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Introducción 

“La educación superior mexicana requiere transformarse con una nueva visión y un 

nuevo paradigma para la formación de los estudiantes” [1]  

 

A partir de las convocatorias realizadas por la Secretaria de Educación Pública (SEP) 

expresando su necesidad de apoyo científico y tecnológico para la actual reforma 

educativa (RIEB 2012), en la que se introducen una serie de cambios que van desde la 

forma en que se evalúa el desempeño de los alumnos hasta la forma en que se comunica 

dicho desempeño. Se detectó que existe la necesidad  de una herramienta de apoyo para 

la supervisión, gestión y comunicación del desempeño que un individuo tiene a partir de 

un conjunto de atributos. 

 

Se presenta la propuesta que considera diversos aspectos de esta necesidad y otros 

propios de la naturaleza de los atributos. La propuesta es un aplicación movil que 

facilite la gestion de la docencia en el aula de clase utilizando dispositivos moviles. 

Esta herramienta está diseñada para servir como herramienta de apoyo en el registro y 

comunicación del desempeño de uno o varios individuos. Permitiendo registrar los 

grupos de individuos que se desea evaluar y designar las características o cualidades 

mediante las cuáles se medirá el desempeño de cada uno. Para comunicar dicho 

desempeño, se optó por hacerlo visual mediante una matriz cuyas celdas se rellenan 

mediante una gama de colores (rojo, naranja, amarillo, verde limón y verde). Los 

colores permiten hacer una comunicación intuitiva de los resultados obtenidos. De esta 

forma un color rojo indica que aún el desempeño es insuficiente y el color verde un 

desempeño excelente por parte del alumno.  
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Capítulo 1. Planteamiento del problema 

Actualmente la SEP se encuentra en medio de una reforma educativa donde plantea 

involucrar tecnologías móviles en la educación así como también nuevos métodos de 

evaluación cualitativos. Se planea desarrollar una aplicación móvil para el uso de 

profesores del nivel medio superior que permitirá gestionar estos nuevos métodos de 

evaluación de manera intuitiva de manera que el profesor pueda utilizarla en tiempo  

real durante clase. La aplicación se desarrollará enfocando el dispositivo iPad2 de la 

compañía Apple y se plantea utilizar un lenguaje de programación que facilite la futura 

integración de la aplicación en otros dispositivos móviles en un futuro con mínimo 

esfuerzo. 

1.1 Antecedentes 

Los dispositivos móviles son hoy en día el medio de comunicación predilecto por la 

mayoría de las personas, el 80% de la población cuenta con dispositivos móviles 

inteligentes [1]. Por la anterior, es natural que estos mismos dispositivos comiencen a 

verse mas seguido no solo en el sector productivo, sino también en el sector educativo, 

el cual desde el surgimiento de la computadora ha estado en constante evolución, 

mismo que dio fuerte paso con la aparición del internet lo cual abrio una nueva 

posibilidad de técnicas de enseñanza a distancia o no presenciales que son muy 

comunes en entidades educativas del pais. 

 

Con dispositivos móviles tan capaces como una computadora de escritorio las 

aplicaciones que se ejecutan en ellos han alcanzado un nivel que compite al alcanzado 

por computadoras de escritorio [1]. En el sector educativo existen muchas aplicaciones 

web y de escritorio que facilitan el trabajo de   los estudiantes, así como de los docentes. 

Sin embargo, la mayoría de estas soluciones solo son viables fuera del aula de clase o 

para ser utilizadas en situaciones donde la clase no es presencial.  

 

Realizando la investigación acerca de aplicaciones móviles para el seguimiento del 

desempeño académico se encontró que no existen muchas aplicaciones y las que se 

encontraron cuentan con muy pocas opciones, haciendolas no muy eficientes en el 

nuevo entorno educativo donde se requiere más que una calificación para poder evaluar 

el desempeño de un alumno. 
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1.2 Definición del problema 

Actualmente la SEP se encuentra en un proceso de reforma educativa donde se tiene la 

intención de integrar las nuevas tecnologías en la educación. Hay una escasez de 

aplicaciones que vinculen los nuevos métodos de educación con el uso de las nuevas 

tecnologías. Los profesores de estas instituciones requieren soluciones que faciliten la 

evaluación de los alumnos en tiempo real durante las tutorías. 

 

1.3 Objetivos de la investigación 

Objetivo General 

Implementar una aplicación móvil que permita facilitar el seguimiento del desempeño 

académico para uso de profesores utilizando métodos de evaluación cualitativos y 

cuantitativos en escuelas de nivel medio superior con la finalidad de agilizar la 

evaluación de un grupo. 

Objetivos específicos 

 Determinar los métodos o instrumentos de evaluación cualitativos y 

cuantitativos más convenientes para el nivel medio superior. 

 Identificar qué plataforma móvil es la más adecuada en cuestión de costo 

beneficios para realizar la aplicación.  

 Diseñar una interfaz de usuario intuitiva y útil para profesores de manera que sea 

fácil la utilización de la aplicación en tiempo real durante una clase. 

 

1.4 Preguntas de investigación 

¿Cuál es el beneficio de integrar tecnologías móviles en la gestión de tutorías? 

¿En qué nivel ayuda el uso de tecnologías móviles en la retroalimentación del docente? 

¿Hasta qué punto utilizar métodos de evaluación cualitativos es mejor que los métodos 

tradicionales de evaluación? 

¿En qué medida se optimiza el tiempo requerido para evaluar un grupo utilizando esta 

aplicación?  

¿Cuáles son las principales desventajas que podría enfrentar un docente al utilizar 

tecnologías móviles en el salón de clases?  

  



10 

 

1.5 Justificación de la investigación 

En el presente año, 2012, la SEP pretende introducir la cartilla nacional de evaluación 

que sustituirá a la boleta de calificaciones. Dicha cartilla incluirá aspectos cualitativos 

y/o cuantitativos a evaluar que antes no se evaluaban pero que sí impactaban en el 

desempeño académico.  

La cartilla establece 4 niveles de mérito A+, A, B, C, en semejanza a las calificaciones 

numéricas o cuantitativas. Esta deberá permitir a los docentes, además de evaluar a los 

estudiantes, dar seguimiento al nivel de aprendizaje que van logrando conforme a lo 

esperado en el plan de estudios.   

Mediante el uso de la aplicación móvil propuesta, el docente podría realizar todo lo 

mencionado anteriormente en el aula de clase además de poder comunicar los resultados 

de manera intuitiva y en tiempo real. 

1.6 Limitaciones y delimitaciones de la  investigación 

1.6.1 Delimitaciones 

El desarrollo de una aplicación móvil capaz de ser utilizada en el dispositivo móvil iPad 

utilizando el sistema operativo iOS. 

La aplicación móvil será capaz de realizar algunas de las funciones que se encuentran en 

la versión de escritorio del sistema, las cuales se listan a continuación: 

 Consulta de clases, subclases, factores, atributos e individuos 

 Administración de archivos XML creados por la versión de escritorio. 

1.6.2 Limitaciones 

Crear una aplicación nativa para el sistema operativo iOS requiere de una licencia 

comercial que tiene un costo que no es posible cubrir durante el desarrollo de este 

proyecto, por eso mismo se limitara a utilizar tecnologías que no tengan un costo 

asociado o que cuenten con un tipo de licenciamiento de educación. 

