra avanzar el nimero de casillas que
marca la tarjeta, si la respuesta es
equivocada se mantiene en el mismo
lugar. Si algin otro equipo conoce la
respuesta correcta podra robar el turno de
sus comparieros.

4. Iniciarén siendo un neutroflash en este
caso avanzaran segun el puntaje que
marca la tarjeta.

5. Cuando un equipo realice la vuelta
completa automaticamente se convertira
en protonflash y con ello avanzara el
doble de casillas que marca la tarjeta dsea
4,8y 12 casillas.

6. Al terminar la segunda vuelta su estatus
cambiara a electroflash 'y por
consiguiente avanzara el triple de lo que
indique la tarjeta es decir 6, 12 y 18
casillas.

7. Cuando un equipo se encuentre en la
zona de las resistencias solo podra
avanzar la mitad del valor que muestra la
tarjeta.

8. Ganard el primer equipo que se convierta
en electroflash (carga eléctrica negativa)
y concluya una vuelta.

Segundo recurso didactico: Cuerdas y
resortes

El segundo recurso didactico es para la unidad
de “Ondas: mecanicas y electromagnéticas”, el
cual esta inspirado en el principio del juego de
serpientes y escaleras, las cuales fueron
sustituidas por cuerdas y resortes como se
muestra en la Figura 6.

META \
42 :

N

N3
40

29

Figura 6 Tablero de cuerdas y resortes para ondas
Fuente: Elaboracion Propia

MONROY-CARRENO, Mireya & MONROY-CARRENO, Patricia.
La gamificacién como estrategia para el aprendizaje de Fisica.
Revista de Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones. 2019



Articulo

7

Revista de Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones

Los aprendizajes que se pretenden
abordar con este recurso son:

— “Identificar las  magnitudes que
caracterizan al movimiento ondulatorio.

— Identificar a las ondas como una forma
en que se propaga la energia en un medio
material o en el vacio.

— Diferenciar las ondas mecénicas de las
ondas electromagnéticas.

— Describir cualitativamente coémo se
generan las ondas electromagnéticas.

— Comprender algunas de las aplicaciones
de los fendémenos  ondulatorios
relacionados con la ciencia, la tecnologia
y la sociedad” (ENCCH-UNAM, 2016,
pp.37-38).

En esta propuesta didactica se representa
la estética fundamentalmente en la narrativa o la
historia que se contard al inicio de la actividad
para interesar al joven en la dindmica (Ver
Figura 7).

ONDAS MECANICAS Y
ELECTROMAGNETICAS

iEstamos rodeados por ondas!, nos envuelven por todas partes
¥ no nos podemos escapar ya que son emitidas por diversos
elementos de nuestra vida cotidiana, desafortunadamente en
algunos casos estas pueden ser pellgrosas para la salud de las
personas.

Por ello el Gobierno de [a Cludad de México preocupada por
estd situacion ha decidido que tii eres [a persona indicada por
tus habllidades y destrezas, para que te incorpores a un equipo
élite para combatir estos problemas, no obstante necesitas
demostrar que eres digno, comprometido y tlenes los
conocimlentos requeridos parasuperar esta dificll tarea,

Figura 7 Narrativa para introducir la actividad de cuerdas
y resortes
Fuente: Elaboracion Propia

En el caso particular de este recurso la
dinamica del juego es por equipo y consistira en
tirar un dado primero para designar el turno que
le corresponde y después para avanzar en el
tablero.

Para que un equipo avance tendra que
lanzar el dado y el nimero que obtenga son los
lugares que avanzara siempre y cuando responda
de manera correcta si la imagen de la casilla a la
que va a llegar es una onda de tipo mecénica o
electromagnética, en caso contrario se quedara
en el mismo sitio en el que se encontraba.

Cabe agregar que el tablero tiene otros
elementos que se explicaran en la Tabla 1.
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Elemento Significado

Cuando algin equipo caiga en una
casilla donde este wuna carita
llorando unida a una cuerda; el
jugador tendrd que descender a la
casilla en la que se encuentra el final
de esta.

Cuando algin equipo caiga en una
casilla donde este el inicio de un
resorte avanzard hasta donde se
encuentre una carita feliz unida al
mismo resorte.

Cuando algln equipo caiga en una
casilla donde este la imagen de un
radio, este tendra la oportunidad de
tirar nuevamente el dado.

El equipo que caiga en una casilla de
ruido excesivo perdera un turno.

Casilla sin | Si algun equipo cae en una casilla
imagen 0 | sin imagen, el profesor le realizard
blanca. una pregunta a uno de los

integrantes del equipo, si la contesta
correctamente ganard una insignia,
la cual podra cambiar al finalizar el
juego por una participacion que es
valida para todos los integrantes del
equipo.

Tabla 1 Significado de los componentes del recurso
didactico del tablero de “Cuerdas y resortes”
Fuente: Elaboracion Propia

El juego termina cuando uno de los
equipos alcance la meta (casilla 42) y de acuerdo
con el orden de casillas en las que se encuentre
el resto de los equipos es la posicion en la que se
asignaréan los lugares.

Cabe mencionar que debe de caer
exactamente en la casilla 42 en caso contrario de
que el nimero que salga en el dado sea mayor al
gue necesitaba para llegar a esta casilla entonces
debe de retroceder los lugares que le sobraron.

Tercer recurso didactico: Fisipoly

Fisipoly es un juego basado en el monopolio y
esta enfocada en la unidad 3 “Introduccion a la
fisica moderna y contemporanea”, en este caso
los inmuebles que los alumnos podran comprar
0 vender estan inspirados en las universidades o
centros de investigacion en las que estudiaron o
trabajaron algunos premios Nobel en Fisica
contemporanea (Ver Figura 8).
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Figura 8 Tablero de Fisipoly
Fuente: Elaboracion Propia

El aprendizaje que se pretende lograr con
esta propuesta es:

“Reconocer la importancia de las
contribuciones de la fisica contemporénea al
desarrollo cientifico y tecnoldgico” (ENCCH-
UNAM, 2016, p.42). Asimismo, este juego
considera la tematica de cuantizacion de la
materia y energia.

El tablero consta de 28 casillas, de las
cuales 18 corresponden a las instituciones o
universidades en las que estudiaron o que tienen
relacién con los ganadores de los premios Nobel,
la dindmica sigue las reglas del monopolio con
algunos pequefios cambios como son la narrativa
o0 la historia de inicio de la actividad como se
muestra en la Figura 9.

vFiSICA CONTEMPORANEA

“Ustedes son el lider de un proyecto de
investigacién de fisica contemporanea
debido a que el trabajo es dificil y
complicade no lo podrés realizar de manera
individual, por lo que tendras que reclutar a
los integrantes de tu equipo, para que el
preyecto sea éxito requieres tener un Fisico
de cada bloque de color de acuerdo con el

tablero de Fisipoly y para ello tendras que
comprar un centro de investigacién o
universidad para que él acepte trabajar

contigo, sin embargo tienes que cuidarte
dado que estos investigaderes ya son
gahadotres de premios Nobel, por ello tendra
que demostrar tus conocimientos”.

Figura 9 Narrativa de la propuesta didactica Fisipoly
Fuente: Elaboracion Propia
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La mision de la propuesta didactica es
que los alumnos deben convertirse en duefios de
por lo menos de un instituto o universidad de
cada color, cuando ellos adquieran dicha
posesion el banco le entregard un titulo de
propiedad en la que contiene el nombre del
Fisico que estudio o trabajo en dicha institucion
y cual fue su aportacion para ganar el premio
Nobel.

Para que los alumnos puedan comprar
una propiedad deben de haber caido en la casilla
y contestado de forma correcta una pregunta
referente a fisica contemporanea y cuyo
inmueble no tenga duefio.

Los  jugadores  mantendran  sus
posesiones mientras contesten de manera
correcta las preguntas que le hagan, en caso
contrario otro participante tendra la oportunidad
de responder y si es correcta, entonces se hara un
contrato de compraventa para transferir la
propiedad al nuevo duefio.

Cabe agregar que en este juego existen
estatus segin el namero de propiedades que
tengan, cuya clasificacion es:

1 propiedad = Candidato a investigador
2 propiedades= Investigador nivel |

3 propiedades= Investigador nivel 11

4 propiedades= Investigador 11

5 propiedades= Investigador emérito

En referencia a lo anterior, dependiendo
de la categoria de investigador que alcance el
estudiante seré la recompensa que obtendra.

La razon de las actividades anteriores es
debido a que los estatus, las recompensas, son
factores esenciales para una gamificacion
exitosa.

Implementacion

Las propuestas didacticas se utilizaron a lo largo
de todo el semestre 2019-2 (enero-mayo), con un
total de 50 alumnos, 26 estudiantes pertenecian
al turno matutino y 24 jovenes al turno
vespertino.

Cabe agregar, que la etapa del
diagndstico y el disefio de los recursos didacticos
se realizaron durante el semestre del 2019-1
(agosto-noviembre del 2018).
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Debido a que cada recurso estuvo
centrado para cada unidad de aprendizaje del
programa de estudio de Fisica Il, generalmente
se empleaba como una actividad de cierre, con la
finalidad de evaluar los aprendizajes alcanzados
por los estudiantes.

Resultados y discusion

En la etapa de diagnéstico se emplearon dos
instrumentos de evaluacion:

1. Una prueba para conocer el perfil del
jugador (Figura 3).
2. Una encuesta para conocer la percepcion

de los alumnos acerca de la materia de
fisica y sus motivaciones.

Prueba de Bartle

Después de la aplicacion de la prueba de Bartle
se procedio a sistematizar la informaciéon de las
respuestas de cada alumno ubicandolas en los
ejes del plano cartesiano para asi conocer el
cuadrante en el que se localizaba el mayor
numero de respuestas y con ello identificar su
comportamiento en el juego (Ver Figura 2),
obteniendo asi la Tabla 2 que muestra los
resultados por género y la Gréfica 1 por
porcentaje.

Clasificaciones ' Femenino Masculino = Total

Asesinos 2 5 7
Triunfadores 9 10 19
Socializadores 8 7 15
Exploradores 3 6 9
Numero total de estudiantes 22 28 50

Tabla 2 Resultados obtenidos del perfil de jugadores por
género
Fuente: Elaboracion Propia

Explorador,
18%

Socializador
, 30%

Triunfador,
38%

Grafica 1 Porcentaje de alumnos de acuerdo con su perfil
de jugador
Fuente: Elaboracion Propia

Los resultados que muestra la Gréafica 1
se percibe que los comportamientos que
predominan en el grupo de estudio son los
triunfadores y los socializadores.
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Por ello los recursos didacticos se
disefiaron en base a niveles, estatus y trabajo en
equipo para propiciar una red social.

