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Resumen.

El Sistema Web basado en IoT es una herramienta
didactica diseiada para mejorar el aprendizaje e
identificacion de numeros y letras en alumnos de primer
grado de primaria de la escuela Benito Juarez, ubicada en el
municipio de Irapuato, Guanajuato. Este sistema surgio
debido a un aumento en el rezago en estas habilidades
fundamentales para el inicio de la formacién académica.
Cabe destacar que el desarrollo de este sistema no solo
facilité el aprendizaje de contenidos educativos, sino que
también promovié el uso de la tecnologia en el proceso de
enseiianza. Durante seis meses, se observo la retencion de
los alumnos en el reconocimiento de palabras que
comenzaban con las letras C, S, Z, R y H, en el area de
espaiiol, y en la identificaciéon de nimeros dentro de series
de 1 a 100.El1 grupo piloto estuvo compuesto por 25
estudiantes, y el proyecto contribuyé al perfeccionamiento
de las técnicas de ensefianza-aprendizaje mediante el uso de
herramientas tecnolégicas.
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L INTRODUCCION.

La era del uso de la tecnologia ha revolucionado en todos
los ambitos de la vida del ser humano, para cualquier
actividad, social, econémica y educativa esta presente.

Con la implementaciéon de recursos tecnoldgicos en los
diferentes niveles escolares, se empezaron a desarrollar
sistemas web enfocados el aprendizaje del alumno y de la
facilitacion del docente al momento de impartir clases
con estas nuevas herramientas, por ello, se presentan
diferentes ejemplos que se han desarrollado a lo largo de
los afios como, por ejemplo:

* El Sistema de gestion de aprendizaje Blackboard,
creado en 1997, es uno de los primeros sistemas
enfocados en la educacion, que permite crear entornos
virtuales para atender necesidades especificas de los
estudiantes mediante la creacién de cursos y programas
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educativos, incluyendo pizarras interactivas, evaluaciones
y agendas, simulando un salon de clases real (Blackboard,
2023).

Pensado en el area de educacion la tecnologia llego para
cambiar métodos de enseflanza-aprendizaje dentro de las
aulas, puesto que cada vez estan mas presentes el uso de
computadoras, celulares y otros dispositivos tecnoldgicos
que permiten hacer dindmica e interactiva una clase
convencional.

Por lo cual el uso de herramientas IoT, Sistemas Web y
aplicaciones moviles, forman ya parte de un recurso
didactico, que permite generar alternativas de métodos de
enseflanza- aprendizaje, pues de esta manera se
transforma la educacién convencional y se generan
nuevas herramientas que son utiles dentro de las clases,
ayudando a reforzar o adquirir con mayor facilidad los
conocimientos que se requieren para iniciar el trayecto
educativo.

Enfatizando en el punto anterior, es de suma importancia
la creacion de un Sistema Web con la integracion del area
de IoT porque al unir estos elementos permitira generar
herramientas didacticas e intuitivas que permitiran a los
nifios de educacion basica tener a su alcance nuevas
formas de aprender.

Por lo cual este proyecto permitird renovar un método
tradicional de dar clase y evolucionara nuevas
alternativas de ensefianza-aprendizaje en el aula, que
ayudara a que los estudiantes de educacion basica,
especificamente de 1° aflo, para que aprendan ¢
identifiquen los numeros y letras, acorde a su edad.
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1. METODOLOGIA.
El proyecto se basa en:

1. Estudio de arte, aqui se recopilaran los resultados de
otras investigaciones sobre el tema de investigacion
eligiendo lo actual que hasta el momento se ha realizado.

Para este apartado se seleccionard bibliografica de
documentos cientificos: Tesis y trabajos de grado de
posgrado, en las bibliotecas de las universidades,
articulos de caracter cientifico (Publicados en revistas
serias y a través de busquedas especializadas (bases de
datos, Google académico, bibliotecas virtuales), libros y
publicaciones cientificas (Editoriales serias y prestigiosas,
Editoriales Universitarias, etc.), como por ejemplo las
siguientes investigaciones:

¢ El Sistema Web educativo SWUAD mejora el proceso
de ensefianza de Matematicas financieras, facilitando la
asimilacion y comprension de contenido tedrico
mediante métodos de aprendizaje auditivo, visual y
kinestésico (SWUAD, 2015).

e Sistema de aprendizaje ATutor, es un Sistema de
Gestion de Contenidos de Aprendizaje nacida en el afio
2002, la cual que permite la creacion y configuracion
de programas, enfocada principalmente en alumnos con
alglin tipo de discapacidad o no familiarizadas con la
tecnologia web. El sistema se distribuye de manera
gratuita gracias a su codigo abierto y siendo accesible
desde cualquier navegador o sistema operativo que
cumpla con los requisitos minimos de instalacion y uso.
(ATutor, 2002).

