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RESUMEN EJECUTIVO

En la actualidad, los teléfonos moviles se han convertido en una parte fundamental de
la vida cotidiana, especialmente entre los estudiantes. Sin embargo, el uso excesivo de
estos ha generado preocupaciones significativas que hasta ahora poca o nulas

soluciones se ha brindado.

El presente estudio se enfoca en el control y monitoreo de estudiantes para combatir
la nomofobia y los problemas asociados a esta condicion. Por lo que se realizo una
investigacion aplicada, haciendo uso de encuestas los cuales fueron dirigidos a
representantes, estudiantes y docentes de una institucion educativa. Estas encuestas
permitieron obtener en el caso de los representantes y docentes, requisitos para el
desarrollo de dos aplicaciones que funcionan en conjunto, mientras que en el caso de
los estudiantes se obtuvieron datos sobre las causas de la nomofobia. Ademas, la
investigacion se complementd con fichas documentales, para determinar mejor los

indicadores de nomofobia.

El proyecto dio lugar al desarrollo de dos aplicaciones para dispositivos Android. La
primera, denominada “Monitora”, esta disefiada para que los representantes puedan
llevar a cabo el control y monitoreo de los estudiantes. La segunda, “Guardian”,
funciona como un servicio destinado a recopilar datos relacionados con el uso del

teléfono movil de y cumplir con las indicaciones dadas por “Monitora”.

Para su implantacion, se utilizd6 Kotlin como lenguaje de programacion, Jetpack
Compose para la construccion de la interfaz de usuario, y Firebase Realtime Database
como sistema de almacenamiento de datos, lo cual elimino el desarrollo de un backend
tradicional, y dio paso al uso de un backend como servicio. Ademas, se adopté la
metodologia agil Mobile-D, que facilit6 el desarrollo mediante entregas periddicas de

funcionalidades.

Palabras clave: Kotlin, Aplicacion Movil, Teléfono movil, Control, Monitoreo.
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ABSTRACT

Currently, mobile phones have become an essential part of daily life, especially among
students. However, their excessive use has raised significant concerns, for which few

or no effective solutions have been provided to date.

This study focuses on the control and monitoring of students to combat nomophobia
and the problems associated with this condition. An applied research approach was
conducted, utilizing surveys directed at representatives, students, and teachers from an
educational institution. These surveys allowed for the collection of requirements from
representatives and teachers for the development of two interconnected applications.
Meanwhile, data on the causes of nomophobia were gathered from the students.
Additionally, the research was complemented with documentary records to better

determine the indicators of nomophobia.

The project led to the development of two applications for Android devices. The first,
named “Monitora,” is designed to enable representatives to control and monitor
students. The second, “Guardian,” operates as a service that collects data related to

mobile phone usage and complies with the instructions provided by “Monitora.”

For the implementation, Kotlin was used as the programming language, Jetpack
Compose for building the user interface, and Firebase Realtime Database as the data
storage system. This eliminated the need for a traditional backend and enabled the use
of a backend as a service (BaaS). Moreover, the agile Mobile-D methodology was

adopted, facilitating development through periodic delivery of functionalities.

Keywords: Kotlin, Mobile application, Mobile telephone, Control, Monitoring
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CAPITULO I. MARCO TEORICO

1.1 Tema de investigacion

APLICACION MOVIL ANDROID USANDO KOTLIN PARA EL CONTROL Y
MONITOREO DE LA NOMOFOBIA EN ESTUDIANTES DE EDUCACION
BASICA DE LA CIUDAD DE AMBATO.

1.1.1 Planteamiento del problema

Durante el siglo XXI, la tecnologia desempefia un rol crucial en el sistema educativo.
La revolucion digital ha planteado un reto para la educacién. Varias instituciones
educativas se unen a la corriente del desarrollo de proyectos de innovacién, y su
inclusion en los planes pedagdgicos. Proyectos en los cuales, el componente
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) se ha establecido como un pilar

fundamental [1].