La funcionalidad de la aplicación móvil está ligada directamente a la versión de 

escritorio es por esto que las funciones así como la fuente de información de la 

aplicación móvil debe ser totalmente compatible con dicha versión. 
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Capítulo 2. Marco Teórico 

Las aplicaciones móviles son un tema complejo debido a que encierran demasiadas 

variables a considerar ya que están destinadas a ser utilizadas en una gran cantidad de 

dispositivos móviles los cuales pueden ser de distintos tipos. Se debe considerar que 

existen distintos sistemas operativos móviles que requieren que las aplicaciones sean 

desarrolladas en lenguajes de programación específicos. Existen plataformas de 

desarrollo móviles que nos facilitan el desarrollo de aplicaciones multiplataforma ya 

que utilizan lenguajes de programación que son capaces de ejecutarse en múltiples 

sistemas operativos así como en distintos dispositivos móviles. Para el desarrollo de la 

aplicación de seguimiento, se deben considerar los distintos lineamientos de la reforma 

educativa la cual contempla distintas modificaciones a los métodos de evaluación 

actuales hacia los nuevos procesos de revisión de desempeño académico. 

2.1 Dispositivos Móviles 

Un dispositivo móvil es un aparato de tamaño regularmente pequeño con capacidades 

de procesamiento, memoria, conexión a red diseñados para realizar múltiples funciones. 

Debido al gran número de niveles de funcionalidad asociados con estos, fue necesario 

realizar una clasificación de los mismos, misma que fue realizada en el 2005 por T38 y 

DuPont Global Mobility Innovation Team quienes propusieron los siguientes estándares 

para su definición.  

 

 Dispositivo móvil de datos limitados. 

 Dispositivo móvil de datos básicos. 

 Dispositivo móvil de datos mejorados. 

 

Los dispositivos móviles de datos limitados son los teléfonos móviles clásicos. 

Caracterizados por tener una pantalla pequeña de tipo texto y ofrecen servicios 

limitados a SMS o WAP. Los dispositivos móviles de datos básicos se caracterizan por 

tener una pantalla mediana, menú o navegación basada en iconos, ofrecer servicio a 

emails, lista de direcciones, SMS y en algunos casos navegadores web básicos, el típico 

ejemplo de estos serían los teléfonos inteligentes. 
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Los dispositivos móviles de datos mejorados tienen por característica principal pantallas 

grandes por encima de los 240 x 120 pixeles con las mismas funciones que el 

dispositivo de datos básico más aplicaciones nativas como la suite de Microsoft office, 

aplicaciones corporativas móviles y sistemas operativos como Windows Mobile, 

Android u iOS. 

 

Hoy en día se ha visto en estos gran potencial para el aprendizaje móvil debido a su 

portabilidad, bajo costo y variadas funciones de comunicación [1] y son ideales para ser 

utilizados dentro del ámbito de la educación permitiendo al docente tener acceso a 

herramientas poderosas que le ayudaran durante el desarrollo de las tutorías para el 

seguimiento del desempeño académico de los alumnos. 

 

2.1.1 Aplicaciones Móviles 

Una aplicación móvil es un programa que puede ser instalado directamente en un 

dispositivo móvil otorgándole funciones de valor agregado a las ofrecidas por el sistema 

operativo nativo del aparato. 

 

Existe una amplia variedad de ellas, que van desde juegos hasta aplicaciones 

empresariales. Su gran alcance las ha colocado entre las prioridades de los grupos de 

desarrolladores al tener una gran difusión debido a la gran cantidad de usuarios con 

dispositivos inteligentes. [2]  

Estas aplicaciones al ser ejecutadas dentro de dispositivos móviles tienen acceso a datos 

nativos de estos los cuales son con frecuencia utilizados para facilitar la vida del 

usuario, algunos ejemplos de la información que se accede desde estas aplicaciones son 

los siguientes: 

 

 Listas de contactos y de email. 

 Registro de llamadas. 

 Datos transmitidos por internet. 

 Información del calendario. 

 Datos de localización del aparato. 

 Código de identificación exclusivo del aparato. 

 



13 

 

Algunos sistemas operativos móviles permiten la restricción de acceso a las 

aplicaciones únicamente a los datos que requieren para su funcionamiento con previa 

autorización. 

2.1.2 Plataformas Móviles 

Conforme fueron surgiendo dispositivos móviles más potentes con mayores capacidades 

de procesamiento, las compañías desarrolladoras de estos comenzaron a invertir 

también en el desarrollo de sistemas operativos para controlar las aplicaciones dentro 

del dispositivo fue así como surgieron los sistemas operativos móviles. 

 

Estos sistemas están orientados a la conectividad inalámbrica, formatos multimedia para 

móviles y a las distintas maneras de introducir información en ellos. 

El funcionamiento de estas plataformas móviles se encuentra estructurado en capas, 

listadas a continuación: 

 

 Kernel 

 Middleware 

 Entorno de ejecución de aplicaciones 

 Interfaz de usuario 

 

El Kernel proporciona acceso a los distintos elementos del hardware del dispositivo 

móvil. Entre los servicios que ofrece esta la administración de procesos, el sistema de 

archivos y la gestión de memoria. 

 

El middleware es un conjunto de módulos que permiten a las aplicaciones móviles 

comunicarse a servicios claves como motor de mensajería y comunicaciones, intérpretes 

de páginas web, gestión de dispositivo y seguridad. 

 

El entorno de ejecución de aplicaciones es un gestor de aplicaciones y un conjunto de 

interfaces programables abiertas para facilitar la creación del software. 

 

La interfaz de usuario tiene como finalidad la interacción con el usuario y el diseño de 

la presentación visual de la aplicación. Los servicios que ofrece son mayormente 
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componentes gráficos como botones, pantallas, listas, animaciones y marcos de 

interacción. 

 

Entre los sistemas operativos con mayor mercado en el mundo se encuentran los 

siguientes [3]: 

 

 Android 

 Symbian OS 

 iOS 

 Blackberry OS 

 Windows Mobile 

 

2.2 Lenguajes de Programación para Móviles 

Un lenguaje de programación es un idioma artificial diseñado para expresar 

instrucciones que pueden ser realizadas por dispositivos como computadoras. Son 

utilizados para crear aplicaciones que controlen el comportamiento físico y lógico de un 

dispositivo. 

 

Están conformados por un conjunto de símbolos y reglas sintéticas y semánticas que 

definen su estructura y el significado de sus expresiones y elementos. 

Para cumplir su propósito que es el desarrollo de aplicaciones estos lenguajes se 

conforman de distintos elementos entre los cuales encontramos: 

 

 Variables 

 Condicionantes 

 Ciclos 

 Funciones 

 

Las variables son básicamente contenedores de datos y se diferencian entre si 

dependiendo el tipo de dato que pueden almacenar. 
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Las condicionantes son estructuras de código que indican que para que una parte del 

código se pueda ejecutar algunas condiciones se deben cumplir y dependiendo el 

resultado se ejecuta o no una parte del código. 

 

Los ciclos son similares a las condicionantes únicamente que estas estructuras permiten 

repetir una sección de código mientras una condicionante se cumpla. 

 

Una función se podría considerar como una variable cuyo dato a almacenar es una 

sesión de código, fueron creadas con la finalidad de no tener que repetir secuencias de 

código comunes utilizadas en múltiples ocasiones durante el desarrollo de la aplicación. 

 

Existen lenguajes destinados exclusivamente para el desarrollo de aplicaciones móviles 

y en algunos casos enfocados únicamente a una sola plataforma móvil. Algunos de los 

lenguajes de programación más utilizados son listados a continuación [4]: 

 

 Objective-C 

 Java 

 C++ 

 JavaScript 

 

Dependiendo de la plataforma móvil para la que queramos desarrollar la aplicación el 

lenguaje nos facilita la manipulación de los datos y los componentes del dispositivo. 
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2.2.1 Lenguaje Objective-C (iOS) 

Es un lenguaje de programación orientado a objetos creado como un súper conjunto de 

C pero implementando un modelo de objetos parecido al de Smalltalk y actualmente es 

el lenguaje principal para la programación en Mac OS X y GNUstep. 