Encuesta. “Percepcion de los estudiantes
hacia la asignatura de fisica”

El segundo instrumento de evaluacion se aplicd
al inicio y al final del semestre, el cual esta
conformado por un total de 13 items, a partir de
la escala de Likert (Valor maximo 5 y valor
minimo 1), para una muestra de 50 estudiantes,
obteniendo asi la Tabla 3 y la Tabla 4.

ITEMS x
1. La materia de fisica es aburrida. 4.20
2. Laasignatura de fisica es importante para conocer | 4.35

el mundo que nos rodea.

3. Lafisica nos ayuda a resolver problemas. 3.80
4. Las clases de fisica son divertidas. 2.15
5. Aprender fisica es interesante. 1.57
6. Es importante aprender la materia de fisica. 4.17
7. Me gustan los temas que se abordan en la clase de fisica. | 3.08
8. Lo importante para mi es conseguir buenas | 4.31

calificaciones.
9. Prefiero estudiar los temas que se me hacen | 4.53
interesantes, aunque sean dificiles.
10. Reconozco que estudio para acreditar y no para | 3.80

aprender.
11. Se me facilita el estudio de la fisica. 1.67
12. Considero que aprender fisica es importante para | 3.75
mi carrera.

13. Mis malas calificaciones son un reflejo de que la | 2.41
materia es dificil.
X = Frecuencia media

Tabla 3 Frecuencia media de las percepciones y
motivaciones de los estudiantes con respecto a la materia
de fisica al inicio del semestre 2019-2

Fuente: Elaboracién Propia

ITEMS x
1. La materia de fisica es aburrida. 2.80
2. Laasignatura de fisica es importante para conocer | 4.45
el mundo que nos rodea.
3. Lafisica nos ayuda a resolver problemas. 3.70
4. Las clases de fisica son divertidas. 3.90
5. Aprender fisica es interesante 4.01
6. Es importante aprender la materia de fisica. 4.38
7. Me gustan los temas que se abordan en la clase de fisica. | 3.08
8. Lo importante para mi es conseguir buenas | 4.26

calificaciones.
9. Prefiero estudiar los temas que se me hacen | 4.31
interesantes, aunque sean dificiles.
10. Reconozco que estudio para acreditar y no para | 3.69

aprender.
11. Se me facilita el estudio de la fisica. 3.92
12. Considero que aprender fisica es importante para | 3.50
mi carrera.

13. Mis malas calificaciones son un reflejo de que la | 1.57
materia es dificil.
X = Frecuencia media

Tabla 4 Frecuencia media de las percepciones y
motivaciones de los estudiantes con respecto a la materia
de fisica al final del semestre 2019-2

Fuente: Elaboracion Propia
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Los resultados anteriores puede ser
efecto de que a lo largo de los afios van
desarrollando actitudes y emociones con
respecto a la ensefianza de las ciencias
dependiendo de sus desempefios académicos y
otros estimulos (Murillo, Carrasquero &
Cafada, 2018).

Considerando las puntuaciones de la
frecuencia media expresadas en la Tabla3y 4,
se puede definir que los valores superiores a 3
expresan que estan de acuerdo (entre mayor sea
este valor y se acerque a 5 implica que el grupo
esta totalmente de acuerdo); si el valor es menor
a 3 entonces se estima que existe un grado de
desacuerdo por parte del grupo estudiado y si el
valor es 3 o cercano significa que el grupo esta
indeciso o en un punto intermedio.

Desde la perspectiva anterior se realizo
un analisis comparativo entre las respuestas de
los estudiantes al inici6 y al finalizar el semestre
del 2019-2, obteniendo asi la Gréfica 2.

item ftem item item item item item item item item item item item
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

® Inicio del semestre Final del semestre

Gréfica 2 Comparacion de la frecuencia media de la
percepcion de los estudiantes hacia la materia de fisica al
inicio y al final del semestre
Fuente: Elaboracion Propia

Conviene destacar de la Grafica 2 la
diferencia entre las respuestas iniciales y finales
después de la aplicacion de las propuestas
didacticas principalmente en las preguntas 1, 4,
5, 11 y 13, en las cuales la percepcion hacia la
materia de Fisica se modific6 en un mayor grado.

La modificacion de las respuestas en los
alumnos puede deberse a que la gamificacion
emplea elementos de los juegos los cuales tienen
la cualidad de estimular tres aspectos la
espontaneidad, la motivacion y la imaginacion,
ya que fomenta la participacion libre de los
alumnos haciendo uso de sus destrezas y
habilidades que los motivan en sus aprendizajes
(Calderon, 2013 citado en Montero, 2017).
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Por lo cual estos factores podrian influir
en las respuestas de los jovenes como indica
Gallardo & Gallardo (2018) los juegos
incrementan la atencion, la memoria, estimula la
alegria, el autoconcepto, la autoestima y el
crecimiento personal (p.49).

En la misma orientacion se resalta que
diversas investigaciones han mencionado que
uno de los principales factores que existen en el
fracaso escolar es la apatia y la desmotivacion
por parte del alumnado, por lo tanto, el contexto
educativo se encuentra en una constante
busqueda de alternativas que permitan mejorar
esta situacion y la gamificacion parece ser una
propuesta innovadora para usar en clase, pero
como en todos los casos se debe utilizar de
manera informada y supervisada por el docente.

Conclusiones

El objetivo de esta investigacion fue el de
identificar si el uso de los recursos didacticos
basados en la gamificacion influye en la
motivacion de los jovenes y poder asi fomentar
en ellos una vision positiva hacia el estudio de la
asignatura de fisica y al juzgar por los resultados
obtenidos se puede inferir que se observaron
cambios positivos en la percepcion de los
estudiantes para esta materia, entre los que se
destacan que al final del semestre un mayor
numero de alumnos considera que la asignatura
es divertida e interesante y que les resulta facil
estudiarla.

Cabe agregar que en los grupos que se
implementd estos recursos se hall6 un mayor
porcentaje  de alumnos que lograban
aprendizajes significativos y lo relacionaban con
el estatus logrado e incluso cuestionaban cuando
se iba a implementar de nuevo la actividad ya
que estaban estudiando para alcanzar un nuevo
nivel. Por lo que se concluye que los recursos
disefiados mediante la gamificacion pueden
influir en la motivacion de los alumnos y en
consecuencia en su percepcion hacia el estudio
de Fisica, cuya materia ha estado estigmatizada
por ser dificil y aburrida.

Por ultimo, es conveniente anotar que la
implementacion de la gamificacion en el aula
ofrece una serie de ventajas que conviene
aprovechar no solo por el incremento de la
motivacion del alumno, sino también porque
hace més divertida la clase y promueve el
compafierismo.
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¢ Como promover la Ciudadania Digital?
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Resumen

Son diversos los intentos que se han hecho en México en
los dltimos afios y a través de los diferentes sexenios de
Gobierno, para insertar las Tecnologias de la Informacion
y comunicacién (TIC) en el proceso de ensefianza y
aprendizaje en los niveles de educacion basica. Lo
anterior, se intentd por medio de la creacion de multiples
programas del Gobierno Federal para dicho fin. Uno de
esos programas establece las competencias digitales y
dentro de estas se puede ubicar la competencia de
Ciudadania Digital. El presente trabajo muestra un
pequefio bosquejo de la competencia de ciudadania digital
en estudiantes de nuevo ingreso de Instituciones
Educativas del Estado de Tabasco. La ciudadania digital
no tiene un solo enfoque, existen multiples aristas de las
cuales se le puede abordar. Finalmente, se exponen
algunas propuestas de diversas acciones, a traves de las
cudles se puede lograr la adquisicion de ésta competencia
digital. Los docentes, como agentes activos en el proceso
de la ensefianza y el aprendizaje, pueden ser actores
importantes a través del fomento de las actividades y
practicas propuestas.

Competencias digitales, Ciudadania digital, Sexting

Abstract

There are several attempts that have been made in Mexico
in recent years and through the different six-year periods
of Government, to insert Information and Communication
Technologies (ICT) in the teaching and learning process at
the levels of basic education. The foregoing was attempted
through the creation of multiple Federal Government
programs for that purpose. One of these programs
establishes digital competencies and within these can be
located the competence of Digital Citizenship. The present
work shows a small outline of the competition of digital
citizenship in new students of Educational Institutions of
the State of Tabasco. Digital citizenship does not have a
single focus, there are multiple edges that can be
addressed. Finally, some proposals for various actions are
exposed, through which the acquisition of this digital
competence can be achieved. Teachers, as active agents in
the teaching and learning process, can be important actors
through the promotion of the proposed activities and
practices.

Digital competences, Digital citizenship, Sexting
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Introduccion

A través de diferentes sexenios en México se ha
tratado de integrar el manejo de las TIC a la
ensefianza, impulsando con esto la adquisicion
de las competencias digitales en los estudiantes.
En el afio 2003 fue creado el programa de
Enciclomedia, esto fue durante el periodo del
gobierno de Vicente Fox Quesada en el sexenio
2000-2006.

De acuerdo a la Facultad
Latinoamericana de Ciencias Sociales (2008), el
objetivo general era incorporar Enciclomedia
como una herramienta para mejorar la educacion
en escuelas publicas buscando impactar el
aprendizaje a través de la estimulacion de nuevas
practica pedagogicas, fortaleciendo con esto los
procesos de ensefianza aprendizaje con el uso de
las TIC.

Dentro de las problematicas encontradas
en este programa, la Facultad Latinoamericana
de Ciencias Sociales (2008), indica que:

No se tenian diagnoésticos actualizados de
las problematicas atendidas.

El fin y el propdsito del programa no
estaban claramente definidos.

Afirma que no es posible atribuir
unicamente al rezago tecnoldgico las causas de
los deficientes problemas de aprendizaje.

El aspecto de mayor cuidado que
encontraron los evaluadores, es la ausencia del
factor pedagdgico de manera adecuada en el
disefio del programa.

En el sexenio de Felipe Calderdn
Hinojosa 2007-2012, se cre6 el Programa
Habilidades Digitales para Todos (PHDT) y de
acuerdo a la Secretaria de Educacion Publica
(2008), el objetivo del programa fue brindar
elementos para el manejo de la informacion para
apoyar el aprendizaje de los estudiantes
ampliando asi sus competencias para la vida y
desarrollando las habilidades que demanda la
sociedad del conocimiento.

