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Objetivo.
Disefiar y desarrollar una aplicacion mévil para e-learning que proponga actividades académicas para discentes de
nivel superior, mediante la cual se recolecten datos de los discentes y se les proporcione retroalimentacion que les
ayude a mejorar su desempefio académico. Al igual que la propuesta de la arquitectura que sustente el desarrollo de la
aplicacion.

Introduccion.

Hoy en dia existen un sin fin de aplicaciones méviles y cada dia se suman muchas mas a la larga fila de ellas, donde
la mayoria se encuentran dirigidas hacia el publico joven, debido a que son los mayores consumidores de estos
contenidos, por esta razén se crean en su mayoria aplicaciones enfocadas al entretenimiento y diversion,
aplicaciones en donde se gasta gran tiempo y recursos. La problematica se relaciona con el hecho de como hacer
llegar a los jovenes nuevas herramientas que sirvan de apoyo constante a la absorcion de conocimientos, mejorando
con ello la calidad del aprendizaje, todo lo anterior mediante el desarrollo de una aplicacion movil
e-learning hibrida que sea una herramienta extra con relacién a las que utilicen dia a dia.

—————————————————————————————————— 1 Arquitectura.
i1 La Fig. 1 muestra la arquitectura completa del sistema, dicha
3 i aplicacién se encuentra construida sobre el marco de trabajo Java
. tacanc I Server Faces para hacer uso de todas las ventajas y herramientas
- I al construir aplicaciones Web. Para ello el patron MVC (Modelo-
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persistencia. De igual forma el mismo patrén MVC fue adaptado
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manera perfecta entre cada una de las capas que lo conforman,
logrando con esto la aplicacién de este proyecto.
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inicializacion, produccion, estabilizacién y pruebas las cuales
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Fig. 1. Arquitectura completa del sistema.

Resultados. B Google Play juc|
La imagen mostrada en la Fig. 2 exhibe la aplicacion Mochuelo
Learning disponible en la tienda de aplicaciones de la Google ‘

Play la cual es instalable en cualquier dispositivo Android y

permite la realizacion de evaluaciones a través de ella,

obteniendo retroalimentacién con cada examen resuelto y

cuenta con una seccion de gréaficas que permiten visualizar ‘
promedios generales y especificos de las materias que lleve ==~ N T
cierto discente. La aplicacion fue construida mediante HTML, e ° -
CSS y JavaScript y empaquetada utilizando el marco de trabajo
PhoneGap. De igual forma la plataforma Web es importante
debido a que la creacion de cursos, preguntas y evaluaciones se Fig. 2 Aplicacion Mochuelo.
hace por dicho medio. Logrando con esto una aplicacion solida

que cuenta con plataforma Web y moévil.
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Conclusion.

El desarrollo de aplicaciones moviles refleja nuevos paradigmas que se podrian implementar a diferentes situaciones
diarias ya sea educativas o de otros temas diversos y con ello obtener nuevos beneficios. Y tomando en consideracion
todos los dispositivos méviles con los que cuentan los discentes, se cuenta con un area de oportunidad muy grande
para el desarrollo de nuevas aplicaciones, y asi lograr la difusion del conocimiento en diversas areas, debido a que no
todos los canales estan siendo explotados de manera adecuada.
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