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QRApp”: Plataforma cognitiva
tecnoldgica como didactica en el
recurso educativo abierto enlain-
clusion digital

RESUMEN: El sistema QRApp es una
herramienta tecnolégica digital, que
se ha desarrollado para mejorar el
desempeno del aprendizaje de las
aritmeticas-l6gicas de los estudian-
tes de Primaria, favoreciendo asi, la
accesibilidad a la informacién en es-
pacios inclusivos y didacticos. “QRa-
pp”, representa una aplicacion movil,
generando contenidos didacticos
para la accesibilidad al conocimien-
fo de una comunidad de aprendizaje,
representados en cdédigos QR, que
devuelven la informacion contenida
tanto en formato de audio y video,
permite ser un recurso educativo
abierto para el acceso al conocimien-
toy al aprendizaje de la ciencia y tec-
nologia. La difusién de la plataforma
digital se realizara a estudiantes del
5to. ano con el propésito de que uti-
licen la aplicacion QRApp e interac-
tuen con el contenido tematico, esto
traera consigo informacién que se
pueda medir de forma cualitativa y
cuantitativa en el aprendizaje de las
matematicas, permitiendo la creacién
de programas de intervencion en la
gestién educativa.
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ABSTRACT: The QRApp system is a digital technological tool
that has been developed fo improve the performance of lo-
gical arithmetic learning of primary school pupils, thus pro-
moting access to the information on inclusive and teaching
spaces. “QRapp”, represents a mobile application, create
educational content to access the knowledge of a communi-
ty of learning professional, represented in QR codes, which
returns information in audio format as well as video, allowing
you to be a resource education to access the knowledge and
learning of science and technology. The diffusion of the digi-
tal platform will be made with elementary students in order to
use the QRApp application and interact with subject matter,
this will yield information that can be measured in qualitati-
ve and quantitative way in the learning of the Mathematics,
allowing the creation of intervention in educational manage-
ment programmes.

KEYWORDS:Point-to-Point QR code, accessibility, Digital In-
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INTRODUCCION

El sistema QRApp es una Plataforma Cognitiva Tecnholégica que
puede se utilizada como estrategia de ensenanza para nuevas
practicas docentes, asi como poder mejorar el desempeno del
aprendizaje de los estudiantes de primaria, favoreciendo asi, la
accesibilidad a la informacion en espacios inclusivos y didacticos.
“QRapp”, representa una aplicacion moévil que devuelve informa-
cién contenida tanto en formato de audio y video que puede ser
utilizado por cualquier estudiante que desea conocer contenidos
tematicos de las aritméticas-logicas, asi como de facilitar al do-
cente dentro de su practica estrategias digitales que permitan
anadir a su actividad académica, una idea innovadora en la gene-
racion del conocimiento de nuestros estudiantes.
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[1] Escamilla menciona que: “el hacer uso de estos ins-
trumentos permite al alumno comprender con mayor
objetividad el tema, pues estamos atacando su proce-
S0 cognitivo con estimulos sensoriales que infervienen
de una manera crucial en la adquisicion y comprension
de sucesos. Para los ninos es muy agradable, amena
e interesante una clase con apoyo de recursos mulfi-
media.”

Asi como uno de los factores que se tomaron en
cuenta para la creacion de la aplicacion fue que los
docentes de la primaria Leodn Alejo Torres, de la ciu-
dad de Frontera, Centla, Tabasco, no cuentan con una
capacitacién constante hacia el desarrollo de objetos
digitales de aprendizaje que fortalezca el conocimien-
to significativo de los estudiantes y que los estudian-
tes no cuenten con un material didactico digital que
complemente los temas de los libros de matematicas
gratuitos del gobierno, ya que solo ofrecen vinculos
hacia Internet donde solo se presentan parte del tema
en cuestion y en ofros casos el material que se ofre-
ce son obsoletos. Es importante senalar que la apli-
cacion QRApp fue disenada para fines academicos y
cientificos, el proyecto tiene muchas posibilidades de
causar un gran impacto en la sociedad, es por ello
que se busca la operatividad del sistema, para me-
dir el impacto en el aprendizaje de las matematicas
para aquellas personas que lo utilicen, ademas de que
QRapp mitiga la brecha digital que tienen las personas
con discapacidad auditiva y visual, al implementarlo
entrarian en la parte de inclusion social.

