ISSN 2444-5002

Volumen 3, NUmero 7 - Enero- Marzo-2017




ECORFAN-Spain

Indizacion
Google Scholar
Research Gate
REBID
Mendeley

RENIECYT



ECORFAN-Spain

Directorio

Principal

RAMOS-ESCAMILLA, Maria. PhD.
Director Regional

MIRANDA-GARCIA, Marta. PhD.

Director de la Revista
SERRUDO-GONZALES, Javier. BsC.

Edicion de Logistica
PERALTA-CASTRO, Enrique. PhD.
Disefiador de Edicion

TREJO-RAMOS, Ivan. BsC

Revista de Sistemas Computacionales y
TIC’s, Volumen 3, Numero 7, de
Enero a Marzo - 2017, es una

revista editada trimestralmente por

ECORFAN-Spain. Calle
Matacerquillas 38, CP:  28411.
Moralzarzal -Madrid. WEB:

www.ecorfan.org/spain,
revista@ecorfan.org. Editora en Jefe:
RAMOS-ESCAMILLA, Maria. Co-
Editor: MIRANDA-GARCIA, Marta.
PhD. ISSN-2444-5002. Responsables de
la ultima actualizacion de este numero de
la Unidad de Informatica ECORFAN.

ESCAMILLA-
BOUCHAN, Imelda, LUNA-SOTO,
Vladimir, actualizado al 31 de Marzo
2017.

Las opiniones expresadas por los autores
no reflejan necesariamente las opiniones
del editor de la publicacion.

Queda terminantemente prohibida la
reproduccion total o parcial de los
contenidos e imagenes de la publicacion
sin permiso del Centro Espafiol de
Ciencia y Tecnologia.


http://www.ecorfan.org/spain
mailto:revista@ecorfan.org

Consejo Editorial

SALINAS-AVILES, Oscar Hilario, PhD
Centro de Investigacion en Energia — UNAM-México

QUINTANILLA-CONDOR, Cerapio, PhD.
Universidad Nacional de Huancavelica-Peru

BELTRAN-MIRANDA, Claudia, PhD.
Universidad Industrial de Santander-Colombia

BELTRAN-MORALES, Luis Felipe, PhD.
Universidad de Concepcion-Chile

RUIZ-AGUILAR, Graciela, PhD.
University of lowa-USA

SOLIS-SOTO, Maria, PhD.
Universidad San Francisco Xavier de Chuquisaca-Bolivia

GOMEZ-MONGE, Rodrigo, PhD.
Universidad de Santiago de Compostela-Espania

ORDONEZ-GUTIERREZ, Sergio, PhD.
Universite Paris Diderot-Paris



Consejo Arbitral

GGO, PhD
Universidad Autonoma Metropolitana-México

BRG, PhD
Bannerstone Capital Management-U.S.

EAO, MsC
Bannerstone Capital Management-U.S.

SSP, MsC
Universidad Iberoamericana-Meéxico

CRBJ, MsC
Universidad Panamericana-México

ABT, PhD
Universita Degli Studi Di Napoli Federico I, Italia.

SFV, PhD
Universidad de Guayaquil-Ecuador



Presentacion

ECORFAN, es una revista de investigacion que publica articulos en el area de: Sistemas
Computacionales y TIC’s.

En Pro de la Investigacion, Docencia, y Formacion de los recursos humanos comprometidos con la
Ciencia. El contenido de los articulos y opiniones que aparecen en cada nimero son de los autores y
no necesariamente la opinion del Editor en Jefe.

Como primer articulo tenemos Interfaz grafica en WPF XNA para monitoreo de control de Xbox
360 por ABRIL-GARCIA, José¢ Humberto, MEZA-IBARRA, Ivan Dostoyewski, CHENOWETH-
CHENOWETH Ivan Rogelio, como siguiente articulo estd Desarrollo de aplicacion web con
herramientas MEAN para el procesamiento y comunicacion de informacion de estudiantes en la UT
de Puerto Peiiasco por AMPARAN-DURAN, Rafael Gibran Alicia, VELAZQUEZ-GACHUZO,
Erick, posteriormente tenemos el articulo titulado La importancia de la adaptacion al curriculo para
una educacién inclusive por MELENDEZ, Maria Eugenia, MUNOZ, Guillermina, GARCIA,
Sigifredo, CRUZ, Raul, HERNANDEZ, Zindi, como penultimo articulo estd Modulo de
administracion para una plataforma educativa del Instituto Tecnolégico de Nogales por SANCHEZ,
Zindi, VEGA, Jorge, GARCIA, Sigifredo, CRUZ, Ratl, MUNOZ, Guillermina, y como ultimo articulo
esta Objeto de aprendizaje en una App-Android como estrategia didactica de las estructuras de control
por RODRIGUEZ-ESPINOZA, Indelfonso, MEDINA-MUNOZ, Luis Arturo, GONZALEZ-LOPEZ,
Samuel, LOPEZ-VALENCIA, Gabriel Antonio
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Interfaz grafica en WPF XNA para monitoreo de control de Xbox 360

ABRIL-GARCIA, José Humbertof*, MEZA-IBARRA, Ivan Dostoyewski, CHENOWETH-

CHENOWETH Ivan Rogelio
Universidad Tecnologica de Hermosillo

Recibido Septiembre 22, 2016; Aceptado Febrero 09, 2017

Resumen

Se plantea el desarrollo de una interfaz grafica de
usuario en WPF y XNA para monitoreo de un control
de Xbox 360, con el objetivo de disefiar un programa
que permita capturar y mostrar en pantalla los botones
presionados en el control, como base para el desarrollo
de aplicaciones mas complejas y robustas. El
desarrollo se realiz6 en C# .Net utilizando Visual
Studio 2015 Community Edition y el framework
XNA. Esta aplicacion permite visualizar en tiempo
real las acciones en pantalla cuando el usuario
presiona los botones del control, las cuales se
despliegan en la aplicacion con lo que se puede
observar y monitorear las acciones realizadas sobre é1.
Con este proyecto se logra un guia de desarrollo que
cualquier persona puede utilizar para interactuar con
este tipo de dispositivos para desarrollar aplicaciones
en el area de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicaciéon como videojuegos, control industrial,
automatizacion y mecatronica, entre otros.

GUI, WPF, XNA, Xbox 360, Control

Abstract

This is a proposal of development of a graphical user
interface in WPF and XNA, to monitor an Xbox 360
control, with the objective to design a program that
allows capturing and displaying on the screen the
buttons pressed in the control, as a basis for
development to reach more complex and robust
applications. The development was coded in C# .Net
using Visual Studio 2015 Community Edition and the
XNA framework. This application allows visualizing in
real time the actions on the screen when the user presses
the buttons of the control, which are displayed in the
application to observe and monitor the actions
performed on it. This project provides a development
guide that anyone can use to interact with this type of
device for the applications development in the area of
information technologies and communication, such as
video games, industrial control, automation and
mechatronics, among others.

GUI, WPF, XNA, Xbox 360, Control

Citacién: ABRIL-GARCIA, Jos¢ Humberto, MEZA-IBARRA, Ivan Dostoyewski, CHENOWETH-CHENOWETH Ivan
Rogelio. Interfaz grafica en WPF XNA para monitoreo de control de Xbox 360. Revista de Sistemas Computacionales y TIC’S

2017, 3-7:1-6
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Introduccion

El desarrollo y comercio actual de videojuegos
es una de las industrias mas lucrativas, inclusive
sobre el cine y television, por esta razon es de
gran importancia para cualquier desarrollador
conocer las bases de la programacion de
videojuegos para al menos una consola a motor
de videojuegos, por lo que consideramos
relevante proponer el desarrollo de esta
aplicacion que muestra una GUI donde se
visualiza un control de Xbox 360 (Microsoft,
2016) y que una vez detectado por la aplicacion
despliega en pantalla los botones y joystick que
se presionen en el control, que sea de utilidad
para los que deseen desarrollar aplicaciones mas
complejas.

Para el desarrollo de este proyecto se
utiliza Visual Studio 2015 (© 2016 Microsoft,
2016) y el framework XNA, el cual se puede
obtener descargando el instalador sin costo de la
pagina oficial. EIl resultado que se obtiene es
esencia una guia de desarrollo, que puede ser
usada en la creacion de aplicaciones con mayor
alcance en multiples areas de la ingenieria como
una base para la programacion de videojuegos o
aplicaciones para multiples plataformas que
soportan el framework XNA (Microsoft,
Microsoft XNA Game Studio 4.0, 2016). La
figura 1 muestra el diagrama general del
proyecto.

C# NET WPFy XNA

o

. AR

Control de ;
Xbox 360 PC

Figura 1 Diagrama general del proyecto. Elaboracion
propia
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Referentes Teoricos

La empresa Microsoft con la creciente demanda
del desarrollo para video juegos, lanz6 desde el
2006 XNA Game Studio 4.0, es cual es un
entorno de programacion que le permite usar el
popular IDE Visual Studio para crear juegos en
las diferentes plataformas de Microsoft como:
Windows Phone, Xbox 360 console, y sistemas
operativos de Windows.

XNA Framework facilita en sus librerias
muchas funcionalidades ya integradas y
especializadas para elaborar  videojuegos,
ofreciendo al desarrollador despreocuparse de
muchas cuestiones técnicas especificas. Es decir,
no es necesario dedicar tiempo al desarrollo en el
manejo de memoria, graficos, sonidos,
controladores, temporizadores o en optimizacion,
si no al comportamiento del juego. Es decir, que
el desarrollo se enfoca en el disefio y del
comportamiento del juego en si, y no encargarnos
de otros aspectos mas técnicos, por lo que se
ahorra tiempo en la codificacion.

También incorpora el seguimiento
continuo encargado de importar, compilar y
cargar el codigo con poco esfuerzo, en las
diferentes plataformas, haciendo uso de librerias
multiplataforma de audio y video, para juegos en
2D o 3D, ademas en el uso de la variedad de
controles y accesorios de Microsoft.

El framework de XNA estd estructurado
en una serie de capas en su arquitectura, en la cual
la plataforma es la capa mdas baja, y estd
compuesta por las APIs sobre las que estd
construida XNA. Algunas de estas APIs son
Direct3D de video, XACT para audio, XInput
para controles y X para el Nucleo del framework,
donde el nucleo es la primera capa de XNA que
nos proporciona el acceso a caracteristicas y
directivas agrupadas por su funcionalidad como:
Audio, Graficos, Datos Entrada,
Almacenamiento y Matematicas (Figura 2).