2.Planificacion: se genera un cronograma de actividades
donde se establecen los objetivos, metas, requerimientos
del proyecto, contemplado el tiempo de desarrollo de la
innovaciéon, pasando de un esquema general a uno
especifico considerando cumplir con: la automatizacion
de la actividad, para desarrollar el prototipo del tablero
IoT y el Sistema Web.

3. Analisis de requerimientos: en esta etapa se procede a
recopilar las alternativas de modulos wifi que se acoplen
mejor a las necesidades del prototipo en cuestion de
tamafio, frecuencia y alcance de conexion, ademas de la
compatibilidad con los servidores de IoT gratuitos que
ofrecen algunas compaiiias y los sistemas operativos de
dispositivos moviles (celular, tableta, laptop)imagenes
para la identificacion de nimero y letras para captar la
atencion visual del nifio de acuerdo con el rango de
edades que desea cubrir este proyecto.

4. Disefio: aqui se contempla, la creacion del circuito
electronico, donde el elemento primordial es el

microcontrolador esp32, que se unird al prototipo del
tablero didactico IoT, que podra interactuar con el Sitio
Web, si asi se desea, considerando sistema visual.

5.Programacion: en esta etapa el prototipo y el Sistema
Web debe cumplir con las siguientes caracteristicas de
desarrollo 16gico, donde se trabajara con HTML, PHP,
MYSQL, JAVASCRIPT:

*El Sistema Web debe tener actividades de
autoaprendizaje y de apoyo para que logre alcanzar el
objetivo de este proyecto.

*Generar estadisticas para ver el aprovechamiento
académico del niflo para realizar una actividad de
identificacion de nlimero y letras.

*Poder establecer comunicacion a través de Internet, para
unir el prototipo del tablero Iot con el Sistema Web.

*El Sistema Web debe contar con un historial de
actividades, para identificar el aprendizaje del nifio o de
la nifia de forma grupal para el docente.

*Crear retos de aprendizaje, de acuerdo con el grupo
piloto que esta enfocado este proyecto.

6.Pruebas: se procedera a verificar el funcionamiento
creando pruebas preliminares, como unitarias y de
integracion entre otras.

III. RESULTADOS.

A) Sistemas Web (Pagina Principal).

En la figura 1, se muestra la pagina de Bienvenida, al
Sistema Web, donde el docente o estudiante podra
observar y orientarse con la diversidad de actividades que
podra realizar para el aprendizaje o reforzamiento de
numeros y letras.
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Figura 1. Area principal de actividades de letras/ nimeros

B) Modelo relacional (base de datos).

En la figura 2, se muestra el esquema relacional de la
base de datos que sera utilizada para el registro de los
docentes(administrativos), estudiantes, ademas de poder
guardar como historial el avance de las actividades que el
nifio o nifia a tenido de acuerdo con las asignaciones de
su profesor(a).

[ ve0 geneaciones
4 generacion - int(11)

Bo  tepeciotdocentes
ﬂg tapetziot progreso_alumno 1 2 num_empleado : varchar(100)
+id_progreso_a - (1) Bo apeciot usuarios - 2 nombre - vrchar(100)

& CURP - varchar(100) ¥ CURP - varchar(100) n? et , matemo - varchar(100)
4 & num_juego - int11) e 84 2up0 il 3 paterno - varchar(100)

nombre - varchar()
# progreso - float 1 Matemo - varchar(100) - 2 ) correo - varchar(100)

3 num_empleado - varchar(100) >
[ puns: ot 8 Patema vachar(100) | | [ 0" O ey
) . 3/ 4 generacion - inf10)
#id_grupo :int(11) ) pregunta : varchar(300)
| B tpoeitjuegos  generacion (1) 2 respuesta - varchar(300)
1% num_juego - int(11) 1 Pass - varchar(100) 3 ol varchar(50)
nombre : varchar(50) ) Pregunta  varchar(300)
& categoria - varchar(20) ) Respuesta : varchar(300)

descripcion: varchar(100)

Figura 2 Modelo Relacional.

C)Roles de usuarios.

Sesion de docentes.

