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Resumen

El desarrollo y uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TICs)
va en incremento, estas tecnologias se encuentran estrechamente relacionadas con
el aprendizaje y la educacion. Es por ello que a medida que evolucionan los medios
informéaticos, lo mismo debiera ocurrir con los métodos de ensefianza-aprendizaje,
siendo una de las misiones de la Universidad favorecer procesos de aprendizaje en
los estudiantes. La ensefianza-aprendizaje por competencias contribuye al
crecimiento del estudiante como individuo, a través del desarrollo de habilidades y
actitudes, que le permita desenvolverse en la sociedad, buscando asi una
vinculacién entre el sector educativo con el productivo. Las competencias
transversales son apropiadas para la mayoria de las profesiones y estan
relacionadas con el desarrollo personal y la formacion ciudadana. El presente
trabajo buscéd disefiar e implementar una aplicacion movil para la toma de
decisiones para contribuir con el desarrollo de dicha competencia transversal en los
estudiantes de la Facultad de Estudios Superiores Zaragoza. Se propone someter
dicha aplicacion movil a validacion experimental, asi como su pilotaje con
estudiantes de todas las carreras de la Facultad de Estudios Superiores Zaragoza.
Se concluye que, a través del uso de las TICs y la relevancia de las competencias
en la educacién superior, bases del presente material digital, una aplicacién maévil
puede constituir una estrategia capaz de facilitar el desarrollo de la toma de
decisiones como competencia transversal, dando respuesta a las necesidades

formativas en términos personales e institucionales.

Palabras clave: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, Competencias

transversales, Aplicacion maovil, Toma de decisiones
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INTRODUCCION

La sociedad actual ha establecido normas en las que el potencial humano determina
los cambios en todo su sistema de relaciones. Este potencial ha de ser estimulado
por unos sistemas de formacion al servicio de lo que las personas necesitan para
desarrollarse personalmente y para dar respuesta a los requerimientos que la propia
sociedad demanda. La Universidad es un elemento clave dentro de este proceso
formativo de las personas, por tanto, su trabajo debe abarcar desde la identificacion
de los requerimientos formativos de la sociedad y de las personas hasta propiciar
los mecanismos mas adecuados para llevar a cabo su accion educativa. Aunado a
ello, su busqueda de procesos educativos en términos de eficiencia y calidad debe
estar atenta a la oportunidad que proporciona el desarrollo de las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones (TICs). Estas tecnologias pueden ser
observadas desde su version mas simple, como los mensajes de texto, hasta la mas
compleja, como la realidad virtual. Sin embargo, su complejidad no determina su

valor educativo sino el impacto que tenga ésta en la persona que aprende.

Debe obviarse el potencial que ofrecen los avances tecnoldgicos, deben explorarse
en toda su complejidad con una intencionalidad educativa. En este sentido, las
aplicaciones méviles pueden constituir una estrategia capaz de generar situaciones
de aprendizaje que den respuesta a las necesidades formativas en términos

personales e institucionales.

El desarrollo del presente trabajo establece la propuesta y el disefio de una
aplicacion mévil por medio del método de disefio de hipermedia orientado al objeto
(OOHMD) utilizando tecnologias web y moviles con el objetivo de fortalecer la
adquisicién del proceso de toma de decisiones en la comunidad de la Facultad de
Estudios Superiores Zaragoza, y posteriormente, al publico en general, mediante el

uso de esta herramienta.

El trabajo se encuentra dividido en dos capitulos, en el primer capitulo se describiran
los antecedentes histéricos y la evolucién de los recursos informaticos de manera

global, asi como las lineas de accion que ha implementado la Universidad Nacional
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Autonoma de México para integrar los avances tecnologicos a las actividades

educativas, involucrando a docentes y estudiantes.

En el segundo capitulo se abordaran los motivos para llevar a cabo la creacion de
este proyecto, que en primer término es el aprendizaje basado en competencias y
su relevancia en el sistema de ensefianza de la FES Zaragoza, asi como su relacion
con el proyecto Tuning y las competencias transversales, siendo éstas de suma

relevancia para el mundo laboral.

Al final del documento se podra encontrar en el anexo el funcionamiento de la

plataforma web y la aplicacion movil de forma grafica.



CAPITULO 1.
ANTECEDENTES DEL USO DE LAS TICS EN LA EDUCACION SUPERIOR

Las TICs son herramientas, procesos y productos del conocimiento humano que
pueden mejorar la informacién y la comunicacion, bajo la condicion de que, en
contextos especificos, su uso fortalezca y contribuya a desarrollar procesos
cognitivos, es decir; que coadyuve a que las personas se relacionen, colaboren y
aprovechen su capacidad de reflexionar l6gica y creativamente teniendo al
aprendizaje como proposito fundamental (Azinian, 2009).

De acuerdo con Villatoro y Silva (2005), las TICs integran tres grandes conceptos,

gue corresponden con cada una de sus siglas.

En primer lugar, la Tecnologia, que se entiende como el producto de la aplicacion
de la ciencia al desarrollo de artefactos, maquinas y procedimientos que pueden

llegar a mejorar algunos aspectos de la vida del ser humano.

El segundo elemento es la Informacion, refiriéendose al conjunto de datos, en sus
distintos formatos, que se transmiten entre los individuos, quienes los interpretan.

De tal manera que la informacién s6lo existe cuando los datos adquieren significado.

Finalmente, el tercer concepto es la Comunicacién, siendo un proceso a través del
cual los individuos intercambian informacion y se influencian unos a los otros a partir

de un sistema comun de simbolos y signos.

Evidentemente, el proceso de globalizacion que se ha presenciado desde finales
del siglo xx, asi como la velocidad con la que ha permeado a la sociedad, han sido
facilitados, en gran parte, por un desarrollo tecnolégico en el que se ha favorecido
también el desarrollo de las telecomunicaciones. A lo anterior se puede agregar el
incremento en el nimero, capacidad y uso de las computadoras que paulatinamente
se han introducido en todos los &mbitos de la vida, siendo la educacion uno de los

mas importantes.

Segun Ajen y Fishbein (1980) y, posteriormente, Davis (1989), la aceptacién social

de las TICs estéa directamente relacionada con la utilidad que las personas perciben



de ellas, de tal manera que las pueden llegar a aceptar cuando sus beneficios son
notorios, es decir, en el momento en el que modifican sus patrones de actividad
habitual de forma positiva. Por el contrario, cuando la percepcion de su utilidad no
es buena, es posible que haya un rechazo total, situacion que pone en riesgo el

éxito de cualquier nuevo esfuerzo por promover procesos de adopcion tecnoldgica.

Es un hecho que el desarrollo y uso de las TICs van en incremento, siendo evidente
que éstas tecnologias se encuentran estrechamente relacionadas con el
aprendizaje y la educacion, es por ello que a medida que evolucionan los medios
informéaticos, lo mismo debiera ocurrir con los métodos de ensefianza-aprendizaje,
siendo una de las misiones de la Universidad facilitar y favorecer procesos de

aprendizaje eficientes en los estudiantes.

Tomando en cuenta lo anterior, puede observarse que al conjuntar tecnologia,
informacion y comunicacion en sus diferentes formatos, se posibilita el disefio de
nuevos métodos para desarrollar aprendizajes. La mayor parte de dichos
aprendizajes tienen lugar en el contexto educativo, ademas las TICs son facilmente
adaptables al estilo de vida de determinada poblacion por lo que es de esperarse
que todos los niveles educativos pudieran contar con estas herramientas

tecnoldgicas.

1.1. Evolucion de recursos informaticos

La tecnologia, omnipresente en todos los &mbitos de la sociedad puede ser simple,
por ejemplo los mensajes de texto, aunque su impacto puede ser transformador. Se
mencionara brevemente la rapida evolucién de las TICs y el impacto que ha tenido

en los métodos educativos.

Primeramente, uno de los avances mas significativos fue la introduccion del Internet,
ya que en términos educativos, el Internet ha cambiado el espacio fisico por el
espacio virtual. El trabajo en el espacio virtual no sélo ha generado nuevas
estrategias metodoldgicas sino también nuevos procesos cognitivos en los

estudiantes pues los procesos y estilos de aprendizaje tienen otros referentes que



van mas alla del profesor y los contenidos, dando como resultado que las aulas
tradicionales se conviertan, progresivamente, en espacios para la comunicacion
multimedia. Aunado a ello, el avance de la red y de la infraestructura de
comunicaciones, siendo también parte de la evolucion de las TICs, permite recrear
en situaciones de clase toda la realidad del entorno local y global para que los
alumnos puedan aprender a tomar decisiones y a adquirir competencias a partir de
su interaccion con la realidad del dia a dia desde dentro y fuera de los espacios

universitarios (Gisbert, Cela-Ranilla e Isus, 2010).