ABRIL-GARCIA, Jos¢ Humberto, MEZA-IBARRA, Ivan Dostoyewski,
CHENOWETH-CHENOWETH Ivan Rogelio. Interfaz graficaen WPF XNA para
monitoreo de control de Xbox 360. Revista de Sistemas Computacionales y TIC’S
2017
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Juegos
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Figura 2 Capas y funcionalidades de XNA Framework.
Elaboracion propia

A\

Framework
Extendido

\ )

/

Nucleo del
Framework

Plataforma

Desarrollo del proyecto

A continuacion, listamos las herramientas
utilizadas para el desarrollo del proyecto.

Hardware:

- Computadora Intel(R) Core(TM) i5-5257 CPU
@2.70 GHz 2.70GHz, 8 GB (RAM), procesador
x64.

- Control alambrico de Xbox 360 modelo 52A-
00004

Software:

- Windows 8.1 Pro

- Microsoft Visual Studio Community 2015
Version 14.0.25424.00 Update 3

- DirectX

- XNA Framework 4.0 Redistribution

- XNA Game Studio 4.0 Platform Tools

- XNA Game Studio 4.0 Shared

- XNA Game Studio 4.0.vsix

Una vez instalado todo el software se
inicia como un proyecto nuevo en VS 2015. El
tipo de aplicacion a seleccionar es Xbox 360
Game (4.0) (ver Figura 3), esto solo sera posible
solamente si se instalan las herramientas
mencionadas anteriormente.

ISSN-2444-5002
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w New Project TER

oK canowl |

Figura 3 Pantalla de creacion de una aplicacion para Xbox
360 Game. Elaboracion propia

La diferencia en utilizar WPF a
WinForms es que no se utilizan Threads (hilos)
para el monitoreo del control, haciendo que
mejore el rendimiento de la aplicacion y la
optimizacion de recursos. La desventaja es, que
no se cuenta con un modo de disefio, pero el
rendimiento en la ejecucion compensa esta
desventaja.

En la Figura 4 observamos que el
proyecto solo crea dos archivos: program.cs
conteniendo el método main y Gamel.cs que
hereda de la clase
Microsoft. Xna.Framework.Game, en ninguno de
los dos permite el modo de disefio.

Solution Explaorer

@ o-5¢aBd o p=

Search Solution Explorer (Ctrl+) P~

4 57 XNAsharp -
> M Properties
P oW References
“ Content References
@ XNAsharpContent
Bl Gameico
4 @ Gamelcs
f.-\1

Pl GameThumbnail.png

C* Program.cs
P Program
4 T, XNAsharpContent (Content)
b =B References
4 imagenes

Solution Explorer | Team Explorer Class View

Figura 4 Archivos generados por Visual Studio con el
codigo de la aplicacion. Elaboracion propia

ABRIL-GARCIA, Jos¢ Humberto, MEZA-IBARRA, Ivan Dostoyewski,
CHENOWETH-CHENOWETH Ivan Rogelio. Interfaz graficaen WPF XNA para
monitoreo de control de Xbox 360. Revista de Sistemas Computacionales y TIC’S
2017
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Una vez que el disefio de la interfaz es
finalizado, se procede a detectar la correcta
instalacion y conexion del control. Se codifica
la captura de los eventos usando C#, en este caso
se captura los botones del control, y finalmente
se integra todo el proyecto. El programa procede
a mostrar en pantalla los botones presionados en
el control, esto se visualiza resaltando la imagen
del boton presionado, y mostrando de manera
independiente una grafica que hace referencia al
botdn presionado.

En la Figura 5 observamos la aplicacion
operando, y como esta presionado en el control
el boton “B”, el cual es marcado con un
indicador azul y adicionalmente se muestra en
la esquina inferior izquierda del GUI.

XNssharp =i

Figura 5 GUI mostrando en botén presionado
fisicamente en el control. Elaboracion propia

Analisis del codigo

El codigo fuente fue elaborado (Anexo) con
base al ciclo de vida de un juego en XNA
framework (Figura 6). Usando solo la clase del
proyecto principal llamada Gamel, la cual
contiene el método constructor Gamel()
definiendo el tamafio de la ventana que tiene la
interfaz grafica con dimensiones de 800x500
pixeles; el método de Initialize() , donde se
asignan las posiciones de cada elemento grafico;
ValidaBtn() activa o desactiva cada botén y el
vibrador del control XBOX; LoadContent()
carga las imagenes; Update() valida
actualizaciones de los botones; y el método
Draw() que se encarga de dibujar los gréaficos
dentro de la ventana dependiendo del valor de
los botones presionados.

ISSN-2444-5002
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Initialize( ) * -------------- #| LoadContent()
v

Figura 6 Ciclo de vida de XNA Framework Elaboracion
propia

Resultados y conclusiones

En la figura 6 vemos el resultado final de nuestro
proyecto, donde se encuentra conectado y
operando el control de Xbox 360 con la interface
visual.

Figura 6 Resultado final. Elaboracion propia

Con el desarrollo del presente trabajo
logramos generar una aplicacion base para Xbox
360 y compatible con cualquier plataforma que
soporte el Framework XNA, la cual nos ha
servido de guia para poder incursionar en
desarrollos y creacion de video juegos, en las
diferentes plataformas en las que opera XNA,
donde los estudiantes pueden obtener muchos de
los beneficios de esta plataforma de desarrollo,
entre los cuales podemos mencionar las
posibilidades de distribucion que nos facilita
Microsoft para nuestra creaciones, ademas de la
integracion de las herramientas y librerias, para
disefiar, programar y probar nuestros juegos,
dedicando el tiempo en las caracteristicas mas
relevantes del comportamiento y funcionalidades
del video juego, dejando de lado aspectos como
el rendimiento, la administracion, seguridad y la
potencia del software, ya que esto es gestionado
por el Framework XNA.

ABRIL-GARCIA, Jos¢ Humberto, MEZA-IBARRA, Ivan Dostoyewski,
CHENOWETH-CHENOWETH Ivan Rogelio. Interfaz graficaen WPF XNA para
monitoreo de control de Xbox 360. Revista de Sistemas Computacionales y TIC’S
2017
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También se logré conocer las bases del
disefio de videojuegos y del desarrollo en estas
plataformas. Esta aplicacion puede ser usada en
el desarrollo de proyectos mas complejos y
robustos, como la creacidon de simulaciones,
sistemas de control, o en la integraciéon de
proyectos  multidisciplinarios como la
educacion, mecatronica etc.

Anexos

Cddigo fuente de la aplicacion.
using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Ling;

using Microsoft.Xna.Framework;

using Microsoft.Xna.Framework.Audio;
using Microsoft.Xna.Framework.Content;
using Microsoft.Xna.Framework.GamerServices;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;
using Microsoft.Xna.Framework.Media;
namespace XNAsharp

public class Gamel : Microsoft.Xna.Framework.Game
{
GraphicsDeviceManager graphics;
SpriteBatch spriteBatch;
Vector2 controlPos, barridoPos;
Texture2D controlTex, boton;
List<Vector2> botonesPos;
List<Texture2D> botonesTex;
bool vibracion = false;
bool [] botonesActivos;
Texture2D botonA, botonB, botonX, botony,

public Gamel()
{

graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
graphics.PreferredBackBufferWidth = 800;
graphics.PreferredBackBufferHeight = 500;

Content.RootDirectory = "Content";

¥

protected override void Initialize()

{
controlPos = new Vector2(160, 80);
barridoPos = new Vector2(e, 400);
botonesPos = new List<Vector2>();
botonesPos.Add(new Vector2(525, 233));
botonesTex = new List<Texture2D>();
botonesActivos = new bool[19];
base.Initialize();

¥

protected override void LoadContent()

{

spriteBatch = new
SpriteBatch(GraphicsDevice);

controlTex =

Content.Load<Texture2D>("imagenes/ControlXbox

")

foreach (var boton in botonesPos)
botonesTex.Add(botonATex);

protected void validadBtn(ButtonState GPX, Texture2D
botonx, int i)

Marzo 2017 Vol.3 No.7 1-6

if (GPX == ButtonState.Pressed){
botonesActivos[i] = true;
if (vibracion)
GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0.5f, 1.0f);
boton = botonx;

}

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
for (int i = @; i < botonesActivos.Length;
i++){
botonesActivos[i] = false;

GamePadState control =
GamePad.GetState(PlayerIndex.One);

if (control.IsConnected){
validadBtn(control.Buttons.A, botonA, 0);

if (control.Triggers.Right == 1f){
botonesActivos[4] = true;
if (vibracion)
GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0.5f, 1.0f);
boton = botonRT;
}
if (control.Triggers.Left == 1f){
botonesActivos[7] = true;
if (vibracion)
GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0.5f, 1.0f);
boton = botonlLT;
}
if (control.ThumbSticks.Left.X !=
0.0f | control.ThumbSticks.Left.Y != 0.0f){
botonesActivos[17] = true;
boton = botonLS;
if (vibracion)
GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0.5f, 1.0f);
}
if (control.ThumbSticks.Right.X !=
0.0f | control.ThumbSticks.Right.Y != @.0f){
botonesActivos[18] = true;
boton = botonRS;
if (vibracion)
GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0.5f, 1.0f);

}
}
}
protected override void Draw(GameTime
gameTime)
{

GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
botonesPos[17] = new Vector2(214 +
(GamePad.GetState(PlayerIndex.One,

GamePadDeadZone. IndependentAxes) .ThumbSticks.Left.X)

* 20,213 + (GamePad.GetState(PlayerIndex.One,

GamePadDeadZone. IndependentAxes) .ThumbSticks.Left.Y)

*-20);
botonesPos[18] = new Vector2(437 +
(GamePad.GetState(PlayerIndex.One,

GamePadDeadZone. IndependentAxes).ThumbSticks.Right.X)

* 20, 280 + (GamePad.GetState(PlayerIndex.One,

GamePadDeadZone.IndependentAxes).ThumbSticks.Right.Y)

* -20);
spriteBatch.Begin();
spriteBatch.Draw(controlTex, controlPos,
Color.White);
for (int 1 = @; i < botonesPos.Count; i++)
if (botonesActivos[i])
spriteBatch.Draw(botonesTex[1i],
botonesPos[i], Color.White);
spriteBatch.End();
spriteBatch.Begin();

ABRIL-GARCIA, Jos¢ Humberto, MEZA-IBARRA, Ivan Dostoyewski,
ISSN-2444-5002 CHENOWETH-CHENOWETH Ivan Rogelio. Interfaz grafica en WPF XNA para
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for (int i = @; i < botonesPos.Count;
i++)
if (botonesActivos[i])
spriteBatch.Draw(boton, barridoPos,
Color.White);
spriteBatch.End();
base.Draw(gameTime);
}
}
}
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Desarrollo de aplicacion web con herramientas MEAN para el procesamiento y
comunicacion de informacion de estudiantes en la UT de Puerto Pefiasco

AMPARAN-DURAN, Rafael Gibrant*

Universidad Tecnologica de Puerto Periasco

Recibido Octubre 11, 2016; Aceptado Enero 20, 2017

Resumen

* El procesamiento y comunicacion de informacion
relacionada con los datos de estudiantes dentro de
una institucion educativa, como son calificaciones,
bajas, documentos de ingreso, titulacion y registro
de horas de servicio, es una tarea de gran demanda
dentro de los departamentos administrativos, los
cuales deben de formar procesos para manejar
dicha informacion de manera organizada, agil y
precisa. En el siguiente articulo se plantea el disefio
y descripcion del desarrollo de un sistema web
altamente asincrono haciendo uso de las
herramientas MEAN (MongoDB, ExpressJS,
Angular]JS y Nodel]S) para la comunicacion y
procesamiento de informaciéon en un sistema
escolar web desarrollado enteramente en
Javascript. El propdsito es generar un prototipo
funcional de codigo abierto que cualquier grupo de
desarrollo de software conformado por académicos
y estudiantes dentro de instituciones educativas
pueda tener acceso, para que a mediano plazo, cada
institucion educativa pueda probar y personalizar la
aplicaciéon a sus necesidades, incrementar sus
funcionalidades y compartir sus herramientas con
otros desarrolladores.