En el informe de evaluacion de
desempefio efectuado por el Consejo Nacional
de Evaluacién de la Politica de Desarrollo Social
(2010-2011), (CONEVAL); indica que:
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No cuenta con evaluaciones de impacto
debido a que aun se estaban ajustando aspectos
relacionados con su gestion y operacion.

De igual forma, hizo la observacion de no
descuidar la capacitacion ya que sin este
elemento el programa dejaria de obtener efectos
positivos. Finalmente recomendaba no descuidar
la la articulacion de las TIC en la ensefianza.

De acuerdo a la Secretaria de Educacion
Publica (2011), en México, el Acuerdo 592 por
el que se establecid la Articulacion de la
Educacion Basica, establecio Estandares de
Habilidades Digitales para estudiantes y
docentes, el programa HDT fue abrogado en
virtud de que se considerd que su objetivo se
habia cumplido Diario Oficial de la Federacion
(2014).

Sin embargo, este acuerdo fue el que
establecio las habilidades digitales que deberian
tener los docentes y estudiantes:

Creatividad e innovacion.- Implica que
alumnos y maestros desarrollen materiales como
fotos, videos, presentaciones animadas entre
otras, donde las TIC se usen creativamente y
apoyen la construccion de conocimientos
escolares.

Comunicacion y colaboracion.- Hace
referencia a la utilizacion de medios y entornos
digitales para alumnos y maestros comuniquen
sus ideas, interactlen y aprendan a trabajar
colaborativamente con otros.

Investigacion 'y manejo de la
informacion.- Hace referencia a la importancia
de aprender a usar las TIC para recabar,
seleccionar, analizar, evaluar y utilizar
informacion, procesar datos y comunicar
resultados.

Pensamiento  critico, solucion de
problemas y toma de decisiones.- Los alumnos y
maestros deben saber planear, organizar y llevar
a cabo investigaciones, administrar proyectos,
resolver problemas y tomar decisiones con base
en informacion veraz y utilizando herramientas
digitales.

Ciudadania digital.- Hace referencia a la
utilizacion de las TIC con ética, legalidad, de
forma segura y responsable dentro de un espacio
publico.

ALMEIDA-AGUILAR, M. Alejandrina, RAMOS-MENDEZ, Eric,
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Funcionamiento y conceptos de las TIC.-
Implica la comprension sobre el funcionamiento
de las TIC, con el fin de seleccionar las méas
adecuadas de acuerdo a sus necesidades y las
utilicen productivamente para transferir los
conocimientos adquiridos. En el gobierno de
Enrique Pefia Nieto, dentro del Plan Nacional de
Desarollo 2013-2018, surge La Estrategia
Digital Nacional cuyo préposito es lograr un
México digital en la adopcion y uso de las TIC
(Pefia, 2013).

Probleméatica

Previo a este trabajo, se determind el nivel de las
competencias digitales de los alumnos de nuevo
ingreso de carreras relacionadas con las TIC de
las instituciones mas representativas de
Villahermosa, Tabasco: Universidad Juarez
Auténoma de Tabasco, Instituto Tecnolégico de
Villahermosa y la Universidad del Valle de
México campus Villahermosa. Para esto se
utilizé como instrumento para la recoleccion de
datos un cuestionario con preguntas cerradas
utilizando una escala tipo Likert.

En los resultados, una de las
competencias con el nivel mas bajo fue el de
ciudadania digital. Uno de los principales
problemas que existe en el alumnado, es el mal
uso que se hace de las TIC.

Invariablemente uno de los aspectos
donde salen muy mal evaluados los estudiantes
es en el respeto a los derechos de autor, existe
desconocimiento de los diferentes tipos de
licencias que hay, desconocen el respeto que
deben de observar en la “convivencia” dentro de
espacios publicos digitales, las reglas de
netiqueta, el cuidado que deben de tener con el
manejo de su informacion personal e imagen en
las redes sociales, entre otros.

De acuerdo a estos resultados y tomando
en cuenta que la tecnologia permite una mayor
movilizacion ciudadana en defensa de causas
sociales, es imprescindible la formacién de los
principales actores para lograr ua ciudadania
digital integrada y responsable (Garcia,
Fernandez & Del hoyo, 2017).

Metodologia
El enfoque de investigacion utilizado en este

trabajo fue el cualitativo de tipo documental con
un alcance exploratorio.
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A partir de la observacion de hechos
particulares, se realizo la basqueda, seleccion y
analisis de documentos relacionados con esta
tematica, los cuales fueron usados como
herramientas de recoleccion de datos.

Objetivo General

Disefiar una propuesta para que a partir del
conocimiento de las diversas aristas que tiene la
Ciudadania Digital, se promueva su practica
como una parte inherente a las actividades
académicas que impliquen el uso de las TIC.

Ciudadania Digital

Lizcano (2012, p.8), cita a Borja(2002), quien
define el termino ciudadania como:

“la calidad que adquiere el que teniendo una
nacionalidad y habiendo cumplido las
condiciones legales requeridas asume el
ejercicio de los derechos politicos que le
habilitan para tomar parte activa en la vida
publica del Estado y se somete a los deberes
que le impone sus calidad. ”

El concepto de ciudadania esta definido
en nuestra sociedad, asi como también sus
derechos y obligaciones, los cuales deben ser
aplicados a todo los ciudadanos por igual. Estos
derechos y obligaciones se encuentran definidos
dentro de la Constitucion Politica de los Estados
Unidos Mexicanos (1917).

De acuerdo a Marshall, citado por Olvera
(2008, p. 20), los derechos de ciudadania, se
desarrollan en tres dimensiones: la civil, la
politica y la social.

Orozco y Silva (2002), conceptualizan
esas tres dimensiones de la siguiente forma:

Los derechos civiles son aquellos que
protejen la vida, la igualdad, la libertad, la
seguridad y la integridad fisica del individuo asi
como de sus propiedades y éstos estan
contenidos en basicamente en los primeros 29
articulos de la Constitucion Politica de los
Estados Unidos Mexicanos (1917).

La prerrogativa del ciudadano, que se
conoce como derecho politico, basicamente en
el articulo 35 de la misma Constitucion.
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Y los derechos sociales son los que
aseguran el bienestar social, econémico y
cultural de ciertos grupos sociales y se
encuentran diseminados en diversos articulos
como el 3ro, 4to, 27 y 136.

Ahora bien, a diferencia del término
ciudadano, el de ciudadano digital aun no esta
bien definido ni acotado.

En la vida diaria existen diversas normas
de respeto y tolerancia para la sana convivencia,
huelga decir que esas normas de respeto y
tolerancia asi como ciertos valores de la vida
cotideana de las personas, deberian trascender a
la vida online. Sin embargo, esas normas no
siempre son respetadas y esto se potencializa ain
mas en Internet, ya que las personas creen que
existe el cobijo del anonimato, sin embargo con
el uso de las redes sociales, eso ya no es del todo
cierto.

Retomando el concepto de Ciudadania
digital dado con antelacion, éste hace referencia
a la utilizacion de las TIC con ética, legalidad,
de forma segura y responsable.

Se puede afirmar que existen diversas
perspectivas o aristas desde las cuales se puede
ver la ciudadania digital, en este caso nos
interesa ver algunas de ellas:

Etica

Legalidad

Politica y sociedad

Uso de las Tic de forma segura y
responsable

oo oo

a) Etica.- de acuerdo a la Academia Real
Espaiola, es el “conjunto de normas morales que
rigen la conducta de la persona en cualquier
ambito de la vida”, DRAE(2017). Laéticaesun
campo que pertenece al campo de la filosofia,
cuyo objeto de estudio es la moral, vista ésta
como el conjunto de valores, actitudes, normas y
costumbres cuyo propoésito es regir la conducta
del hombre (De Zan 2004, p.19).

El Centro de Estudios LACE(s.f), hace
referencia a los distintos conjuntos de normas
que buscan regular el comportamiento del
individuo, de los cuales se hara referencia a los
siguientes:
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Normas Morales, las cuales buscan el
bien individual asi como el comun, ejemplos de
éstas puede ser la solidaridad, el respeto, la
responsabilidad, honestidad, no hablar sobre
acciones de otra personas de las que uno no esta
autorizado a decir, la tolerancia, entre otros.

Normas Sociales, que buscan la sana
convivencia entre los individuos. Dentro de
estos estan el saludo, pedir permiso, disculparse,
evitar el lenguaje obceno, no gritar, respeto por
las opiniones que son diferentes a las propias.

En los medios electronicos algo similar
seria el termino que se define como Netiqueta, y
son las normas de conducta o reglas que regulan
el comportamiento del usuario en los medios
electronicos.

Asi como en la vida real existe reglas de
urbanismo para la sana convivencia de los
ciudadanos, del mismo modo se debe de tener
respeto por las personas que “viven” en la red.
Es importante conocer esas reglas y tratar de
usarlas, ya que cada vez el ambito en el que
convivimos es mas digital que presencial.

b) Legalidad.- De acuerdo con el
DRAE(2017), la legalidad es lo que tiene
“cualidad de legal”. Corresponde en este punto
discernir sobre la legalidad de los derechos de
autor, la propiedad intelectual y las TIC
(Tecnologias de la  Informacién y
Comunicacion).

¢Qué es la propiedad intelectual?

Es el conjunto de normas que regulan la creacion
del intelecto humano, entonces “es el derecho de
pertenencia de una creacion” (Garcia 2013,
p.21). Estas creaciones, pueden ser:

Propiedad industrial, cuando se trata de
un disefio industrial, la creacion de la marca de
un producto, una invencion, entre otros.

Derechos de autor, los cuales hacen
referencia a todo lo concerniente a obras de la
literatura como libros, mausica, fotografia,
pinturas, esculturas, peliculas, programas
informaticos y bases de datos electronicas.

¢Quién se encarga de la proteccion de la
propiedad intelectual en Internet vy
especificamente de los derechos de autor?
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Existe el Convenio de Berna (1886) para
la proteccion de la obras literarias y artisticas, de
la administracion de este tratado se encarga la
Organizacion Mundial de la Propiedad
Intelectual (OMPI) (OMPI 2016, p.3).

En cuestion de derechos de autor, en
México existe la Ley Federal de Derechos de
Autor (LFDA) y la Ley de Propiedad Industrial
y corresponde al Instituto Mexicano de la
Propiedad Industrial (IMPI) proteger esos
derechos ya que la violacion de éstos es
considerado como un delito grave (Garzon
2016).