Estudiar con herramientas tecnoldgicas favorece el desarrollo de procesos
cognitivos mas complejos que pasan por la toma constante de decisiones a la vez
gue requieren de un grado de autogestion del proceso de aprendizaje por parte de
los estudiantes. Asi lo demuestra un estudio realizado por Hespanha, Naghshtabrizi
y Xu (2007), argumentando que los centros educativos mas productivos son
aquellos que mas y mejor uso hacen de las TIC's para mejorar sSus procesos
educativos, potenciando tanto la investigacion como la innovacion. Como parte de
dicho estudio, se considera al estudiante y a su proceso de aprendizaje el centro
del proceso mismo de formacién académica. En este sentido, se concluye que es
necesaria una reforma de las universidades, que debera plantearse los siguientes

retos:

Trabajar juntos sobre problemas reales.

- Interactuar con informacion y comunidades mas alla del espacio del aula.

- Debatir, investigar y resolver problemas; y

- Utilizar herramientas de simulacioén, de juego de roles y de recursos digitales

y tecnolégicos.

1.2. TICs en la educacion superior en México

Hablando en términos de México, en coherencia con el nuevo modelo educativo, el
nuevo perfil de alumno y los requerimientos profesionales en el entorno laboral, se
hace necesaria una renovacion y actualizacion de las metodologias docentes a

utilizar en los procesos formativos. La practica docente debe tender a propuestas



basadas en la diversidad de estrategias y en metodologias que impliquen actividad;
en definitiva, proponer escenarios formativos donde el alumno pueda poner en
practica de forma integrada las competencias que necesita. Como ya se mencioné
anteriormente, esta filosofia de partida encuentra un gran aliado en las
oportunidades que proporciona el desarrollo de la tecnologia, en tanto permite crear
entornos adaptados a multiples perfiles de alumnos, con situaciones préximas a la
practica profesional, pudiendo interactuar de manera autbnoma o en colaboracion y
con la posibilidad afiadida de gestionar una supervision y seguimiento para

acompanfar el proceso de forma adecuada.

Por otra parte, el otro gran agente educativo, haciendo referencia al estudiante, tiene
ante si actualmente una posibilidad que constituye un auténtico reto, aprender por
uno mismo, o dicho de otra manera, auto-aprender. Considerando el impacto de las
TICs en los procesos formativos y la continuidad de éstos, todo parece indicar que
una modalidad de formacion que imperar4 en el tercer milenio sera la auto-
formacion y un aspecto derivado de ésta, el auto-aprendizaje. De alguna manera,
esta realidad tecnoldgica sera una plataforma ideal para consolidar ese modelo de
educacion centrado en el alumno que, como se decia anteriormente, es una de las
claves del nuevo espacio universitario mexicano. Este modelo se concreta en una
concepcion activa y una secuencia educativa orientada al aprendizaje activo. Hasta
hace unos afos eran las instituciones educativas formales las que tenian el peso
fundamental de la educacion y la formacion y a las que se pedia explicaciones de

los buenos o malos resultados del nivel de formaciéon de una comunidad.

Cada vez mas, los individuos adquieren mas conocimientos fuera de las
instituciones educativas que dentro de ellas, en esto han tenido mucho que ver las
TICs, las cuales han generado toda una serie de procesos de transmision de la
informacion y del conocimiento paralelo, complementario e incluso alternativo a la
institucion escolar. Sin embargo, no todo aquel proceso y contenido de aprendizaje
fuera de las aulas con el uso de las TICs es mejor, pero si es presentado de un
modo mas flexible, mas motivador y mas préximo al usuario, en este caso los

estudiantes y docentes. En este momento en que las instituciones escolares, hasta



hace pocos afios transmisoras de informacion y de conocimiento por excelencia, se
ven superadas, es imprescindible revisar sus funciones en el sentido de que los
estudiantes que acuden a ellas no necesitan tanta informacion como herramientas
para poder ordenarla, sistematizarla, comprenderla y utilizarla de manera critica y

funcional.

Como se ha mencionado anteriormente, el advenimiento de la tecnologia educativa
y la incorporacién de la computacion en la educacion aceleraron el surgimiento de
nuevas modalidades de ensefianza. Prueba de ello es que, durante los altimos afios
de la década de los noventa, varias IES (Instituciones de Educacion Superior)
empezaron a realizar esfuerzos para incorporar la tecnologia en los planes y
programas de estudio que ofertaban en modalidades no presenciales. Destacan,
entre ellas, el Instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores de Monterrey; la
Universidad Nacional Autbnoma de México y el Instituto Politécnico Nacional los
cuales poco a poco se fueron sustentando en una estructura de redes teleméaticas
para promover la educacion a distancia con programas de formacion profesional,

posgrados y educacion continua (Amador, 2004).

Se continuo con interés en el tema de expandir el alcance tecnolégico dentro y fuera
de la Universidad, asi como hacer participes a todos los involucrados en el proceso
educativo, de tal manera que en el Plan de Desarrollo Institucional de la UNAM
2008-2011 es muy clara la disposicion de la administracion central para adquirir,
capacitar y utilizar las TIC en beneficio de profesores, alumnos e investigadores. Se

plantea que:

“La Institucion dispondra de procesos tecnolégicos de avanzada que le den
agilidad, seguridad y mayores capacidades de manejo de informacion a toda la
comunidad, de manera que se aprovechen al maximo los desarrollos de
tecnologias de la informacién y la comunicacion para las actividades de la
docencia, de la investigacion, de la extension y difusién culturales, asi como de

la administracion.”

Efectivamente, y en congruencia con lo planteado en este plan, la infraestructura de

computo de la UNAM ha crecido de manera acelerada. El nimero de computadoras
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conectadas en red, que en el afio 2000 ascendia a 25 mil, se duplicé en tan solo
siete afos. Por su parte, los servidores de Internet, que en ese mismo afio sumaban
180, para el 2004 ya se contaba con 400, y en 2006, con 506. La red inalambrica
inicié operaciones en 2006 con 11 mil cuentas activas, para 2008, ya contaba con
33,677. Ademas, en la actualidad la UNAM cuenta con una Red Inalambrica
Universitaria (RIU), esto permite que toda la comunidad universitaria se conecte a
Internet a través de dispositivos moviles (UNAM, s.f.).

Los esfuerzos institucionales no solo comprenden la infraestructura adquirida en
materia de equipos, telecomunicaciones y conectividad, sino que también se cuenta
con otro tipo de recursos, como los digitales, que son esenciales en toda biblioteca
moderna. Asi, la Biblioteca Digital (BiDi-UNAM), cuyo portal inicié sus operaciones
en 2004, se conforma actualmente por mas de 23 mil revistas electrénicas, 232
bases de datos bibliohemerograficas internacionales, 71,940 tesis profesionales en
texto completo y 9,286 libros electronicos.

En relaciébn con el personal académico y su capacitacion en TICs, el Plan de
Desarrollo de la UNAM (2008-2011), plantea que:

"Promoverd la formacion y actualizacion de los profesores, de manera que estén
en condiciones de introducir innovaciones, de mejorar la calidad de las practicas

y los procesos educativos, y de incorporar las nuevas tecnologias" (p. 41).

Resulta indiscutible que la vision que se plantea en este plan se relaciona con la
modernizacién y simplificacion del quehacer universitario, donde las TICs juegan un

papel fundamental.

La UNAM gue deseamos estara en capacidad de aprovechar las oportunidades que
le presentan las vertiginosas transformaciones de México y del mundo, los avances
de la ciencia y la tecnologia, la disponibilidad de nuevos recursos de informacion y
comunicacion, y el fenobmeno madltiple de la globalizacion econémica, productiva y

cultural (Direccion General de Servicios de Computo UNAM digital).

Evidentemente, esta vision incluye a maestros y alumnos en su parte sustantiva, ya

que a través de las nuevas tecnologias se facilita ampliar los horizontes de la
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informacion, interactuar con otros colegas y liderar proyectos innovadores en la
institucién, lo cual tarde o temprano redundara en una mejor calidad de la
educaciéon. Mas aun, el Plan de Desarrollo (2008-2011) establece que ‘a
Universidad contara con académicos mas calificados, con sdlida vocacion y dominio
de las tecnologias informéticas y pedagdgicas modernas, con carreras académicas

consolidadas y diversas opciones de actualizacion y superacion”.
Asimismo, afirma que

“El acceso a las tecnologias de la informacion y de la comunicacion
constituird un instrumento basico en la formacién integral de los alumnos
en cualquiera de las modalidades educativas. El sistema escolarizado
presencial, tanto como el de educacion abierta y a distancia, permitiran
gue el estudiante se beneficie de la amplia gama de posibilidades que
ofrece el cambio tecnolégico en términos de actualizacion de
conocimientos, de disponibilidad de materiales educativos y
pedagogicos, asi como de nuevas formas de interrelacion maestro-

alumno.”