Motor grafico, interfaces cerebro computadora (BCI),
aprendizaje de las TI

Abstract

The processing and communication of information
related to students data within an educational institution,
such as grades, drop-offs, personal documents,
requirements for obtaining their degree and hours of
service registration, is a task of great demand within
administrative departments, which must form processes
to handle such information in an organized, agile and
precise manner. The following article discusses the
design and description of the development of a highly
asynchronous web system using MEAN tools
(MongoDB, ExpressJS, Angular]S and NodelS) for the
communication and processing of information in a web
system developed entirely in Javascript. The purpose is
to generate an open source functional prototype that any
software development group made up of academics and
students within educational institutions could have
access, so that in the medium term, each educational
institution can test and customize the application to their
needs, increase their functionality and share their tools
with other developers.

Graphic engine, Brain - Computer interfaces,
Learning of IT
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Introduccion

Debido a la profunda integracion de los sistemas
de informacion en cada una de las actividades que
realizamos tanto en nuestra vida personal como
laboral, la demanda de sistemas informaticos
robustos y de calidad lanza un fuerte reto a los
desarrolladores para crear aplicaciones altamente
mcrementables, de alto rendimiento, velocidad,
calidad y bajo costo, lo cual solamente es posible
aplicando arquitecturas que dividan claramente la
separacion de responsabilidades entre cada uno
de los componentes que integran el sistema para
el desarrollo de aplicaciones altamente modulares
que permitan la reutilizaciobn componentes de
manera flexible. En este articulo se describe el
disefio fundamental de un sistema para la
administracion de informacién de estudiantes
hecho con tecnologias de codigo abierto y libre
para su adaptacion dentro de otras instituciones
que necesiten resolver problemas similares,
dando énfasis en transacciones asincronas y
notificaciones en tiempo real, todo desarrollado
en Javascript.

Planteamiento del problema

El trabajo publicado previamente (Amparan
Duran, 2016) aborda el planteamiento del
problema desde una perspectiva de analisis y
recoleccion de requerimientos de usuario, donde
se identifican las diferentes entidades que
participan dentro de la aplicacion, asi como las
principales funciones del sistema. Sin embargo,
una vez identificados los requerimientos, se
procede a determinar qué caracteristicas técnicas
debe de cumplir el desarrollo de la aplicacion para
poder representar una ventaja competitiva con
respecto a otros sistemas existentes.
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La problematica que se aborda en este
trabajo, es realizar una propuesta de disefio y
desarrollo de una arquitectura que permita la
presentacion de datos y comunicacion automatica
de los usuarios y a su vez que permita conservar
en el software las propiedades de facil
mantenimiento, escalabilidad y flexibilidad aun
costa del crecimiento que pudieses tener, lo que a
su vez permita a cualquier institucién, poder
desarrollar modulos personalizados con facilidad.

Tecnologias utilizadas

Las posibilidades que ofrecen las tecnologias
basadas en Javascript dentro del conjunto de
herramientas MEAN (Haviv, 2014) para el
desarrollo de front-end como es Angular 2,
permitiran lograr un alto nivel de cohesion y bajo
grado de acoplamiento a través de la aplicacion
de conceptos como moddulos, componentes y
servicios, los cuales son implementados por la
libreria de Angular 2, programada enteramente en
Typescript  (lenguaje  super-conjunto  de
Javascript).

Implementar Angular 2 de patrén MV*
(Google Angular, 2017) de manera desacoplada y
con un API-Rest desarrollado en el server,
permitiria en futuros proyectos reutilizar el
acceso a los mismos datos desde otras
aplicaciones hechas sobre otras plataformas como
por ejemplo aplicaciones moviles o aplicaciones
de terceros.

Con un servidor en ExpressJS sobre
NodeJS, se pretende atender los problemas de
rendimiento ante una posible alta demanda, a
través de ejecucion orientada a eventos en vez de
multihilo, como lo haria un servidor convencional
(Tilkov & Vinoski, 2010). Estas herramientas
soportan websockets para reportar eventos en
tiempo real utilizando SocketlO (Azaustre,
2015).

AMPARAN-DURAN, Rafael Gibran. Desarrollo de aplicacion web con
herramientas MEAN para el procesamiento y comunicacion de informacion de
estudiantes en la UT de Puerto Pefiasco. Revista de Sistemas Computacionales y
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Finalmente, la integracion de una base de
datos NoSQL como MongoDB termina de
homogeneizar el lenguaje de desarrollo de
desarrollo de todos las partes del sistema a
Javascript, completando asi el conjunto de
herramientas MEAN. Ademads, permite explotar
los beneficios que tiene este tipo de servidores de
bases de datos en cuanto a rendimiento se refiere
(mongoDB, 2016), lo se cubre con mas detalle en
la publicacion previa (Amparan Duran, 2016).

Diseiio del lado del cliente

La arquitectura manejada para el disefio de la
aplicacion permite concentrar practicamente todo
el trabajo en el desarrollo del front-end sobre una
aplicacion Angular 2, donde a cada entidad le
corresponden un juego de componentes y
servicios. Los  componentes representan
secciones del front-end y porciones de estas
secciones, mientras que todo el codigo
relacionado con la adquisicion de datos es
conferido a los servicios, los cuales ejecutan
llamadas HTTP al API desarrollado del lado del
servidor.

Browser
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Figura 1 Diagrama de componentes del front-end.
Elaboracion propia

Server

Dentro del disefio ilustrado en el diagrama de
componentes mostrado en la figura 1, se ha
categorizado como moddulos todos aquellos
conjuntos de recursos en el front-end que estén
relacionados con las funciones principales
ejecutadas sobre su entidad correspondiente.
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Cada moddulo esta compuesto
principalmente de 2 tipos de clases definidas
como componentes y servicios. Estos dos tipos de
recursos tienen propositos muy especificos dentro
del desarrollo de las vistas:

- Componente: Sobre este se declara toda la

logica correspondiente a una vista o un
segmento de ella, invocando servicios
para obtener datos y guardarlos en
variables internas para ser ubicados en
pantalla.

- Servicios: Aunque no existe una

definicion concreta dentro de Angular 2
de este tipo de componente, si es referido
en la documentacion como un tipo de
archivo con la tarea de proveerle recursos
especificos al componente para poder
funcionar. Para esta aplicacion, los
servicios son utilizados para codificar las
solicitudes de datos al servidor haciendo
llamadas asincronas al API hospedado en
el servidor.

Diseno del lado del servidor

El servidor estd desarrollado sobre wuna
plataforma NodelJS con ExpressJS. Estas
herramientas permiten configurar accesos a bases
de datos, recursos y administracion del hilo
principal de ejecucidon y memoria para atender a
las solicitudes HTTP de una gran cantidad de
clientes conectados a la vez, a través de
declaraciones de eventos que se activan solo en el
momento que un cliente intenta hacer conexion.

El objeto que permite atender dichas
solicitudes se llama Router (Node.js Foundation),
y sobre de este se declaran funciones segun el
verbo de la solicitud HTTP (GET, POST, PUT,
etc.) para responder al cliente con algliin recurso
especifico proveniente del servidor. Como se
puede observar en el diagrama de componentes
de la figura 2, se muestra una distribucién de
componentes para la atencion de llamadas HTTP
en el servidor.
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Para solicitar datos por medio de
Mongoose, el componente Router permitira
desarrollar nuestro API-Rest al asociar
solicitudes HTTP con bloques de cddigo de
servidor programados sobre controladores. Las
responsabilidades de acceso de informacion y
seguridad son separadas por entidad en diferentes
Routers. Este disefio es incrementable repitiendo
la arquitectura de moddulos, servicios 'y
controladores en servidor para cada entidad que
vaya requiriendo el crecimiento del sistema.

Conexdon HTTP | ek Server

Browser serverjs URL Routerjs
- o Il [l
B s SR ---3 PEg :
i -

API Request

- ] |
e Y Y

[ Enfidad Senvicets £ W W

- <<Contraller== <<Controller=x <<Controllers=

EntidadController js Grupocontrolierjs AlumnaControllerjs

\ 1 1
Conexion Sockeport 11893
Database Server W W 2

sehemamongoose Sehema
o mab g
|

mongogse Schema. Gonnect)

Figura 2 Diagrama de componentes del backend.
Elaboracion propia

La base de datos Mongo se configur6d
sobre el servicio mLAB, y se utiliza Mongoose
(Learnboost, 2017), una herramienta de mapeo
objeto-relacional (ORM), que contiene toda una
seric de objetos y métodos para disefiar un
modelo representativo de la base de datos sobre
nuestro servidor y ejecutar solicitudes obteniendo
los resultados en formato JSON.

Notificaciones y comunicacion en tiempo real

Una de las herramientas que contribuyen a
incrementar el valor agregado del sistema con
respecto a otros del mismo tipo, son las
notificaciones y comunicacion en tiempo real. El
diagrama de secuencias de la figura 3 muestra un
ejemplo de ejecucidon de un alta de un nuevo
registro de alumno, lo cual es notificado a ambos
usuarios conectados a la aplicacion al mismo
tiempo y de forma asincrona, lo mismo sucede si
el otro usuario decide eliminar dicho registro.
Esto es logrado a través del uso de websockets
con SocketlO (Azaustre, 2015), sobre el cual se
declaran eventos personalizados para notificar a
uno o varios cliente en tiempo real informacion
segun un evento detonado del lado del servidor.
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: i TEnbaad Servee
utmibiumEntidadierias

Figura 3 Diagrama de secuencia de ejemplo de alta y baja
de registro de alumno. Elaboracion propia

Debido a que la gestion administrativa de
datos de estudiantes es manipulada por mas de un
departamento, es importante que los usuarios
conectados al sistema sean comunicados al
instante cada vez que haya modificaciones, lo
cual contribuye en gran medida a la coordinacion
entre departamentos.