El lenguaje consiste en una capa situada encima de C, es decir es posible compilar 

cualquier programa escrito en C con un compilador de Objective-C así como también se 

puede incluir código en C dentro de una clase del mismo.  

 

 

Figura 2.1 Fragmento de código para la impresión de la cadena “Hola Mundo” en Objective-C 

 

El modelo de programación de este lenguaje se basa en enviar mensajes a instancias de 

objetos, es decir uno no llama a un método, uno le envía un mensaje y la diferencia 

radica que no existe una verificación del tipo, es decir el objeto receptor tiene la tarea de 

interpretar por sí mismo el mensaje y no garantiza responderlo si no puede interpretarlo, 

simplemente lo ignora y retorna un puntero nulo. 

Este lenguaje es el elegido por la compañía Apple para ser utilizado en el desarrollo de 

las aplicaciones nativas para el sistema operativo móvil iOS utilizando el compilador 

oficial de Apple X-Code [5]. 
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2.2.2 Lenguaje Java (Android) 

Java es un lenguaje de programación orientado a objetos desarrollado por Sun 

Microsystems. La sintaxis de este lenguaje es muy similar a C y C++ pero tiene un 

modelo de objetos más simple y elimina el acceso a herramientas de bajo niveles que 

evitan que el programador pueda acceder a manipulación de directa de punteros o 

espacios de memoria. La gestión de la memoria es administrada por un recolector de 

basura. 

 

 

Figura 1.2 Fragmento de código para la impresión de la cadena “Hola Mundo” en Java 

 

Este lenguaje fue creado con cinco objetivos principales: 

 Paradigma de programación orientada a objetos. 

 Permitir la ejecución del mismo paradigma en múltiples sistemas operativos. 

 Incluir soporte para trabajo en red nativamente. 

 Diseñado para ejecutar código en sistemas remotos de manera segura. 

 Ser fácil de usar y tomar lo mejor de otros lenguajes orientados a objetos. 

 

Su principal característica es la independencia de plataforma, es decir programas 

escritos en este lenguaje pueden ejecutarse igualmente en cualquier tipo de hardware tal 

como lo dice su lema, “write once, run everywhere”. 

 

Basado en la flexibilidad que brinda el lenguaje, es elegido para ser el lenguaje de 

programación utilizado en el desarrollo de aplicaciones para el sistema operativo 

Android. [6]. 
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2.2.3 Lenguajes Multiplataforma 

Los lenguajes de programación mencionados anteriormente atacan a un sistema 

operativo móvil especifico lo cual limita mucho su utilización y crea una gran 

segmentación de código ya que si queremos que nuestra aplicación funcione en distintas 

plataformas móviles sería necesario mantener diferentes repositorios de código para 

cada una de ellas. 

 

Las empresas desarrolladoras de aplicaciones requerían poder enfocar los esfuerzos de 

desarrollo en una sola base de código que pudiera ser reutilizada en gran medida para 

ser utilizada en la mayoría de los principales sistemas operativos móviles. 

 

La solución a este problema se solucionó utilizando lenguajes web que son fácilmente 

interpretados por navegadores web mismos que vienen integrados en la mayoría de los 

dispositivos móviles inteligentes, lo cual permite abarcar la gran gama de sistemas 

operativos con el mismo código. 

 

Entre algunas de las desventajas de este modelo multiplataforma es que al enfocar 

muchos dispositivos no utiliza óptimamente los recursos ni tiene el mismo nivel de 

acceso a los periféricos del dispositivo como se tendría desarrollando una aplicación 

móvil con el código nativo del sistema operativo. También la velocidad de ejecución es 

un factor importante a considerar al momento de decidir utilizar un lenguaje 

multiplataforma debido a que el código es notablemente más lento [7]. 

 

 

 
Figura 2.3 Distintos dispositivos móviles con sus respectivos sistemas operativos 
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2.2.3.1 HTML5 

HTML es un lenguaje de marcado de hipertexto y es el lenguaje predominante en la 

elaboración de páginas web. Es utilizado para describir la estructura y el contenido en 

forma de texto así como para complementarlo con objetos como imágenes. Este 

lenguaje utiliza etiquetas para describir la estructura y también hasta cierto punto la 

apariencia de un documento. 

 

HTML5 es la quinta revisión importante de este lenguaje el cual ahora especifica dos 

variantes de sintaxis para HTML, el clásico HTML texto/html y XHTML conocida 

como sintaxis XHTML5 que deberá ser servida como XML(XHTML). 

 

Esta versión del lenguaje establece una serie de nuevos elementos y atributos que 

reflejan el uso típico de sitios web modernos entre los cuales dos son muy notorios ya 

que intentan estandarizar dos objetos ampliamente utilizados <audio> y <video>. 

 

Anterior a esta revisión, si se deseaba incluir objetos de video era necesario utilizar 

otras tecnologías ajenas al lenguaje y segmentaba mucho este proceso. La solución más 

común era la utilización de Flash para la reproducción de videos y segmentos de audio, 

pero esto requería que el cliente tuviera esta aplicación extra instalada. 

 

Entre las novedades más notables encontramos las siguientes [8]: 

 

 Etiquetas Audio, Video y Canvas. 

 Etiquetas para manejar grandes conjuntos de datos (Datagrid, Menú, etc.) 

 Mejoras en los formularios. Tipos de datos (eMail, url, datetime) con validación 

incluida sin necesidad de JavaScript. 

 Visores, MathML (fórmulas matemáticas) y SVG (gráficos vectoriales) 

 Drag & Drop. Funcionalidad para arrastrar objetos como imágenes. 
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2.2.3.2 JavaScript 

Es un lenguaje de programación interpretado, orientado a objetos, basado en prototipos, 

imperativo, débilmente tipado y dinámico. Utilizado mayormente del lado del cliente 

mejorando la interfaz de usuario y páginas web dinámicas. 

 

Fue diseñado con una sintaxis similar al C aunque adopta nombres y convenciones del 

lenguaje Java y aunque son similares en el nombre, Java y JavaScript no están 

relacionados y tienen semánticas y propósitos muy distintos. 

 

Todos los navegadores modernos interpretan el código JavaScript integrado en las 

páginas web. El lenguaje interactúa con una página web por medio de una 

implementación del “Document Object Model”. 

 

Tradicionalmente se venía utilizando en páginas web HTML para complementar y 

realizar operaciones del lado del cliente sin acceso a las funciones del servidor, a 

manera de validaciones para evitar llamadas innecesarias al servidor [9]. 

 

La razón por la que no es utilizado ampliamente como fuente de validación es que el 

usuario final puede optar por bloquear el código JavaScript de su navegador invalidando 

así cualquier sistema de validación implementado en este lenguaje. 

 

 

Figura 2.4 Los sitios web actuales utilizan una combinación de HTML, JavaScript y CSS. 
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2.2.4 Framework de Desarrollo Móviles 

Crear aplicaciones móviles tiene muchos retos y requiere de distintas técnicas de 

programación, desde interfaces de usuario optimizadas para dedos en lugar de para un 

puntero como la limitación de ancho de banda que tienen la mayoría de los dispositivos 

móviles, en general requiere un cambio en el paradigma para aquellos que 

tradicionalmente desarrollan aplicaciones para el escritorio. 

 

Como se ha revisado la decisión de que lenguaje de desarrollo utilizar para enfocar 

cierta plataforma móvil tiene muchas variables a considerar y al final la pregunta sigue 

siendo la misma, para que dispositivos móviles desarrollar y cuales dejar de lado 

omitiendo el soporte para ellos. 

