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RESUMEN

Este trabajo aborda el uso de las metodologias de desarrollo de software, la realidad aumentada y el
aprendizaje basado en proyectos (ABP) de un grupo de estudiantes de ingenieria inscritos en la
asignatura Proyecto Integrador, dentro del programa educativo Ingeniero Administrador de Sistemas en
una universidad del Noreste de México. Mediante el desarrollo de una aplicacion mévil (APP mévil) cuyo
objetivo es capacitar al personal de nuevo ingreso en la identificacion y el uso de las herramientas
especializadas que se utilizan en el taller de carpinteria. Considerando la importancia de las nuevas
formas de ensefianza aprendizaje mediante el uso de la realidad virtual y el aprendizaje basado en
problemas (ABP).

En el desarrollo de este proyecto se conté con la guia y tutoria del docente para desarrollar una App
movil, a través del ABP. En conclusion, se establece que el ABP combinado con el uso de la realidad
aumentada y las metodologias de desarrollo de software es una estrategia didactica positiva, donde el
estudiante realiza trabajo colaborativo, liderazgo, motivacion y pensamiento creativo, aplicindolo
durante la estancia en la institucion educativa y replicindolo en el mundo laboral.

ABSTRACT

This paper addresses the use of software development methodologies, augmented reality, and project-
based learning (PBL) by a group of engineering students enrolled in the Integrative Project course within
the Systems Engineering Administration program at a university in northeastern Mexico. This study
explores the development of a mobile application (APP) aimed at training new staff in the identification
and use of specialized tools used in the carpentry workshop. Considering the importance of new teaching-
learning methods through the use of virtual reality and problem-based learning (PBL).

The project involved the guidance and mentoring of the instructor to develop a mobile app using PBL.
In conclusion, it is established that PBL combined with the use of augmented reality and software
development methodologies is a positive teaching strategy, where students engage in collaborative work,
leadership, motivation, and creative thinking, applying it throughout their time at the educational
institution and replicating it in the workplace.

ANTECEDENTES

En la actualidad, las Instituciones de Educacion Superior utilizan el ABP, con la finalidad
que los estudiantes desarrollen las competencias como trabajo en equipo, liderazgo,
motivacion y pensamiento creativo. La realizacion de proyectos dentro del aula apoya en la
formacion integral para el futuro egresado, ya que a través del establecimiento de proyectos
se busca dar una solucion efectiva y positiva a problematicas presentadas en el dmbito
laboral.
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Aun y cuando existen diversas metodologias una de las mas utilizadas en las aulas es el ABP,
porque apoya en el desarrollo de busqueda de soluciones efectivas, garantizando que los
involucrados apliquen lo aprendido de distintas materias cursadas durante la estancia en la
institucion académica (Herndndez et al., 2023). Como antitesis se encuentran los autores
Knowlton y Sharp (2003) y Molina et al. (2003), que menciona que la resolucion de una
problemadtica no es el objetivo final, sino el aprendizaje que obtiene el estudiante a través de
la aplicacion del ABP, porque adquieren conocimientos y habilidades que utilizaran en el aula
y/o en el area de trabajo a través la aplicacion de trabajo en equipo, investigar y responder a
los desafios que se pueden presentar (Vander, 2016).

El presente trabajo tiene como objetivo compartir la experiencia docente en el aula y el
resultado del desarrollo de una App movil, utilizando las metodologias de desarrollo de
software, la realidad aumentada y el ABP, para que los trabajadores de nuevo ingreso reciban
capacitacion de las herramientas que utilizaran para elaborar y producir muebles de madera
dentro del taller de carpinteria y asi bajar el riesgo de accidente laboral por el uso inadecuado
de las herramientas. Por lo que se llegd a la pregunta de investigacion: ;Cudl es la
metodologia que promueve el trabajo colaborativo y apoya al desarrollo de competencias
para la formacion integral del futuro profesionista?