Resultados

Como ejemplo, consideremos la figura 4, donde
se muestra un panel de monitoreo de
preinscripciones y una forma de registro de
preinscripcion, el registro de estudiantes y el
monitor de preinscripciones reflejan los cambios
de la base de datos en tiempo real.

Apsllida Paterno.
Apellida Materno

Fechallac

3. Al recibir el evento a tr
saimasestra automaticame

Figura 4 Ejemplo web sockets sobre interfaz de usuario.
Elaboracion propia
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Se puede observar en la seccidon de anexos
los bloques de cdédigo que permiten esta
operacion, donde el futuro estudiante ingresa sus
datos (bloque A), comunicados al servidor a
través de un servicio (bloque B), para ser
almacenados emitiendo un evento (bloque C) y a
su vez, servicios escolares monitorea en tiempo
real el crecimiento de la tabla de preinscripciones
(bloque D). Para tener acceso al codigo completo
y dar seguimiento al desarrollo, puede acceder al
codigo en el repositorio de Github (Amparan
Duran, Github.com, 2017).

Conclusiones

Actualmente el sistema se encuentra dentro de un
proceso incremental de pruebas y desarrollo
iterativo. El modulo de preinscripcion se aplicard
sobre los procesos ejecutados dentro del
departamento de servicios escolares en
integracion con el modulo de pagos en el
departamento de finanzas en la Universidad
Tecnologia de Puerto Pefiasco para el ciclo
escolar que inicia en agosto del 2017.

Al aplicar y conocer las capacidades de este tipo
de tecnologias, es de resaltar la importancia de
resolver problemdticas de gestion escolar
aplicando herramientas de ultima generacion y de
codigo abierto para abrir la puerta al trabajo
colaborativo libre por diferentes academias de
desarrollo de software de otras universidades

El cédigo y caracteristicas técnicas mas
detalladas se encuentran disponibles en el
repositorio Github (Amparan Duran, Github.com,
2017), actualmente sobre la aplicacion se
encuentran haciendo publicaciones diarias de
nuevas funcionalidades y modificaciones.

Anexos

Bloques de codigo correspondientes al ejemplo
ilustrado en la figura 4.

A) formaAlumno.component.ts
//Evento ejecutado por el submit de la forma
agregarAlumno (){

this._alumnoService

/*Envia datos de estudiante a servidor para
ser guarados*/

.addAlumno(this.nuevoAlumno)

.subscribe(

//Si el servidor responde
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(data:Alumno)=>{
/*Toma registro del servidor con ID
y asociaciones ya generadas*/
this.nuevoAlumno = data;

1
error=>alert(error),
O)=> .log('done!")

)
}

B) alumno.service.ts
/*Servicio con la responsabilidad especifica de
solicitar al servidor almacenar un registro de
alumno*/
addAlumno(Alumno){
return this._http.post(this.domain,Alumno)
.map(res=>res.json())

}

C) AlumnoRouter.js (Servidor)
//Ejecuta Metodo para salvar nuevo registro
nuevoAlumno.save(function(err){

if(err){ .log(chalk.red('error al guardar
alumno'));
res.send(err);
}else{

.log(chalk.green('AlumnoCreado'));
nuevoAlumno._carrera = carrera;
//Con Socket.io Se emite evento a todos los
clientes
io.sockets.emit('AlumnoCreado',nuevoAlumno);
res.json(nuevoAlumno);
}
s

D) alumnoIndex.component.ts
/*Evento que se ejecuta al detectar mensaje emitido
por servidor para indicando que un nuevo registro fue
creado*/
this.socket.on('AlumnoCreado', function(data){
//Se actualiza los datos de la vista
this.Alumnos.push(data);
this.sortAlumnosByDate();

//Se genera y muestra notificacién en pantalla
let carrera = data._carrera.abreviacion;
this._notificationsService.info("Nuevo",
"Registro de preinscripcién en "+carrera);
}.bind(this));
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Resumen

Este trabajo proporciona un recurso didéactico que
apoya a nifios con discapacidad intelectual leve y
nifios sordos a su integracion en escuelas regulares. Se
desarrollaron 41  ejercicios multimedia para
matematicas basados en el programa de la SEP para el
nivel segundo de primaria, sin perder de referencia los
objetivos de aprendizaje. Los ejercicios fueron
divididos en tres niveles, al avanzar al siguiente nivel
se aumenta el grado de dificultad y la cantidad de
ejercicios con el fin de que cada nifio avance a su ritmo
e individualizar la ensefianza. No obstante estar
basados en el programa, los ejercicios fueron
adaptados con el fin que fueran adecuados para nifios
con problemas de aprendizaje.

Curriculo adaptado, discapacidad y adaptacién,
educacion inclusiva, multimedia y discapacidad

Abstract

This work provides a didactic resource that supports
children with mild intellectual disabilities and deaf
children to their integration into regular schools. A total
of 41 multimedia exercises were developed for
mathematics based on the SEP program for the second
level of primary education, without losing the learning
objectives. The exercises were divided into three levels,
advancing to the next level increases the degree of
difficulty and the number of exercises in order for each
child to progress at their own pace and individualize the
teaching. Despite being based on the program, the
exercises were tailored to fit children with learning
disabilities.

Adapted curriculum, disability and adaptation,
inclusive education, multimedia and disability

Citacién: La importancia de la adaptacion al curriculo para una educacion inclusiva. MELENDEZ, Maria Eugenia, MUNOZ,
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Introduccion

Las adaptaciones consistieron en adecuar el
curriculo, se realizaron modificaciones en la
metodologia, evaluacion y contenidos con el
proposito de atender las diferencias individuales
que presentan los nifios con dificultades de
aprendizaje, intentando ajustarlo a  sus
necesidades para individualizar con esto la
ensefanza. Durante el desarrollo se contd con
asesoria de maestros de educacion especial.

Entre algunos de los desarrollos similares
se encuentran el Software educativo para nifios
con necesidades especiales (SIENES) para
discapacidad intelectual en Colombia, quedando
en etapa de investigacion (Gomez Prada, 2010).
En Brasil: Hércules e Jil6 es un software para
apoyo al aprendizaje de las ciencias naturales en
nifios con discapacidad intelectual en idioma
portugués de la Universidad de Brasilia; Dynamo
Math es un sistema para matematicas, disponible
para varios idiomas y no es gratuito (Dynamo
maths, 2015).

La importancia y beneficios de las
adaptaciones curriculares y el uso de software
educativo para nifios con NEE se ven resaltados
en los trabajos de (Cuesta Suarez, 2015), (Orozco
Cazco, 2017) y (Huaman, 2016) entre otros.

Descripcion del problema

Los alumnos con necesidades educativas
especiales (NEE) al estar integrados en el sistema
educativo ordinario tienen mayores dificultades
que el resto de los alumnos para acceder a los
aprendizajes que se determina en el curriculo que
corresponde a la edad madurativa. Las
adaptaciones al curriculo son necesarias para
compensar esas dificultades para alcanzar el
aprendizaje, atendiendo  sus  necesidades
especificas e individuales (Blanco R. S., 1996).
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Material y método

Se analizaron diversos modelos de Software
Educativo (SE) eligiendo para el proyecto el
Modelo para el Desarrollo de Software Educativo
basado en competencias (MODESEC) (Caro
Pifieres, 2009), metodologia desarrollada en
Colombia para el desarrollo de SE el cual
combina disciplina pedagdgica y computacional
ademas del uso de competencias. Este modelo
esta compuesto por cinco fases.

Fase I - Disefio educativo. Analisis del
tipo de necesidades enfocadas al sector de
educacion especial (EE). Andlisis de métodos del
proceso de ensefanza aprendizaje.

Fase II — Disefio multimedial en el cual se
establecieron estilos, colores tipos de letra,
ilustraciones, mensajes y sonidos recomendados y
adecuados para nifos con DI.

Fase III — Disefio Computacional en el
cual se utilizaron artefactos de Ingenieria de
Software (INSOF), como casos de uso de alto
nivel, diagramas de casos de uso, casos de uso
expandido y real los cuales permiten que el
sistema funcione bien con los procesos definidos
en el disefio educativo y multimedial.

Fase IV — Produccion. En esta fase se
seleccionaron las herramientas de desarrollo,
codificacion, presentacion y evaluacion del
prototipo.

Fase V — Aplicacion. Se muestra el
proyecto terminado y se prueba en la poblacion de
estudio para comprobar si cumplid6 con los
requisitos  establecidos en los objetivos
propuestos de la necesidad educativa.

El uso de estas cinco fases y el ciclo de
vida evolutivo del software fue la base para este
desarrollo (Cobo Romani, 2009).

La importancia de la adaptacion al curriculo para una educacién inclusiva.
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Desarrollo

Se analizd, dentro de la Fase I, el plan de
estudios, mapas curriculares y secuencias
didacticas utilizados por la Secretaria de
Educacion Publica (SEP) en el campo formativo:
Sentido numérico y pensamiento algebraico (SEP,
2016). Asi mismo se analiz6 sobre el tipo de
necesidades enfocadas al sector de la educacion
especial, discapacidad intelectual (DI), dificultad
en el aprendizaje de las matematicas de nifios con
DI, desarrollo de comunicacion y aprendizaje de
los nifos sordos, la importancia de la adaptacion
de programas y curriculos para adecuar la
educacion a ninos con dificultades de aprendizaje
(Blanco R. S., 1996).

Para las adaptaciones que se hicieron al programa
se contd con ayuda de maestros de educacion
especial quienes atienden directamente los grupos
de EE en aulas asignadas, dentro de escuelas
regulares. Algunas de las adecuaciones que se
hicieron al programa fue la de manejar nimeros
hasta de dos cifras, aunque en este nivel se llegan
a manejar hasta tres. En los ejercicios de suma se
manejan numeros de dos cifras y los resultados
son menores de 100, en los ejercicios de resta el
namero que hay que restar es menor, la serie
numérica mayor es la del 10, en los nimeros
ordinales se llegd hasta el décimo, basados en las
dificultades de aprendizaje que presentan los
nifios.