 

Las plataformas de desarrollo móviles nos permiten solucionar este problema al utilizar 

lenguajes de programación multiplataforma optimizados para dispositivos móviles, 

incluyendo librerías y componentes que facilitan el acceder a los periféricos de 

múltiples dispositivos con un mismo código pudiendo así enfocar el esfuerzo 

únicamente en el desarrollo de la parte creativa y funciona de la aplicación y no tanto en 

la comunicación y compatibilidad con el dispositivo. 

 

Algunas características de las plataformas de desarrollo móviles son las siguientes [9]: 

 

 Optimizadas para dispositivos de pantallas táctiles. La utilización de los dedos 

en lugar de punteros crea un reto en el desarrollo de la interfaz de usuario. Estas 

plataformas nos brindan elementos de IU y controladores de eventos 

específicamente para diseñados para solucionar este problema. 

 Multiplataforma. Soporte para varios sistemas operativos utilizando el mismo 

código sin necesidad de modificaciones. 

 Ligeros. Debido a las limitaciones de ancho de banda de los dispositivos se hace 

énfasis en bajar el tamaño del código requerido para completar las funciones. 

 Utilización de estándares web HTML5 / CSS3. Al utilizar esto, garantizan que 

todos los dispositivos mostraran el mismo resultado ya que no se utiliza código 

propietario de ninguna plataforma en específico. 
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2.2.4.1 Sencha Touch 2 

Esta es una plataforma de desarrollo móvil de alto rendimiento que utiliza HTML5 

como lenguaje de desarrollo. Está construida para permitir una experiencia de usuario 

única y limpia en todos los sistemas operativos móviles [10]. 

 

Uno de sus beneficios es que produce animaciones fluidas que compiten con las 

obtenidas al desarrollar utilizando lenguajes nativos del sistema operativo en el cual se 

está ejecutando la aplicación. Se tiene acceso a un gran listado de elementos IU 

totalmente optimizados para funcionar de manera fluida dando la impresión de estar 

ejecutando una aplicación nativa y no un código HTML5. 

 

Sencha permite compilar la aplicación HTML5 generada en un distribuible nativo que 

puede ser instalado en el sistema operativo. 

 

La plataforma es gratuita y con ella es posible abarcar los 4 sistemas operativos más 

utilizados en estos días que son iOS, Android, Blackberry y Kindle Fire. 

 

2.2.4.2 PhoneGap 

Es una plataforma de aplicaciones HTML5 que permite crear aplicaciones nativas 

utilizando tecnologías web obteniendo acceso a las funciones del dispositivo por medio 

de interfaces. PhoneGap utiliza código HTML y JavaScript [11]. 

 

PhoneGap es una implementación de código abierto de los estándares abiertos, es decir 

que puede ser utilizado para desarrollar aplicaciones comerciales, libres o de código 

abierto sin ninguna restricción. 

 

La plataforma es gratuita y soporte las plataformas móviles iOS, Android, Windows 

Mobile, Blackberry, webOS, Symbian y Bada. 

 

La principal ventaja de esta plataforma es que nos da la posibilidad de compilar 

aplicaciones nativas que pueden ser utilizadas para distribuirse en los mercados de los 

principales sistemas operativos móviles.  
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2.2.4.3 JQuery Mobile 

JQuery Mobile es una interfaz de usuario unificada basada en HTML5 para todas las 

plataformas de dispositivos móviles, construida con las bases sólidas de JQuery. Su 

código ligero es desarrollado con mejoras progresivas y tiene un diseño sencillo y fácil 

de modificar [12]. 

 

Esta plataforma lleva el mantra “Escribe menos, has más” al siguiente nivel ya que 

permite en lugar de desarrollar aplicaciones nativas únicas para cada dispositivo móvil o 

sistema operativo móvil, desarrollar una aplicación web que funcionara sin ningún 

problema y con alto rendimiento en cualquier teléfono inteligente, tableta o aplicación 

de escritorio. 

 

La plataforma es gratuita y soporta las plataformas móviles iOS, Android, Blackberry, 

Bada, Windows Mobile, webOS, Symbian y MeeGo. 

 

2.2.4.4 Marmalade 

Es una plataforma de desarrollo móvil única para la creación de aplicaciones para 

teléfonos inteligentes, tabletas, televisiones inteligentes y otros dispositivos. Utiliza 

C/C++ como principal lenguaje de programación lo cual facilita la importación de 

código de aplicaciones de escritorio al soporta las librerías estándar del lenguaje C. 

 

Entre sus beneficios se encuentra el simulador de dispositivos móviles, el cual nos 

permite realizar pruebas desde cualquier sistema operativo de escritorio. Esto beneficia 

ya que tenemos un solo ambiente de desarrollo donde podemos crear la aplicación, 

probarla y compilarla para estar lista para su distribución. 

 

Al soportar código nativo C/C++ esta plataforma es ampliamente utilizada para el 

desarrollo de juegos que utilizan las librerías OpenGL ya que permite mover hasta 

500,000 líneas de código C estándar sin requerir ninguna modificación [13]. 

 

Esta plataforma no es gratuita, cuenta con un sistema de licenciamiento para compañías 

así como para estudiantes y es compatible con las plataformas iOS, Android, 

Blackberry, Bada, Windows Mobile, webOS y Symbian. 
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2.3 Reforma Educativa 

Para el año 2012 la SEP pretende realizar una reforma integral en el sistema de 

educación del nivel medio superior. Entre algunos de los cambios se planea integrar una 

nueva cartilla de evaluación que sustituirá a la boleta de calificaciones [14].  

La cartilla establece 4 niveles de mérito A+, A, B, C y se equiparan con calificaciones 

numéricas. En la nueva cartilla, los maestros evaluarán si los estudiantes alcanzaron el 

nivel de aprendizaje esperado en el plan de estudios. 

Se realizó una implementación inicial con 6 mil 980 escuelas de distintos niveles. La 

estrategia incluyo distintas acciones como asesoría y orientación por parte de los 

equipos académicos de la SEP y de las entidades para los docentes, la obtención de 

información de dicha etapa a través de un cuestionario en línea dirigido a docentes, la 

sistematización de la experiencia a través de informes estatales y la integración del 

informe nacional. 

Según el Acuerdo 592, se dispone la necesidad de transitar de la actual boleta de 

calificaciones, a un nuevo reporte de evaluación: Cartilla de Educación Básica. La cuál 

consignará el progreso de los estudiantes en cada periodo escolar, desde una visión 

cuantitativa y cualitativa de los aprendizajes. Considerando el avance y los resultados 

preliminares de la prueba de aplicación de la Cartilla, las autoridades correspondientes 

consideraron que existen condiciones para su implementación generalizada en el ciclo 

escolar 2012-2013.  

Dicha implementación será mediante tres propuestas específicas de diagnóstico para 

conocer la viabilidad del proyecto en cada entidad federativa. La primera es adecuar los 

sistemas de control escolar que soportan boletas electrónicas, al nuevo modelo de 

Cartilla; la segunda es utilizar la plataforma tecnológica implementada por la SEP que 

se ofrecerá a los estados que no operan boletas electrónicas; y la tercera es utilizar la 

versión impresa de la Cartilla que se produzca localmente o se proporcione por la SEP. 
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2.4 Conclusiones 

Actualmente existen muchas plataformas móviles con un mercado muy segmentado. Se 

puede separar del resto las plataformas Android e iOS ya que son los más utilizados a 

nivel mundial al día de hoy. Si se plantea desarrollar una aplicación móvil con fines 

lucrativos es indispensable que dicho aplicación sea compatible con alguno de estos dos 

sistemas operativos.  

