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RESUMEN

El presente estudio surge ante la creciente adopcién de dispositivos méviles como herramientas pedagogicas,
donde las aplicaciones educativas han demostrado mejorar el rendimiento y la motivacion de los estudiantes al
facilitar el acceso inmediato a tareas y calificaciones. Sin embargo, la mayoria de las soluciones existentes carecen
de integracion nativa con bases de datos ligeras y frameworks hibridos que permitan un despliegue multiplataforma
eficiente. Ademas, hay escasa evidencia empirica sobre la utilizacion y aceptacion de aplicaciones disefiadas
especificamente para la gestién de calificaciones en tiempo real en entornos académicos. En respuesta a estas
brechas, se propone el desarrollo de una APP hibrida con lonic y SQLite, cuya evaluacién se centra en la
experiencia de docentes y estudiantes universitarios mediante métricas estandarizadas de usabilidad y andlisis
cualitativo de percepcioén.

Palabras clave: seguimiento docente, calificaciones, reportes, aplicacion mévil, aplicacién multiplataforma

ABSTRACT

This study arises from the growing adoption of mobile devices as teaching tools, where educational applications
have been shown to improve student performance and motivation by facilitating immediate access to assignments
and grades. However, most existing solutions lack native integration with lightweight databases and hybrid
frameworks that allow for efficient multiplatform deployment. Furthermore, there is little empirical evidence on the
usability and acceptance of applications specifically designed for real-time grade management in academic settings.
In response to these gaps, we propose the development of a hybrid App using lonic and SQLite, whose evaluation
focuses on the experience of university teachers and students through standardized usability metrics and qualitative
perception analysis.

Keywords: teacher tracking, grades, reports, mobile application, multiplatform application
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INTRODUCCION
En la ultima década, la integracion de tecnologias méviles en la educacion ha pasado de ser una tendencia
emergente a una practica habitual en escuelas y universidades (Chen et al., 2023). Estudios sisteméticos muestran
que las APPS educativas pueden incrementar la interaccion en el aula y facilitar el aprendizaje autonomo (Eze,
2022). Los Frameworks hibridos como lonic han ganado popularidad al combinar flexibilidad web con acceso a
APIs nativas, reduciendo costos y tiempos de desarrollo para iOS y Android (Provato Group, 2024). A su vez,
SQLite se ha consolidado como opcién preferida para almacenamiento local por su portabilidad y bajo consumo de
recursos (GeeksforGeeks, 2024). A pesar de la amplia oferta de aplicaciones, muchas carecen de Gestidn
integrada de calificaciones y actividades, por ello, los docentes suelen utilizar maltiples plataformas o herramientas
dispares (StudySync, 2025). Ademas de evaluaciones empiricas de usabilidad, hay pocos estudios que apliquen

instrumentos validados (p. ej. SUS) para medir la eficacia y satisfaccién de usuarios finales (Tullis & Albert, 2022).

Se implementara un prototipo multiplataforma con navegacién optimizada y persistencia local, cuya usabilidad sera
evaluada mediante el cuestionario SUS y el analisis de tiempos de tarea, complementado con un andlisis cualitativo
basado en entrevistas semiestructuradas a docentes y estudiantes. El alcance de la aplicacion incluird funciones

como registro de usuarios, creacion y asignacion de actividades, gestion de calificaciones.

MATERIALES Y METODOS

Para esta investigacion, se adopté un enfoque exploratorio-descriptivo con un componente de evaluaciéon empirica,
distribuido en dos fases principales: pruebas de laboratorio controladas y una prueba de campo en un entorno
educativo real. En la primera fase, se instalaron versiones preliminares de la aplicacién en diversos dispositivos
moviles, representativos del parque tecnoldgico habitual (Android e iOS), y se ejecutaron guiones de tareas
estandarizadas que incluian el registro de actividades académicas, asi como la consulta y edicion de calificaciones.
Estas tareas permitieron observar la interaccidn con la interfaz, identificar errores criticos y evaluar la estabilidad

funcional de la aplicacion.
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En la segunda fase, la aplicacion fue utilizada en condiciones reales durante un semestre académico por una
muestra de docentes y estudiantes universitarios. Este entorno de uso real proporciond evidencia del
comportamiento sostenido de la herramienta, asi como datos empiricos sobre frecuencia de uso, errores

detectados, y valor percibido en la practica pedagdgica.