Para la Fase II se hizo uso de la
informacion en la primer fase para definir los
elementos que darian forma y cuerpo a la interfaz
de la aplicacion, en cuanto a las caractristicas que
deberd presentar el sistema como un SE para
NEE. En base a los requerimientos establecidos
en la primer y segunda fase, se desarrollaron los
artefactos de INSOF correspondientes a la Fase I11
que para este desarrollo fueron casos de uso de
alto nivel, el diagrama de casos de uso, y el caso
de uso expandido y real, y diagramas de
secuencia para observar la interaccion del usuario
con el sistema y permitir que los actores detallen
si el proceso complementa y ayuda al proceso de
ensenanza aprendizaje.
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Dentro de la Fase IV, el programa de
disefio seleccionado para la elaboracion de
imagenes fue Photoshop, el software que se
utilizd para las animaciones fue Adobe Flash y
para el desarrollo del prototipo de los ejercicios
fue con el software JClic (ZonaClic, s.f.) mismo
que fue elegido por ser software de cddigo abierto
y por funcionar en diversas plataformas y sistemas
operativos. Es posible obtener reportes de los
resultados de la resolucion de los ejercicios y
permite realizar ejercicios con diferentes
actividades.

En esta misma Fase, se elaboraron 41
ejercicios multimedia de matematicas, basados en
ejercicios del libro de texto para segundo afio de
primaria proporcionado por la SEP con los cuales
se apoya a estos nifios en el aprendizaje del orden
de los numeros, series numéricas, comparacion
entre numeros, cardinalidad, entender el
procedimiento de suma y resta y resolucion de
problemas sencillos, concepto de unidad y decena
(SEP, 2016).

Se realizd6 una evaluacion del prototipo
por maestros de la Unidad de Servicios de Apoyo
a la Educacion Regular (USAER) 92, los cuales
recomendaron algunas otras adecuaciones. Por lo
que los ejercicios fueron divididos en tres niveles
en los que se aumenta la dificultad de los
ejercicios en cada nivel, con la finalidad de
individualizar el uso de los mismos de acuerdo a
las capacidades de cada nifio.

Para la Fase V, la seleccion de la muestra
de los nifios que participaron en la prueba fue
elegida por los maestros de USAER 92 (por
conveniencia), el criterio de seleccion fue que
tuvieran discapacidad intelectual leve y que su
nivel madurativo fuera de segundo afo en
matematicas.

En esta investigacion el material fue
probado en 13 nifios con diferentes grados de
discapacidad intelectual de edades entre 7 y 12
afos, los cuales cursaban distintos grados de tres
diferentes escuelas primarias, no obstante tener
nivel de segundo grado en matematicas.

La importancia de la adaptacion al curriculo para una educacién inclusiva.
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De la misma forma fueron probados en 5
nifios con discapacidad auditiva de dos
instituciones.

Se hicieron las pruebas con los nifios
seleccionados. Se realizaron mejoras por
observaciones durante las pruebas. Se seleccion6
la muestra de nifios sordos que cursaban este nivel
de matematicas o superior.

En la Figura 1 se muestra el menu de los
tres niveles de ejercicios a elegir, con esto el
maestro puede seleccionar el nivel de ejercicios
que cada nifo puede resolver, ofreciendo la
opcion de ir avanzando a ejercicios mas
complicados.

Figura 1 Menu de niveles de ejercicios. Elaboracion propia

En la Figura 2 se muestra una imagen de
un ejercicio del nivel 1 en el que se debe unir el
nimero ordinal en el que va llegando cada carro a
la meta.

| 2 @ o Une a cada carro con el lugar en que va [Ef—lﬁl

Figura 2 Ejercicio de niimeros ordinales del primer nivel.
Elaboracion propia
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La Figura 3. Muestra un ejercicio del
segundo nivel en el que se refuerza el concepto de
decena.

311\ 4|2

Decenas Decena | [GEEHEAS Decenas
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R it
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Kol vl 2cmbn mherws ey

| Relaciona a las imagenes con el nimerode [ 0f 0/id

)
Figura 3 Ejercicio de decena del segundo nivel.
Elaboracion propia

En la Figura 4 aparece la pantalla de un
ejercicio del tercer nivel en el que hay que hacer
una suma de dos cantidades para comprar dos
articulos de la jugueteria. Cada ejercicio muestra
la instruccion escrita en la barra de parte de abajo
al mismo tiempo que se escucha la instruccion en
las bocinas.

)

‘13
;k 10+
)
S 11+
% 10

precios, del tercer nivel. Elaboracion propia

Resultados

Como resultado de las evaluaciones de los
docentes de EE los ejercicios se adaptaron
disminuyendo la complejidad, dificultad y
cantidad. Se dividieron en tres niveles tratando de
individualizar su uso de acuerdo a las diferentes
capacidades.

La importancia de la adaptacion al curriculo para una educacién inclusiva.
MELENDEZ, Maria Eugenia, MUNOZ, Guillermina, GARCIA, Sigifredo, CRUZ,
Ratl, HERNANDEZ, Zindi. Revista de Sistemas Computacionales y TIC’S 2017



Articulo

17
Revista de Sistemas Computacionales y TIC’s

Después de estos ajustes los 41 ejercicios
fueron probados por nifios con discapacidad
intelectual (DI) y discapacidad auditiva (DA)
obteniendo los siguientes resultados.

NINOS ACTIVIDADES ACTIVIDADES PUNTU
REALIZADAS POR NIVEL CORRECTAS POR NIVEL ACION
CON 1ER 2DO 3ER 1ER 2DO 3ER GLOBA
DI NIVE NIVE NIVE NIVE NIVE NIVE L
L L L L L L
LUIS 13 10 6 11 10 5 63%
LUIS 12 6 0 9 3 0 29%
ANGE
L
DANA 13 13 12 13 13 12 93%
ASHLE 13 13 10 12 11 7 73%
Y
JESUS 12 13 10 12 11 8 76%
ALMA 12 11 9 11 10 7 68%
RUBE 12 12 9 10 11 6 66%
N
BALT 11 10 8 10 9 7 63%
AZAR
VALE 12 13 10 11 12 7 73%
RIA
ARIEL 13 13 9 13 12 7 8%
LUIS 12 12 8 12 10 6 68%
JUAN 13 13 11 11 11 7 1%
CELIA 11 12 9 10 11 7 68%

Tabla 1 Resultados de aplicacion de ejercicios en nifios con
Discapacidad Intelectual. Elaboracion propia

Enla Tabla 1 se muestran los 13 nifios con
DI que probaron los ejercicios. En las tres
primeras columnas se observa los ejercicios o
actividades que cada nifio pudo realizar en cada
nivel. En las siguientes tres columnas, las
actividades que realizd correctamente en cada
nivel. En la Gltima columna, la puntuacion global
muestra el porcentaje de ejercicios correctos de
las 41 actividades en total. El porcentaje mas alto,
fue de 93%, lo que indica que este nifio hizo casi
todos los ejercicios y le salieron correctos.

El porcentaje mas bajo, fue de 29%, el
porcentaje fue bajo porque este nifio pudo resolver
correctamente pocos ejercicios del primer y
segundo nivel. A este niflo no se le aplico el tercer
nivel de los ejercicios por las dificultades que tuvo
al realizar el segundo nivel. Presentaba un grado
de discapacidad intelectual mas alto.

Casi todos los nifos pudieron realizar la
mayoria de las actividades del primer nivel,
presentaron algo de dificultad con el segundo
nivel y en el tercer nivel necesitaron de mas ayuda
para resolverlos, pocos de estos ejercicios los
resolvieron correctamente.
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Esta tabla muestra que si no se hubiera
adaptado el grado de dificultad, niveles, cantidad
de ejercicios, los nifios no hubieran podido
resolverlos o este porcentaje global hubiera sido
muy bajo.

NINO ACTIVIDADES ACTIVIDADES PUNTU
S REALIZADAS POR NIVEL CORRECTAS POR NIVEL ACION
SOR 1ER 2DO 3ER 1ER 2DO 3ER GLOBA
DOS NIVE NIVE NIVE NIVE NIVE NIVE L

L L L L L L
CLA 3 0 0 3 0 0 7%
UDIA
ALFR 13 14 12 13 14 12 95%
EDO
EVER 13 12 9 13 12 7 78%
YOSE 13 11 8 13 11 8 78%
LIN
MARI 13 14 14 13 14 13 98%
SOL

Tabla 2 Resultados de aplicacion de ejercicios en niflos
sordos. Elaboracion propia

Los resultados que se muestran en la Tabla
2 de los nifos sordos indican que si pudieron
resolver los ejercicios de los tres niveles en forma
correcta a pesar de no haber escuchado las
indicaciones, lo que demuestra que las imagenes
y animaciones son suficientes para que un nino
sordo entienda lo que debe realizar en cada
ejercicio. En esta tabla se observa que unicamente
una nifa que obtuvo 7% no pudo realizarlos por
estar en un nivel de aprendizaje de preescolar, a
pesar de tener edad de un nifio de este nivel y tener
inteligencia normal, presentaba atraso en su
aprendizaje por su discapacidad auditiva. La
muestra de los nifios sordos fue reducida por
contar con pocos nifios con esta discapacidad.

En ambas tablas se observa que los
ejercicios pudieron ser resueltos tanto por nifios
con discapacidad intelectual en diferentes grados,
como por los nifos con discapacidad auditiva. Al
adaptar los ejercicios se logr6 individualizar el
material considerando las diferentes capacidades
y necesidades de cada nifio, consiguiendo con esto
que cada alumno aprenda a su propio ritmo.

Conclusiones

No solo los alumnos con NEE sino todos los
alumnos, tienen necesidades, capacidades e
intereses distintos que se traducen en diferentes
niveles de aprendizaje.

La importancia de la adaptacion al curriculo para una educacién inclusiva.
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Por lo que el uso del modelo MODESEC
y el ciclo de vida evolutivo utilizado en este
trabajo permitieron realizar los ajustes 'y
adaptaciones curriculares que incidieron en los
cambios pertinentes, logrando desarrollar un SE
como herramienta de apoyo a la Educacion
especial. Basados en esta experiencia, en un
futuro se podran desarrollar los ejercicios de los
demas campos formativos de matematicas, asi
como para espaiol y ciencias para este nivel y
superiores.
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Resumen

El Instituto Tecnolégico de Nogales no cuenta con
una plataforma educativa que permita a sus
alumnos reafirmar sus conocimientos, resolver
tareas, examenes extra clase o hacer un diagndstico
de sus conocimientos y que permita al profesor
ahorrar tiempo en calificar o analizar resultados.
Por lo que se decidi6 crear una plataforma propia,
iniciando por el mddulo de administracion que
contempla inicio y cierre de sesion; operaciones
CRUD para: libros, capitulos, temas, ejercicios,
usuarios y claves docentes. Los ejercicios que se
pueden crear tienen un enunciado y una respuesta
directa, o respuestas de opcion mualtiple; el
enunciado se puede complementar con una imagen
y las respuestas de opcion multiple pueden ser texto
o imagenes. En un principio se enfoco al area de
matematicas pero tiene mucha versatilidad para
utilizarse en otras areas.