 

Para los fines de este proyecto se plantea desarrollar la aplicación para la plataforma 

iOS pero no debemos dejar de lado para futuros trabajos tener en mente la posibilidad 

de crear código reutilizable que pudiese ser usado para enfocar en un futuro el sistema 

operativo Android o incluso alguno de los otros. 

Teniendo en mente esto, es sensato utilizar una plataforma de desarrollo que nos brinde 

bases sólidas para la creación de una aplicación multiplataforma sin sacrificar en ningún 

momento la confiabilidad que nos brinda una aplicación nativa. 

 

Se concluye utilizar la plataforma JQuery Mobile para el proyecto ya que nos brinda la 

mayor flexibilidad a la hora de crear código reutilizable así como también múltiples 

librerías que nos facilitan la interacción de manera simple con el dispositivo. 

Como aplicación de desarrollo se optó por utilizar JetBrains WebStorm 3.0 debido a su 

buen desempeño y excelente capacidad para la escritura de código JavaScript. 
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Capítulo 3. Materiales y Métodos 

 

Para cumplir con el objetivo del sistema se identificó que la base principal es la 

siguiente: se tiene un conjunto de individuos 𝐼 = {𝑖1, … , 𝑖𝑛} a los cuales se requiere 

dar seguimiento en una serie de atributos 𝐴 = {𝑎1, … , 𝑎𝑛}, y se debe cubrir con el 

objetivo de lograr una comunicación intuitiva, rápida y visual. 

 

Se tuvo que indagar acerca de los tipos de comunicación que existen con el objetivo de 

cumplir con realizar una comunicación eficaz, también se investigó de qué forma se 

pueden cubrir los diferentes atributos de interés en los que se les dará seguimiento a los 

individuos. Una vez analizados estos aspectos y los antecedes descritos en esta 

investigación, se encontró que por medio de la lógica difusa era posible calcular un 

estimado del desempeño general de los individuos, es así que se investigó de qué forma 

se podía implementar dentro del sistema, dándole un añadido extra y que puede ser de 

gran ayuda para el evaluador al proporcionarle más información. Esto y otros aspectos 

más se cubren en las secciones posteriores de este capítulo. 

 

3.1 Descripción del área de estudio 

La aplicación será realizada en Ciudad Juárez, Chihuahua. Se utilizaran mayormente 

materiales virtuales, por parte de los materiales físicos únicamente serán requeridos un 

dispositivo iPad así como una computadora de escritorio común para el desarrollo de la 

aplicación. 

3.2 Materiales 

La aplicación está enfocada al dispositivo iPad. Por motivos de limitaciones del 

proyecto se requerirá un servidor web con el servicio apache para realizar funcionar de 

escritura y lectura de archivos. Para el desarrollo de la aplicación se utilizara el software 

JetBrains WebStorm 3.0 debido a su facilidad para la manipulación de código 

JavaScript y control de versiones GIT.  
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3.2.1 Dispositivo iPad 2 

El iPad 2 es la segunda generación del iPad, un dispositivo electrónico desarrollado por 

Apple Inc. Esta interfaz de usuario está rediseñada para aprovechar el mayor tamaño del 

dispositivo y la capacidad de utilizar software para lectura de libros electrónicos y 

periódicos, navegación web y correo electrónico, además de permitir el acceso al 

usuario a otras actividades de entretenimiento como películas, música y videojuegos. 

Este iPad tiene una batería de litio que dura hasta 10 horas, un procesador dual core 

Apple A5 y dos cámaras designadas para video llamadas. Su potencia lo convierte en 

uno de los mejores dispositivos para utilizarse dentro del salón de clases. 

3.2.2 Servidor Apache / IIS 

El servidor HTTP Apache es un servidor web HTTP de código abierto, para plataformas 

Unix (BSD, GNU/Linux, etc.), Microsoft Windows, Macintosh y otras, que implementa 

el protocolo HTTP/1.12 y la noción de sitio virtual. Apache presenta entre otras 

características altamente configurables, bases de datos de autenticación y negociado de 

contenido, pero fue criticado por la falta de una interfaz gráfica que ayude en su 

configuración. Apache tiene amplia aceptación en la red: desde 1996, Apache, es el 

servidor HTTP más usado. Alcanzó su máxima cuota de mercado en 2005 siendo el 

servidor empleado en el 70% de los sitios web en el mundo. Se utilizara Apache como 

el servidor de la aplicación móvil a crearse debido a su alta confiabilidad y amplia 

aceptación a nivel mundial. 

3.2.3 JetBrains WebStorm 3.0 

La ambiente de desarrollo WebStorm nos brinda toda la funcionalidad necesaria para el 

desarrollo de una aplicación en el lenguaje JavaScript. Nos ofrece la posibilidad de crear 

un servidor de prueba con el cual se puede analizar el código en busca de errores o 

fallas en el sistema. Se decide utilizar este ambiente entre otras opciones tales como 

Eclipse o Aptana debido a que ya se cuenta con una licencia para su uso. 
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3.3 Métodos 

3.3.1 Representación de los datos 

Debido a la necesidad de crear una interfaz de fácil uso es necesario crear métodos de 

manipulación de datos así como valoraciones de los mismos. Uno de los mayores retos 

que se enfrentan es ofrecer una aplicación simple de utilizar pero que a su vez tenga la 

suficiente capacidad para poder realizar todos los procesos necesarios de evaluación. 

3.3.1.1 Tipo de comunicación 

Una de las características de mayor importancia es la forma en que se representa la 

información, ya que uno de los objetivos principales de este proyecto es lograr que la 

comunicación de los resultados sea fácil e intuitiva. Para cumplir con este objetivo se 

optó por hacerlo de forma no lingüística visual; este tipo de comunicación no requiere 

del lenguaje para transmitir un mensaje ya que se transmite a través de la vista para 

interpretar el mensaje el usuario únicamente tiene que conocer cuál es el significado de 

cada color, sin importar el idioma o si sabe leer y escribir. 

Para lograr este tipo de comunicación se decidió utilizar las etiquetas de colores: rojo, 

naranja, amarillo, verde limón y verde. Cada una representará un nivel distinto de 

desempeño según el criterio del evaluador, por ejemplo, el color verde puede ser 

asociado al concepto de excelente. Se eligió un rango de cinco colores, ya que para el 

propósito del Semáforo concluimos que con cinco etiquetas es suficiente para 

representar de forma adecuada el desempeño de un individuo, ya que se cuenta con un 

término medio para representar lo usual, y dos niveles superiores e inferiores para las 

posibles variantes. 

3.3.1.2 Atributos 

A cada individuo dentro de la aplicación se le supervisa en una serie de atributos, estos 

atributos pueden ser características de cualquier tipo tanto cualitativo como cuantitativo. 

Un ejemplo del primero puede ser la disciplina del individuo, la cual no se puede 

representar mediante un valor numérico pero si mediante adjetivos como: bueno o 

regular. Los atributos cuantitativos son aquellos que se pueden medir y se representan 

de forma numérica, como la calificación obtenida en un examen. 

Para registrar cómo se desempeñó un individuo en determinado atributo, se le debe 

asignar al atributo una de las cinco etiquetas de colores definidas en la sección anterior. 

Es importante recordar que el evaluador es quien le da un significado a cada etiqueta de 
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color y es él quien registra los niveles de desempeño de acuerdo a su experiencia y 

criterio.  

El sistema calcula un estimado del desempeño general de cada individuo, de acuerdo a 

las etiquetas de colores que obtuvo en cada uno de los atributos. Debido a esto es 

posible que se requiera diferenciar los atributos ya que no todos tienen la misma 

importancia o repercusión en el desempeño. Para marcar esta diferencia se deben 

ponderar cada uno de los atributos asignándoles un peso de acuerdo a su importancia. 