¢Qué importancia tiene la propiedad
intelectual? De acuerdo a IMCO(s. f., p. 15),
indica que de acuerdo a Falvey et al (2004),
existe unarelacion entre el respeto a la propiedad
intelectual y el crecimiento del PIB (Producto
Interno Bruto), debido a que los paises de
ingreso alto, dependen de sus innovaciones para
la mejora de su economia, mientras los paises de
ingreso medio se dedican a copia sin innovar, lo
cual tiene como resultado que éstos Gltimos solo
sean ensambladores y y no produzcan bienes o
productos de alto valor comercial.

Es de suma importancia incentivar y
fortalecer el respeto que se debe de observar al
trabajo de otras personas —derechos de autor-, asi
como también a compartir el conocimiento.

Una alternativa sencilla son las licencias
Creative Commons (ver figura 1), las cuales
permiten de una manera sencilla gestionar la

licencia para alguna obra y esta a disposicion del
publico en general.

O Noll[gloEe
©lolelloNole
oNokEl[gloce

Figura 1 Los tipos de Licencia de Creative Commons
Fuente: www.pixabay.com/es

c) Politica y sociedad. Las redes sociales
en los ultimos afios han jugado un papel
determinante dentro de la vida politica.
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Un ejemplo de ello es la formacion de la
organizacion wikipolitica, en el afio 2014,
formado por académicos 'y  jovenes
universitarios. Inicio en el estado de Jalisco, sin
embargo actualmente se encuentra en otros
estados del pais, buscando principalmente
promover la participacion ciudadana a través de
los medios digitales. Esto muestra el gran
potencial que poseen los medios sociales para
orientar e incentivar iniciativas ciudadanas y
lograr el empoderamiento colectivo (Gravante,
Sierra & Leetoy 2018).

Ese empoderamiento no debe ser
exclusivo del ambito politico, es importante
también la participacion ciudadana en cuestiones
ecoldgicas como lo son las consecuencias del
cambio climatico, para ello es importante contar
con habilidades digitales que permitan
establecer esos vinculos con la sociedad
(Rodrigo-Cano, Picé & Dimuro, 2019).

Lo anterior concuerda con lo escrito por
Lugo & Ithurburu (2019), quienes indican que la
alfabetizacion digital se puede ver como un
nuevo campo de conocimientos, de modo tal que
su adquisicion permite la inclusion en la vida
social.

Sin embargo, es importante aclarar en
este punto que la capacitacion debe ser de
manera critica, ya que como afirma Mesa
(2019a), este contexto no es neutro y debe de
haber limites en el sentido de que no deben de
usar los medios digitales para transmitir
discursos de odio, descalificacion 'y
confrontacion.

En este punto, cabe reflexionar sobre la
gran brecha digital que existe entre la poblacién,
de igual forma, es importante aclarar que para
que exista ese empoderamiento ciudadano es
indispensable la creacién de espacios publicos
digitales 'y el acceso a ellos, si como la
formacion ética de la ciudadania.

d) Uso de las TIC de forma segura y
responsable. Dentro de los problemas por el uso
inadecuado de las TIC, se tienen diversos
elementos Fig. 2:

ALMEIDA-AGUILAR, M. Alejandrina, RAMOS-MENDEZ, Eric,
JERONIMO-YEDRA, Rubén y GOMEZ-RAMOS, José Luis. ;C6mo
promover la Ciudadania Digital? Revista de Tecnologias de la
Informacién y Comunicaciones. 2019



Articulo

18

Revista de Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones

Figura 2 Problemas por el uso inadecuado de las TIC
Fuente: Elaboracion Propia

SEXTING.- Es un concepto que ha
irrumpido en escena, en relacion con los
menores de edad y el uso seguro y responsable
de las TIC. Esta palabra trata de reflejar la fusion
entre sexo y texting, que son mensajes via SMS
desde teléfonos moviles. Este término se utilizo
por primera vez por Yvonne Roberts en la
Revista Sunday Telegraph en el 2005 (Jose,
2010), y como lo indica el Instituto Nacional de
las Tecnologias de la Comunicacion (INTECO),
aunque originalmente se limitaba a textos(SMS),
el vertiginoso avance tecnologico ha influido
demasiado para cambiar ese concepto inicial
(San-José, et al., 2011 p.6).

De acuerdo a Universia(2012), en el
2007 surgen los smartphone con la caracteristica
importante de tener acceso a internet y por ende
a las redes sociales, por otra parte ya todos los
nuevos  dispositivos  (teléfonos, tabletas,
computadoras) traen integrada una camara, lo
cual cambia un el concepto inicial de sexting.

El inteco lo define como al envio de
fotografias y videos con contenido de cierto
nivel sexual, tomados o grabados principalmente
por los protagonistas y se hace generalmente a
través del teléfono mavil, (San-José, et al., 2011

p.6).

Mendo (2016), presenta una clasificacion
del texting, refiriendose al texting primario
como aquel que se da cuando de manera
voluntaria una persona que se encuentra en una
relacion privada con otra, protagoniza imagenes
con contenido sexual y se las envia a su pareja;
el texting secundario lo define como la difusion
de las iméagenes entre terceras personas a través
de las TIC, sin el concentimiento de los
protagonistas.
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El sexting no es un suceso que se de solo
entre los menores de edad, se da también en
personas adultas, sin embargo existe énfasis en
los menores de edad por que son mas
vulnerables. Desafortunadamente la evolucion
tecnoldgica facilita que en un impulso y sin
reflexionar, se envie y una vez difundido .....No
hay vuelta atras.

El hecho de que el teléfono esté tan a
mano, facilita la toma de una selfie ain en
momentos intimos y que se comparta con mucha
facilidad en redes sociales.

Desafortunadamente  segin  Jiménez
(2018), cada vez va disminuyendo la edad de los
nifios que practican sexting, el Consejo
Ciudadano de la Ciudad de México detectd un
“pack” de fotos erdticas en nifios de primaria,
dicha préactica se ha extendido en nifios de 5to. y
6to. grado de primaria. En el ciclo escolar 2017-
2018, el concejo ciudadano visito 21 primarias y
en la mitad los estudiantes mostraron inquietud
e interes por esta actividad, reconociendo que ya
la habian préacticado.

¢ Qué riesgos conlleva el sexting?

Ciberacoso.- El ciberacoso es un agresion que se
realiza sobre alguna persona, utilizando
dispositivos digitales y puede dar a través de
mensajes, redes sociales, correos electronicos
para difundir iméagenes o hechos, ya sean
verdaderos o falsos; los cuales tienen el Unico
proposito de ofender, humillar o causar
verguenza (Gobierno Federal de los Estados
Unidos s.f.).

Es importante aclarar que este es un
suceso donde se encuentran involucrados
adultos.

Ciberbullyng.- Aunque muchos traten el
ciberacoso y el ciberbullyng como lo mismo,
existe una diferencia: el ciberbullyng se da entre
nifios y/o adolescentes, donde de igual forma,
utilizando  dispositivos  digitales  como
computadoras, tabletas o teléfonos celulares; son
victimas de burlas, humillaciones o
discriminacién por cuestiones como su aspecto
fisico, color de piel, forma de vestir, estatus
ecénomico, entre otras aspectos (UNOTV, 2017
y Lider Noticias, 2017).
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La ONG internacional Bullyng Sin
fronteras, realizd un estudio sobre el bullyng
entre abril de 2017 y abril de 2018, tristemente
entre los resultados publicados, México se ubica
en el primer lugar a nivel mundial en casos de
bullyng y acoso escolar. Dentro de las
probleméaticas  detectadas, encontraron la
ausencia de denuncias tanto a los maestros o
autoridades escolares como ante la ley. Por esta
situacién, se reporta una ausencia a nivel
nacional de 3 millones de nifios al mes (ONG
Internacional Bullying sin fronteras, 2018).

Sextorsion.- Extorsion o chantaje a una
persona por imégenes suyas, el chantaje no
necesariamente es de caracter econdémico, puede
ser también obligando a la persona a tener
relaciones sexuales, desafortunadamente existen
sitios que se prestan a esto y publican fotos,
videos, el nombre real de las personas y
requeriendo un pago para eliminar las imagenes
(Internet Reputation s.f.).

Grooming.-El'  problema con el
grooming, es que el acosador es un adulto, quien
ha desarrollado habilidades para que a través de
perfiles falsos se gane la confianza del menor a
través de internet, y generalmente es para
obtener concesiones de indole sexual o para
realizar trata de personas.

E

Figura 3 Grooming
Fuente: Leandro De Carvalho (Pixabay)

Software malicioso

Malware.- Hace referencia al software malicioso
como virus, troyanos, entre otros. Hoy en dia, los
malware mas avanzados estan formados por
diferentes componentes, cada uno de ellos con
una tarea diferente. Estos programas permiten al
cibercriminal realizar multiples acciones en el
equipo infectado.
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Uno ejemplo de esto, es el keylogger, una
herramienta especifica disefiada para registrar
las pulsaciones en el teclado de un equipo.
Gracias a este programa, los delincuentes
pueden robar un gran volumen de informacién
confidencial sin que la victima se percate de ello.
De acuerdo a Kaspersky, un keylogger es un
software o hardware que puede interceptar y
guardar las pulsaciones realizadas en el teclado
de un equipo que haya sido infectado, intercepta
y registra informacion sin que el usuario lo note.
A través de ellos se pueden conocer informacion
confidencial como contrasefias, numeros de
tarjetas de crédito o informacion financiera,
(Kaspersky, s.f.).

Otro software que se puede instalar en
una computadora o teléfono mavil es el spyware,
el cual permite tener acceso a la cdmara del
dispositivo y tener control sobre ella, este
software puede afectar también teléfonos
moviles, un ejemplo de ello es Pegasus que
permitia espiar iPhones. Android en este caso no
es la excepcidn, Chrysaor fue creado para tener
como objetivo los dispositivos Android,
teniendo acceso a Whatsapp, Facebook, Twitter,
Skipe, Gmail, a la camara y microfono del
dispositivo y al mismo tiempo actuaba como
keylogger, registrando pulsaciones del teclado,
(pandasecurity, 2017).

Propuesta
A continuacion se presentan propuestas de

diversas acciones que se pueden realizar como
docentes para promover la ciudadania digital.

LJ L.;i‘,;g{,f J

Figura 4 Acciones para promover la ciudadania digial
Fuente: Elaboracién Propia

a) Es indispensable saber detectar y
distinguir cada uno de los conceptos tratados,
tener material didactico de acuerdo a sus edades
para informar a los alumnos en qué consiste cada
una de esas précticas.
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En Espafia existe el Programa de
Pantallas Amigas, que es una iniciativa para el
uso seguro de Internet y las TIC en la infancia 'y
adolescencia asi como también para una
ciudadania digital responsable, esta pagina trata
tematicas relacionadas con el sexting, grooming,
etc., y han creado diversos videos y documentos
relacionados con estos conceptos, que los
profesores podrian socializar con alumnos y
padres de familia.

b) Las siguientes sugerencias, son
actividades que pueden ayudar a fortalecer el
respeto a los derechos de autor:

Como docentes, es indispensable
capacitarse en el este &mbito para poder guiar a
los alumnos.