Plataforma educativa, plataforma web, ambiente virtual

Abstract

The Technological Institute of Nogales does not have
an educational platform that allows its students to
reaffirm their knowledge, solve tasks, extra class
exams or make a diagnosis of their knowledge and
allow the teacher to save time in grading or analyzing
results. So it was decided to create a platform of its
own, starting with the administration module that
includes start and end of session; CRUD operations
for: books, chapters, topics, exercises, users and
teaching keys. Exercises that can be created have a
statement and direct response, or multiple choice
answers; the statement can be supplemented with an
image and multiple choice responses can be text or
images. At first it focused on the area of mathematics
but has a lot of versatility to be used in other areas.

Educational platform, web platform, virtual environment

Citacién: SANCHEZ, Zindi, VEGA, Jorge, GARCIA, Sigifredo, CRUZ, Raul, MUNOZ, Guillermina. Modulo de administracion
para una plataforma educativa del Instituto Tecnologico de Nogales. Revista de Sistemas Computacionales y TIC’S 2017, 3-7: 19-
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Introduccion

Actualmente las tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC) tienen un fuerte impacto en
la sociedad, ya que la mantienen comunicada,
hacen que la informacion fluya con mucha
rapidez, permiten traspasar fronteras y en
general hacen que la vida sea mas facil. Las TIC
también impactan a la sociedad en el aspecto
educativo al ser utilizadas para disefiar nuevos
entornos de aprendizaje que le permiten tener
informacion actual y disponible desde cualquier
lugar y en cualquier momento (UNESCO,
2005).

Empresas, instituciones y universidades
han prestado atencion a las TIC y han iniciado a
investigar y diseflar ambientes virtuales de
aprendizaje. A continuacidon se mencionan
algunos casos.

Pearson-MyLab-Math Espafol, es una
plataforma educativa basada en la web que
ofrece a los profesores amplios contenidos en
linea para su curso en temas y areas que van
desde matematicas basicas hasta negocios y
desde ingenieria hasta ciencias biologicas.
Permite al profesor agregar, quitar o modificar
el material existente para adaptarlo a las
necesidades de su curso.

Propicia un aprendizaje adaptativo al
alumno, centrandolo en los temas que no
domina. Administrar calificaciones, dar un
seguimiento individual a los alumnos y exportar
los resultados a Microsoft Excel es otra tarea
que se puede hacer. También es posible
administrar cursos, copiarlos o compartirlos con
otros profesores, administrar tareas, pruebas y
ahorrar tiempo en calificar (PEARSON, s.f.).

Algunos  investigadores de la
Universidad de San Buenaventura hicieron un
estudio del por qué habia un alto grado de
reprobacion en las asignaturas de matematicas,
la cual resultd en que los alumnos estaban
fuertemente impactados por la cultura digital.
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Un andlisis les permitié reconocer que una
base solida para el aprendizaje es la motivacion y
que la herramienta didactica llame la atencion de
los alumnos, eso mismo ocasiond6 que se
planificara la utilizacién de ambientes virtuales de
aprendizaje con ciertos protocolos en su disefio
que permitieran obtener interesantes desarrollos a
nivel de pensamiento matematico y gestion del
conocimiento para la solucion de problemas, en
este caso utilizaron la plataforma MyMathlab. Los
resultados que obtuvieron con el uso de esta
plataforma mostraron aspectos favorables en
cuanto a la aceptacion del alumnado, el cual se
logro adaptar al ambiente y les parecia algo
novedoso.

Lo veian como un reto diferente, gracias a
ello se adaptaron bien de forma rapida y los
cambios se vieron reflejados en las calificaciones
de los alumnos que tendieron a subir entre 20% y
30% (Bravo, 2011).

McGrawHill-ALEKS, ALEKS es un
sistema de inteligencia artificial para evaluacion y
aprendizaje en linea. La evaluacion de ALEKS y
las tecnologias de aprendizaje fueron desarrolladas
originalmente por un equipo de cientificos
congnitivos e ingenieros de software de la
Universidad de California en Irvine con
financiamiento de la National Science Foundation.

La plataforma evalia con precision el
estado de conocimiento de un estudiante y luego le
indica cudles son los temas en los que tiene mas
preparacion para aprender. El sistema evalua
periddicamente al estudiante para que los temas
aprendidos sean retenidos, sus cursos son muy
completos y evita preguntas de opcion multiple,
también proporciona instruccion individualizada
24/7 desde cualquier computadora con acceso a
internet. ALEKS ha sido utilizado por millones de
estudiantes en todo el mundo (McGrawHill, s.f.).
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En la universidad de Sevilla, en Espana,
un grupo de estudiantes de nivel maestria
llevaron a cabo el proyecto denominado
“Laboratorio de matematicas II”” cuyo objetivo
era el de familiarizar a los estudiantes con las
nuevas tecnologias para ayudar al aprendizaje
de las matematicas, lo anterior fue realizado por
medio de un dominio web con el objeto de
facilitar a los estudiantes el acceso al mismo.
Utilizaron un programa de célculo, Derive y
otro de geometria dindmica, Cabri (Gavilan,
Ariza, Barroso, & Sanchez, 2001).

El Instituto Tecnoldgico de Nogales
estuvo utilizando en sus cursos propedéuticos la
plataforma Pearson-MyLab-Math Espaiol por
algunos afios y pagando una renta por el
servicio. La plataforma también era utilizada
por algunos docentes en los cursos de Calculo
Diferencial. Actualmente no se utiliza
formalmente ningin ambiente virtual de
aprendizaje. Tomando como base esta situacion
se propone crear una plataforma web propia que
se pueda personalizar de acuerdo a las
necesidades de la institucion y le evite el pago
de cuotas por un servicio particular. Para iniciar
la elaboracion de este proyecto se empezd con
el desarrollo del modulo de administracion de
ejercicios. Se prevé que el desarrollo completo
de este proyecto va impactar positivamente a
nuestra institucion y a los institutos hermanos
del Tecnoldgico Nacional de México.

Materiales y métodos

La metodologia propuesta para la realizacion de
este proyecto fue la siguiente:

- Definir los requerimientos funcionales.

- Obtener los diagramas de casos de uso,
casos de uso de alto nivel, diagramas de
secuencia y modelo conceptual.

- Crear la base de datos.

- Crear la aplicacion web.

- Realizar pruebas.
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La metodologia utilizada esta basada en el
proceso unificado (PU) de Ivar Jacobson, Grady
Booch y James Rumbaugh. El PU es iterativo e
incremental y esta dirigido por los casos de uso y
centrado en la arquitectura. El PU intenta obtener
lo mejor de los modelos tradicionales
incorporando principios de desarrollo de software
agil (Pressman, 2010).

Los requerimientos funcionales que fueron
definidos, es decir las tareas que son esenciales
para el funcionamiento del sitio web y que
satisfacen las necesidades del usuario final fueron
las siguientes. Ver tabla 1.

Ref. # Funcion Categoria

El sistema permite identificar al
ADMOLI | usuario en el sitio para poder | Evidente
acceder a las opciones disponibles.

El sistema permite al usuario
ADMO2 | Administrador modificar los datos | Evidente
de su cuenta de acceso.

El sistema permite al usuario
Administrador crear una cuenta
nueva  para  otro  usuario
Administrador.

ADMO3 Evidente

El sistema permite a los usuarios
ADMO04 | con privilegios de Administrador | Evidente
dar de alta libros.

El sistema permite a los usuarios
ADMOS | Administradores registrar | Evidente
capitulos en los libros disponibles.

El sistema permite a los usuarios
con privilegios de Administrador
registrar temas en los capitulos de
los libros disponibles.

ADMO06 Evidente

El sistema permite al usuario
ADMO7 | Administrador agregar ejercicios a | Evidente
los temas disponibles.

El sistema permite al usuario
Administrador crear claves de
ADMOS | registro para que los docentes | Evidente
puedan registrarse en el modulo de
docentes.

El sistema permite al usuario con

ADMO09 . .
sesion iniciada cerrar la misma.

Evidente

Tabla 1 Requerimientos funcionales. Elaboracion propia

La base de datos que fue creada es una base de
datos relacional.
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Una base de datos relacional es una
coleccion de informacion organizada en tablas
para representar los datos y las relaciones entre
ellos. Para evitar redundancia en la informacion,
el disefio de la base de datos se llevo a la tercera
forma normal (Silberschatz, Korth, &
Sudarshan, 2002). Como sistema manejador de
base de datos se utilizo MySQL. Actualmente
MySQL ha tenido mucha aceptacion a nivel
mundial, porque tiene muy buen rendimiento,
confiabilidad y facilidad de uso; esto le ha
permitido colocarse como la principal opcion
para la creacion de bases de datos de
aplicaciones web (ORACLE, 2017).

La aplicacion web fue codificada en
PHP. PHP es un lenguaje de programacion de
codigo abierto utilizado para desarrollo web
especialmente de contenido dindmico. PHP es
muy simple para un programador principiante y
también  ofrece  muchas  caracteristicas
avanzadas para un programador profesional. El
codigo de PHP se puede incrustar en el codigo
HTML (lenguaje de marcas de hipertexto) y es
ejecutado en el servidor (Thenmayer, 2017).
Como entorno de desarrollo fue utilizado
XAMPP para Windows, que es una distribucion
gratuita, facil de instalar y usar. Ademas
contiene el sistema de gestion de bases de datos
MySQL, el servidor Apache y los intérpretes
para el lenguaje PHP (Apache Friends, 2017).

Las pruebas realizadas se utilizaron para
verificar que se habia cumplido con los
requerimientos funcionales establecidos; dichas
pruebas fueron hechas en una red local del
departamento de posgrado.

Resultados

Un usuario administrador debe iniciar
sesidn con un nombre de usuario y contrasefia
proporcionado por otro usuario administrador
registrado previamente. Cuando va a ser
utilizado por primera vez el sistema se
proporciona un nombre de usuario y contrasefia
que puede ser modificado.
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Una vez que el administrador inicia sesion
tiene las siguientes opciones de menu: libros,
capitulos, temas, ejercicios usuarios, claves
docentes y cerrar sesion. Ver la siguiente figura.

oo =
e, # g

[T TigrE

Figura 1 Menu principal del usuario administrador.
Elaboracion propia

Los datos de los libros que el sistema
necesita para crear un registro son: titulo, autor,
editorial, edicion, afio, isbn y nimero.

Para los capitulos se piden los campos:
namero y titulo. Previamente se requiere haber
elegido un libro registrado.

Para los temas también se pide: nimero y
titulo. Previamente es necesario elegir un libro y
un capitulo.