En adicibn a los datos expuestos anteriormente, la presente administracion
universitaria reconoce el papel fundamental que las TICs pueden jugar en un
proceso de modernizacion educativa, en el que se reconoce la necesidad de
involucrar a todos los actores del ejercicio educacional, y que el avance sea integral

y sistematico.

De tal manera que el Plan de Desarrollo Institucional de la UNAM 2015-2019 orienta
esfuerzos dirigidos al acceso, uso, aplicacion y desarrollo de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién para la mejora del ejercicio y el cumplimiento éptimo
de las funciones sustantivas de la Universidad, asi como al uso de las Tecnologias

del Aprendizaje y el Conocimiento para las actividades educativas.

Las lineas de accion y proyectos referentes al tema se presentan en la tabla 1.
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Tabla 1: Lineas de accién en el uso de las Tecnologias del Aprendizaje y las Comunicaciones
para las actividades educativas.
1. TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION (TIC) Y TECNOLOGIAS DEL
APRENDIZAJE Y EL CONOCIMIENTO (TAC).

1.1 Plan maestro para el desarrollo y aplicacion eficiente de las TIC
1. Promover el desarrollo y aplicacion eficiente de las TIC en la UNAM.

1.2 Infraestructura tecnolégica en computo y telecomunicaciones
1. Actualizar la normatividad y mecanismos de seguimiento para la adquisicion, mantenimiento y
actualizacion de equipo de computo.

2. Fortalecer los servicios de conectividad y telecomunicaciones en la UNAM.
1.3 Formacion en Tecnologias de Informacién y Comunicacion
1. Desarrollar habilidades en TIC en la comunidad universitaria para su aprovechamiento en los ambitos
académico y profesional.
1.4 Aplicacion de las TIC en los procesos de gestion administrativa
1. Simplificar la administracién universitaria mediante el uso de las TIC.
1.5 Nuevas tecnologias aplicadas a la docencia y a la investigacion
1. Ampliar el servicio y el acceso al Sistema de Aulas Virtuales de la UNAM.
2. Desarrollar plataformas tecnolégicas para la actividad académica.
1.6 Servicios de computo de alto rendimiento y de supercémputo
1. Extender la capacidad de servicios y personal especializado de supercémputo.
1.7 Politica de acceso abierto de la UNAM
1. Apoyar a las entidades académicas en la creacién de contenidos para su inclusiéon en los diferentes
repositorios de la UNAM.
2. Integrar los acervos de las entidades académicas y dependencias universitarias a la plataforma de la
Coordinacion de Colecciones Universitarias Digitales (CCUD).
3. Favorecer la publicacion y difusion de los resultados de investigacion en plataformas de libre acceso.
4. Promover la consulta abierta, publica y gratuita a través de Internet del contenido digital en el dominio
unam.mx
1.8 Difusion de los acervos y servicios en linea que ofrece el sistema bibliotecario
1. Crear grupos de trabajo entre bibliotecas afines para continuar con la adquisicion conjunta de acervos
electronicos que beneficien a la comunidad universitaria.
2. Fortalecer y simplificar el acceso a las bibliotecas digitales.
3. Estrechar el vinculo entre la Direccibn General de Bibliotecas y las entidades académicas para la
capacitacion de la comunidad universitaria en el uso de servicios y acceso a la informacioén en linea.
4. Fortalecer y difundir la publicacion de tesis de posgrado en formato digital a través del programa Ciencia
Nueva: doctorados UNAM.
5. Desarrollar aplicaciones moviles que permitan ofrecer un mejor acceso a la informacion bibliotecaria.
1.9 Sistema Integral de Informacion Académica
1. Integrar toda la informacion curricular y las actividades de los académicos para la generacion automatizada
de reportes en los formatos requeridos por cada una de las instancias y 6rganos evaluadores.
2. Gestionar un sistema unico de informacién académica con otras instituciones como el CONACYT (Sistema
Nacional de Investigadores).
1.10 Sistema informatico para seguimiento de asuntos legales internos y externos
1. Implementar el Sistema Integral de Seguimiento de Asuntos Contenciosos y Convenios con acceso via
Intranet, que incorpore la informacion del Sistema para la Administracion y Gestién de Instrumentos
Consensuales (SAGICO) de la Direccion General de Estudios sobre la Legislacion Universitaria y que
ademas sea capaz de generar informacion de manera oportuna.
1.11 Servicio de préstamo de computadoras portatiles y tabletas a la poblacion estudiantil
1. Facilitar las actividades académicas con el apoyo de dispositivos digitales.
1.12 Mecanismos de adquisicion de hardware y software
1. Fortalecer la aplicacion de recursos en hardware y software.
1.13 Productos y servicios que genera la UNAM
1. Crear una plataforma adecuada que permita integrar a la tienda en linea de la UNAM todos los productos
y servicios que ofrecen a la venta las entidades académicas y dependencias universitarias.

Nota. Adaptado del Plan de Desarrollo Institucional UNAM 2015-2019.
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Adicionalmente, en la tabla 2 se muestran las lineas de accion de la Facultad de

Estudios Superiores Zaragoza en cuanto a las tecnologias para el aprendizaje.

Tabla 2. : Lineas de accién en Tecnologias para el aprendizaje.

Educacion en linea y a distancia

Obijetivos:
1. Establecer el Campus Virtual de la FES Zaragoza.
2. Consolidar la implantacion y evaluacién de modelos educativos a distancia de calidad y de
vanguardia para la formacion y actualizacion profesional, el posgrado y la ensefianza del inglés,
con la participacion de personal académico de alto nivel y mediante el desarrollo, uso y aplicacion
de tecnologias avanzadas acordes con el aprendizaje individual, independiente y autogestivo.
3. Profesionalizar los procesos de formacién tecnolégica y pedagégica de los docentes.
4. Generar alternativas educativas viables en la modalidad en linea para atender los problemas
de sobrecupo y reprobacion en las carreras

Generacion y promocion del uso de recursos

digitales para la ensefanza

Objetivos:

1. Desarrollar recursos digitales para mejorar la calidad del aprendizaje y propiciar en los alumnos
aprendizajes significativos.

2. Apoyar a los docentes en el desarrollo de recursos digitales que amplien las alternativas para
gue los estudiantes se apropien del contenido programado, a través de nuevas formas y
presentaciones: interactividad, portabilidad y dirigidos a alcanzar un aprendizaje significativo.

3. Desarrollar recursos digitales de acuerdo a las demandas de aprendizaje de los estudiantes y

a la complejidad del contenido.
Formacién docente en innovacién tecnolégica

Objetivos:
1. Formar a los profesores de licenciatura, posgrado y lenguas extranjeras en la produccion y
clasificacién de recursos digitales para la ensefianza.
2. Disefar estrategias de aprendizaje para producir recursos digitales acordes a los perfiles
cognitivos de los estudiantes y que favorezcan un mejor desempefio académico.
3. Conformar comunidades de aprendizaje y redes de colaboracion en el desarrollo de recursos
digitales para la ensefianza y educacién en linea.

Nota. Adaptado del Plan de Desarrollo Institucional FES Zaragoza, UNAM 2014-2018

Es asi que, debido a la diversificacion de carreras profesionales, las universidades
tienen la obligacion de proporcionar a estudiantes y a la sociedad en su conjunto,
un sistema de educacion superior que ofrezca las mejores oportunidades de
desarrollo profesional, permitiéndoles acceder al mundo académico a través de la
educacién a distancia con el uso de las nuevas tecnologias y la movilidad estudiantil

y académica (Hernandez, Gamboa y Ayala, 2014).