Es importante indicar a los alumnos que
antes de tomar algo de la lared, se debe verificar
si no se estan infringiendo los derechos de autor,
si se toma algo que este permitido, respetar el
tipo de licencia, por ejemplo si requiere
reconocimiento, hacer la cita respectiva.

Ser consciente que como docente, es
importante capacitarse en el manejo de TIC y
manejar herramientas para deteccion de plagio.
No solo en lo escrito puede existir el plagio,
también en las imagenes que se toman de la red,
por tal motivo se debe orientar a los alumnos en
el manejo del buscador y explicarles como
donde y cédmo buscar imagenes que pueden ser
reutilizadas y/o modificadas sin infringir los
derechos de autor.

Explicarles el funcionamiento de los
diferentes tipos de licencias, de modo tal que
puedan puedan usarlas con certeza.

Existen sitios donde se pueden descargas
imagenes gratuitas, asegurarse que los conocen.
También se hace referencia en este punto, a
compartir el conocimiento, esto es importante ya
que ayuda a socializar el conocimiento y es una
oportunidad para todos los miembros de aportar
ideas al proyecto. Algo que se debe incentivar y
cuidar que se cumpla en este punto, es que esta
actividad no debe de ser un resumen de la
informacion que obtuvieron, deben de
transformar la informacion obtenida de modo tal
que para ellos sea una pequefia practica para la
innovacion.
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¢Qué actividades se pueden fomentar en el aula
para poder lograrlo?

La creacion de videos educativos
utilizando para ello software libre, esto ultimo
para no infringir ninguna ley y por su gratuidad.

Compartir los videos en una red como
puede ser YouTube.

Creacion de un blog de igual forma con
software libre como puede ser Word Press 0 en
Blogger, donde compartan sus conocimientos y
hasta los mismos videos que crearon.

Finalmente, cuando un alumno entrega
alguna tarea o trabajo, es responsabilidad del
docente verificar que no exista plagio en los
documentos e imagenes utilizadas por el
alumno. Existen diversos tipos de software para
auxiliarlos en esa tarea.

En este punto es muy probable que estas
actividades se contemplen como trabajo para
llevar a casa para el docente, sin embargo se
puede realizar en este punto la evaluacion por
pares, la cual puede ser intragrupo o intergrupo.
Para que esta actividad se pueda dar de manera
efectiva, es importante tener una planeacion:

1. 1.- Elaboracion de una rubrica de parte
del profesor donde al elaborarla tenga
cuidado en plasmar todos los criterios a
evaluar

2. 2.- Socializar la rubrica entre los
alumnos, de forma tal que tengan claro
cuales seran los criterios que deben
evaluar.

3. 3.- Entrega de rubrica e informe. Una vez
realizada la evaluacion por los pares,
éstos deberan entregar la rubrica de
evaluacion correspondiente asi como un
pequefio informe donde justifiqgue o
explique de manera breve la puntuacion
asignada.

c) Identificar plataformas de Recursos
abiertos masivos y gratuitos de la Secretaria de
Educacion Publica donde existen cursos en linea
para la formacién del docente.
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d) Nada impide que las redes sociales que
comunmente se utilizan para la comunicacion y
el entretenimiento, se puedan utilizar dentro del
ambito educativo como plataformas para
compartir el conocimiento. Una estrategia
didactica que puede tener un profesor, es la
creacion de un grupo de whatsapp en alguna
asignatura, lo cual permite entre otras cosas:

— Crear foros

— Enviar mensajes (a todo el grupo o a
alguien en particular

— Enviar archivos de diferentes tipos

— Enviar audios

— Videos

— Iméagenes

— Enviar links

— Aclarar dudas

De igual forma puede ser la creacion de
un grupo cerrado de facebook o enviarles
informacidn por correo electrénico.

Como se mencioné anteriormente, al
coexistir varias personas en un grupo, se deben
de marcar reglas.

Y como afirma Mesa (2019b) “desde el
punto de vista de los valores se trata de impulsar
el sentido de la ciudadania global, la igualdad de
derechos, el respeto, la tolerancia y la
apreciacion de la diversidad”.

Existen las reglas de netiqueta para el
buen uso y convivencia en las redes sociales.

No es nuevo que ya se ha analizado el uso
de las redes sociales en la educacion como
herramienta de ensefianza y aprendizaje. Para
darles un uso correcto, es importante que el
profesor este familiarizado con esas reglas y las
comparta con sus alumnos.

e) Existen asignaturas en algunas
instituciones relacionadas con la ética, es
importante que dentro de ellas se vean las reglas
de netiqueta mencionadas anteriormente, porque
la red también es un lugar donde todos tenemos
que convivir.

ISSN 2531-2200
ECORFAN® Todos los derechos reservados

Septiembre, 2019 Vol.3 No.9 13-23
Conclusiones

Dentro de la asignatura de informatica
educativa, se trabajo esta propuesta, desde el rol
de docente. Los alumnos crearon su propios
blogs de manera individual, compartiendo desde
ahi sus trabajos y los videos creados por ellos
mismos. Para esto, se realizd previamente una
rubrica la cual les fue entregada y explicada.
Finalmente se realizd la evaluacion por pares
verificando las licencias de las imagenes
utilizadas en el blog y los trabajos asi como
también el respeto a los derechos de autor en la
musica utilizada en los videos e informacion
escrita en los blogs. Fue una actividad que les
hizo poner en practica su creatividad asi como
sus conocimientos en dos diferentes momentos:
en el momento de desarrollar su blog y en el
momento de la evaluacién por pares.

De esta iniciativa, se lograron trabajos
muy creativos, de los cuales actualmente se esta
iniciando el proceso del registro de propiedad
intelectual.

Como maestros, padres de familia y
sociedad, es importante saber en que consiste
cada una de estas practicas, como se dan, a partir
de que edad se estan realizando y sobre todo
estar informado y saber que se puede hacer desde
la perspectiva del papel que a cada cual le
corresponda ejecutar.

Sin embargo hace falta fomentar la
cultura de la denuncia para que se den los
cambios en las leyes y se atiendan los vacios que
existen. La gran tarea pendiente que existe y no
solo en nuestro pais, es legislar el mundo digital.
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Resumen

La informacién se ha convertido en un recurso
fundamental en las empresas y al estar acompafiada de
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion,
se ha vuelto mas significativo el utilizarlas, ya que se
pueden lograr grandes cambios en las empresas.
Mediante su gestion por medio de herramientas
tecnoldgicas, se pueden tomar decisiones mas
facilmente, ya que existen diversas formas de
representar la informacion, para que sea mas clara y
objetiva, ademas de acceder a ella desde cualquier lugar
de manera confiable. El presente trabajo muestra el
desarrollo de un sitio web que se le realizé a la
asociacion Red Integral de Bienestar Social (RIBS), la
cual trabaja con 20 asociaciones mas y necesita tener
una comunicacion y retroalimentacién mas estrecha con
ellas en cuanto a informacion publica y privada, segln
sea el caso. Se utilizé la metodologia scrum, para el
desarrollo del sitio web y el lenguaje de programacion
fue PHP, utilizando el framework Laravel y para la
gestion de la informacién se utiliz6 el gestor de
MySQL.

Asociacioén, Tecnologias, Sitio Web

Abstract

Information has become a fundamental resource in
companies and, being accompanied by Information and
Communication Technologies, it has become more
significant to use them, since great changes can be
achieved in companies. Through its management
through technological tools, decisions can be made
more easily, since there are different ways of
representing information, to make it more clear and
objective, as well as to access it from any place in a
reliable manner. This work shows the development of a
website that was made to the association Integral Social
Welfare Network (RIBS), which works with 20 other
associations and needs to have a closer communication
and feedback with them in terms of public information
and private, as the case may be. The scrum
methodology was used, for the development of the
website and the programming language was PHP, using
the Laravel framework and for the management of the
information the MySQL manager was used.
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Introduccion

En la era digital en la cual estamos viviendo,
cada vez encontramos que las empresas
incorporan los recursos de Tecnologia de
Informacion (T1) como elemento clave de su
estrategia organizacional. No solo las empresas
que han nacido en esta era digital, sino que
también las empresas provenientes de ambientes
tradicionales (pre digital) se encuentran
utilizando estos recursos y modificando sus
procesos o incluso redefiniendo sus modelos de
negocio. Dichas Tecnologias de Informacién
utilizadas para mejorar los procesos en las
empresas son esenciales para apoyar la
generacion de  competitividad en las
organizaciones.

La informacién es una parte esencial e
imprescindible en todo proceso de una
organizacion, es la medula para todo crecimiento
economico y social; actualmente permite niveles
superiores de competitividad debido a la
demanda permanente y cada vez mayor
informacion. [1]

Las organizaciones estan conscientes de
que los recursos de TIC son herramientas de
cambio en la realizacion de sus actividades, ya
que les permiten minimizar tiempo, mejorar
integridad y seguridad de la informacion,
disminuir informacion redundante y permitir por
tanto que la informacion y el conocimiento que
se genera cumplan con sus objetivos dentro del
plan estratégico y operativo de las
organizaciones.

Es importante que éstas definan clara y
detalladamente qué quieren ser para que
entonces se analice de qué forma seran
incorporados los recursos de Tecnologias de
Informacion y Comunicacion. Ademas, se debe
de considerar que muchas empresas estan
comenzando a evolucionar sus estructuras
organizacionales a estructuras virtuales donde
las tecnologias de informacion son el corazon.
Sin embargo, es importante aprender de los
errores y experiencias previas de manera tal que
estas nuevas formas de organizacion puedan
lograr su propésito. [2]

Ademas, la presencia en linea es vital
para una empresa pues es un campo muy
competitivo, donde las empresas que ya cuentan
con un sitio web estdn abarcando mercados
potenciales.
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Seguramente hay muchas empresas que
ya tienen en mente hacer su sitio web, pero la
mayoria no sabe cdmo puede iniciar el proceso
sin tener que gastar en exceso. Es por ello que un
sitio web debe ser profesionalmente desarrollado
para que dé los resultados esperados a la
empresa, ya que este sera la imagen de la
empresa en la red. También las formas de
comunicarse con los clientes se revolucionan,
con las diferentes opciones, desde correos
electronicos, chats, boletines de informacion
concreta y objetiva en el sitio. Se mejora la
informacion y comunicacion con los clientes
actuales o futuros, a proveedores, socios Yy
colaboradores, empleados y sobre todo con el
entorno social [3].