En cuanto a los ejercicios es indispensable
elegir con anterioridad un libro, un capitulo y un
tema. Es posible crear ejercicios que tienen la
siguiente estructura: enunciado y una respuesta
directa, enunciado y respuestas de opcion multiple.
Los enunciados pueden acompafiarse por una
imagen, las respuestas de opcion multiple pueden
ser texto o imagenes. El usuario administrador
debe proporcionar una respuesta del ejercicio para
que sea utilizada para calificar posteriormente. En
la siguiente figura se muestran los ejercicios
guardados en un tema.
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TECHOLOGICO NACIONAL DE MEXIEO
INSTITUTO TECHOLAGIED € NOGMES. i

L8

Figura 2 Consultando los ejercicios de un tema.
Elaboracion propia

Los datos que el sistema pide para crear una
cuenta para un usuario administrador son:
nombre de wusuario, contrasefia, repetir
contrasefia, nombre, apellido paterno, apellido
materno, sexo, correo, institucion, pregunta de
seguridad y respuesta.

Para generar claves docentes se necesita:
un nombre y el RFC (Registro Federal de
Contribuyentes) o CURP (Clave Unica de
Registro de Poblacion). Se puede crear,
modificar o eliminar un registro en las opciones
de menu: libros, capitulos, temas, ejercicios,
usuarios y claves docentes.

Fueron creados mas de 20 ejercicios
para la realizacion de las pruebas y verificar que
los requerimientos funcionales se cumplieran.

Como resultado integro se obtuvo un
sistema que permite administrar cuentas de
usuarios, claves para docentes y ejercicios que
se pueden organizar bajo el titulo de un libro, un
capitulo y un tema. La aplicaciéon web creada
puede aceptar ejercicios de diversas asignaturas
y permite trabajar simultdneamente a mas de un
usuario administrador en la creacion de los
mismos, esto permite que esta tarea un poco
laboriosa se pueda simplificar. Cuando se
utilizan iméagenes en los ejercicios, el sistema
automaticamente asigna un identificador a las
imagenes para relacionarlas con el ejercicio;
cuando un ejercicio es eliminado, si éste tiene
imagenes, éstas son eliminadas también, para
liberar espacio de memoria.
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Los ejercicios que administra el modulo
pueden servir para crear un banco de reactivos para
reforzar los conocimientos de los alumnos;
también pueden servir de guia para los docentes
que no han impartido una asignatura. Si se suben
ejercicios elaborados de forma colegiada permitira
estandarizar conocimientos para que se pueda
enseflar lo mismo a todos los alumnos; esto
beneficia a la institucidon en los procesos de
acreditacion.

Conclusiones

En un principio el proyecto fue enfocado al area de
matematicas, sin embargo se puede ver la
flexibilidad que tiene para ser utilizado en otras
areas; por ejemplo, es posible crear ejercicios de
espaiol, inglés, mercadotecnia, quimica, etc.; es
decir, de cualquier tematica que se pueda adaptar
a la estructura soportada. Para continuar con el
enfoque inicial se requiere agregar un editor de
ecuaciones.

El trabajo realizado sirve como base para
crear un modulo para que el docente se registre y
pueda crear tareas y examenes con los ejercicios
guardados; también para agregar otro modulo
donde el alumno pueda registrarse y resolver las
actividades disefiadas por el docente; asi mismo se
pretende agregar mas funcionalidad donde sea
utilizada la inteligencia artificial.

Con el desarrollo del presente modulo y de
los otros proyectos que lo complementen el
Instituto  Tecnolégico de Nogales quiere
incursionar en el desarrollo de una plataforma
educativa que pueda ser utilizada para diagnosticar
los conocimientos de sus estudiantes, asignar
actividades estandarizadas para reforzar sus
conocimientos y permitir que los alumnos puedan
realizarlas en cualquier momento y en cualquier
lugar.
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En la instituciéon se cuenta con 3000
usuarios potenciales y a nivel nacional con mas
de 521000 alumnos del sistema de tecnologicos.
Asi mismo a nivel local se pretende ahorrar un
promedio de $750,000.00 anuales que se
pagaban por el uso de una plataforma particular
y a nivel nacional esto implica un ahorro de mas
de 130 millones de pesos.

Referencias

Apache Friends. (5 de Enero de 2017). Apache
Friends. Obtenido de
https://www.apachefriends.org/index.html

Bravo, M. C. (2011). Ensefanza-Aprendizaje de
las matematicas utilizando como apoyo
ambientes virtuales de aprendizaje. Bogota,
Colombia. Recuperado el 17 de Octubre de
2013, de http://www.edutic.ua.es/wp-
content/uploads/2012/10/las-tecnologias-de-la-
informacion 177 202-CAP10.pdf

Gavilan, J. M., Ariza, A., Barroso, R., &
Sanchez, A. (2001). Laboratorio Virtual de
Matematicas II. Sevilla, Espafia. Recuperado el
16 de Octubre de 2013, de
http://www.aloj.us.es/rbarroso/Pruebas/laborat
oriovirtualmatematicasll.pdf

McGrawHill.  (s.f.). McGrawHill-ALEKS.
Recuperado el 15 de Agosto de 2016, de
https://latam.aleks.com/

ORACLE. (5 de Enero de 2017). ORACLE.
Obtenido de
https://www.oracle.com/lad/mysql/index.html
PEARSON. (s.f).  Pearson-MyLab-Math
Espariol. Recuperado el 10 de Agosto de 2016,
de
https://www.pearsonmylabandmastering.com/g
lobal/mymathlab-espanol/index.html

ISSN-2444-5002
ECORFAN® Todos los derechos reservados

Marzo 2017 Vol.3 No.7 19-24

Pressman, R. (2010). Modelos del proceso. En
Ingenieria del software. Un enfoque practico
(pags. 45-48). México, D.F.: McGraw-Hill.
Silberschatz, A., Korth, H., & Sudarshan, S.
(2002). El modelo relacional. Madrid: McGraw-
Hill.

Thenmayer, K. (2017). PHP Beginners course.
Understanding basics of  PHP/MySQL
programming in 5 days. Amazon.

UNESCO. (2005). Las tecnologias de Ila
informacion y la comunicacion en la ensefianza.
Obtenido de
http://unesdoc.unesco.org/images/0013/001390/1
39028s.pdf

SANCHEZ, Zindi, VEGA, Jorge, GARCIA, Sigifredo, CRUZ, Rail, MUNOZ,
Guillermina. Médulo de administracion para una plataforma educativa del
Instituto Tecnoldgico de Nogales. Revista de Sistemas Computacionales y TIC’S
2017



Articulo

25
Revista de Sistemas Computacionales y TIC’s

Marzo 2017 Vol.3 No.7 25-30

Objeto de aprendizaje en una App-Android como estrategia didactica de las

estructuras de control

RODRIGUEZ-ESPINOZA, Indelfonsot, MEDINA-MUNOZ, Luis Arturo, GONZALEZ-LOPEZ,

Samuel, LOPEZ-VALENCIA, Gabriel Antonio

Universidad Tecnologica de Nogales
Instituto Tecnologico de Nogales

Recibido Septiembre 29, 2016; Aceptado Febrero 06,2017

Resumen

La programacion no es facil de aprender, asi como
tampoco es facil de explicar y lograr que los
alumnos la entiendan, considerando que los
estudiantes provienen de diferentes contextos.
Buscando la una mejor manera de transmitir
conocimiento y que el educando lo adquiera, se
toma la opcion de hacerlo a través de los objetos
de aprendizaje (OA), considerando la estructura
que los conforman, como son sus contenidos,
actividades de aprendizaje y elementos de
contextualizacion. El desarrollo de codigo
contempla muchas instrucciones y estas varian
dependiendo el lenguaje de programacion,
considerando estos inconvenientes para esta
primera fase se pretende implementar en las
estructuras de control. El documento se pretende
dar a conocer, transmitir, orientar y explicar los
beneficios de los OA en la Universidad, asi como
su definicion y aplicacion basados en sus
componentes y caracteristicas principales.

Estructuras de control, Objetos de Aprendizaje,
Programacion

Abstract

Programming is not easy to learn, nor is it easy to
explain and get students to understand it,
considering that students come from different
contexts. Looking for a better way to transmit
knowledge and that the learner acquires it, the
option is made to do it through the objects of
learning (OA), considering the structure that make
them, such as their contents, learning activities and
elements of Contextualization. The development of
code contemplates many instructions and these
vary depending on the programming language,
considering these drawbacks for this first phase is
intended to implement in the control structures. The
document is intended to inform, transmit, guide and
explain the benefits of OA in the University, as well
as its definition and implementation based on its
main components and characteristics.

Control Structures,
Programming

Learning Objects,
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Introduccion

Hoy en la actualidad los métodos de ensefianza y
aprendizaje en todos los niveles de educaciéon y
hablando especificamente del niver superior, han
ido evolucionando y adaptandose a la tecnologia
actual, involucrando necesariamente a las
Tecnologias de la informacién y comunicacion
(TIC), es por ello que en las instituciones
educativas se van adaptando a las necesidades de
la sociedad creando e implementando nuevos
métodos de ensenanza siendo uno de ellos los
Objetos de Aprendizaje (OA), se han desarrollado
sistemas reutilizables y adaptables segin las
necesidades de los niveles educativos con la
finalidad de compartir entre las instituciones.

Objetos de aprendizaje emitida por la
CUDI (Corporacion de Universidades para el
Desarrollo de Internet) al afirmar que: “Un objeto
de aprendizaje es una entidad informativa digital
desarrollada para la generacion de conocimiento,
habilidades y actitudes, que tienen sentido en
funciéon de las necesidades del sujeto y que
corresponde con una realidad concreta”. [1]

Con la aparicion de los objetos de
aprendizaje, el proceso de método de ensefianza
vino a facilita el aprendizaje para docentes y
alumnos que no necesariamente estén ligados con
TIC, pero la relacionamos con esta, porque gracias
a su capacidad de retroalimentacion, modificacion
y reutilizacion permite innovar los nuevos
conocimientos adquiridos. Un OA donde una pieza
de Lego se puede reutilizar las veces que sea
necesaria para poder formar nuevas figuras y
perspectiva de software o sistema informatico,
donde una herramienta puede ser utilizada en
varias o multiples funciones para realizar buenos
métodos de aprendizaje, hay varias definiciones
para OA, una de ellas estd basada en la
Programacion Orientada a Objetos (POO), de esa
manera los OA pueden ser distribuidos y
reutilizados para que sirvan de apoyo para docentes
como estudiantes sin que estos cuenten con el
conocimiento previo del software o utilizacién de
estas herramientas. [3]
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Cabe mencionar que los OA constan de dos
partes, los repositorios y lo que se denomina como
meta informacién o metadato, los repositorios son
los contenedores de los objetos digitales como son
los dispositivos moéviles, los portatiles, entre otros
y los metadatos son los que permiten la
catalogacion de la informacion que contiene un
OA, “estos metadatos” siguen ciertos estandares
que se sistematizan la informacion.