En este sentido, la Universidad Nacional Autonoma de México es una de las
instituciones mexicanas de educacién superior gue mas se ha ocupado por realizar
inversiones y por mantenerse en la frontera de aquellas tecnologias que le son

afines, de tal manera que los miembros de su comunidad no solo tienen acceso a
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muy diversos equipos de computo e Internet, sino también a otra gran variedad de
herramientas tecnolégicas de informacién y telecomunicaciones (Zubieta, Bautista
y Quijano, 2012).
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CAPITULO 2.
ENSENANZA-APRENDIZAJE POR COMPETENCIAS

La ensefanza y el aprendizaje forman un binomio que permite al ser humano
transmitir sus conocimientos y aprender de su experiencia, de tal suerte que una
generacion prepara a la siguiente, mediante la formacion y las herramientas
susceptibles a replicar el conocimiento. Es decir, a través de la ensefianza se
instruye, se educa, se prepara para la vida y el trabajo a las préximas generaciones,
que, de acuerdo con Muioz (2012), el aprendizaje es “un cambio relativamente
permanente en el comportamiento, que refleja la adquisicion de conocimiento o
habilidades a través de la experiencia, y que puede incluir el estudio, la instruccion,
la observacion o la practica”; en otras palabras, dirigir el conocimiento para preparar
a los jévenes al cambiante contexto social en el que se vive, desarrollando las

habilidades y actitudes de cada uno, para ser mas competitivos.

Castafieda (2015) describié dos principales maneras en las que los alumnos son
aptos para aprender cualquier conocimiento. La primera de ellas es darle un
significado al conocimiento adquirido; y la segunda es aprender de una forma
memoristica utilizando el conocimiento de manera mecanica, sin entender lo que se
dice o lo que se hace. De esta forma la segunda opcion se asemeja a los modelos
tradicionales de ensefianza, en los cuales los alumnos son destinatarios pasivos.
Dicho modelo tradicional de ensefianza debiera cambiar para que los estudiantes
de los diferentes niveles educativos sean mas activos y competitivos, que es la otra
manera de adquirir conocimientos. Para ello es necesario que la educacion
contribuya al crecimiento del estudiante como individuo, a través del desarrollo de
habilidades y actitudes, que le permita desenvolverse en la sociedad, buscando asi
una vinculacién entre el sector educativo con el productivo, elevando sus

habilidades, de cara a las multiples transformaciones que se dan en la sociedad.

Las reformas en materia de educacion en el mundo obedecen a las
transformaciones sufridas por el sistema educativo en los paises desarrollados y en
desarrollo, deben buscarse estrategias para ejecutar el aprendizaje competitivo,

segun el contexto mundial. Ante esta situacion, en México se han puesto en marcha
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reformas integrales de la educacion media superior y educacién basica, que
abarcan todos los niveles desde preescolar hasta la universidad, las cuales tienen

como comun denominador el enfoque basado en competencias.
2.1 Conceptualizacion de competencias en la educacién superior

Al hablar de competencias en el presente trabajo se utilizara la definicion de Villa'y
Poblete (2007) que las definen como: “la integracion y activacion de conocimientos,
normas, técnicas, procedimientos, habilidades y destrezas, actitudes y valores

pertenecientes a cualquier disciplina”.

Es decir, que una competencia no soélo es conocimiento y habilidades, es ademas
saber resolver un problema con base en las habilidades y destrezas obtenidas por
medio de la educacion, que permite un éptimo desarrollo profesional, contando con

la capacidad de responder a demandas complejas.

Con la educacién basada en competencias se busca que el binomio profesor-
estudiante se desarrolle de tal suerte que se adquieran mayores habilidades para
su competitividad en cuanto a la resolucion de conflictos que se dan en su entorno
profesional y puedan tener una mejor calidad de vida. Con el Aprendizaje Basado
en Competencias (ABC) se establecen las competencias que se consideran
necesarias en el mundo actual y que, como es logico, no pueden ser Unicamente
determinadas por las universidades sin la consulta y participacion de las entidades

laborales y profesionales (Villay Poblete, 2007).

La educacién por competencias surge desde finales del siglo XX en Europa con el
proyecto Tuning, impulsado por la Unién Europea y posteriormente por el proyecto
DeSeCo (Definicion y Seleccién de Competencias), que promueve la Organizacion
para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE). Asi, se propone innovar
la calidad educativa, garantizando un nivel general de habilidades y conocimiento
mas alto, formando recursos humanos preparados para enfrentar las necesidades,
facilitando con ello, finalmente, el crecimiento econdémico en el contexto nacional e
internacional. De tal manera que, el Proyecto Tuning es uno de los mas importantes

en educacion superior en Europa, debido a que contempla los principios de calidad,
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movilidad, diversidad y competitividad, con la finalidad de incrementar el empleo, y
atraer a estudiantes y profesores de otras partes del mundo. Lo que se exige es
reinventar las instituciones educativas de modo que sean capaces de estimular el
desarrollo de los conocimientos, habilidades, actitudes, valores y emociones, pues
los ciudadanos cada vez mas requieren convivir en contextos sociales cambiantes,
inciertos y saturados de informacion, contextos caracterizados por la

supercomplejidad (Beneitone, 2004).

Es decir, se busca pasar del conocimiento tradicional, en el que el objetivo era
desarrollar teoria para explicar el problema y cuyo conocimiento se revierte a la
comunidad cientifica, a un conocimiento de competencia que tiene como objetivo
resolver los problemas usando la teoria, enfocando los problemas desde la
necesidad de su resolucion revirtiendo dicho conocimiento a la sociedad y no solo
a un sector o a una formacién de pensamiento. Para esto, los profesores deben
ayudar a que los estudiantes desarrollen competencias, es decir, que obtengan un
pensamiento critico que les permita resolver problemas, que tengan la capacidad
para el trabajo colaborativo en distintos entornos, la adaptacion al cambio, y la

capacidad para adquirir nuevos conocimientos a lo largo de sus vidas.

Como ya se dijo, se busca apoyo de las universidades para que los estudiantes se
adapten a los requerimientos laborales, adquiriendo competencias adicionales a las

de su formacién técnica.

De acuerdo con Moreno y Tiburcio (2010), el proyecto Tuning hasta finales del 2004
habia sido s6lo una experiencia exclusiva de Europa, sin embargo las Universidades
de América Latina se interesaron por el proyecto, dada la globalizacién que enfrenta
la sociedad. Dicho proyecto, ha sido concebido como un espacio de reflexion de
actores comprometidos con la educacion superior, que a través de la busqueda de
consensos, contribuye para avanzar en el desarrollo de titulaciones facilmente
comprobables y comprensibles, de forma articulada en América Latina. Con ello, es

posible destacar las cuatro grandes lineas que tiene el Proyecto Tuning.

En primer lugar, las competencias clasificadas en dos categorias, genéricas, 0

transversales, y especificas; en segundo lugar, los enfoques de ensefanza-
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aprendizaje y evaluacion; en tercer lugar, los créditos académicos; y finalmente, la

calidad de los programas.

El enfoque de competencias centra su atencion en los procesos educativos, esto se
refleja en las habilidades y actitudes que el estudiante adquiera en los procesos de
formacién, es decir, que se encuentran en los planes y programas de estudio de
diversas carreras. Asi el profesor centra su atencion en el aprendizaje y desarrollo
de competencias de sus estudiantes, de tal suerte que el estudiante se convierte en
el actor de su propio aprendizaje, desarrollando un pensamiento critico para, a
través de éste, adquirir la competencia. Es importante resaltar, que las
Universidades latinoamericanas son los actores centrales de este proyecto, ellas
trabajan en la busqueda de lo que deberia saber y hacer un alumno universitario,

para ampliar sus destrezas y habilidades elevando su desarrollo (Beneitone, 2004).

La adopcién del modelo por competencias en educacion superior supone, para el
docente, mover el foco de la ensefianza al aprendizaje (Martinez, Navarro y
Sanchez, 2012).

Lo que se busca con el Proyecto Tuning es iniciar un didlogo para intercambiar
informacion y mejorar la colaboracién entre las instituciones de educacién superior,
favoreciendo el desarrollo de la calidad, efectividad y transparencia, tomando en
cuenta las competencias que se adquieren. Asi, las universidades pueden
convertirse en centros de capacitacion para el trabajo, en tal sentido, no solo se
evaluard el conocimiento abstracto sino que se hayan adquirido destrezas y

habilidades suficientes para la competencia.

A pesar de que la formacién académica no se reduce solo al mercado laboral, el
aprendizaje basado en competencias permite una mayor vinculacion entre la

formacion académica y la mejora de la empleabilidad.

Mertens (2005) sefiala que el disefio curricular basado en competencias
fundamenta un enfoque metodoldgico y didactico basado en problemas, centrado

en el estudiante y ve al docente como un guia que orienta el proceso formativo. Es
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asi porque las competencias tienen siempre el referente —no Unico— del

desempeiio profesional.