Como antecedente a la problematica que se buscaba dar una solucidn efectiva se encuentra
el taller de carpinteria ubicado al norte del estado de Nuevo Leoén, donde se realiza la
fabricacion y elaboracion de muebles, este taller se considera una pyme de tamafio pequefio,
porque tiene aproximadamente 30 empleados. Los trabajadores utilizan herramienta bésica
como: lijadoras, pulidoras, cierras de mano, sierras circulares, maquina cortadora, pistolas de
grapas, etc. y maquinaria para la elaboracion de muebles.

La problematica que se presenta en el taller de carpinteria es que los Ultimos meses se
incremento el nimero de accidentes, siendo el comun denominador que el personal de nuevo
ingreso no tiene el total conocimiento del uso adecuado de la herramienta, y esto sucede
porque durante la induccion se muestra la funcionalidad, pero no los riesgos de los accidentes
que pueden ser victimas por el uso inadecuado de las herramientas.

Considerando que para una organizacion la capacitacion es un proceso continuo que permite
comprender las necesidades del entorno, pero que, no siempre se realiza en el tiempo
estipulado o en ocasiones no se proporciona la capacitaciéon adecuada o completa, teniendo
consecuencias graves, que pueden poner en riesgo la vida del trabajador (Guifiaza, 2004).

La justificacion de la elaboracion de la App movil es capacitar al personal de nuevo ingreso
que tiene desconocimiento de algunas herramientas, o la incidencia de accidentes en los otros
empleados, ya que, es de suma importancia que la empresa brinde seguridad al personal.
Teniendo como beneficio la disminucion de accidentes en el establecimiento.

El desarrollo de este trabajo fue en una facultad de ingenieria de una universidad del Noreste
de México, durante el afio 2024 en la asignatura Proyecto Integrador, para estudiantes de
ingenieria a través del desarrollo de proyectos que proporcionen soluciones a problematicas
que ocurren en el mundo laboral utilizando el ABP como parte del Producto Integrador de
Aprendizaje. La limitacion con la que se cont6 fue el tiempo porque los proyectos solo tienen
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el semestre en curso para realizarlo, sin embargo, este tipo de proyectos donde se realiza
trabajo en equipo y la resolucion a problematicas que se presentan en el campo laboral se
consideran importantes para la formacion de futuros ingenieros.

METODOLOGIA

Mondy (2005), define la capacitacion como una actividad que debe realizar el centro de
trabajo para mejorar la capacidad de los trabajadores e impactar favorablemente en el
desempeiio dentro de la institucion. Chiavenato (2009), considera que a través de la
capacitacion se optimizan las competencias reflejando una productividad especifica en el
centro de trabajo.

Para Louart (1994), es necesaria la capacitacion enfocada a los requerimientos especificos
del area, asi como, es importante identificar qué debe conocer el empleado para lograr los
objetivos organizacionales y desarrollar los contenidos adecuados de la capacitacion. Atn y
cuando la capacitacion es importante Bermudez (2015), menciona que en ocasiones los
duefios de Pymes no estan dispuestos a pagar por un programa de capacitacion, por lo cual
buscan una capacitacion innovadora y de bajo costo.

Para el desarrollo de este trabajo, que consiste en una App movil para capacitar a los
empleados de nuevo ingreso, estudiantes de Proyecto Integrador decidieron utilizar la
metodologia de cascada que inici6 con la comunicaciéon de los requerimientos para el
desarrollo del software, la planeacion, modelado, construccion, finalizando con el
despliegue, tal como se muestra en la Figura 1, buscando lograr una solucién positiva a la
problemadtica (Stsepanets, 2023 y Peralta et al., 2024).

Figura 1. Modelo de la cascada o ciclo de vida clasico.
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requerimientos

Fuente: Pressman (2010)

Este modelo es usado cuando los requisitos del desarrollo se encuentran bien definidos,
teniendo como alcance del proyecto, que este no cambie, y que el riesgo sea bajo ya que el
cliente no realizara cambios sustanciales del proyecto.