Para poder acceder al sistema se necesita tener una
cuenta de acceso, para lo cual se generaron dos perfiles
uno de docentes que se conocen como administrativos y
otro de estudiantes, en la figura 3 se muestra parte de
inicio de sesion de una cuenta administrativa.
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Figura 3. Rol de administrador.

Una vez que se inicia sesion, en la figura 4, se observa un
apartado de indicadores, donde el docente podra observar
como va el rendimiento de aprendizaje de sus estudiantes
de acuerdo con lo que ¢l o ella haya programado de
actividades en su o sus grupos.
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Figura 4. Estadistica de aprendizaje.

Sesion de alumnos.

Para iniciar sesion como alumno se observa la misma
interfaz que la del docente, pero las actividades estaran
programadas de acuerdo con la actividad que el docente
le haya asignado al alumno o alumna (Figura 5).
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Figura 5. Rol de alumno
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Cuando el alumno ha cumplido en realizar las diferentes
actividades que su docente le programo, €1 o ella, podran
ver su progreso, como lo muestra la figura 6, esto con el
fin de ir mejorando en actividades que asi lo requieran.

9 =
Alondra

Promedios

Juego de nimeros Juego de Letras

Nombre del juego Progreso Calficacién  Nombre dal juego Calficacién

Figura 6. Estadistica de progreso de alumno(a).

D)Actividades Principales del Sistema Web.

Una vez iniciada la sesion ya sea de docente o alumno, se
podran ver los dos rubros esenciales de este proyecto
como lo muestra la figura 7.

Inicia a Jugar

Nimeros
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[EpR———

L
R

Figura 7. Actividades de Numero y Letras.

Una vez que el docente o el alumno elija la opcién a
trabajar, podra visualizar el nivel de dificultad de los
gjercicios ya sea de numeros o letras, como lo muestra la
figura 8.

Té K
Selecciona la Selecciona el modo
dificultad que quieras jugar

Crocr R vt | [ oo Y s

Figura 8. Seleccion de dificultad.

Si el alumno o docente selecciona trabajar con letras, la
figura 9, muestra cual seria el ment para trabajar diversas
actividades como: silabas trabajas, compresion lectora,
completar la palabra, entre otras.

Juegos sobre letras

BR ( 'aéab
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&
5
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Silabas trabadas Completa la palabra Uso de... Comprension lectora

Figura 9. Menu de actividades de letras.

La figura 10, muestra ejemplos, de los diferentes
ejercicios de uso de letras, de acuerdo con el nivel de
dificultad con el cual se quiere trabajar.
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Yee o
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Silabas trabadas Escribe la palabra usando correctamente *V o b*
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Figura 10. Ejemplificacion de ejercicios, segn su nivel
de dificultad.

La figura 11, muestra un ejemplo de uso de comprension
lectora, donde el alumno también podra escuchar la
lectura, para fortalecer el reconocimiento de los sonidos
de las letras que se requieren aprender en ese momento.

an YoV ‘

Sasodms de phomo

Figura 11. Compresion lectora.

La figura 12, muestra un ejemplo de céomo, seria un
ejercicio con diferente nivel de dificultad, para el
aprendizaje de nimeros.

Téea Qo —_— 9 &8 @D Hedio  —
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=
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Figura 12. Ejemplos de ejercicios para aprendizaje de
numeros.

F) Trabajo en clase con el sistema Web.

En la figura 13, se muestra un ejemplo donde el docente
o alumno(a), podra observar las instrucciones que debe
seguir para usar el Sistema Web o el tablero IoT.

8

Tutorial

Figura 13. Instructivo para el uso del sistema y tablero
IoT

La figura 14, muestra el uso del tablero IoT y el uso del
Sistema Web, a través de una competencia de actividades
entre los alumnos de primero de primaria.

Figura 14. Actividad grupal, con uso del Sistema Web y
tablero IoT.
La figura 15, muestra una actividad donde solo se trabajo
con el tablero IoT, para interactuar con el Sistema Web.

Figura 15. Uso del Tablero [oT

IV. CONCLUSIONES.

El contar con recursos tecnoldgicos y didacticos como lo
fue Sistema Web para aprendizaje e identificacion de
numeros y letras con uso de tecnologia IoT, permitid
reforzar el aprendizaje de los contenidos educativos.

Con el uso de la tecnologia, se establecieron recursos
didacticos dentro de aula, ademas de mejorar las técnicas
de ensefianza-aprendizaje.
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Por ultimo, permitié estimular el interés de los alumnos
por aprender y desarrollar las actividades dentro y fuera
del aula, asignadas por el o la docente.
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