En la actualidad, las distintas administraciones de las areas de Ciencias de la Salud
de la Facultad de Estudios Superiores Zaragoza de la UNAM han iniciado un
proceso de reforma curricular siguiendo los nuevos retos y cambios en el proceso
de ensefianza-aprendizaje del sistema universitario y, por tanto, buscan centrarse
en el alumno y en la adquisiciéon de aquellas competencias que se consideran
imprescindibles para el ejercicio profesional, lo que requiere la innovacion en

metodologias docentes y en particular en competencias transversales.
2.2 Clasificacion de las competencias

Como se mencion6 anteriormente, uno de los pilares fundamentales del proyecto
Tuning y del presente trabajo, son las competencias. El proyecto Tuning abarca las
competencias bdasicas y tres tipos de competencias transversales, o genéricas,

clasificadas en instrumentales, interpersonales y sistémicas.

Las competencias basicas se definen como una combinacion de conocimientos,
procedimientos y actitudes adecuadas al contexto formativo. Son elementales para
la realizacion y desarrollo personal, asi como para el ejercicio de una ciudadania
activa, la inclusion social y el empleo. Ejemplos de estas competencias son leer y
escribir. En ningln caso, las competencias basicas deben interpretarse como si
fuesen un conjunto de aprendizajes minimos comunes, sin embargo, deben
desarrollarse durante las etapas de educacion infantil, primaria y secundaria
obligatoria y postobligatoria, donde se mantendrén y actualizaran en el contexto del

aprendizaje permanente, es decir también le corresponde al Nivel Medio y Superior.

Las competencias especificas son aquellas propias de una ocupacion, profesion o
ambito de conocimiento. Suponen la capacidad de transferir las destrezas y los
conocimientos a nuevas situaciones dentro del area profesional y a profesiones

afines.
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Las competencias transversales, analogas a las competencias especificas se

describirdn méas adelante.

2.3 Competencias transversales

Las competencias transversales, o genéricas, son aquellas compartidas por
distintas ocupaciones o varios ambitos de conocimiento. Son competencias
apropiadas para la mayoria de las profesiones y estan relacionadas con el desarrollo

personal y la formacién ciudadana.

Las competencias transversales se subclasifican en instrumentales, interpersonales

y sistémicas.

Las competencias transversales instrumentales hacen referencia a aquellas que
tienen una funcion de medio o herramienta para obtener un determinado fin. Se

distinguen diferentes tipos: cognitivas, metodoldgicas, tecnoldgicas y linguisticas.

Las competencias transversales interpersonales son las referidas a las diferentes
capacidades que hacen que las personas logren una buena interaccion con los

demas. Se dividen en dos tipos: individuales y sociales.

Las competencias transversales sistémicas suponen destrezas y habilidades
relacionadas con la comprension de la totalidad de un sistema o conjunto. Se han
agrupado en tres apartados: de organizacion, de capacidad emprendedora y de

liderazgo.

En la Tabla 3 se resume tal clasificacion de las competencias transversales y

algunos ejemplos de ellas.
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Tabla 3. Clasificacion de competencias transversales

Competencias transversales

Capacidad de analisis y sintesis. Conocimiento de una segunda lengua.
@ Capacidad de organizar y planificar. Habilidades basicas de manejo del ordenador.
,‘E Conocimientos generales basicos. Habilidades de gestion de la informacion (para
E Conocimientos basicos de la profesion. buscar y analizar informacion proveniente de
a Comunicacién oral y escrita en la fuentes diversas).
|¢I_J misma lengua. Resolucién de problemas.
= Toma de decisiones.
Capacidad critica y autocritica. Capacidad para comunicarse con expertos de
@ Trabajo en equipo. otras areas.
<zt Habilidades interpersonales. Apreciacion de la diversidad y multiculturalidad.
§ Capacidad de trabajar en un equipo Habilidad de trabajar en un contexto
5 interdisciplinar. internacional.
- Compromiso ético.
=
Capacidad de aplicar los conocimientos Conocimiento de culturas y costumbres de otros
en la practica. paises.
] Habilidades de investigacion. Habilidad para trabajar de forma auténoma.
8 Capacidades de aprender. Disefio y gestién de proyectos.
E Capacidad para adaptarse a nuevas Iniciativa y espiritu emprendedor.
% situaciones. Preocupacion por la calidad.

Capacidad para generar nuevas ideas Motivacion de logro.

(creatividad). Liderazgo.

Nota: Adaptado de Beitone, 2004 “Tuning-América Latina: un proyecto de las universidades”

2.4 Toma de decisiones

Con base en la clasificacibn de competencias transversales propuesta por el
proyecto Tuning, una de las competencias instrumentales de mayor relevancia
debido a su presencia en todos los ambitos de la cotidianeidad, y aun mas

importante, del ambito académico y profesional, es la toma de decisiones.

De acuerdo con Villa 'y Poblete (2007), la toma de decisiones es entendida como la
capacidad de elegir la mejor alternativa para actuar. El desarrollo de dicha
competencia conduce a adoptar decisiones de calidad, de un modo sistematico,
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sacando rendimiento de las potencialidades que ofrece la tecnologia,

comprometiéndose con la decision y siendo coherente con la misma.

Diversas especialidades formativas ofrecen pautas sobre como tomar decisiones en
determinados tipos de situaciones muy concretas y para afrontar problemas bien
definidos. Sin embargo, la trayectoria formativa frecuentemente carece de una
formacion basada en la competencia de toma de decisiones en modo transversal y

transferible a situaciones imprevistas.

Los ambitos de desempefio profesional estdn plagados de este tipo de situaciones
imprevistas. Los avances cientificos, tecnoldgicos, culturales y sociales haran que
el egresado universitario deba enfrentarse en su vida profesional a situaciones no
contempladas durante sus estudios. Por lo tanto, junto con la formacion en la toma
de decisiones en situaciones bien definidas, especificas y propias de un ambito,
debe reservarse un espacio para la formacion genérica en la toma de decisiones.
Se pretende que el alumno sea capaz de utilizar esta competencia especialmente

en el tipo de situacién imprevista en el periodo formativo.

Villa y Poblete (2007) sugieren dos indicadores para la toma de decisiones. El
primero de ellos es aplicar métodos sistematicos para la toma de decisiones, tanto
personales como grupales, con coherencia, acierto y seguridad. El segundo hace
referencia a demostrar seguridad e iniciativa para tomar decisiones responsables y

acertadas en situaciones comprometidas.

Por lo tanto pueden enumerarse los pasos elementales para la toma de decisiones:
1) definir con claridad la situacion, 2) proponer soluciones alternativas, 3) valorar las
ventajas y desventajas de cada alternativa, 4) elegir la opcion mas viable, y 5)

actuar.
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JUSTIFICACION

A partir de lo anterior pueden resumirse dos consideraciones esenciales, el
advenimiento de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TICs) en
el &mbito educativo, y la importancia de la ensefianza-aprendizaje de competencias

transversales en la educacion superior.

Por ello es que, en conjunto con el proyecto PE-PAPIME-307317 titulado “Apoyos
didacticos digitales para el desarrollo y fortalecimiento de competencias
transversales en estudiantes de pregrado del &rea de la salud de la FES Zaragoza”,
surge la propuesta de disefiar una aplicacion movil que facilite dentro de la
formacion profesional de los alumnos de la Facultad de Estudios Superiores
Zaragoza el desarrollo de competencias transversales y particularmente la toma de

decisiones.

Destaca también la multidisciplinariedad de la propuesta, que corresponde con las
premisas del sistema de ensefianza de la presente institucioén educativa (FES
Zaragoza, UNAM, 2010).

OBJETIVOS
Objetivo general

e Disefiar e implementar una aplicacion mévil para dispositivos moviles para
la toma de decisiones como competencia transversal a través del método de

disefio de hipermedia orientado a objetos (OOHDM).
Objetivos especificos

e Fortalecer el aprendizaje de la toma de decisiones como competencia

transversal.
e Hacer uso de las TIC con la finalidad de contribuir en la practica sistematica

de la toma de decisiones de la comunidad de FES Zaragoza.
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PROPUESTA DE APLICACION MOVIL PARA LA TOMA DE DECISIONES
“Calcu-TD”

- Desarrollo de la aplicacion movil

Una aplicaciéon movil, aplicacion o “app” (acortamiento del inglés application), es una
aplicacion informatica disefiada para ser ejecutada en teléfonos inteligentes,
tabletas y otros dispositivos moviles. Las aplicaciones permiten al usuario efectuar
un conjunto de tareas de cualquier tipo —profesional, de ocio, educativas, de acceso
a servicios, etc., facilitando las gestiones o actividades a desarrollar.