También se utilizd la metodologia educativa del ABP en el aula, por considerarse el mas
idoéneo, ya que los estudiantes desarrollan el trabajo en equipo, liderazgo, pensamiento critico
al momento de dar una solucion a una problematica a través del proyecto al final del semestre.
Teniendo como entrega el producto integral del aprendizaje donde se muestra la solucion a
una problematica, utilizando propuesta innovadora y sustentable (Wu et al., 2021 y Olivos et
al., 2022).
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El equipo en primer lugar analizo el problema que presentaba el taller de carpinteria sobre la
capacitacion al personal de nuevo ingreso, el costo que esta representa para la Pyme y el
tiempo invertido, una vez recabada la informacion, establecidas las necesidades, se comenz6
con el desarrollo de la App movil, contando en todo momento con la guia del docente
(Hernandez et al., 2023).

En segundo lugar, los estudiantes comenzaron a desarrollar el software utilizando
metodologias 4agiles como Scrum, Programacion extrema (XP), Crystal, Desarrollo
adaptativo de software (ASD), etc. y metodologias tradicionales (Modelo Espiral, proceso
racional unificado (RUP), Desarrollo de aplicaciones rapidas (RAD), Cascada, etc.) (Kumar
y Kumar, 2014).

La guia recomendada por el docente para el desarrollo del software en este proyecto fue
cascada o ciclo de vida clasico o lineal, esta metodologia tradicional fue el primer modelo
relevante en la industria del software, y uno de los mas usados para este proposito (Pressman,
2010). También se considero como opcion innovadora la utilizacion de entornos virtuales,
por el beneficio del bajo costo para el duefio del taller, y la forma sencilla en que los
trabajadores recibirian la capacitacion sobre el conocimiento de las herramientas y el uso
apropiado de las mismas.

Durante el proceso del software se volvio a considerar la cascada o ciclo de vida clasico
porque se incluyen las fases: requisitos, donde se establecen y documentan los requerimientos
para llevar a cabo el proyecto; posteriormente comenzar con el analisis y disefio del software;
implementar el sistema de acuerdo a lo planeado; se realizaron las pruebas para verificar que
se cumpliera con lo esperado; finalizando en el momento en que se mostr6 al cliente y se
realizaron las correcciones y actualizaciones dentro del mantenimiento para asegurar
funcionamiento de acuerdo a lo proyectado. En la Figura 2, se muestra el ciclo del desarrollo
del software para la App movil.

Figura 2. Metodologia de cascada para el proceso.

Definicion de
requerimientos

Operacién y Disefio del
mantenimiento sistemay del
software

Integracion y
prueba del
sistema

Implementacién y
prueba de unidad

Fuente: Pressman (2010)
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Posteriormente el equipo, para tener un mejor control de los tiempos desarrolld un
cronograma de las actividades a realizar, como se muestra en la Tabla 1.

Tabla 1. Cronograma del proyecto.

Proyecto I Inicio I Fin aproximado

“CapacitApp”

1. Definicién de requerimiento

Recaudacion de requerimientos del cliente

2. Analisis y disefio

Analizar el orden de la informacion

Comenzar el bosquejo

Establecer el disefio

3. Implementacion

Elaboracion de la base de datos

Contenido del menu

Reunir los elementos en Unity

4. Pruebas

Realizar pruebas (las veces que sean necesarias)
Realizar correcciones

Exportacién de la aplicacién a un dispositivo mévil

Etapas del proceso

1. Definicién de requerimientos. Esta etapa inicial del proyecto fue importante porque se
realiz6 la reunion con el cliente para conocer los requerimientos del taller. La recaudacion de
informacion fue través una serie de preguntas, asi como la recoleccion de la documentacion
necesaria sobre el contenido del producto y las necesidades del cliente.