El proceso de desarrollo inicié con un levantamiento de requisitos mediante talleres participativos con cinco
docentes universitarios, quienes contribuyeron a definir las funcionalidades clave de la herramienta: gestion de
calificaciones, asignacion de actividades y envio automatizado de notificaciones. Esta fase se basé en un enfoque
centrado en el usuario, permitiendo que las necesidades reales del entorno educativo guiaran el disefio de la

solucion (Zekovi¢ & Jankovi¢, 2021).

Posteriormente la implementacion técnica se llevd a cabo utilizando el framework lonic 8, en conjunto con Angular,
para aprovechar sus capacidades multiplataforma y su arquitectura basada en componentes. El ciclo de desarrollo
se organizo6 en sprints de dos semanas bajo la metodologia agil Scrum, lo que facilitd entregas incrementales y

revisiones periddicas de avances.

Para el almacenamiento local de informacion, se disefié un modelo de datos relacional compuesto por las entidades
Usuarios, Cursos, Actividades y Calificaciones, siguiendo criterios de normalizacion hasta la tercera forma normal
(3FN) para optimizar la integridad y eficiencia en las consultas. La base de datos se gestiond mediante SQLite 3,

dado su bajo consumo de recursos y alta compatibilidad con plataformas méviles.

Grupos
Rubros
id_grupo (PK)
nombre id_rubro (PK) —
grado nombre_rubro
turno porcentaje_calificacion
Alumnos Calificaciones
id_alumno (PK) id_calificacion (PK)
nombre id_alumno (FK)
apellido id_rubro (FK)
matricula calificacion_final
correo
id_grupo (FK)

Figura 1. Modelo relacional de la base de datos.
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Con el fin de evaluar la usabilidad de la aplicacién, se disefié una sesion de evaluacion controlada en la que los
participantes debian completar ocho tareas representativas del uso habitual de la plataforma. Durante estas
sesiones se registraron los tiempos de ejecucion y la tasa de éxito para cada tarea, permitiendo analizar indicadores
de eficiencia y efectividad. Inmediatamente después de la sesion, se aplico el cuestionario System Usability Scale
(SUS), utilizando la versién traducida y validada al espafiol. Este cuestionario, ampliamente utilizado en estudios
de usabilidad, consiste en 10 items en escala Likert de cinco puntos, cuyo puntaje final se calcula sumando los
valores ajustados y multiplicando el resultado por 2.5, obteniendo una puntuacién estandar entre 0 y 100 (Tullis &
Albert, 2022).

De forma complementaria, se realizaron entrevistas semiestructuradas a una submuestra de docentes y
estudiantes, las cuales fueron grabadas y transcritas de manera literal. Las respuestas fueron posteriormente
analizadas mediante una codificacion abierta, lo que permitié explorar de manera cualitativa las percepciones de

los usuarios sobre la utilidad, facilidad de uso y aspectos susceptibles de mejora.

El analisis de los datos cuantitativos se efectud con el software SPSS v27, empleando estadistica descriptiva para
caracterizar los tiempos de ejecucion (media, desviacion estandar y percentiles). Asimismo, se aplicé la prueba de
correlaciéon de Spearman para explorar la relacion entre el desempefio en tareas (tiempos de ejecucién) y la

percepcion de usabilidad (puntaje SUS).

RESULTADOS Y DISCUSION

La evaluacion de la aplicacion mévil para la gestion de calificaciones y actividades en el aula se gener6 hallazgos
tanto cuantitativos como cualitativos, derivados de las pruebas de laboratorio, la prueba de campo y los

cuestionarios SUS.

Durante las pruebas de laboratorio, la aplicacion mostré un comportamiento estable en 5 dispositivos distintos, con
versiones de sistema operativo comprendidas entre Android y iOS. El tiempo promedio de carga inicial fue de 1.7
segundos (DE % 0.5), sin diferencias estadisticamente significativas entre plataformas. Las tareas estandar de
registro de actividades, consulta de calificaciones y edicion de notas fueron completadas exitosamente en mas del

95 % de los intentos.
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En términos de compatibilidad, no se detectaron errores criticos relacionados con resolucién de pantalla,
orientacion o respuesta tactil. Sin embargo, en dispositivos de gama baja (RAM < 3 GB), se observaron leves
retardos en la navegacion entre pantallas, con un incremento promedio del 18 % en los tiempos de ejecucion de

tareas frente a dispositivos de gama media o alta.