[2] Ordonez afirma que “un codigo QR (Quick Respon-
se code, codigo de respuesta rapida) es un método
de representacion y almacenamiento de informaciéon
en una matriz de puntos bidimensional. Mismo autor
senala que fue disenada con el objetivo principal de
conseguir una decodificacion sencilla y rapida de la
informacion contenida gracias a su empleo para codi-
ficar URLs de infernet y a las aplicaciones de decodifi-
cacion existentes para teléfonos méviles con camara,
se caracterizan por disponer de 3 cuadrados en las
esquinas, que facilitan el proceso de lectura”.

En nuestro pais no hay una completa inclusién social
para personas con discapacidad, se ha observado
en la localidad de Frontera, Centla, del estado de Ta-
basco, que hay una verdadera exclusion social, pero
sobre todo academica, en donde los profesores no
estan preparados para atender a un estudiante con al-
guna capacidad diferente, pero sobre fodo no poseen
las estrategias didacticas que coadyuven al logro aca-
démico y de aprendizaje de los estudiantes.

De igual manera el avance tecnolégico ha aumentado
y con ello la posibilidad de mejorar antiguas practicas
de docentes tradicionalistas, el romper paradigmas
de los docentes no es facil, ya que cambiar los estilos
de aprendizaje orientadas a las estrategias de apren-
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dizaje es dificil si la educacion se ve desde el punto
de vista lineal y no fransversal.

La aplicacion facilita y favorece la accesibilidad a la
informacion de las aritméticas-logicas en espacios in-
clusivos a través de QRapp representados en codi-
gos QR, divididos en 3 colores fundamentales (negro,
Amarillo y Azul), en donde el codigo QR de color ne-
gro representa contenidos educativos aritméticas-16-
gicas para cualquier tipo de persona, el cédigo QR
de color amarillo contenidos multimedia de audio para
personas con discapacidad visual y cédigo QR de co-
lor azul, contenidos en lenguajes de senas para perso-
nas con discapacidad auditiva, sean utilizados como
herramienta tecnoldgica, ya que devuelven la informa-
cién contenida tanto en formato de audio y video, sin
embargo, hacen falta inclusion de estas para personas
con discapacidad auditiva y visual [3].

Para la APP no existe competencia en el mercado de
forma integral y comercial, permite una accesibilidad
y una inclusion social, para personas con discapaci-
dad y sin discapacidad, es una aplicacion que se pue-
de adaptar a las necesidades de los usuarios, ya que
puede almacenarse contenidos didacticos e informa-
tivos, pero sobre todo puede servir de apoyo para los
libros de textos de las escuelas de educacién basica
de México.

MATERIAL Y METODOS

En el proceso de desarrollo del proyecto se realizo
diferentes estudios de fiabilidad que demostraron que
dicho proyecto es lo suficientemente sustentable y
que pueda cumplir con las expectativas que se tienen,
de ahi la necesidad de realizar encuestas de campo
a personas con discapacidad, alumnos, padres, maes-
tros y turistas habitantes del municipio de Centla.

En cumplimiento con lo anteriormente mencionado, se
encuestaron a 200 personas, quedando como resul-
tado de la investigacion cuantitativa el 31% con ayuda
de maestros de educacion especial fueron personas
invidentes y con problemas auditivos indicaron factible
la construccion de la plataforma al igual que su uso.
Dentro del ofro 69% se encuentran padres de familia,
alumnos vy turistas sin discapacidad (los cuales resal-
tan que en muchas zonas del pais hacen falta guias
turisticos). Toda la informacion recolectada de los re-
querimientos y de la recopilacion de la informacion,
donde se identificaron cuales son las aplicaciones de
interés de las personas, el uso que le dan a estas y los
problemas que tienen las aplicaciones moviles.