Latinoamerica ha introducido las TIC en la educacion como parte de modernizar el
sistema educativo para asi preparar adecuadamente a los estudiantes para el futuro [2].
El 63% de los docentes emplean las tecnologias de la informatica y la educacion para
consultas académicas mientras que el 27% lo emplea para la resolucion de problemas
y generacion de audios para la mejor comprension y desarrollo del proceso de
ensefianza y aprendizaje [3].

En los dltimos afios, la comunidad cientifica ha comenzado a difundir el impacto
negativo del uso problematico de la tecnologia al constatar que el uso problematico de
las TIC se extiende a todos los contextos de la vida de los jovenes, siendo asociada a
acciones como el abandono de compromisos familiares, educativas y sociales, con
consecuencias como descenso del rendimiento académico, apartar la interaccion real

por lo virtual, estrés, inquietud o ansiedad al ser privados de la tecnologia [4].

En un estudio dirigido a 91 adolescentes de edades comprendidas entre 14 a 17 afios
de la ciudad de Ambato se encontro que, un 27,5% tiene un nivel bajo de dependencia
de dispositivo movil; el 46,2% un nivel moderando y finalmente un 26,4% tiene un



nivel alto de dependencia a dispositivos moviles [5]. Con la vision actual sobre la
tecnologia en desarrollo surge la educacion 4.0 que se relaciona con la digitalizacion
y su aplicacion para la educacion, ya sea usando aplicaciones que ayuden al

aprendizaje [6] o el blogueo de aquellos que no aporten.

1.2 Antecedentes investigativos

Después de haber realizado busquedas en bases de datos indexadas y algunos

repositorios universitarios se han encontrado trabajos que sirven de apoyo al proyecto.

Ruth Gissela Pérez Cabrejos , Darien Barramedo Rodriguez Galan, Nilo Teodorico
Colquepisco Palcar y Rosa Luisa Enriquez Ludefia en su articulo [7], buscan examinar
las percusiones que produce la nomofobia en los adolescentes. Usan la metodologia
Preferred Reporting Items for Systematic Review and Meta-Analysis (PRISMA) y
lograron hallazgos que sefialan que los jovenes estan mostrando problemas de
comportamiento, dedican muchas horas en al teléfono mdvil lo que perjudica el
rendimiento academico. La investigacion finaliz con la recoleccion de numerosos
articulos acerca de problemas conductuales, dando énfasis en que nada se hace para

frenar esta conducta que cada vez crece mas.

Nilton David Vilchez Galarza y José Francisco Via Y Rada Vittes en su articulo [8]
lleva a cabo una investigacion centrada en determinar el impacto de la nomofobia en
la calidad del aprendizaje de los adolescentes, explorando cémo la dependencia y
ansiedad relacionadas con la tecnologia movil inciden en la concentracién, el
rendimiento académico y otras actividades educativas. El estudio utiliz6 un enfoque
cualitativo exploratorio, y se aplicé el método prisma. Los resultados obtenidos a
través de un metaanalisis revelaron una correlacién positiva entre adiccion al teléfono
movil y procrastinacion académica en estudiantes. Esto sefiala que la nomofobia es un
factor predictivo de bajo rendimiento académico. La investigacion finaliza destacando
la relevancia de abordar el fendmeno a través de intervenciones educativas particulares
y tacticas preventivas que puedan atenuar sus efectos negativos y promover una

relacién mas saludable con la tecnologia.



Hamilton Josué Ballesteros Coello y Edgar Vicente Pastrano Quintana en su
investigacion [9] examinan la incidencia de la nomofobia en los procesos educativos
de los alumnos. Asi pues, para llevar a cabo la investigacion se adoptan a los principios
del paradigma Constructivista, de Observacion documental, Critico-propositivo,
especificamente la encuesta. Concluyendo que la mayoria de los alumnos presentan
problemas para concentrarse debido a que estan mas enfocados en su teléfono movil,

no prestan atencion a los docentes e interrumpen su crecimiento intelectual.