Todas estas areas y caracteristicas de los OA
implementados en el ambito Educativo conforman
la manera en que se van creando los nuevos
métodos de ensefianza y aprendizaje, los cuales son
utilizados como estructura de control en la
programacion durante la creacion y desarrollo de
las aplicaciones en los nuevos métodos educativos.

Caracteristicas de los OA en el ambito
educativo

De forma muy significativa sobresalen de manera
general, tres caracteristicas como lo es el formato
digital en el que pueden ser presentado, fueron
creados con un propdsito pedagdgico y que los
contenidos son interactivos, por lo tanto,
considerando estas particularidades los alumnos lo
pueden usar una y otra vez en cualquier momento,
aprovechando la internet.

Algunos autores manejan y hace hincapié
en caracteristicas que de alguna manera consideran
importantes cuando se hace uso de OA como
métodos de ensefianza-aprendizaje.

- Reutilizables: debe contar con la capacidad
particular de ser utilizado en intereses y
propositos educativos diferente con la
posibilidad de ser modificado 'y
actualizados incrementando su potencial.

- Interoperables: es decir que podran
utilizarse,  instalarse, ejecutarse y
visualizarse en varias plataformas o
sistemas.

- Heredables: refiriéndose a que otros
sistemas, contenidos, métodos u objetos
puedan crearse y construirse por medio de
uno anterior o uno ya creado.
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- Duraderos: que la informacion de lo
creado, disefiado u objeto siempre esté
disponible y vigente sin tener que crear
otros sistemas o disefios.

- Autocontenibles: debe tener integrado todo
lo que se necesite llevar acabo un
aprendizaje tal como el objetivo, meta,
proposito,  contenido de  estudios,
actividades, tareas y valuaciones, todo esto
en el mismo OA.

- Proposito Educativo: con un contenido
estructurado e instruido como guia para el
aprendizaje.

- Componente Pedagogico: esta integrado en
todo OA que cuenta con las partes
Autocontenibles y Proposito Educativo. Es
mencionado y sefialado como
reconocimiento de uso didactico en el
ambito educativo. [6]

Los componentes pedagodgicos indispensables
de los OA se muestran en la figura 1, siempre se
encuentran interrelacionados.

Contenido
informativo

Objetivos de
aprendizaje

Evaluacion

Figura 1 Componentes Pedagdgicos OA. [2]. Elaboracion
propia

Hoy dia los beneficios obtenidos de usar,
apoyarse y utilizar los OA son muchos e
imaginables ya que, con el uso de la tecnologia, el
internet y la programacion como herramienta del
desarrollo de aplicaciones y sistemas de control el
sistema educativo y pedagégico de forma local,
internacional y mundial se estd viendo favorecida.
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Las ventajas que los OA tienen un
reconocimiento por la docencia educativa y
estudiantil, algunas de estas ventajas son que evita
la necesidad de crear los recursos existentes, disefio
y proceso de desarrollo consistentes, facilita la
busqueda de contenido existente, reutilizables en
diferentes contextos educativos y para diferentes
alumnos, Capaz de supervisar el uso de materiales
por los alumnos, accesible en el mediano y largo
plazo, estandariza contenido para un uso
extendido. [3]

La programacion como estrategia de ensefianza
aprendizaje

El aprendizaje de la programacion de
computadoras presenta importantes desafios en las
personas que apenas inician en la computacion, por
lo que reusar disefios de objetos de aprendizaje
exitosos tiene el potencial de beneficios
pedagdgicos reales. Los patrones son una técnica
de disefio conocida en los campos de la
arquitectura y de la ingenieria de software. De un
modo similar al que se usa en el disefio de
programas orientado a objetos, los patrones para el
disefio de objetos de aprendizaje pueden derivarse
de recursos de aprendizaje exitosos; estos patrones
pueden luego reusarse en el disefio de otros nuevos.

[4]

La Programacion tiene un proceso de
ensefianza y aprendizaje que hoy en dia esta en su
apogeo debido a que el sistema educativo ha
invertido tiempo y recursos para implementarlo
como desarrollo tecnolégico y también le da uso
personal para alcanzar la meta y objetivos que
consiste en educar a la sociedad en el ambito
profesional, lo interesante y asombroso es que la
propia programacion utiliza el resultado de sus
disefios, objetos y programas creados para
desarrollar sistemas educativos que faciliten el
aprendizaje y transmision del propio lenguaje de
programacion en sus diferentes lenguajes
utilizados para crear los OA, como por mencionar
algunos JavaScript, Java, PHP, Python, C# y
Android Studio utilizados para el desarrollo de
programas, proyectos, sistemas u aplicaciones para
computadoras o dispositivos méviles. [5]
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Este documento refiere al objeto de aprendizaje
que fue disefiados para ayudar a los nuevos
programadores de computadoras. Resulto una
aplicacion la cual tiene el potencial de reusarse en
la construccion de nuevos objetos de aprendizaje
para el resto de las materias, una vez que se
conozcan los resultados de la evaluacion.

La programacion exige una representacion
organizada o sistematica de resolver problemas y
un disefio del algoritmo entendiéndose este disefio
como la solucion del problema. En la
programacion los algoritmos son esenciales para
resolver un problema, ya que estos nos marcan
paso a paso el inicio del problema hasta encontrar
la solucidon. Como no se puede ensefiar a programar
todo un lenguaje de programacion seleccionamos
las estructuras de control como fase inicial de esta
aplicacion para la creacion del objeto de
aprendizaje. Esto permitird al alumno aplicar de
una u otra forma las caracteristicas de los OA en el
proceso ensefianza-aprendizaje.

Funcionamiento de la App

ProgUTN
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ESTRUCTURAS DE CONTROL

Nos permiten controlar el flujo del programa, que
permiten, mediante la manipulacion de variables,
realizar ciertos procesos especificos que nos lleven a
la solucion de problemas. Estas estructuras se
clasifican de acuerdo con su complejidad en
Secuenciales, Selectivas y Repetitivas.

CONTINUAR

Figura 2 Inicio del OA. Elaboracion propia
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La figura 2, muestra el inicio de la
aplicacion, creada en  Android  Studio,
practicamente solo deja ver el nombre del tema a
estudiar, y que a continuacion se describe para un
mejor entendimiento. Aprender a programar
requiere de habilidades generales de resolucion de
problemas, ya que el proceso involucra hacer
algunas practicas:

4 Entender el problema

4 Determinar como resolver el problema

o En alguna forma

o En alguna forma compatible con Ila
computadora

4 Traducir la solucion en un lenguaje de
programacion

v Probar y depurar el programa [9]

Con la implementacion de los pasos anteriores en
sus dos etapas en la programacion es como se
efecttia el proceso de control en el desarrollo de los
OA, cuentan con estrategias, métodos de
ensefanza, aprendizaje, control, diagramas de flujo
y un sistema guiado para tu comprension.

En la siguiente figura 3, podemos aprecia la
forma en que se expone el pensamiento algoritmico
en el objeto de aprendizaje y el disefio del
algoritmo que se muestra al alumno por medio de
diagramas de flujo y pseudocodigo, los cuales se
representaran con animaciones para mostrar al
alumno el flujo de control del algoritmo, que por
falta de espacios en el documento solo se pusieron

las imégenes complementarias al OA.
Construir un diagrama de flujo, que dado como dato la edad
de una persona, imprima si es mayor o menor de edad,
dependiendo de la edad

2. Pedir el valor de la edad A m
-
No

3. Si A== 18 entonces
Mostrar el mensaje
"Es mayor de edad”

s mayar
de edad”

4. En caso contrario T enor
Mostrar el mensaje
“Es menor de edad”

+—
A d

5. Terminar Fin

Figura 3 Problema Objeto de Aprendizaje. Elaboracion
propia
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Se aprecia en la figura 4, el funcionamiento
de una estructura de control selectiva, la cual es
utiliza para tomar decisiones logicas, se evaliia una
condicion y en funcion al resultado se ejecuta una
determinada secuencia de instrucciones. Este tipo
de estructura de control se clasifica en simple y
multiples, como se ve en la figura 4. E1 OA de una
estructura de control selectiva de acuerdo a la
figura 3 y la descripcion del funcionamiento e
implementacion de como trabaja la estructura en la
figura 5 y la interaccion de la misma como se ve en
la figura 6.

Las estructuras de control se clasifican de
acuerdo a su complejidad, como se aprecia en la
figura 4.

( Entrada
Secuenciales Asignacion
Salida
Simples
Estructuras | Condicionales
algoritmicas Selectivas Miuiltiples
Repetir para
Ciclicas Repetir mientras
\ Repetitivas Repetir hasta

Figura 4 Clasificacion estructuras de control. Elaboracion
propia

.l

SELECTIVAS
Con este tipo de secuencia se toman decisiones
logicas. Con éstas se evalua una condicion y en
funcion del resultado de la misma se realiza una
opcicon u otra. La condicion puede resultar verdadera
o falsa, asi es como se decide si la condicion se
ejecuta o no.

Condicién

Si

v

Operacién

-

OBJETO DE APRENDIZAJE

Figura 5 Funcionamiento de la estructura de control
selective. Elaboracion propia
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La siguiente figura 5, solo deja ver una
representacion grafica y breve explicacion del
funcionamiento de la estructura de control, segun
la clasificacion vista en la figura 4.

En la figura 6 se observa la representacion
de cémo se pretende que el usuario interactue con
la aplicacion, una vez entendido y comprendido el
problema del OA de la figura 3 y la explicacion de
la figura 5.

il -

ProgUTN

OBJETOS DE APRENDIZAJE

Introducir edad

20

Es mayor de edad

ACCION

REGRESAR

Figura 6 Interaccion con el usuario. Elaboracion propia
Conclusiones

Los Objetos de Aprendizaje ya han sido utilizados
con otros temas, con buenos resultados, de acuerdo
a lo estudiado por otros investigadores. Se debe
aprovechar los recursos que los propios avances
tecnologicos brindan hoy en dia, en la mayoria de
las clases los dispositivos moéviles sirven como
distractor para los alumnos, porque no incluirlos a
la clase y hacer que formen parte ella a través de
los OA. Si se cuenta con una infraestructura de una
red inaldmbrica, esto hard mas facil hacer participe
a los OA en el proceso ensefianza-aprendizaje de
los alumnos y méas llevadera para el docente.
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Las estructuras de control en Ila
programacion en nivel superior juegan un papel
importante en la secuencia y ejecucion de un
sistema.

Este trabajo procura que todos los
involucrados como lo son los alumnos de la
Universidad es hacer mas digerible el proceso de
ensenanza-aprendizaje al docente y le permitd
elaborar material didactico de calidad, lo cual hara
que la institucion logre disminuir la desercion
escolar y, mediate un anilisis comparativo, se
podra dar un dato exacto en un trabajo futuro.
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