Toda esta informacion se almacena en un documento
de Excel, para generar por medio de graficas el por-
centaje de las respuestas de las encuestas que se
hicieron a las personas, realizando un reporte de la in-
vestigacion cualitativa que se realizé de forma obser-
vable, quedando los siguientes resultados, ver Tabla 1.
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Tabla. 1. Reporte cualitativo

Método

Caracteristica

Estuvieron muy interesados en la
aplicacion, le gustaria que la escuela tuviera
ese recurso ya que seria un poco mas facil
la actividad escolar con sus alumnos.

El comportamiento de los nifios fue de
asombro ya que ellos no esperaban la visita
a su aula de clases, al proyectar la
presentacion ellos estaban emocionados
por saber qué es lo se presentaria ese dia,
su comportamiento durante la
presentacion fue muy atento.

Algunos nifios han interactuado con
alguna computadora y en sus casas tienen
un teléfono celular y por lo tanto han
utilizado aplicaciones moviles.

Entrevista

Grupo focal

Observacion

Se obtuvo como resultado después del anélisis de la in-
vestigacion de campo una propuesta de una aplicacion
lectora de codigo QR el cual es una tecnologia con mu-
chas funcionalidades educativas, aunque esta tecnolo-
gia lleva tiempo en el mercado para un sin fin de usos,
aun no se ha integrado del todo para personas con las
discapacidades antes mencionadas, ademas que esta-
ra sincronizada con un sistema Web el cual puede ser
implementado en escuelas, museos, galerias, librerias
y ciudades histdricas.

Tanto para fines educativos, publicitarios y entreteni-
miento, de esta manera mejorar estas areas [4]. La apli-
cacion QRApp tiene un tamano digital de 8,30 MB, no
causa efectos sobre la bateria del dispositivo, ademas
de ser una aplicacion que consume pPOCOS recursos
tecnologicos. Otfro punto importante para la utilizacion
de la aplicacion se requiere una conexion a internet o
datos moviles.

Se diseno el logotipo el cual se muestra en la Fig. 1
una oreja y un ojo, el cual la oreja es representa por
una imagen que significa personas con discapacidades
auditivas, la imagen del ojo representa personas con
discapacidad visual, las siglas QRApp significan QR(-
Caodigo QR), mientras App (Aplicacion Movil), para la
elaboracion se utilizo Corel Draw y se aplicaron técni-
cas de diseno como la psicologia del color.

RESULTADOS

QRApp puede ser utilizado en diversos sectores de la
educacion primaria, desde los docentes y estudiantes
en las aulas de clases, hasta los padres de familia, que
necesitan informacion adicional, cuando se trata de las
evaluaciones de los estudiantes, la aplicacion puede
ser adaptado segun las necesidades de los usuarios
y agentes educativos como en las diferentes areas
de las escuelas, un ejemplo de gran impacto es que
pueda ser utilizado en las bibliotecas escolar, en donde
pueda encontrarse material didactico-digital mediante
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codigos QR que coadyuven a la gestion y difusion de
los recursos bibliotecarios, ofreciendo una gama de
posibilidades diversas. Una de las fortalezas de la apli-
cacion radica que es una App interactiva, de facil uso y
amigable para el usuario.

Fig. 1. Logotipo de la Aplicacion QRApp
(Diseno propio)

Se veran beneficiados desde de ninos hasta adultos
que desean adquirir conocimientos, al utilizar la aplica-
cion se genera un conocimiento que abarca las fres
formas de aprendizaje la kinestésica, visual, auditiva con
las cuales se pueda lograr un aprendizaje significativo.

Para el aprendizaje kinestésico se mostrara informa-
cion interactiva o evaluativa que incentfive o motive el
avance del aprendizaje adquirido con la aplicacion. Me-
diante el aprendizaje visual, se mostraran videos des-
de multimedias para cualquier tipo de persona que de-
see aprender de algun tema en particular como para
las personas con discapacidad auditiva, se mostraran
videos en lenguaje de senas que contengan material
educativo.