3.3.1.3 Factores 

El objetivo de los factores es agrupar todos los atributos relacionados o que tienen algo 

en común en un conjunto 𝐹 = {𝑎1 … 𝑎𝑛}, para facilitar la gestión e identificación de 

los atributos.  

Los factores representan el desempeño general de los individuos; ya que este se calcula 

de acuerdo a la etiqueta de color que obtuvieron en los atributos de cada factor. Por esta 

razón se decidió agregar a los factores un peso que indique la repercusión que tienen 

sobre el desempeño de los individuos, de tal forma que la sumatoria del peso de todos 

los factores sea igual a 100; representando el nivel máximo de desempeño que un 

individuo puede alcanzar. 

∑ 𝑃𝑒𝑠𝑜(𝐹𝑖)

𝑛

𝑖=0

= 100  (7) 

 

Así mismo, se debe distribuir el peso del factor en cada uno de sus atributos 

asignándoles un porcentaje que representa  una parte del peso del factor, cómo se ilustra 

en la siguiente gráfica: 

 

Figura 3.3.3.1. Ejemplo de la distribución del peso en el desempeño general. 
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En la Figura 3.3.3.1 se observa un ejemplo de la distribución de pesos en el desempeño 

general;  se tienen los factores 1 y 2, los cuales se encuentran distribuidos de forma 

equitativa con un peso de 50 cada uno; ambos factores están divididos en una serie de 

atributos que representan cierto porcentaje del peso del factor. Por ejemplo en el factor 

2 se pueden observar tres atributos, donde A1 y A2 cada uno equivale al 25% del peso 

total del factor 2  y A3 equivale al 50% del factor 2. 

 

3.3.1.4 Representación 

Para representar el desempeño de los individuos en los distintos atributos de interés, se 

optó por un diseño que consiste en una matriz  cuyas celdas se rellenan mediante 

colores. Cada fila representa el nivel de desempeño de un individuo y las columnas 

indican los atributos que se están supervisando. 

 

𝑰𝒏𝒅𝒊𝒗𝒊𝒅𝒖𝒐𝒔𝑰 𝑨𝒕𝒓𝒊𝒃𝒖𝒕𝒐𝟏 … 𝑨𝒕𝒓𝒊𝒃𝒖𝒕𝒐𝒏 

𝑰𝟏−𝟏 𝐶𝑜𝑙𝑜𝑟1−2 … 𝐶𝑜𝑙𝑜𝑟2−𝑛 

𝑰𝟐−𝟏 𝐶𝑜𝑙𝑜𝑟2−2 … 𝐶𝑜𝑙𝑜𝑟2−𝑛 

: : : : 
𝑰𝒏−𝟏 𝐶𝑜𝑙𝑜𝑟𝑛−2 … 𝐶𝑜𝑙𝑜𝑟𝑚−𝑛 

Tabla 3.1: Matriz de datos donde se muestran los atributos a evaluar de cada individuo. 

El objetivo de la matriz de datos es lograr una comunicación rápida y eficaz con el 

receptor, utilizando las etiquetas de colores. En la siguiente tabla puede apreciarse una 

matriz cuyas celdas han sido rellanadas con las etiquetas de colores. 

 

𝐼𝑛𝑑𝑖𝑣𝑖𝑑𝑢𝑜𝑠 𝐴𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑡𝑜1 … 𝐴𝑡𝑟𝑖𝑏𝑢𝑡𝑜𝑛   Requiere atención inmediata 

𝐼1−1  …    Requiere atención 

𝐼2−1  …    Regular 

: : : :   Bueno 

𝐼𝑛−1  …    Excelente 

Tabla 3.2: Ejemplo práctico del uso de la matriz para calificar a cada individuo. 

 

En la tabla 3.2 se observa a la izquierda la matriz de datos una vez realizada con las 

etiquetas de colores y a la derecha  aparece una interpretación de dichos colores. El 

evaluador es quien le da un significado a cada etiqueta de color, ya que su interpretación 

depende del contexto según lo que se está evaluando. Incluso puede que no se necesite 

hacer uso de las cinco etiquetas en cuyo caso es posible utilizar únicamente los colores 
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que se requieran, por ejemplo, en una matriz donde lo único que interesa representar es 

si el individuo cumplió o no con determinada tarea, pudieran utilizarse solamente los 

colores rojo y verde para representar dicho desempeño. 

3.3.1.5 Clases 

Las clases están compuestas por distintos individuos y su propósito es el de agrupar  

aquellos que tienen una característica en común. Se le denomina individuo a cualquier 

objeto o persona a la que se le dará seguimiento, cada individuo debe ser asignado a una 

clase. 

3.3.1.6 Eventos 

Se le llama evento a cada periodo en el que se registra el desempeño de los individuos, 

los eventos pueden suceder en intervalos de tiempo distintos. Para generar los gráficos 

de curvas es necesario contar con al menos dos eventos. 

3.3.2 Calculo del desempeño 

Una vez que se han establecido los factores y sus atributos con su peso correspondiente, 

los rangos para las funciones de membrecía y se ha rellanado la matriz de datos con los 

niveles de desempeño correspondientes a cada individuo, el Semáforo calcula un 

estimado de cuál ha sido el rendimiento de cada individuo en todos los atributos en 

general.  

Por cada individuo se tiene un vector (cada fila de la matriz) 𝐼 =

 {𝐶𝑜𝑙𝑜𝑟1, … , 𝐶𝑜𝑙𝑜𝑟𝑛} que contiene las etiquetas de colores registradas en los 

atributos, el primer paso para calcular el desempeño es recorrer dicho vector sumando el 

peso de cada atributo de acuerdo a la etiqueta de color que le corresponde. 

 

𝑃 = ∑ (
𝐶𝑒𝑛𝑡𝑟𝑜(𝐶𝑖)

100
∗ {

𝑃𝑒𝑠𝑜(𝐴𝑖)

100
∗ 𝑃𝑒𝑠𝑜(𝐹𝑖)})

𝑛

𝑖=1

   (14) 

  

Donde 𝑃 es el peso total del vector 𝐼, 𝑛 equivale al número de atributos, 𝐶𝑒𝑛𝑡𝑟𝑜(𝐶𝑖) es 

valor del centro de la función de membrecía que corresponde a un color 𝐶𝑖, 𝑃𝑒𝑠𝑜(𝐴𝑖) es 

el peso del atributo 𝐴𝑖 y 𝑃𝑒𝑠𝑜(𝐹𝑖) es el peso del factor 𝐹𝑖 que contiene al atributo 𝐴𝑖. 

Ya calculado el valor 𝑃 se calcula su grado de pertenencia utilizando las funciones de 

membrecía: rojo, naranja, amarillo, verde limón y verde. Finalmente el conjunto con el 
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grado de pertenencia más alto representa el nivel de desempeño general del individuo. 

Por ejemplo: Se tienen los siguientes valores de pertenencia para 𝑃,  𝜇𝑅(𝑃) = 0,

𝜇𝑁(𝑃) = 0.75, 𝜇𝐴(𝑃) = 0.15, 𝜇𝐿(𝑃) = 0, 𝜇𝑉(𝑃) = 0 en este caso el 

conjunto naranja tiene el grado de pertenencia más alto (0.75) por lo tanto se dice que el 

desempeño general del individuo corresponde  al color naranja. 

3.4 Desarrollo de la aplicación 

3.4.1 Casos de uso 

El usuario será capaz de interactuar con la aplicación basado en los siguientes casos de 

uso. Se describe en las siguientes secciones en qué consisten cada una de estas 

interacciones. 