Durante las 16 semanas de uso en contexto educativo, 30 docentes y 120 estudiantes utilizaron activamente la
aplicacion. Se registraron un total de 4,821 interacciones, distribuidas en funciones principales como creacion de
actividades (27 %), consulta de calificaciones (42 %), edicién de registros (18 %) y envio de notificaciones (13 %).
La tasa global de errores técnicos reportados fue del 1.4 %, siendo la mayoria incidentes menores como cierres

inesperados o fallas de sincronizacion en conexiones intermitentes de red.

El monitoreo en campo también permitié identificar comportamientos de uso emergentes, como la preferencia por
realizar registros al final de la clase (entre las 12:00 y 14:00 h), y un uso intensivo por parte de docentes que

gestionaban multiples grupos o materias.

El cuestionario System Usability Scale (SUS) fue respondido por los 30 docentes participantes. El puntaje promedio
obtenido fue de 81.2 puntos (DE + 9.3), superando ampliamente el umbral de aceptabilidad estandar de 68 puntos.
El 87 % de los usuarios se ubicaron en el rango de calificacién “Bueno” o superior, segun la interpretacién
establecida por Bangor, Kortum y Miller (2009). El cuadro 1 presenta los estadisticos descriptivos por item del
cuestionario:

Cuadro 1. Resultados de la muestra a 30 docentes.

item Media DE
Frecuencia de uso probable 42 0.6
Complejidad innecesaria 1.6 0.7
Facilidad de uso 4.4 0.5
Necesidad de soporte técnico 1.5 0.8
Integracion de funciones 4.1 0.6
Inconsistencias 1.8 0.9
Rapidez de aprendizaje 4.6 0.5
Carga cognitiva 1.7 0.6
Confianza en el uso 4.3 0.6
Curva de aprendizaje previa 1.9 0.7

Se observo una correlacion negativa moderada (p = —0.61, p < 0.01) entre los tiempos promedio de ejecucion de tareas y los puntajes SUS, lo que sugiere
que una menor duracion en la interaccién se asocia con una mejor percepcion de usabilidad.
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Las entrevistas semiestructuradas realizadas a 15 participantes (9 docentes y 6 estudiantes) generaron un conjunto
de 86 cddigos abiertos, de los cuales emergieron cuatro categorias principales: facilidad de uso, impacto en la
gestion del aula, satisfaccién general y sugerencias de mejora. A continuacidn, se resumen los principales

hallazgos:

Facilidad de uso: Los usuarios destacaron positivamente la navegacion intuitiva y la Iégica secuencial de tareas.
Frases como “todo esta donde uno espera que esté” y “no tuve que leer un manual para entender como funcionaba”

fueron recurrentes.

Impacto en la gestion del aula: Se percibié una mejora significativa en la organizacién y reduccion del tiempo
administrativo. Un docente expreso: “antes tardaba horas en consolidar calificaciones en Excel, ahora lo hago en
minutos desde el celular”.

La mayoria manifestd satisfaccion con la experiencia de uso, indicando que “la APP resuelve un problema real del
dia a dia” en tiempo real y que “es una herramienta que usaria incluso si no fuera parte del estudio”. Entre las
recomendaciones mas mencionadas destacan: la integracion con plataformas institucionales (como Moodle), la

posibilidad de exportar informes en PDF, y la incorporacién de un sistema de respaldo automatico en la nube.

CONCLUSIONES

El desarrollo y evaluacion de la aplicacion movil evidencié su efectividad como herramienta para optimizar la gestion
de calificaciones y actividades en el aula, destacandose por su alta usabilidad (SUS = 81.2), estabilidad funcional
y buena aceptacion por parte de docentes y estudiantes. La aplicacion, construida con tecnologias hibridas (lonic,
Angular y SQLite), demostré ser compatible con diversos dispositivos y contextos educativos, permitiendo una

gestion mas &gil y organizada de las tareas docentes.
Asimismo, el enfoque centrado en el usuario y el uso de metodologias agiles fueron determinantes para lograr una

solucién alineada con las necesidades reales del aula. Asi mismo, se identificaron &reas de mejora como la

integracion con plataformas educativas y funciones de respaldo, lo que orienta futuras etapas de desarrollo. En
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conjunto, esta propuesta aporta a la transformacidn digital en el ambito educativo, mejorando la eficiencia docente

y la experiencia del estudiante.
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