El aprendizaje auditivo consiste en la proyeccion de au-
dios tematicos relevantes y para las personas con dis-
capacidad visual se generaran material auditivo con las
explicaciones del contenido tematico a desarrollar [5].

4.1. Diseno Final y Pasos para usar la Plataforma

En la Fig. 2 se muestra la pantalla de inicio del sistema
web y de la aplicacion QRApp, donde se ha iniciado
con las pruebas a la aplicacion, de la cual en el sistema
web el usuario puede subir informacion almacenando-
la por categoria, idioma vy tipo, tan solo al registrarse.
El panel de administracion puede verse en el siguiente
link http://grapp.com.mx/ donde se debera realizar una
nueva cuenta donde se debera elegir la opcion de Ini-
ciar Sesion para continuar.

4.2. Como descargar la aplicaciéon
La aplicacion se encuentra alojada en http://qrapp.
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com.mx/QRapp.apk, al acceder se descargara aufo-
maticamente en su navegador web, para posteriormen-
te enviarlo a su dispositivo ya sea por cable de datos o
Bluetooth.

‘@ App

ESCANEAR

6

L)

Agite su smartphone para activar la
camara

Fig. 2. Pantalla principal de la aplicacién
(Diseno propio)

4.3. Redes Sociales

Se cuenta con una péagina en Facebook para dar difu-
sion y promocion de la aplicacion la cual lleva el nom-
bre de QRApp el cual se encuentra en el siguiente
enlace https://www.facebook.com/QRAppinclusionso-
cial/, como se puede ver en la Fig. 3, de igual manera
se realizd un correo en una cuenta Gmail como grapp-
mexico@gmail.com.

> E@

Inicko
Publcacknes
Qpinianes
Videos

z .

Lc15mun' folo o Anunciar  negeco  Crear uma eferia Iniziar un deg en A Bl I :
H Q) st a0 pars buscar
Fig. 3. Pantalla principal de la publicidad en Facebook

(Diseno propio)
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Durante la implementacion de QRApp en las escuelas
de educacion basica se generaran codigos QR de for-
ma impresa, en pequenos manuales, como se observa
en la la Fig. 4 que serviran de material extra comple-
mentarios a los libros de texto gratuito, para los docen-
tes presenciales. Asi como también dichos manuales
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estaran de forma digital e interactiva para que los usua-
rios puedan interactuar con el material en sus casas, a
través de dispositivos electrénicos, que permitan enri-
quecer el trabajo educativo.

Fig. 4. Ejemplo gréficos del manual con el cédigo QR

En la Fig. 5, se observa un ejemplo del generado para
la presentacion en las aulas de clases donde el codigo
QR que se observa contiene un video que se proyec-
tara en el momento que se escanea con el celular. Asi
como en la Fig. 6 se puede observar los trabajos que
se estan realizando para las pruebas operativas de la
aplicacion.
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Fig. 5. Ejemplo gréficos del manual con el cédigo QR

CONCLUSIONES

La aplicacion desarrollada fomenta la interaccion de
los usuarios, rompiendo paradigmas con la tradicio-
nalista experiencia de aprendizaje, asi como de crear
ambientes de aprendizaje para que exista una gestion
educativa acorde a las necesidades de las insfituciones
educativas. Para la realizacion de los videos en lenguaje
de senas, se necesitara contar con un equipo de tra-
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bajo que estara integrado por estudiantes, tesistas e
inclusive egresados normalistas, que buscan introducir
la practica docente a través de la experiencia, cuando
se inicie la comercializacion de QRApp se buscara ge-
nerar empleos para personas con discapacidad auditi-
va, sera un instrumento educativo con el cual se tendra
accesibilidad al conocimiento[7].

