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Implementacion de una plataforma
para monitoreo de estudiantes y
gestion de contenidos en nivel ba-
sico y medio superior basado en
tecnologias e-learning.

RESUMEN: La relaciéon
que existe entre el estu-
diante y profesor hoy en
dia se aplica de manera
directa, es decir, el profe-
sor va creando el conoci-
miento con el estudiante,
en este software se ofre-
cen herramientas para es-
tablecer el aprendizaje ta-
les como visual, practica y
auditiva.

La aplicacién se encuentra
dividida en 2 secciones
las cuales estan dirigidas
al docente y al estudian-
te. Dentro del apartado
del docente se encuentra
la teoria y la opcién de in-
sertar nuevos ejercicios
para los estudiantes, ya
que el docente seleccio-
na las actividades que el
estudiante debe resolver
para reforzar el aprendi-
Zaje.

Learning of the hand, me-
jora la atencién del alum-
no hacia la adquisicién del
nuevo conocimiento, y a
Su vez es una herramienta
que facilita al profesor im-
partir una clase mas dina-
mica que fomente mayor
interés a los estudiantes.

Palabras clave: Interfaz,
JFrame, NetBeans, Sof-
tware, Gestor, GUI, API.

Colaboracion

Victor Manuel Mendoza Leon; Mario Meza Infante; Maribel Garcia
de la Rosa; Jorge Alejandro Duran Ortega; Josue Vicente Cer-
vantes Bazan, Tecnologico de Estudios Superiores de Ixtapaluca

ABSTRACT: It is educational software that provides teachers and stu-
dents with the tools to create awareness of how interrelational.

Through a JFrame NetBeans platform which guides users to informa-
tion through redirecting arrow buttons interfaces is created, which will
contain an a menu of materials according to the educational level to
select, resulting in the information required by the user. Manipulating
it to suit your needs.

By interacting with the information we can find divided into 2 sections.
Each section is dedicated to the feacher and the student.

Under the heading of teaching theory, which the aforementioned hand-
le to interact with students was found. While in the student section can
be made relevant to the issues discussed activities.

INTRODUCCION

La evolucién de la educacion en México se refiere a los diferentes proce-
sos educativos que se han dado a lo largo de su historia, los cuales depen-
dieron de las necesidades de la sociedad, ademas de las herramientas y
avances gque se tenian en cada contexto.

Hay que recalcar que no se puede hablar de sistemas educativos a lo
largo de la historia, sino de intentos para instruir a la poblacion.

De entre 34 naciones evaluadas por la Organizacion para la Cooperacion
y el Desarrollo Econdmico (OCDE), publico en la pagina electronica repor-
temex.mx, México en el 2013 ocupd el ultimo lugar en los rubros examina-
dos: matematicas, lectura y ciencia.

De acuerdo con los resultados lanzados el mismo ano el Programa Inter-

nacional para la Evaluaciéon de Estudiantes (PISA, por sus siglas en inglés),
si México sigue con este pobre desempeno, tardaria hasta 65 anos en
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alcanzar el promedio en la calidad de lectura del resto
de las naciones examinadas.

Pero con el pasar de los anos la republica Mexicana ha
evolucionado tanto educativa como tecnolégicamente,
haciendo una fusion entre estos dos grandes concep-
tos muy importantes para el crecimiento de una nacion.
Es por ello que para crear, mantener y superar nuestra
propia educaciéon es necesario apoyarse y tener mas
sustentos educativos para un México mejor.

A través de los planes y programas incorporados por
la SEP (Secretaria de Educacion Publica), se han des-
glosado temarios fransversalmente en ciertas areas
para los niveles ya mencionados. Dichos temarios tie-
nen un contenido que va desde el primer ano de se-
cundaria hasta el ultimo de nivel medio superior.

Learning of the hand es un software educativo infor-
matico con diversas interacciones que facilitan la com-
prension de los docentes y alumnos en la escuela,
abarcando niveles educativos como lo son: nivel ba-
sico y nivel medio superior. Como su nombre lo cita;
Learning of the hand (Aprendiendo de la mano), cons-
ta de una aplicacion légica y relacion reciproca con el
usuario haciendo de este una herramienta para el usoy
ejecucion de acciones monitoreadas por el profesor
dentro del aula.

La finalidad del proyecto consiste en dar una aplica-
cién légica a profesores y alumnos para mejorar la
educacion y aprendizaje a través de la visualizacion y
relacion con el software. El proyecto permite una inte-
raccion a modo de dialogo con el usuario.

MATERIAL Y METODOS

Como herramienta fundamental para el desarrollo del
software se utilizd NetBeansIDE 8.0.1 (Imagen 1), en el
cual se utilizaron algunas de sus caracteristicas como
JFrames y JButton.

NetBeans es un entorno de desarrollo infegrado libre,
hecho principalmente para el lenguaje de programa-
cién Java. Existe ademas un nimero importante de mo-
dulos para extenderlo. NetBeans IDE2 es un producto
libre y gratuito sin restricciones de uso.

La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones
sean desarrolladas a partir de un conjunto de compo-
nentes de software llamados modulos. Un médulo es
un archivo Java que contiene clases de java escritas
para interactuar con las APls de NetBeans y un archi-
vo especial (manifest file) que lo identifica como mé-
dulo. Las aplicaciones construidas a partir de mddulos
pueden ser extendidas agregandole nuevos modulos.
Debido a que los médulos pueden ser desarrollados
independientemente, las aplicaciones basadas en la
plataforma NetBeans pueden ser extendidas facilmen-
te por otros desarrolladores de software

& NetBeansIDE 8.0.1

Activando méclulos...