El desarrollo de aplicaciones web involucra decisiones no triviales de disefio e
implementacion que inevitablemente influyen en todo el proceso de desarrollo,
afectando la division de tareas. Los criterios involucrados como la construccion de
la interfaz de usuario, tienen requerimientos disjuntos que deben ser tratados por
separado. El alcance de la aplicacion y el tipo de usuarios a los que estara dirigida
son consideraciones tan importantes como las tecnologias elegidas para realizar la
implementacion. Asi como las tecnologias pueden limitar la funcionalidad de la
aplicacion, decisiones de disefio equivocadas también pueden reducir su capacidad
de lextension y reusabilidad. Es por ello que el uso de una metodologia de disefio y
de tecnologias que se adapten naturalmente a ésta, son de vital importancia para el
desarrollo de aplicaciones complejas.

Las aplicaciones hipermedia han evolucionado en los ultimos afios y se han
concentrado mayormente en la web debido a que son dindmicas, de constante
actualizacion e incluso personalizables, capaces de adaptarse a los tipos de
usuarios y en casos avanzados, a cada usuario en particular. Estas caracteristicas
encuentran el medio ideal en la web, ya que de otra forma seria costoso su
mantenimiento y evolucion. La complejidad del desarrollo ocurre a diferentes
niveles: dominios de aplicacion sofisticados (financieros, meédicos, geograficos,
etc.); la necesidad de proveer acceso de navegacion simple a grandes cantidades
de datos multimedia, y por ultimo, la aparicion de nuevos dispositivos para los cuales

se deben construir interfaces faciles de usar.
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El Método de Disefio de Hipermedia Orientado a Objetos (OOHDM) ha sido utilizada
para disefiar diferentes tipos de aplicaciones hipermedia como galerias interactivas,

presentaciones multimedia y aplicaciones web.

El tamafio, la complejidad y el nimero de aplicaciones crecen en forma acelerada
en la actualidad, por lo cual una metodologia de disefio sistemética es necesaria
para disminuir la complejidad y admitir evolucién y reusabilidad. Producir
aplicaciones en las cuales el usuario pueda aprovechar el potencial del paradigma
de la navegacion de sitios web, mientras ejecuta transacciones sobre bases de
informacion, es una tarea muy dificil de lograr. En primer lugar, la navegacién posee
algunos problemas. Una estructura de navegacion robusta es una de las claves del
éxito en las aplicaciones hipermedia. Si el usuario entiende dénde puede ir y cdmo
llegar al lugar deseado, es una buena sefial de que la aplicacion ha sido bien
disefiada. En hipermedia existen requerimientos que deben ser satisfechos en un
entorno de desarrollo unificado, en el que la navegacion y el comportamiento

funcional de la aplicacion deberian ser integrados.

OOHDM propone el desarrollo de aplicaciones hipermedia a través de un proceso
compuesto por cuatro etapas: disefio conceptual, disefio de navegacion, disefio de

interfaces abstractas e implementacion (Urrego, 2017).
12, Etapa Disefio conceptual:

Aqui se construye un esquema conceptual representado por los objetos del dominio,
las relaciones y colaboraciones existentes establecidas entre ellos. En las
aplicaciones hipermedia convencionales, cuyos componentes de hipermedia no son
modificados durante la ejecucién, se podria usar un modelo de datos semantico

estructural (como el modelo de entidades y relaciones).
22, Etapa Disefio de navegacion:

En OOHDM existe un conjunto de tipos predefinidos de opciones de navegacion:
nodos, enlaces y estructuras de acceso. La semantica de los nodos y los enlaces
son las tradicionales de las aplicaciones hipermedia, y las estructuras de acceso,

tales como indices o recorridos guiados, representan los posibles caminos de
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acceso a los nodos. La principal estructura primitiva del espacio de navegacion es
la nocién de contexto de navegacion. Un contexto de navegacién es un conjunto de
nodos, enlaces, clases de contextos, y otros contextos de navegacion (contextos
anidados). Los contextos de navegacion organizan el espacio de navegacion en
conjuntos convenientes que pueden ser recorridos en un orden particular y que
deberian ser definidos como caminos para ayudar al usuario a lograr la tarea

deseada.
32. Etapa Disefo de interfaz abstracta:

Una vez que las estructuras de navegacion son definidas, se deben especificar los
aspectos de interfaz. Esto significa definir la forma en la cual los objetos de
navegacion pueden aparecer, como los objetos de interfaz activaran la navegacion
y el resto de la funcionalidad de la aplicacion, qué transformaciones de la interfaz

son pertinentes y cuando es necesario realizarlas.
42, Etapa Implementacion:

El disefiador debe implementar el disefio. Hasta ahora, todos los modelos fueron
construidos en forma independiente de la plataforma de implementacién; en esta
fase es tenido en cuenta el entorno particular en el cual se va a correr la aplicacion.
Al llegar a esta fase, el primer paso que debe realizar el disefiador es definir los
items de informacion que son parte del dominio del problema. Debe identificar
también, como son organizados los items de acuerdo con el perfil del usuario y su
tarea; decidir qué interfaz deberia ver y como deberia comportarse. A fin de
implementar todo en un entorno web, el disefiador debe decidir ademéas qué

informacion debe ser almacenada.
- Metodologia

Esta se encuentra enmarcada en las cuatro fases propuestas por Urrego (2017),
como se muestra en la Figura 1, denominadas disefio conceptual, disefio de
navegacion, disefio de interfaz e implementacion, correspondientes al Método de
Diseflo de Hipermedia Orientado a Objetos (OOHDM).
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Figura 1. Algoritmo por etapas de la metodologia para

aplicaciones moéviles

I\

Disefo conceptual

\ 4

Disafio navegacional

g

Disefia de interfaz
abstracta

Tiempo de salida 2l mercado

4

implemantacidn

NS

Esquema

L> conceptual
MNodos Enlaces
ESTTLCTUNES
de acceso
Mavegacion
Funcionalidad
Q items

Nota: Elaboracion propia.

el desarrollo de

Previo a describir cada una de las actividades que intervienen en el desarrollo de la

propuesta, es imprescindible mencionar que el desarrollo de la aplicacion se divide

a su vez en 3 fases, a saber: estado del arte, capacitacion tecnolégica en OOHDM

y disefio de la aplicacion.

Fase 1. Estado del arte- se trabaj6 en el marco tedrico y en la documentacion acerca

del proyecto Tuning y las competencias transversales.

Fase 2. Capacitacion tecnoldgica en OOHDM- a lo largo de la fase de capacitacion

en OOHMD, con la asesoria de un experto en desarrollo de aplicaciones moviles y

Disefio de la Comunicacion Gréfica, se definieron las necesidades de la aplicacion

28



movil y brindé una breve capacitacion acerca del funcionamiento de Thunkable,
plataforma de la cual se hablard posteriormente. Tomando en cuenta lo anterior se
decidio que el tema central de la aplicacion seria la adquisicion del proceso de toma

de decisiones.

Fase 3. Disefio de la aplicacion movil- engloba las cuatro etapas propuestas por

Urrego, que se describiran enseguida.

12, Etapa Disefio conceptual: se traz6 un diagrama de flujo que contiene los
elementos de la aplicacion movil y la secuencia de interacciones y relaciones entre

ellos.

Como se muestra en la figura 2, se plante6 que los elementos relevantes son un
registro previo con datos sociodemograficos, un pre-test utilizando el instrumento
una escala para medir competencias transversales en estudiantes de pregrado del
area de la salud (Jiménez, 2018), psicoeducacion en forma de inforgrafia. Ambos
recursos fueron elaborados en el marco del proyecto PE-PAPIME-307317 titulado
“Apoyos didacticos digitales para el desarrollo y fortalecimiento de competencias
transversales en estudiantes de pregrado del area de la salud de la FES Zaragoza”.
Finalmente cuenta con una planilla didactica que orientara en el ejercicio de toma
de decisiones. Para esto fue tomado en cuenta el publico al que ira dirigida la
aplicacion movil, es decir, estudiantes de pre-grado del area de la salud de FES
Zaragoza, de tal manera que las decisiones prueba que se mostraran iran

orientadas al area de la salud.
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Figura 2. Algoritmo de procedimiento de la primera etapa: Disefio conceptual

Pantalla de inicio

Crear cuenta Si Ingresar datos Datos correctos Sige|  Grardar

datos

Datos correctos Sipe| Pantalla de perfil

Realizar pre-test | Guardar

Situacion |-
Si
L
Ventajas Y
. Calculadora (toma Pantalla de
Alternativas .. -t .
de decisiones) opciones
Desventajas *
Restar V-D v Video
Infografia
Decision

Nota: Elaboracion propia.