Definicion del Problema

En enero de 2018, se realiz0 un acercamiento
por parte de la asociacion “Red Integral de
Bienestar  Social” (RIBS), al Instituto
Tecnoldgico Superior de Nuevo Casas Grandes,
ya que presentaba una problematica con la
difusion y control de su informacién, por lo que
se estaba generando que algunas de sus
actividades fueran deficientes, por ejemplo en el
proceso de la creacidn de nuevos eventos, ya que
esta asociacion consta de varias agrupaciones y
al momento de crear un nuevo evento o junta, la
encargada de la asociacion RIBS, informaba por
correo y/o via telefonica sobre el evento y temas
a tratar, a cada una de las asociaciones.

Otra problemaética que se detecto fue la
difusion en el control de las actas realizadas
cuando se retnen y sobre todo de las finanzas
que llevan en la asociaciéon, por lo que las
evidencias para la transparencia se ven un poco
informales y esto puede afectar en la imagen de
la asociacion y esto podrian generar la pérdida
de recursos.

En base a lo anterior el Objetivo General
del proyecto es desarrollar y fortalecer el uso de
medios electrénicos en RIBS, para facilitar y
agilizar la informacion entre las asociaciones por
medio de un sitio Web de facil acceso y
amigable. Ademas, con esta investigacion se
pretende contribuir un poco con la sociedad,
vinculando y transfiriendo los conocimientos de
los estudiantes en un problema del entorno real.
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Material y Método

La investigacion se llevo a cabo en la asociacion
Red integran de Bienestar Social, de Nuevo
Casas Grandes, Chihuahua, la cual esta
conformada por 20 asociaciones. La muestra
poblacional fue aproximadamente del 25% de
las asociaciones las cuales fueron: la asociacion
RIBS, el Instituto Blas Pascal, Centro de
Formacién y Capacitacion en Apoyo a
Necesidades Educativas Especiales, Fundacion
Cambiando Destinos, Centro de Rehabilitacion
de Nuevo Casas Grandes, Formacion vy
Desarrollo Familiar de NCG. Se decidi6 tomar
solo el 25 % de las asociaciones ya que se tenia
que ir constantemente al lugar donde se
encontraban ubicadas las instalaciones de dichas
asociaciones Yy utilizar parte del tiempo de
trabajo de las personas involucradas en el
proyecto.

Las variables a considerar son los
procesos para comunicar informacion a otras
asociaciones y el tiempo que se utiliza para
comunicar la informacion. Ademas de los
procesos que realizan las asociaciones para
acceder a cierta informacion y el tiempo que se
toman las asociaciones para acceder a la
informacion.

Es de suma importancia definir el
enfoque de la investigacion ya que “se denomina
enfoque a la manera de apreciar la investigacion
segun la naturaleza de las variables. Teniendo en
cuenta esta naturaleza, el estudio puede ser
cuantitativo si las variables que se proponen
estudiar son de naturaleza cuantitativa, es decir,
se miden con cantidades. En cambio, un estudio
se vera como cualitativo si las variables son
cualitativas, lo cual quiere decir que se miden
con cualidades. Sera mixto el estudio si unas
variables son cualitativas y otras cuantitativas”
[4]. En este caso el enfoque es cuantitativo, ya
que se mediran variables cuantificables.

En el proyecto participaron varios
alumnos del Instituto Tecnoldgico Superior de
Nuevo Casas Grandes, de la carrera de
Ingenieria en Sistemas Computacionales de
octavo semestre, bajo la supervisiéon de varios
docentes de la misma institucion, los alumnos
que participaron en este proyecto son: lvan
Torres Mercado, Carlos Torres Garcia y Ramiro
Gonzalez Montiel, los cuales colaboraron en la
parte del analisis y la programacion de un sitio
web.
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Fueron varias las materias del semestre
que se vieron involucradas en el desarrollo del
proyecto, el cual fue un gran estimulo para los
jovenes al realizar un proyecto real para una
empresa externa a la institucion en la cual
estudian. La metodologia de desarrollo del
software que se utilizd para la creacion del
sistema fue de desarrollo &gil, y se selecciond la
metodologia Scrum, ya que Antonio Martel
menciona en su libro Gestién préctica de
proyectos con scrum, que esta metodologia “es
un framework o conjunto de buenas précticas
para la gestion de proyectos. Se basa en un
estudio realizado sobre los procesos de
desarrollo utilizados con éxito en Canon, Xerox,
Honda o HP (que en los afios 80 eran las Google
0 Apple de ahora). En este estudio se comprobo
que estos equipos partian de unos requisitos muy
generales para sus productos y que ademas
debian salir al mercado en poco tiempo. Eran
equipos altamente productivos que seguian unos
patrones muy similares” [5].

Requerimientos

Se realizaron algunas visitas a la asociacion
RIBS y a las asociaciones muestra, para
recolectar  informacion acerca de las
asociaciones y procedimientos que realizaban
comUnmente, ademds, se desarroll6 una
entrevista con la encargada de la asociacion para
validar la informacion recabada y complementar
la informacion. Con la informacion recabada se
obtuvo una idea mas clara de las necesidades que
deben ser cubiertas por el proyecto. También, se
comentd que se realizaba la difusion de actas de
cada mes por medio de correo electrénico por
este medio envian informacién de convocatorias,
el orden del dia, las finanzas, mensajes y nuevos
eventos.

Analisis

En base a lo anterior se realiz6 un analisis de la
problematica que tiene la asociacion Ribs y se
plante6 una propuesta sobre la posible
implementacion de un sitio web, esto con el fin
de que sea mas eficaz ver la informacion de cada
junta y que la asociacion pueda realizar sus
actividades de acuerdo con el orden del dia.
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El sitio web contendra una pantalla de
administrador y una pantalla para cada usuario
administrador de las demas asociaciones esto
con el fin de dar a conocer la informacion
financiera, las convocatorias, mensajes
personales y eventos, de esta manera tener un
mayor rendimiento y cada asociacion obtendra la
informacidn perteneciente a los programas que
maneja Ribs. Ademas, se realiz6 un analisis de
factibilidad técnico, econdmico y operacional
para que la implementacion del sitio sea factible
para la asociacion.

La asociacion Ribs estuvo de acuerdo
con la propuesta, por lo que se empez0 a trabajar
con la calendarizacion de las actividades del
proyecto. Guillermo Pantaleo, menciona en su
libro Calidad en el desarrollo de software que “es
interesante fijar puntos de observacion en el
cronograma del proyecto orientados a informar
el estado y avance y tomar decisiones al
respecto. Estos puntos de observacion son
informados en algun reporte y analizados con
todos los involucrados” [6]. Para esta
calendarizacion de actividades se utilizd la
herramienta MS-Project, creando una Gréafica de
Gantt con las actividades, involucrados en el
proyecto y las fechas de entrega de tareas.

Disefio

A continuacion, se realizé la maquetacion del
sitio web, es decir, se disefiaron las pantallas de
entrada y salida de datos, luego se present6 un
avance a la asociacion, para conocer si era de su
agrado las pantallas en cuanto a amigabilidad y
disefio, lo cual fue muy satisfactorio.

También se realiz6 el disefio de la base
de datos, asi como las tablas, campos y atributos.
Es el punto méas importante en el disefio, ya que
la base de datos cuenta con muchas relaciones,
llaves primarias y llaves foraneas. Se cred la
conexion en el servidor local utilizando el
servidor de MySQL para lograr conectar la base
de datos con el sitio web y que todo funcione
correctamente. José Manuel Espinoza autor del
libro Informatica Industrial, menciona que “El
disefio de una pagina web requiere, en muchas
ocasiones, el uso de imagenes dinamicas” [7], ya
que el cliente requiere estar cambiando la
presentacion del sitio, por lo que se debe de
prever esta situacion.
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En cuanto a la programacion del sitio
web se utiliz6 PHP y Laravel, luego se
implemento la funcionalidad del sitio, en la cual
se programaron varios puntos entre ellos: se
hicieron los links de los botones, las finanzas, la
creacion de nuevos eventos, y el llenado de
varios formularios, asi como también el ingreso
por medio de usuarios administradores y
usuarios normales. En la figura 1 se muestra la
pagina principal de la Asociacién Ribs.

Red Integral de Bienestar Socal

RED INTEGRAL DE BIENESTAR SOCIAL

#CrecemosUniendoVoluntades

Figura 1 Pagina Principal
Fuente: Elaboracion Propia

Evolucidn y entrega

Una vez finalizado un sprint se entrega al cliente
el resultado del trabajo. Se devuelve al analisis
hasta terminar la pila del producto. [8]. Se
realizaron algunas demostraciones preliminares,
ya que en la metodologia Scrum, hay que
entregar el incremento de software al cliente de
modo que la funcionalidad que se haya
implementado pueda demostrarse al cliente y
éste pueda evaluarla, lo cual fue muy
satisfactorio. En ese caso se realizaron 3 sprint y
posteriormente se mostré el sitio completo a la
asociacion Ribs.

Existe para cada asociacion un usuario y
una contrasefia para cada representante de las
asociaciones para que puedan acceder a cierta
informacion confidencial. Los demas usuarios
pueden acceder solo a la pagina principal, la cual
es informativa, y muestra calendarizacion de
eventos, juntas, convocatorias entre otras
informaciones puablicas. Se entregd a la
asociacion Ribs, un manual de usuario en digital,
para poder hacer un recorrido por el sitio de
manera segura y confiable. En la figura 2 se
muestra la pantalla donde se pide el usuario y la
contrasefia y en base a sus privilegios se
mostrarda la informacion asignada segun su nivel
de usuario.
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Figura 2 Pagina de login
Fuente: Elaboracion Propia

Al entrar a la pagina se mostraran todas
las asociaciones con las que se trabaja
actualmente como se muestra en la figura 3.

&S @ =
& @ ¢
& = =~
g it %)
® o #

Figura 3 Pagina de las Asociaciones
Fuente: Elaboracion Propia

Resultados

Se analizaron los resultados de las encuestas
iniciales de la recoleccion de la informacion y se
volvieron a retomar las preguntas para volver a
realizar los cuestionarios a las mismas
asociaciones, pero ahora después de utilizar el
sitio web. En la figura 4, se muestra la pregunta
sobre ¢el tiempo que se tardan las asociaciones
en acceder a la informacion de entrada y salida
de dinero es menor a 48 horas? y las respuestas
se muestran en la grafica, y en la figura 5 se
vuelve a mostrar la misma pregunta, pero ahora
después de utilizar el sitio web y esto fueron los
resultados.
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£ tiempo que se tardan n aceeder ala nisada y ior 8 48 horas?