Imagen 1. Inicio de NetBeans

Se crearon diferentes JFrames los cuales nos sirvieron
para ir moldeando la inferfaz de acuerdo a nuestras
necesidades y denfro del mismo se agregd un JButton
de inicio (Imagen 2).

" Disefio previo [PT1] - ol

niciae

Imagen 2. JFrame con JButton de inicio.

En este apartado visualizamos el codigo utilizado en la
mayoria de las inferfaces graficas que se manejaron.
(Imagen 3).

Eouppressaamings(“unciacead

7 peivate void jhattonthetionPerforned|java,avt.eveat Aeticelvant evt) |
1 12 Mi=new FT2();
i W, m2eVisible(true);

(] dispose();

Imagen 3. El cédigo del JFrame
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EL login fue creado para condicionar la entrada al progra-
ma, cuenta con dos usuarios los cuales se muestran mas
adelante (imagen 4) y se anadio un fondo de acuerdo al
software.

Profesor
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Imagen 4. Login con usuarios distintos y fondo de acuerdo al
software

Ingresando al software se muestran dos opciones para
seleccionar el nivel educativo en que se esta impartiendo
curso (imagen 5), este re direccionara al usuario a los dis-
tintos grados (imagen 6).
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Imagen 5. Login para selaccién de nivel educativo
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Imagen 6. Login para seleccionar el grado

Para el desarrollo de la aplicacion es necesario con-
tar con 50 equipos de coOmputo maximo, incluyendo
el del profesor.

Contar con un Sistema Operativo Windows XP, Win-
dows Vista, Windows 7, Windows 8 y Windows 10.

Determinando la situacion actualidad de la educacion
en México, se puede decretar que hay bastantes
problematicas en el gestor de aprendizaje en nues-
tros jovenes estudiantes de hoy en dia. Ellos se ven
envueltos en distintas problematicas que les incomo-
dan una buena ensenanza en el ambito educativo.

¢ Cuales son algunos de estos problemas?

Hablando practica y especificamente en el ambito
tecnologico, podemos expresar que los alumnos se
ven envueltos en:

e Pocos equipos tecnolégicos para uso de todos
los estudiantes de un aula.

e Falta de un aparato inteligente en casa, asi como
la carencia de internet.

Basandonos en el censo realizado en abril de 2014,
México cuenta con 25 millones de alumnos. Hoy en
pleno ano 2015 con un enorme campo educativo,
dentro de 1 aula en donde se encuentran aproxima-
damente 36 y 37 estudiantes, 15 de ellos son capa-
ces de manejar casi sin problemas un aparato elec-
trénico, ya sea un Smartphone, Tablet, computadora,
etfc. (Fig.1)

1 Grupo

W Total de alumnos W@ Conocimientos basicos

Fig. 1 Grupo 1

Esto nos da un promedio general dentro de la republi-
ca Mexicana, la cual cuenta con mas de 25 millones
de alumnos, da un promedio de 60% de estudiantes
sin conocimientos especificos y/o empiricos para
manejar adecuadamente un aparato electrénico in-
teligente.(Tabla 1)
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Tabla 1 Promedio general dentro de la republica.

No tienen
Estudiantes | Porcentaje Conocln_nentos
especificos
25 millones | 100% de 60% de
de alumnos | estudiantes | estudiantes

La poblacién de 1200 estudiantes el 70% repre-
senta nivel basico y 30 % el medio superior se
obtuvo los siguientes porcentajes los cuales re-
presenta una pequena muestra del 100% en el
Municipio de Ixtapaluca (Fig.2).

Poblacion Total

® Nivel Basico @ Nivel Medio Superior

Fig. 2 Poblacién Total

En el municipio de Ixtapaluca existen 105 escuelas
secundarias, 31 Escuelas en Bachillerato. El munici-
pio tiene 467,361 habitantes, la poblacién en edad
de estudiar de 6 a 24 anos es de 178,612 habitan-
tes, lo que representa el 38% de los habitantes de
municipio. El grupo de poblacion de 6 a 11 anos tie-
ne un indice de no escolarizacion del 2%, lo que
muestra que la mayoria de los ninos de ese grupo
de edad asisten a la escuela. Para el grupo de 12
a 14 anos, el indice de no escolarizacion es de 5%.
En cuanto el grupo de 15 a 17 anos el indice se
incrementa alarmantemente con un 27%. Finalmen-
te, para el grupo de poblacion de 18 a 24 anos, el
indice de no escolarizacion muestra un porcentaje
del 72%. (Tabla 2).

Tabla 2 (ndices de no escolarizacién

Estudiantes | 6 a 12 a 15 a 18 a
11 14 17 24
anos | anos | anos | anos

178,612 2% 5% 27% 72%

Otro de los puntos importantes para definir el mercado
potencial es el hecho de que la poblacion estudiantil de
nivel basico y medio superior  ya no tienen el habito de
consultar los libros, si no que por el contrario la mayoria
busca sus trabajos escolares en las famosas tecnolo-
gias dela informacién y comunicacion (TIC'S).Tal como lo
muestra la (Tabla 3)

Tabla 3 ¢;Obtienes informacién de los libros o internet?

Total de 1200
alumnos

Libros 100
Internet 1200

RESULTADOS Y CONCLUSIONES

De esta manera se logro una experiencia inigualable y a
la misma vez satisfactoria el crear e implementar un so-
porte educativo con el cual puede ayudar a la educacion
en nuestro pais y asi enriquecer a los docentes como
alumnos a una mejor preparacion académica en nuestro
México.

Los objetivos especificos se cumplen, ya que se logro ge-
nerar una aplicacion logica que refuerce el entendimiento
del alumno con las caracteristicas ya mencionadas.

Para la educacion de un pueblo es necesario, mayor in-
terés de todo el gobierno, maestros, directores y padres
de familia, ademas de mejorar en cultura de informacion.
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