 

Diagrama 3.4.1 Casos de uso de la aplicación de evaluación. 
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3.4.1.1 Administrar clases 

Actores: Usuario 

Descripción: El usuario selecciona el archivo XML a modificar y accede a una pantalla 

donde puede seleccionar una clase del sistema, crear una clase nueva o crear un evento 

nuevo. 

Precondiciones: El usuario selecciona un archivo XML valido. 

Postcondiciones: El sistema guarda los cambios que realizo el usuario. 

 

 

 
Diagrama 3.4.2 Secuencia para crear una clase.  
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3.4.1.2 Administrar materias 

Actores: Usuario 

Descripción: El usuario selecciona la opción para crear una materia, el sistema le 

despliega un listado con las materias ya disponibles y le ofrece la opción de crear una 

materia nueva. El usuario selecciona las materias deseadas y si lo desea crea una 

materia nueva. El sistema despliega las nuevas materias para esa clase. 

Precondiciones: El usuario selecciona una clase previamente creada en el sistema. 

Postcondiciones: El sistema guarda los cambios que realizo el usuario. 

 

 

 

Diagrama 3.4.3 Secuencia para crear una materia. 
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3.4.1.3 Administrar alumnos 

Actores: Usuario 

Descripción: El usuario selecciona la opción crear alumno. El sistema le muestra una 

pantalla para ingresar el nombre del alumno. El usuario ingresa el nombre del alumno. 

El sistema agrega al alumno a esa materia. 

Precondiciones: El usuario selecciona una materia existente en el sistema. 

Postcondiciones: El sistema guarda los cambios que realizo el usuario. 

 

 

 

Diagrama 3.4.4 Secuencia para crear un alumno. 
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3.4.1.4 Administrar eventos 

Actores: Usuario 

Descripción: El usuario selecciona la opción crear evento. El sistema le muestra una 

pantalla para ingresar el nombre del evento. El usuario ingresa el nombre del evento. El 

sistema agrega el evento a esa clase. 

Precondiciones: El usuario selecciona una clase valida. 

Postcondiciones: El sistema guarda los cambios que realizo el usuario. 

 

 

 

Diagrama 3.4.5 Secuencia para crear un evento 
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3.4.1.5 Consultar calificaciones 

Actores: Usuario 

Descripción: El usuario selecciona un evento de la lista. El sistema consulta los 

registros para ese evento y despliega las calificaciones obtenidas en ese evento para 

dicho alumno. El usuario revisa la información. 

Precondiciones: El usuario selecciona un evento valido. 

Postcondiciones: Ninguna. 

 

 

 

Diagrama 3.4.6 Secuencia para consultar calificaciones. 
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3.4.1.6 Administrar Factores 

Actores: Usuario 

Descripción: El sistema despliega los factores existentes. El usuario selecciona la 

opción crear factor. El sistema muestra la pantalla para la creación de un factor. El 

usuario asigna un nombre al factor, un peso para el evento. El sistema valida que la 

suma de los pesos de los factores creados sea 100 para el evento en cuestión. El usuario 

repite la acción para todos los eventos existentes. 

Precondiciones: El usuario selecciona un archivo XML valido. 

Postcondiciones: Los pesos de los factores deben ser 100 para cada evento. 

 

 

 

Diagrama 3.4.7 Secuencia para administrar factores. 
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3.4.1.7 Administrar Atributos 

Actores: Usuario 

Descripción: El sistema despliega un listado de factores. El usuario selecciona un 

factor. El sistema despliega los atributos existentes para ese factor. El usuario selecciona 

crear un atributo. El sistema muestra la pantalla de creación de atributos. El usuario 

asigna un nombre al atributo y le otorga un peso. El sistema valida que la suma de los 

atributos existentes sea 100. El usuario repite la acción para crear más atributos. El 

sistema valida la información. 

Precondiciones: El usuario selecciona un archivo factor existente en el sistema. 

Postcondiciones: El sistema valida que la suma de los pesos de los atributos sea 100. 

 

 

 

Diagrama 3.4.8 Secuencia para administrar atributos. 
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Capítulo 4. Discusión y Resultados 

4.1 Presentación de resultados 

Al término del tiempo asignado para la realización de este proyecto se obtiene una 

aplicación móvil que cumple con las expectativas propuestas durante la fase de 

planeación. Dicha aplicación es capaz de realizar exitosamente las funciones requeridas 

por el evaluador facilitando así la labor de evaluación durante la impartición de una 

materia. Se desarrolló un una interfaz de usuario intuitiva que brinda al evaluador rápido 

acceso a las funciones más utilizadas de la versión de escritorio de una manera sencilla 

brindando al evaluador la posibilidad de utilizarla en tiempo real durante la clase. 

Se logró exitosamente utilizar el archivo XML generado por la versión de escritorio en 

la versión móvil, haciendo posible la transferencia bidireccional de información entre 

estas dos versiones de la aplicación.  

Uno de los problemas encontrados durante el desarrollo de la aplicación fue la forma en 

que se podía mover el archivo XML generado por las aplicaciones desde el escritorio al 

dispositivo móvil ya que uno de los requerimientos es que el usuario tuviese acceso a 

este archivo desde cualquier lugar sin mayor complicación. El problema se solucionó 

implementando una función de sincronización  con la plataforma en línea Dropbox, la 

cual facilita la sincronización de archivos en distintos dispositivos tanto móviles como 

de escritorio y que a su vez facilita dichos archivos para ser utilizados en línea. De tal 

manera que la aplicación modifica el archivo XML, envía la versión más actual al 

servidor Dropbox el cual se encarga de sincronizar dicha versión en todos los 

dispositivos teniendo de manera simple la versión correcta en cualquier dispositivo 

requerido. 

La aplicación fue desarrollada de manera satisfactoria bajo un esquema multiplataforma 

pudiendo ser utilizada en cualquier dispositivo móvil con un navegador web moderno. 

El nivel de desempeño de la aplicación utilizando este esquema web es equiparable al 

alcanzado por una aplicación nativa ante la vista de un usuario promedio sin embargo 

brinda una gran posibilidad al poder ser utilizada desde teléfonos inteligentes, 

navegadores web en una computadora de escritorio y dispositivos móviles. El único 

requisito formal de la aplicación es contar con una conexión de red y un navegador web 

moderno que soporte el lenguaje JavaScript. 
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Lamentablemente por falta de tiempo no se pudieron realizar pruebas en un ambiente de 

producción, como pudiese haber sido en un salón de clases real durante la impartición 

de una materia para poder comprobar el nivel de satisfacción del usuario durante el uso 

de la aplicación. Para verificar la funcionalidad de la aplicación así como la eficiencia 

de la interfaz de usuario se mostró la aplicación a persona que no habían tenido contacto 

previo con la aplicación de escritorio y se les dio una ligera capacitación con las 

funciones básicas de la aplicación.  

Las personas mostraron una rápida adaptación a la aplicación pudiendo en pocos 

minutos cargar el sistema con la información necesaria para la evaluación de un 

pequeño grupo de personas. La eficiencia de la interfaz de usuario se acentuó cuando a 

dichas personas se les dio el acceso a la versión de escritorio donde se les pidió realizar 

las mismas funciones realizadas con anterioridad en la versión de escritorio. Se les 

otorgo de la misma manera que con la versión móvil una ligera capacitación sobre la 

funcionalidad. Se observó que las personas que tenían relación con aplicaciones 

computacionales no mostraron mayor complicación para realizar las instrucciones 

solicitadas, sin embargo, las personas que no estaban familiarizadas con aplicaciones 

computacionales mostraron más inquietudes al momento de realizar los procesos, 

solicitando ayuda para realizar funciones que habían sido realizadas en la versión móvil 

sin mayor complicación. 