22 Etapa Disefio de navegacion: se defini6 la cantidad de pantallas necesarias para
gue la navegacion sea accesible. El disefio de la aplicacion mévil cuenta con un
total de 45 pantallas, tal cantidad es un nimero reducido gracias a la programacion

utilizada a lo largo del disefio.
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32 Etapa Disefio de la interfaz abstracta: se establecié que es conveniente presentar
los objetos de navegacion en forma de botones debido a que son bastante familiares
y requieren poca explicacion para ser utilizados.

42 Etapa Implementacion: se definié la identidad de la aplicacion, la forma y color
de los botones, y el disefio y orden de aparicion de las pantallas a lo largo de la

exploracion de la aplicacion mavil.

Existen diferentes recursos para disefiar aplicaciones moviles. En este caso se
utilizé Thunkable, una plataforma para el desarrollo de aplicaciones méviles que
cuenta con una estructura visual accesible, ademas de que incluye herramientas
suficientes para darle cuerpo a la aplicacion (botones, bases de datos, ingresos de
texto, etiquetas, sonidos, etc.) y son presentados en un orden sencillo (Thunkable
(s/f.).

Entre otras virtudes de Thunkable, destacan que es una plataforma web de libre
acceso y permite exportar la informacion a las plataformas Android y iOS. Utiliza un
método de programacion accesible para usuarios que no estan familiarizados con
la metodologia OOMHD llamado Scratch (bloques). Inicialmente se propuso como
un método de programacion para nifios, sin embargo, sus caracteristicas permiten
disefiar aplicaciones mdviles de media y alta dificultad. En la figura 3 se muestra

un ejemplo de la programacion Scratch utilizado en la aplicacién movil “Calcu-TD”.

Este trabajo fue desarrollado bajo las bases de trabajo propuestos en el proyecto
de tesis del Lic. José de Jesus Hernandez Chavez “Desarrollo de una app para la
obtencion y consulta informacién predial a través de dispositivos méviles planteando
la posibilidad de realizar avaltios de forma no presencial” por lo cual se han incluido

algunos elementos de la misma.

31



CONCLUSIONES

Los modelos por competencias profesionales, promueven acciones que modifican
la practica docente, proponen el acercamiento dinamico a la realidad del mundo y
requieren que el estudiante asuma un papel activo en su aprendizaje. De la misma
manera, ante la globalizacién que vivimos se ha dado paso a las nuevas tecnologias
de la informacién y la comunicacion (TICs), lo cual ha implicado nuevos cambios en
la forma de ensefianza-aprendizaje, ya que lo que se busca al incorporar estas
tecnologias, es mejorar la calidad de la educacion enriqueciendo las practicas
educativas tradicionales para dar paso a un sistema en el que adquiera
conocimientos y habilidades que le permitan al estudiante resolver problemas
sociales, formando profesionales enfocados a contribuir con el desarrollo de las

sociedades.

Debido a las mdultiples transformaciones que se dan en la sociedad, tanto en la vida
econdmica, politica y social, las nuevas generaciones de profesionales del siglo XXI,
deben estar preparadas con ciertas y diversas habilidades, conocimientos, es decir,
competencias, para un mejor futuro. Por ello es necesario que los planes de estudio
del sector educativo se actualicen en cuanto a las necesidades que la sociedad
actual demanda, es decir, que estén articulados con los problemas del mundo. Para
alcanzar un sistema educativo por competencia, se requiere de la colaboracién de
todos los actores en su conjunto, elaborando nuevas politicas en educacion que den
paso a la transformacion y uso de las nuevas tecnologias, mejorando la calidad
educativa en todos los niveles de educacién, que las instituciones educativas
cuenten con infraestructura y equipamiento necesario, que se amplie la cobertura

en educacion superior, para tener cada dia mejores ciudadanos en el mundo.

La sociedad en general y los sistemas educativos en particular deben asumir la
responsabilidad de formar a los ciudadanos para permitirles utilizar las TIC para su
mejora personal y profesional y para favorecerles su acceso al conocimiento y a los
recursos multimedia. Dicha sociedad debe asumir la responsabilidad de potenciar
el uso y desarrollo de materiales y entornos tecnolégicos de formacién de calidad

gue permitan garantizar la competencia personal y profesional de sus usuarios asi
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como su capacidad de autoaprendizaje y autoformacion que les permitan, no solo
adaptarse a las transformaciones de una sociedad en cambio constante, sino

también tomar parte activa y efectiva en las mismas.

El sentido global del presente proyecto tratd de conciliar tres conceptos que son
realidades hoy en dia: la emergencia de un nuevo perfil de estudiante universitario,
un cambio en el sistema de requerimientos desde el mundo laboral en términos de
competencias, mas especificamente las competencias transversales, y la necesidad
de explorar estrategias de formacion basadas en una tecnologia compleja pero
disponible como son los recursos digitales, TICs, y en este caso, una aplicacién
movil.

Existen algunos otros recursos digitales dentro de la Facultad de Estudios
Superiores Zaragoza (e.g aulas y plataformas virtuales) que toman en cuenta
competencias transversales y especificas (e.g comunicaciéon, evaluacién). Sin
embargo, la toma de decisiones no estd implicada explicitamente en dichos
recursos tecnoldgicos a pesar de ser una de las mas importantes de acuerdo con la
literatura (Beneitone, 2004). Es por ello que la aplicacion mévil "Calcu-TD" considera

Gnicamente la competencia de toma de decisiones.

Se espera que con el uso de la aplicacion movil "Calcu-TD" los estudiantes
desarrollen un proceso sistematico para la toma de decisiones, y que
posteriormente dicha competencia adquiera un papel explicito en el curriculo

universitario.

Lo ideal seria proponer el tema de competencias transversales como una asignatura
u optativa en los planes de estudios de las diferentes carreras de FES Zaragoza.
Sin embargo, ofrecer una aplicacion maévil disponible para los estudiantes es una
manera flexible de brindar un primer acercamiento con éste tema tan relevante en

su desarrollo como futuros profesionales de la salud.

El beneficio principal de disefiar e implementar la aplicacion movil “Calcu-TD” fue
que brinda una opcion a la comunidad de la Facultad de Estudios Superiores
Zaragoza para fortalecer la adquisicion de un proceso sistematico de la toma de
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decisiones, siendo ésta una competencia transversal util dentro y fuera del ambito
universitario, que de acuerdo con Villa y Poblete (2007), es entendida como la
capacidad de elegir la mejor alternativa para actuar. El desarrollo de dicha
competencia conduce a adoptar decisiones de calidad, de un modo sistematico,
sacando rendimiento de las potencialidades que ofrece la tecnologia,

comprometiéndose con la decision y siendo coherente con la misma.

Por otra parte, las aplicaciones méviles pueden ayudar a solventar los problemas
de tipo particular o general de la sociedad, debido a sus caracteristicas de movilidad
y ubicuidad. Sin embargo, dichas herramientas no sustituyen la mera formacion de

los estudiantes.

Las plataformas web de libre acceso facilitan la elaboracion de aplicaciones moviles,
porque ofrecen herramientas de edicion, compilacién, depuracion, analisis y
ejecucion en una misma interfaz, mejorando los tiempos de ejecucion de las etapas

de disefio, desarrollo y pruebas, de la metodologia propuesta.

Se espera que la constante evolucion de las TICs traiga consigo mejoras en la
educacién y que proxima generaciones de profesionales se interesen por replicar
propuestas como la presente que versen sobre competencias especificas de su

profesion o para uso general.

Finalmente, cabe resaltar que disefiar e implementar una aplicacion maovil requiere
de una previa capacitacion por parte de un experto en la metodologia de disefio
hipermedia orientado al objeto (OOHDM) asi como en el uso de la plataforma web
que se utilizara para tal fin, siendo uno de los mayores retos para aquellos que no

estén familiarizados con el tema.
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RECOMENDACIONES DE MEJORA

Se llevé a cabo el disefio e implementacion de una aplicacion movil que facilita la
adquisicibn de un proceso sistematico para la toma de decisiones como

competencia transversal.

Las recomendaciones que se proponen para continuar con este proyecto son el
pilotaje de la aplicacion mévil “Calcu-TD” y su validacion experimental, y
posteriormente, su distribucion, es decir, subirlo a plataformas digitales como
Android 0 iOS para su descarga publica.

No se llevé a cabo el pilotaje de la aplicacion mévil “Calcu-TD” debido a que el
objetivo del proyecto fue el disefio y la implementacién de la misma. Ademas de que
para el pilotaje de cualquier aplicacion movil es necesario que los usuarios
descarguen la aplicacion en sus dispositivos moviles e interactiien con el contenido,
brindando retroalimentacién de su experiencia. Lo anterior es un método que por

cuestion de tiempo y recursos no se llevé a cabo.