Figura 4 Pregunta antes de la implementacién del sitio
web
Fuente: Elaboracién Propia

Bl tiempo que se tardan 1as asociaciones en

racion de entrada y salida de dinero es

Figura 5 Pregunta después de la implementacidn del sitio
web
Fuente: Elaboracién Propia

Como podemos observar, ahora todas las
asociaciones estan totalmente de acuerdo en que
el tiempo que se tardan las asociaciones en
acceder a informacion de entrada y salida de
dinero es menor a 48 horas. En la figura 6, se
muestra otra pregunta que se respondid
inicialmente en la recoleccion de la informacion
la cual es: ¢ Se puede acceder a la informacion de
transparencia de manera inmediata? y en la
figura 7, la misma pregunta, pero ahora después
de utilizar el sitio web.

£Se puede acceder ala informacion de transparencia de manera inmediata, al pedi la informacian?

2
- - A

Tetaimente i
en desacverdo en desacucrdo de scuerdo de acuerdo

Figura 6 Pregunta antes de la implementacion del sitio
web
Fuente: Elaboracion Propia

MENA-CASTILLO, Lilia Margarita, MOLINA-CEPEDA, Isaac Neftali
y GARCIA-ANDAZOLA, Saul. Aplicacion Web para la Gestion de la
informacion en la Red Integral de Bienestar Social. Revista de
Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones. 2019



Articulo

29

Revista de Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones

45 puede acceder ala informatian de transparencia de manera inmediata, ol pedit o Informacidn?

desacuerdo

Figura 7 Pregunta después de la implementacidn del sitio
web
Fuente: Elaboracion Propia

Como podemos ver los resultados son
Optimos, ya que podemos observar que todos estan
totalmente de acuerdo. El sitio web, ayudo a
administrar mejor la informacion que se maneja
en la asociacion y a fortalecer los medios
electronicos en la asociacion de RIBS, ya que
facilito y agiliz6 el acceso a la informacion
referente a convocatorias, eventos, juntas y
finanzas por lo que ahora se cuenta con un mejor
servicio en la difusiébn y control de la
informacion.

Ademaés de que los alumnos participantes
en este proyecto adquirieron experiencia al
trabajar con una empresa externay elaboraron un
sitio formal, amigable y seguro para a la
asociacion, lo cual va a impactar en su
desempefio 'y curriculum personal. A
continuacién, mostraremos algunas pantallas
importantes del sitio web.

En la figura 8, podemos observar la
seccion donde se publica informacion para las
asociaciones. Del lado izquierdo podemos ver
que aparece un menu, el cual contiene cada una
de las opciones principales del sitio web.

I sy T e st e Y e

Figura 8 Publicaciones
Fuente: Elaboracion Propia

En la figura 9, se muestra la seccion donde se
almacenan las finanzas de las asociaciones y se
publican solamente a las personas autorizadas
para verlas y/o imprimirlas.
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Figura 9 Finanzas
Fuente: Elaboracién Propia

Conclusiones

La informacién que generan las empresas es
muy importante y tiene un valor muy
significativo, ya que forma parte de su
crecimiento 'y evolucién, ya que esta
informacion se puede tomar como base para
tomar decisiones que afectan directamente a la
empresa y a sus clientes, por esta razon es
fundamental administrar adecuadamente la
informacién y para esto podemos hacer uso de
diversas herramientas tecnolégicas que nos
pueden ayudar a tener una mejor administracion
en la informacion. Por lo que podemos concluir
que la implementacién del sitio web en la
asociacion Ribs, es sin duda una gran alternativa
para lograr este objetivo ya que este recurso
puede ser de gran apoyo ante las grandes
demandas que se generan hoy en dia por parte de
este mundo globalizado.

La asociacion Ribs mejoré de manera
significativa la realizacion de las convocatorias,
el llenado de actas y el control de las finanzas,
ya que si la administradora del sitio publica una
nueva convocatoria ya no lo hace por medio de
correo y solo lo publica en el sitio web, y al
momento que un usuario registrado ingresa a la
plataforma le aparecera una notificacion que le
dira sobre que trata la notificacion, también fue
una parte muy importante el llenado de actas, ya
que los datos se almacenan en tablas y al
momento de la generacién del reporte solo
selecciona la informacién de la base de datos y
lo muestra en PDF. Una ventaja de este sitio es
que los administradores de las diferentes
asociaciones pueden ver el acta de cada reunion,
asi como descargarla en formato PDF.
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Resumen

En la actualidad los jovenes presentan una fuerte
atraccion por los juegos y redes sociales desarrolladas
para dispositivos moviles, tanta es la demanda que en el
2017 se realizé el conteo de usuarios de Internet Movil;
esta encuesta arrojé que hay mas de 3.500 millones de
usuarios gastando un promedio del 69% de su tiempo al
dia en su smartphone, eso equivale a mas de 16 horas
diarias en Internet. Las estadisticas anteriores nos
guiaron a desarrollar una Aplicacion Mévil en Android,
con una interfaz parecida a un juego, ya que se busca
que sea lo mas parecido a lo que un usuario con acceso
a un smartphone frecuenta en su dia a dia; el proyecto
pretende ayudar a todos los alumnos de la institucion
publica, generando competencias entre ellos mismos
sobre los conocimientos adquiridos a lo largo de su
estancia en la Universidad. El desarrollo de la
Aplicacion Mavil se llevé a cabo bajo la Metodologia
Agil SCRUM; esta destacando sobre las demas gracias
a su facil implementacion y obtencion de los resultados
esperados. Este trabajo muestra el proceso de
implementaciéon de la metodologia y los resultados
favorables que se obtuvieron al utilizarla.

Scrum, Aplicacién, Acertijo

Abstract

Currently, young people have a strong attraction for
games and social networks developed for mobile
devices, so much is the demand that in 2017 the count
of mobile Internet users was made; This survey showed
that there are more than 3.5 billion users spending an
average of 69% of their time a day on their smartphone,
that is equivalent to more than 16 hours a day on the
Internet. The previous statistics guided us to develop a
Mobile Application in Android, with a game-like
interface, since it is sought to be the closest thing to
what a user with access to a smartphone frequents in
their day to day; The project aims to help all students of
the public institution, generating skills among
themselves on the knowledge acquired throughout their
stay at the University. The development of the Mobile
Application was carried out under the SCRUM Agile
Methodology; It is standing out above the others thanks
to its easy implementation and obtaining the expected
results. This work shows the process of implementing
the methodology and the favorable results that were
obtained when using it.

Scrum, App, Quiz
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Introduccion

Controlar el riesgo es uno de los dilemas mas
recurrentes que se afrontan en la administracion
de proyectos. Es parte de la realidad que ocurra
un evento inesperado que tenga afectacion; este
es el riesgo que en ocasiones se relaciona con
una planificacion poco eficiente y lo cierto es
que aun haciendo una correcta planificacion
siempre estara presente.

En la administracion de proyectos, una
metodologia asigna un espacio importante a
cualquier evento inesperado; designando una
cantidad de tiempo y costos a todos los
incidentes que puedan presentarse y que antes de
inicar el proyecto se pudieron contemplar. El
tiempo de gestion en los proyectos marca la
diferencia en materia de competitividad en el
sector de tecnologia y telecomunicaciones.
Implementando metodologias agiles se reducen
drasticamente los tiempos de trabajo y entrega.
(Cisneros, 2019)

La base de esta es el trabajo en pequefios
grupos de personas que se retnen de forma
frecuente para tratar temas y acciones definidas
y detalladas, permitiendo modificar estas en
funcion de como vaya evolucionando el
proyecto, esto sin modificar la meta. Esto se dota
a esta metodologia de una mayor flexibilidad y
capacidad de conseguir los objetivos del
proyecto, aunque estos cambien o estén poco
definidos. (Management, 2018)

En este articulo se describe la
metodologia SCRUM que fue la implementada
para el desarrollo del proyecto bajo el nombre
“QuizPop” ademas de la descripcion de cada una
de sus fases Iniciacion, Planificacion y
Estimacion, Implementacion, Revision y
Retrospectiva, y Liberacién. QuizPop es una
aplicacion mavil con el proposito de aumentar la
competitividad al demostrar sus conocimientos y
es destinado para alumnos de universidad.

Marco Tedrico

En este apartado se mencionan los conceptos que
apoyan al desarrollo de la pagina web, asi como
mencionar aplicaciones ya existentes e
instituciones que respaldan el proyecto.
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Administracion de Proyectos

La Administracion del Portafolio de Proyectos
(PPM, por sus siglas en inglés) es un término que
se refiere a varios enfoques para poder lidiar con
proyectos que son parte de un portafolio general
en una organizacion o equipo de desarrollo.
("Conexionesan”, 2016)

SCRUM

SCRUM es una metodologia agil para el
desarrollo de proyectos.

Es un proceso de gestion que reduce la
complejidad en el desarrollo de proyectos que
ayuda a satisfacer las necesidades de los clientes
o0 interesados. La gerencia y los equipos de
Scrum trabajan juntos alrededor de requisitos y
tecnologias para entregar productos funcionando
de manera incremental usando el empirismo y la
motivacion en el equipo de desarrollo. (Francia,
2017)

Sprint

Es un intervalo prefijado durante el cual se crea
un incremento de producto "Hecho o
Terminado” utilizable, potencialmente
entregable. A lo largo del desarrollo hay Sprints
consecutivos de duracién constante. (Bara, s.f.)

Aplicacion Movil

Una App es una aplicacion de software que se
instala en dispositivos moviles o tablets para
ayudar al usuario en una labor concreta, ya sea
de caracter profesional o de ocio vy
entretenimiento, El objetivo de una app es
facilitarnos la consecucion de una tarea
determinada o asistirnos en operaciones Yy
gestiones del dia a dia. (QODE, 2012)

Cronograma de Actividades

Es la transcripcion a tiempos de los procesos y
acciones para llevar a cabo un proyecto. En él se
establece cuanto tiempo va a costar a la
organizacion que sus recursos lleven a cabo cada
proceso. (vila, 2014)

Retrospectiva

Nombre de la reunién en la que el equipo analiza
la forma de trabajo para su mejora continua. Las
reuniones retrospectivas son por tanto un una
“meta-practica” agil. (Manager, 2017)
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Estatus Realizamos 13 Sprints a lo largo del

El estatus semanal y reporte mensual es parte del
control del proyecto e implica comparar la
ejecucion con la planeacion. (Sanchez, 2015)

El panel de Tareas

Este panel muestra las tareas que tienen
asignadas los miembros del equipo. Esta tabla se
divide en tres columnas que representan el
estado de la actividad: (Walter.lara.37, 2016)

- Por hacer.
- Haciendo.
- Terminado.