Fig. 6. Presentacion del Proyecto

Durante la implementacion de QRApp en las escuelas
de educacion basica se generaran cédigos QR de for-
ma impresa, en pequenos manuales para las capacita-
ciones que serviran de material extra complementarios
a los libros de texto gratuito, para los docentes presen-
ciales. Asi como también dichos manuales estaran de
forma digital e interactiva para que los usuarios pueden
inferactuar con el material en sus casas, a través de
dispositivos electronicos, que permitan enriquecer el
trabajo educativo.

Las actividades que se estan realizando como parte de
la difusion de la aplicacion, sera primero la capacita-
cién de los docentes de la escuela primaria serg, en el
espacio del consejo técnico escolar, que ellos utilizan
cada ultimo dia del mes, donde se estableceré un cro-
nograma de actividades para llevar a cabo la capacita-
cion, en donde se pueden enlistar las siguientes:
eIntroduccion al uso del lector QR en los dispositivos
moviles

e Exploracion de la aplicacion QRApp

¢ Almacenamiento de material didactico a la plataforma
e Manejo y utilizacion del material contenido en la pla-
taforma

e | a siguiente actividad que se realizara es la capaci-
tacion con los estudiantes en donde se enlistan las si-
guientes:

e Uso del material didactico contenido en la plataforma
e Examen exploratorio.

Todas estas actividades facilitara la operatividad en los
usuarios para que tengan un acercamiento con la apli-
cacion y esto ayude al manejo de la misma, asi como
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también se puede conocer el impacto académico y se
puede medir de forma cualitativa que permita tener da-
tos medibles para conocer el aprendizaje significativo
de los estudiantes que utilicen la aplicacion, asi como
del conocimiento de las matematicas.

Esté disenada la aplicaciéon para que los docentes ge-
neran codigos QR con material educativo, esto permiti-
ra que se logren estrategias didacticas y se lograra que
los alumnos se motiven a interactuar con la aplicacion,
esto enriquecera el trabajo docente y académico, asi
como constituye un aporte didactico y tecnolégico, lo
que se busca con la implementaciéon de la aplicacion
es que los resultados obtenidos con el uso de los QR
académicos se pueda lograr una calidad educativa di-
gital y el logro de apropiacion de actividades en el aula
asi como enriquecer el trabajo en el aprendizaje de las
matematicas.

BIBLIOGRAFIA

[1] J. G, Escamilla de los Santos. Seleccién y Uso
de la tecnologia Educativa. México: Editorial Trillas.
2013.

[2] J, Ordonez. (2010). Cédigos QR. Recuperado el
16 de noviembre del 2016 en la direccion url: hitps://
www.acta.es/medios/articulos/comunicacion_e_in-
formacion/063009.pdf

[3] “Inclusién de Ninos con Discapacidad en la Es-
cuela Regular” UNICEF ISBN: 92-806-3773-8. Re-
cuperado el 28 de junio de 2018 http://www.unicef.
cl/archivos_documento/47/debate8.pdf publicado
diciembre, 2001.

[4] zRecursos Educativos Abiertos. UNESCO
2017.http://www.unesco.org/new/es/communi-
cation-and-information/access-to-knowledge/
open-educational-resources/ Recuperado el 25 de
enero 2018.

[6] M. Luna Kano (2013). Tecnologia y discapaci-
dad: Una mirada pedagégica. Recuperado el 15 de
noviembre de 2017, de Revista Digital Universitaria
UNAM. Disponible en: http://www.revista.unam.mx/
vol.14/num12/art53/

[6] Toyoutome. 2014 http://toyoutome.es/blog/co-
digos-qr-sirven-para-personalizar-el-aprendiza-
je/33345 Recuperado 21 de noviembre de 2017.

[7] Menzinsky Alexander, Lépez Gertrudis, Palacio
Juan. Versién 2.6. Julio 2016. Derechos regitrados
en Safe Creative n® de registro: 1607208414838.
Guia de Scrum Manager. url http://www.scrum-
manager.net/files/scrum_|.pdf