4.2 Análisis e interpretación de resultados 

Los resultados obtenidos con este proyecto son en su mayoría satisfactorios, se puede 

concluir que se cumple con los requisitos propuestos al inicio del proyecto. 

Lamentablemente por falta de tiempo no se pudieron llevar a cabo pruebas formales de 

uso de la aplicación para poder obtener una métrica más acertada sobre el nivel de 

satisfacción que genera la aplicación en los actuales usuarios de la versión de escritorio. 

La aplicación puede ser considerada estable al no haber presentado en ninguna ocasión 

durante la fase de pruebas informales problemas que ocasionaran perdida de 

información o mal formación del archivo XML. 

La decisión de realizar la aplicación en un lenguaje multiplataforma brindo muchos 

beneficios que no se previeron durante la planeación del proyecto ya que se encontró 

que algunas de las personas durante las pruebas informales utilizaron exitosamente sus 

teléfonos inteligentes para utilizar la aplicación sin mayor complicación o 

entrenamiento, simplemente abrieron la página solicitada y comenzaron a utilizarla. 



42 

 

4.3 Con respecto a las preguntas de investigación 

 

¿Cuál es el beneficio de integrar tecnologías móviles en la gestión de tutorías? 

Actualmente la mayoría de los docentes cuentan con acceso a tecnologías móviles como 

lo son los teléfonos inteligentes, sin embargo al cuestionarlos sobre la utilización que le 

daban durante la impartición de sus materias la respuesta general fue ninguna. 

Los docentes ya utilizan aplicaciones para gestionar sus materias tales como Excel u 

otros paquetes computacionales especializados en educación desde sus computadoras 

portátiles los cuales se muestran como poco prácticos para ser utilizados en tiempo real 

durante la impartición de una materia. Al presentarles la opción de utilizar sus 

dispositivos móviles como un canal de acceso a la aplicación para la evaluación del 

grupo se pudo observar fácilmente el beneficio de no tener que estar cargando con 

computadoras únicamente para mostrar resultados a los alumnos u obtener el acceso a la 

información. 

 

¿En qué nivel ayuda el uso de tecnologías móviles en la retroalimentación del 

docente? 

Debido a que no se realizaron pruebas formales de la aplicación en ambientes de 

producción es difícil generar métricas que nos puedan indicar con clareza el nivel de 

ayuda brindado por las tecnologías móviles en la impartición de la retroalimentación. 

Es notable la mejoría en la forma que el docente brinda la retroalimentación utilizando 

el dispositivo móvil ya que únicamente se dedica a explicar al alumno las aéreas de 

mejora mostradas por la aplicación móvil. Se encontró también eficaz en un ejemplo 

proporcionado por una de las personas la cual comento que utilizando su dispositivo 

móvil sería capaz de dar retroalimentación a un alumno la solicite incluso en la cafetería 

de la institución. 
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¿Hasta qué punto utilizar métodos de evaluación cualitativos es mejor que los 

métodos tradicionales de evaluación? 

Uno de los principales beneficios de utilizar métodos cualitativos es que con los 

métodos tradicionales de evaluación se despreciaban mucho de los talentos de algunos 

alumnos ya que todo el peso de la calificación recaía en el resultado obtenido en un 

examen. Se piensa que la calificación obtenida en un examen no necesariamente refleja 

con exactitud el nivel de desempeño de un alumno, ya que existen muchos otros 

aspectos a ser considerados que no pueden ser calificados con un valor numérico. 

Se llegó a la conclusión que los métodos de evaluación cualitativos no deben remplazar 

los métodos cuantitativos si no únicamente, complementarlos brindando así una 

evaluación más completa del desempeño general de un alumno durante un curso. 

 

¿En qué medida se optimiza el tiempo requerido para evaluar un grupo utilizando 

esta aplicación?  

No se cuenta con pruebas formales que puedan respaldar con valores exactos el nivel de 

tiempo requerido por un docente para evaluar un grupo utilizando un método de 

evaluación tradicional, la aplicación de escritorio o la versión móvil. 

Durante las pruebas informales se ve una gran mejoría en el tiempo requerido para 

evaluar a un grupo utilizando la versión móvil, principalmente se le puede atribuir al 

hecho de que la interfaz de la versión móvil facilita esta acción brindando únicamente 

las funciones esenciales para realizar dicha acción. Al sacrificar un poco de flexibilidad 

para modificar los parámetros de evaluación se obtiene una notable mejoría en el tiempo 

requerido para evaluar a un grupo de alumnos pudiéndose realizar sin mayor problema 

en tiempo real durante la impartición de la materia. 

 

¿Cuáles son las principales desventajas que podría enfrentar un docente al utilizar 

tecnologías móviles en el salón de clases?  

El tiempo de vida de la batería de los dispositivos que al ser utilizados de manera 

constante durante toda la clase difícilmente es suficiente. Este problema no es exclusivo 

de los dispositivos móviles ya que las computadoras portátiles también enfrentan una 

situación similar. Otra desventaja que se encontró en algunos dispositivos móviles como 

teléfonos inteligentes es que la pantalla no era lo suficientemente grande para poder 

mostrar resultados de manera clara y concisa.  
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4.4 Con respecto al objetivo de la investigación 

De manera general el objetivo del proyecto fue alcanzado ya que se cuenta con una 

aplicación móvil que es compatible con la mayoría de los dispositivos móviles 

brindando la funcionalidad necesaria para alcanzar los requerimientos propuestos. 

La aplicación es compatible con la versión de escritorio siendo en conjunto con esta una 

opción muy completa para la gestión de la docencia en una institución educativa. 

Se falló en alcanzar una parte de los objetivos mayormente por falta de tiempo durante 

el proyecto, algunos de estos objetivos era el realizar pruebas formales en la institución 

educativa que actualmente utiliza la versión de escritorio de la aplicación para poder 

obtener retroalimentación sobre el desempeño de la versión móvil así como de la 

interfaz de usuario que fue desarrollada. 

4.5 Recomendaciones para futuras investigaciones 

Al momento de crear la versión de escritorio no se diseñó la misma teniendo en mente 

la necesidad de expandirse a una versión móvil. Esto complico muchos el desarrollo de 

la aplicación móvil debido a que se tuvo que adaptar a los requisitos de la versión de 

escritorio. Una de las mayores limitantes fue la utilización de un archivo de texto 

(XML) para la gestión de toda la información de la aplicación, el cual demostró ser muy 

poco eficiente ya al alimentar las aplicaciones con información real crece demasiado 

haciendo que la velocidad de la aplicación se vea directamente afectada. Se recomienda 

reescribir la capa de datos de las aplicaciones para utilizar una base de datos más 

adecuada para el manejo de grandes cantidades de información. 

Otra área de mejora seria la posibilidad de involucrar a los alumnos en las aplicaciones 

brindándoles acceso mediante una página web u otra aplicación móvil el acceso a sus 

calificaciones y retroalimentaciones de los docentes. Esto brindaría una gestión de la 

docencia redonda donde se involucra de manera digital al docente con los alumnos. 

Escribir una aplicación nativa de la versión móvil para los sistemas operativos móviles 

Android e iOS, esto con la finalidad de poder ofrecer la aplicación en los mercados de 

dichos sistemas operativos y facilite aún más el acceso de docentes alrededor del país a 

esta aplicación y aumente el desempeño de la aplicación durante la manipulación de 

grandes cantidades de datos como los que se podrían generar al utilizar la aplicación en 

un ambiente de docencia de mayor nivel como una universidad. 
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