Descripcion del Método

Proveer una herramienta a los alumnos de la
universidad que los ayude a mejorar sus
conocimientos generales por medio de una
aplicacion movil desarrollada con Android. Los
jovenes de hoy en dia se encuentran en medio de
la era tecnologica, en donde todo esta
relacionado con los dispositivos moviles e
inteligentes.

Desarrollar esta aplicacién naci6 de la
necesidad de aumentar el interés de los alumnos
por las materias implementadas, esto no
limitdndose a su carrera sino con el plan de
abarcar en un futuro todas las carreras impartidas
en la Universidad Tecnoldgica de San Juan del
Rio. La aplicacion movil llamada QuizPop tiene
antecedentes como:

- Quizizz https://quizizz.com/join y
- Kahoot! https://kahoot.com/

Son aplicaciones de entretenimiento y
aprendizaje que implementan formularios
intuitivos. Para el desarrollo de esta aplicacion
se implementdé la metodologia SCRUM por
destacar entre las demas por sus tiempos de
entrega oportunos y sus Sprints de dos y tres
semanas.

Uno de los motivadores para usar esta
metodologia fue el caso de éxito de Spotify, este
proyecto se adaptd muy bien a esta metodologia
agil, demostrando una importancia significativa
a todos y cada uno de los roles especializados de
SCRUM al momento de trasladar en tiempo y
forma aquella informacion que obtenian del
cliente.
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proyecto en donde por cada uno de ellos se
realizaron los siguientes eventos:

Planeacion del Sprint: En esta etapa se
realizd la primera reunion del equipo para la
definicion y estimacion de tareas, asi como la
definicion de requerimientos por cada uno de los
integrantes, esto con el objetivo de definir la
duracion del Sprint. La implementacion de la
matriz de prioridades nos ayudo a identificar
aquellas tareas que tenian una mayor
importancia o urgencia. Para este control de las
tareas se implemento la herramienta Scrum App;
aqui se plasmaron los sprints y se pudo observar
el estatus de cada tarea en tiempo real.
https://23apps.com/es/scrum-aplicacion

= Scrum Aplicacién Q@
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Figura 1 Retrospectiva, San Juan del Rio, Qro. (Muestra)
Fuente: Elaboracion Propia

Reunion de Equipo de Scrum: Estas
reuniones se llevaron a cabo todos los dias de los
Sprints con una duracién de 15 minutos, aqui
cada integrante respondi6 tres preguntas: ¢Qué
hiciste ayer?, ;Qué tienes planeado hacer hoy? y
¢ Qué obstaculos encontraste en el camino? esto
con el fin de dar retroalimentacion al equipo y
ver el estatus de las tareas de programacion.
Gracias a estas reuniones nos pudimos percatar
de algunas coplicaciones en cuanto a la
codificacion, como lo fue el desarrollo de la
ruleta de preguntas; estd requerpia mas
investigacion y por lo tanto méas tiempo y
esfuerzo por parte del equipo.

Refinamiento del Backlog: En este
evento se realizaron reuniones con los profesores
para sugerir mejoras en la estructura y disefio de
la aplicacion, asi mismo se obtenia una mejor
vision del resultado final de QuizPop. En este
evento también se redefinieron tiempos en tareas
y entregables.
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Revision del Sprint: Aqui se realizaron
las entregas de los Sprints para su revision, los
blogues de cddigo fueron analizados para que
funcionaran bien y se daban las mejoras en el
disefio de pantallas; sugerencias de ubicacion de
boténes y eleccion de colores. Gracias a la
entrega periodica se pudo tener una mitigacion
sistematica de los riesgos del proyecto; se tuvo
una flexibilidad y adaptacion respecto a las
necesidades del proyecto; y méas productividad y
calidad durante cada sprint. Cada tarea de
desarrollo no presentd grandes complicaciones
que atrasaran el proyecto por mucho mas tiempo
en funcion de la fecha de entrega.

Retrospectiva del Sprint: Esta es una de
las partes mas importantes del Sprint porque es
la retroalimentacion dentro del equipo, se habld
sobre: qué se hizo mal durante el Sprint para
poder mejorar el proximo, qué se hizo bien para
seguir en la misma senda del éxito y qué
inconvenientes se encontraron y no permitieron
poder avanzar como se tenia planificado.
(walter.lara.37, 2018). Se detectaron tareas de
investigacion que no habian sido planeadas,
cuestiones personales que no se pudieron evitar
y buenas précticas, como la realizacion de
borradores y pruebas de testing sobre
funcionalidad para antes de iniciar con la
codificacion y disefio.

Para una mejor experiencia se
implemento la retrospectiva de estrella (Figura
2), aqui se fueron detallando las problematicas a
las que el equipo de desarrollo se iba enfrentando
en cada entregable a programar; la realizacion de
la retrospectiva nos ayudd a detectar las
actividades que necesitaban mas nuestro foco de
atencion 'y también aquellas a las que
deberiamos restarle importancia, como lo fueron
el uso de las redes sociales y despreocupacion al
restar importancia al desarrollo de tareas.

Seguir Haciendo (Mantener) Hacer Méas

v Comunicacién de equipo ¥" Poner mas esfuerzo

v' Ganas de trabajar v Revisiones del proyecto

v Técnicas en programacion ¥ Reportar problemas

v" Informar mejoras y ¥" Retroalimentacién de
cambios en la aplicacién investigaciones

mer

¥ Revisién de avances con
todo el equipo.

¥ Motivacién entre

integrantes

Hacer Menos

v Frustraciones
v’ Dejar pendientes sin
revisar

¥ Redes sociales
¥" Despreocupacién
v" Todo para ultimo
momento

Dejar de hacer

Figura 2 Retrospectiva, San Juan del Rio, Qro. (Muestra)
Fuente: Elaboracion Propia
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En la vida del proyecto se lograron
mitigar varias incidencias gracias a la
comunicacion efectiva que se llevaba a acabo en
cada reunién diaria y sobre todo al apoyo del
equipo para cumplir con la meta.

Resultados

Se desarrollé la aplicacion moévil Android con la
informacion sobre las materias que se imparten
en la carrera de Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion de la Universidad Tecnologica de
San juan del Rio (UTSJR), con el fin de que los
alumnos puedan repasar de una manera mas
didactica los temas de su carrera, esto con el uso
de preguntas y asi lograr comparar sus resultados
con sus demas compafieros, por lo tanto se
generara la necesidad de estudiar por su cuenta 'y
sabran con quien pueden acudir para recibir
tutela de las materias que van cursando.

La siguiente grafica muestra el tiempo de
realizacion de la aplicacion movil donde se
reflejan en tiempo planeado vs lo real:

Tiempo Hrs

0 —

9 9 9 N\ 2 » el o \\} N
N N N b’\/ b"\/ b’\; b’» » ™

,Sb ,&b Agb .@’ ,Sb ,Sb ,Sb Sb ,Sb -Sb
¥ LRCIRNCEE S A
e Planeado Real

Gréfica 1 Tiempo de Realizacién, San Juan del Rio, Qro.
(Muestra)
Fuente: Elaboracién Propia

La siguiente grafica muestra una
estimacion de costos en la realizacion de la
aplicacion movil QUIZPOP:

Costo
30000
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e Planeado Real

Gréafica 2 Costo estimado, San Juan del Rio, Qro.
(Muestra)
Fuente: Elaboracion Propia
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Al ir avanzando en el proyecto se
presentaron actividades que no se contemplaron
en un inicio, causando que se llevara mas tiempo
del planeado y con esto también un incremento
en costos. Las siguientes imagenes muestran las
pantallas finales de la aplicacion:

INICIAR SESION

Figura 3 Menu Principal, San Juan del Rio, Qro.
(Muestra)
Fuente: Elaboracion Propia

¢Olvidaste tu contrasefia?

INCIAR SESION

¢AlN no tienes cuenta? CREAR CUENTA

Figura 4 Registrar o ingresar, San Juan del Rio, Qro.
(Muestra)
Fuente: Elaboracion Propia
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IBienvenido Jose Feregrino!

Cuatrimestre CLET D

Figura 5 Seleccion de preguntas, San Juan del Rio, Qro.
(Muestra)
Fuente: Elaboracion Propia

Desarrollo de Aplicaciones
Web

¢Qué tipos de aplicaciones web
existen?

() Estética, dindmica y e-commerce

' Portal web app, aplicacién web animad!

Oy aplicacién web con gestor de
contenidos

(O Ambas son correctas

28s

Figura 6 Preguntas, San Juan del Rio, Qro. (Muestra)
Fuente: Elaboracion Propia
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EDT Las ventajas mas grandes de

QuizPop
Lider Abril Hernandez
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Figura 7 EDT, San Juan del Rio, Qro. (Muestra)
Fuente: Elaboracion Propia
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facilitar la gestion de la presentacion en
congreso.

Conclusiones

La aplicacion movil desarrollada en Android
“QuizPop” es solo la primera version y por el
momento no se encuentra en lanzamiento, solo
cuenta con preguntas de las materias de la
carrera de Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion en la UTSJR.

SCRUM demostr6 ser la metodologia
idonea para este tipo de proyectos de desarrollo
de software ya que logramos cumplir con la
obtencion de la primera version de la aplicacion
en el tiempo estimado.
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implementar esta metodologia son la
oportunidad de realizar las pruebas a cada
elemento desarrollado, esto en cuanto se
finalice; las retrospectivas que nos ayudaron en
la correccion de malas practicas; los Sprints que
nos ayudaron en la division de las tareas de tal
modo que fueran capaces de cumplir en un
tiempo corto; y las reuniones diarias que nos
mostraban los avances del proyecto.

Implementar la aplicacion en la
universidad de forma gratuita garantiza que por
lo menos 20 alumnos de cada salon la utilicen,
esto conlleva a la sana competencia de
conocimientos entre los mismos alumnos y por
consiguiente a un constante repaso de los temas
vistos a lo largo de su carrera.

Este proyecto es una gran oportunidad de
cambiar el paradigma de los juegos en
dispositivos maviles, QuizPop es el claro
ejemplo de que la educacién no sélo esta en la
escuela sino en cualquier lugar al que se vaya.
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