Por otra parte, se propone disefiar un video ilustrativo a modo de demo o tutorial
gue describa con detalle el modo en que funciona la aplicacion mévil “Calcu-TD”, en

caso de que algun usuario pudiera tener inconvenientes para hacer uso de ella.

Finalmente, se sugiere que se tenga acceso a un re-test para que el usuario pueda
comprobar sus avances, ademas de que los datos, al guardarse en una base de

datos, pueden utilizarse para continuar con el seguimiento del proyecto.

Este trabajo fue desarrollado bajo las bases de trabajo propuestos en el proyecto
de tesis del Lic. José de Jesus Hernandez Chavez “Desarrollo de una app para la
obtencion y consulta informacién predial a través de dispositivos moviles planteando
la posibilidad de realizar avaltos de forma no presencial” por lo cual se han incluido
algunos elementos de la misma y se aconseja como elemento de consulta en futuros

trabajos.
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ANEXO
1. Explicacién del funcionamiento de la aplicacion movil.
1.1 Autentificacion

Al abrir la aplicacion inmediatamente mostrara un menu para acceder. En esta

seccion podremos encontrar 2 opciones diferentes: iniciar sesion y crear cuenta.

ATRTAGO B Y=l B 9:31p.m.

Calcu-TD

Figura 3. Pantalla de autentificacion.
1.2 Iniciar sesién

El usuario deberad completar los campos requeridos para poder acceder. Si los datos

son correctos el usuario podra acceder al menu principal.
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Figura 4. Pantalla de inicio de sesion
1.3 Médulo de sistema de registro

El sistema de registro servira para dar acceso al usuario si no cuenta con un registro
previo. Para ello debe completar los campos requeridos: correo, contrasefia,

carrera, semestre.

Después de presionar el boton OK, el sistema verificara la existencia previa del
campo correo electrénico. Adicionalmente se enviar& un mensaje al correo

electrénico proporcionado con los datos de acceso del usuario.

40



ATETACE TRl (550+9:32p. m.

Afio / Semestre

Figura 5. Pantalla para crear cuenta
1.4 Test

Una vez iniciado sesion o el registro de manera satisfactoria, se podra acceder al
pre-test. Dicho pre-test consta de 7 preguntas relacionadas con la toma de
decisiones, tomadas de Jiménez (2018). Al finalizar el pre-test se obtendra una
puntuacion que sera guardada en la base de datos.
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Elijo la mejor alternativa ante una situacién y la
llevo a cabo.

Siempre
Resultado
Generalmente
Obtuviste un nivel medio.
A veces ACEPTAR
Nunca n
1

Figura 6. Pantalla con preguntas del test de Jiménez 2018

Figura 7. Pantalla emergente al finalizar el test
1.5 Menu principal

Esta seccidn se encuentra dividida en 2 opciones: “; qué es?” y “Practica”.

¢Toma de decisiones?

Figura 8. Pantalla del mena principal
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1.6 Médulo “; Qué es?”

La primera opcion del menu principal mostrara una infografia que da, de manera
resumida, informacién acerca de la toma de decisiones como competencia

transversal. Dicha infografia fue elaborada en el Proyecto PE-PAPIME 307317.
1.7 Médulo “Practica”

En el segundo modulo se abrird un menu con 5 botones, cada uno distinguido por
una carrera de FES Zaragoza, y un boton adicional que permitira acceder a la

calculadora de toma de decisiones.

[z

Ingresa tu propia situacion
q| (@) O

Figura 9. Pantalla del médulo “Practica”
1.8 Médulo situacién

En dicha pantalla se mostrara una situacion correspondiente al area de la salud con
los elementos necesarios para llevar a cabo el proceso de toma de decisiones. Al

terminar de leer dicha situacion, se presiona el boton OK y regresa al menu anterior.
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DT .l (E0933p. m

Situacion

Se pretende aplicar una bateria de pruebas
neuropsicolégicas para evaluar a un paciente que se
encuentra en el drea de hospitalizacion.

Dicha evaluacion es importante debido a que el paciente
se va a someter a un procedimiento quirdrjico.

Sin go, Se pi di para elegir la
bateria adecuada por caracteristicas ajenas al paciente
ios del drea gadadela i

u
procedimiento quirtrjico esta préximo, entre otros).

Figura 10. Médulo situacion
1.9 Médulo Alternativas

Al llegar a esta pantalla el usuario deberd completar los campos con posibles
alternativas que den solucién a la situacion planteada previamente. Para cada

alternativa se tiene acceso a los botones de Ventajas y Desventajas.

ATETAGE NMTE il FE933p.m

Alternativas

Lee las alternativas y agrega una mas

Aplicar screening

Aplicar prueba amplia

o
S I|

Figura 11. Médulo Alternativas

44



1.10 Médulo Ventajas / Desventajas

A cada alternativa se le asigna un maximo de 3 ventajas, a cada una de dichas
ventajas se le asigna una puntuacion del 1-4, donde 1 representa poco significativo

y 4 muy significativo en funcién de la situacion a la que se le busca dar solucion.
El mismo procedimiento se aplica a las Desventajas.

Al finalizar de asignar las puntuaciones para las ventajas y desventajas, el sistema
suma matematicamente las puntuaciones de las ventajas y desventajas de cada
alternativa. Posteriormente resta la puntuacion de las desventajas a la de las

ventajas y obtiene una puntuacion para cada alternativa.

IS Ml (5134933 p.m. TR .l Fre933p.m

Ventajas PESEIETES

Agrega un valor a cada ventaja (del 1 al 4). 1 es Asignale un valor a cada desventaja 1-4
poco importante y 4 es MUY importante.

3

Aplicacion répida Poca especifidad

Se necesita poco material 2

Escasos dominios a evaluar

Label

Figura 12. Pantalla de Ventajas

Figura 13. Pantalla de Desventajas
1.11 Médulo Decisiéon

Finalmente, se mostrara la alternativa con un mayor puntaje, que representa la

opcion correcta para dar solucion a la situacién planteada.

Dicho algoritmo se aplica para las 5 situaciones propuestas en torno al area de la
salud. Se ofrece una situacion correspondiente a Psicologia, Médico Cirujano,

Cirujano Dentista, Nutricién y Enfermeria.
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Decision

Aplicar prueba amplia

ACEPTAR

Figura 14. Pantalla emergente de “decision”

Al seleccionar el boton “Aceptar” redirigira al modulo de Practica donde se podra

seleccionar cualquiera de las areas o el modulo “Ingresa tu propia situacion”.
1.12 Médulo Ingresa tu propia situacion

En este mddulo se presentan las mismas opciones para calcular mateméaticamente
la alternativa correcta para dar solucion a determinada situacién: situacion,
alternativas, ventajas y desventajas, y calculadora. La diferencia de esta pantalla es
gue sus campos estdn completamente vacios para que el usuario ingrese las
situaciones y datos correspondientes a su vida personal, académica o profesional,

las veces que desee.
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2. Infografia

UNA COMPETENCIA TRANSVERSAL

Es elegir la mejor alternativa para actuar, siguiendo un
proceso sistematico y responsabilizandose del
alcance y consecuencias de la opcion tomada.

Nos permite tener niveles de dominio de coherencia,
acierto y seguridad, colaborar con otros en la toma de
decisiones grupales de calidad y demostrar seguridad

e iniciativa para tomar decisiones responsables y
acertadas en situaciones comprometidas.

|
it : Ii
los universitarios se sienten capaces de tomar - -

nuevos, y poco predecibles o desconocidos. g 3 { \

decisiones en situaciones profesionales especificas, @ ‘ LY w
. . . . -
pero pierden la capacidad al hacerlo en ambitos = ~ ! |
]

También puede ser efectuada por grupos de personas. En la
escuela, en el trabajo, familia, amigos; como sociedad.
Estamos rodeados de personas, con las que muy
probablemente hayamos tenido que tomar decisiones.

« No requieren mucho tiempo de planeacion.
= Se eligen y resuelven los problemas a tu propio ritmo.
« Laresponsabilidad y el control es totalmente propio.

= Informacion y conocimiento mas completo.

« Incrementar la aceptacion de una selucion.
= Incrementar la legitimidad de la decisién.

mmmmdmmlmmwmmmmw Proyecto PAPIME-PE307317. Responsable: Dra. Bertha
Ramos del Rio. Elabore: Psic. Valeria A .'_.. Garcia Go ,Hhmmmuﬂckmu:Jmﬂmﬁnmﬂwm

Figura 15. Infografia sobre toma de decisiones utilizada en la aplicacion movil
“Calcu-TD”.
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