2. Andlisis y Disefio de software. Una vez recaudada la informacion, se compartié con el
cliente el desarrollo del proyecto, para continuar con la reunion del equipo donde se realiz6
la [luvia de ideas para definir como seria el disefio que mas se adecuaba a las necesidades del
cliente, considerando en todo momento las especificaciones proporcionadas y procurando
cumplir con el funcionamiento dptimo de la aplicacion.

3. Implementacion. En esta etapa del proyecto se comenzé el desarrollo digital de los
aspectos establecidos para dar inicio al prototipo funcional utilizando realidad virtual para el
proceso.

4. Pruebas del sistema. Para esta etapa fue importante realizar las pruebas necesarias para la
comprobacion de lo funcional del prototipo, posteriormente mostrarlo al cliente, y tener
retroalimentacion sobre si se cumplian o no las expectativas del desarrollo de la App movil,
para la capacitacion a los empleados de nuevo ingreso y dar por finalizado el proceso de
desarrollo. En la Figura 3 se muestra el proceso de instalacion de la App movil.
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Figura 3. El App movil.

Mientras que la Figura 4 evidencia como se puede descargar la App movil.

Figura 4. El App movil descargada den el celular.

En la Figura 5 se puede observar el ment que despliega la App movil para seleccionar un
tipo de herramienta.
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Figura 5. El Menu que se despliega.

erramient
AR

y la Figura 6, es un ejemplo de la imagen de la herramienta y un texto del uso que se le puede
dar a través de la realidad aumentada.

Figura 6. Herramienta y el uso.

844 | www.anfei.mx/revista



Revista Electrénica ANFEI Digital Afo 12, No. 17, Enero - Diciembre de 2025 | ISSN: 2395-9878

RESULTADOS

El resultado del proyecto propuesto por el equipo de estudiantes de la asignatura de Proyecto
Integrador fue positivo para la problematica seleccionada, que consistia en la capacitacion de
los empleados de nuevo ingreso en el taller de carpinteria mediante realidad aumentada,
desarrollando la App movil, ofreciendo una solucion efectiva y sustentable al taller.

Como resultado en esta investigacion se comprobo que la utilizacion del ABP para la
identificacion y resolucion de un problema, desarrolla en los estudiantes el trabajo
colaborativo con innovacion, liderazgo y creatividad, contando siempre con la guia del
docente en el aula.

También se muestra la relevancia del uso de la realidad aumentada, para procesos de
capacitacion sustentable, sin representar un gasto elevado por la contratacion de recursos
humanos para realizarla.

CONCLUSIONES

El ABP es una solucion efectiva para la buisqueda de una constante mejora continua, como
es el caso de la elaboracion de este proyecto, en el cual los estudiantes buscaron solucién
positiva a la problematica establecida de la falta de capacitacion del personal de un taller de
carpinteria y la propuesta como resolucion a la problematica fue desarrollar la App movil a
través de realidad aumentada, con la cual pudieran capacitarse a los nuevos trabajadores y
asi tuvieran el conocimiento previo de la herramienta y maquinaria que operarian en la
jornada laboral durante la elaboracion de fabricacion de muebles.

Eluso de la App moévil para la capacitacion proporciona la seguridad de recibir la informacion
de forma segura y didactica a bajo costo, novedosa e innovadora. Se comprobo que el entorno
virtual y la realidad aumentada son opciones innovadoras que facilitan el aprendizaje y la
capacitacion para el problema aqui presentado.

El uso de la estrategia de combinar ABP, realidad aumentada y modelos de desarrollo de
software en el aula, permiten a los estudiantes adquirir mayores habilidades blandas, asi como
también, aprender sobre nuevas tecnologias, obteniendo una preparacion para la insercion en
la vida laboral. En conclusion, en el desarrollo de este trabajo se destaca la importancia de
combinar diversas metodologias en estrategias que conduzcan a la formacién de futuros
ingenieros.
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