Carlos Eduardo Corona Hernandez [10], crea una aplicacion para el sistema operativo
Android, empleando la metodologia Extreme Programming. Obteniendo como
resultado una aplicacion instalable lista para su distribucién en tiendas virtuales.
Concluye con el hecho de que la metodologia Extreme Programming permite crear
proyectos de una forma modular tratando que las funciones fueran independientes unas
de otras, pudiendo probarlas de forma independiente para tratar de encontrar todos los
errores potenciales antes de fusionarlas con otros modulos para crear un Unico
producto, pero sobre todo facilito la adaptacion de manera facil a los cambios en los

requerimientos.

MacLeod Lucy juntos a otros autores en su articulo [11]. Exploran si los datos
recolectados de los sensores de los teléfonos maéviles se pueden ser empleados para
anticipar los sintomas internalizantes(inseguridad, dependencia, tristeza, preocupacion
e inestabilidad del estado de animo) entre los jovenes en Canada. En este estudio, los
participantes jovenes (N = 122) realizaron evaluaciones autbnomas de sintomas de
ansiedad, depresion y trastorno por déficit de atencion con hiperactividad. Los
participantes instalaron una aplicacion desarrollada mediante el lenguaje Kotlin para
Android, que recopilé de manera pasiva informacion sobre su movilidad, tiempo frente
a la pantalla, suefio e interacciones sociales durante un periodo de 2 semanas. Dentro
de los hallazgos sobresalen que los jovenes con puntuaciones de ansiedad maés altas

dedicaron més tiempo frente a la pantalla.



1.3 Fundamentacion teérica

1.3.1 Ingenieria de software

La ingenieria de software es el establecimiento y uso de principios fundamentales de
la ingenieria con objeto de desarrollar en forma econémica software que sea confiable

y que trabaje con eficiencia en maquinas reales [12].
La ingenieria de software maneja metodologias de software como:
a. Desarrollo adaptativo de software (DAS)

Los fundamentos filoséficos del DAS se centran en la colaboracién humana y en la
organizacion propia del equipo. Incorpora tres fases: especulacion, colaboracion y
aprendizaje [12].

b. Scrum

Incorpora las siguientes actividades estructurales: requerimientos, analisis, disefio,
evoluciony entrega. Dentro de cada actividad estructural, las tareas del trabajo ocurren
con un patron del proceso llamado sprint [12].

c. Cristal

La familia Cristal en realidad es un conjunto de ejemplos de procesos agiles que han
demostrado ser efectivos para diferentes tipos de proyectos. El objetivo es permitir que
equipos agiles seleccionen al miembro de la familia Cristal mas apropiado para su
proyecto y ambiente [12].

d. Material Safety Data Sheet (MDSD)

La filosofia MDSD esta tomada de una versién modificada de la regla de Pareto: 80
por ciento de una aplicacion puede entregarse en 20 por ciento del tiempo que tomaria
entregarla completa (100 por ciento). EI MDSD es un proceso iterativo de software en
el que cada iteracion sigue la regla de 80 por ciento. Es decir, se requiere solo suficiente

trabajo para cada incremento con objeto de facilitar el paso al siguiente. Los detalles



restantes se terminan mas tarde, cuando se conocen los requerimientos del negocio y

se han pedido y efectuado cambios [12].

1.3.2 Desarrollo de software

Para crear un software en necesario aplicar un proceso de desarrollo el cual conlleva
una serie de etapas que deben cumplirse. Los proyectos de desarrollo de software
nacen de un problema a resolver, de una necesidad a satisfacer. Estos proyectos son
Ilevados por un equipo de profesionales informaticos. Los cuales se encargan no solo
de programar sino también de un conjunto de actividades informéticas dedicadas al
proceso de creacion, disefio, despliegue y compatibilidad de software [13].

Backend

El backend es la capa de un a aplicacién de cualquier tipo, responsable de gestionar el
acceso a los datos, aunque no es directamente accesible para el usuario final. Esta capa
contiene la logica del software, encargada de controlar y procesar los datos. Dichos
datos se almacenan en una base de datos, que a su vez se aloja en un servidor [14].

Backend como servicio

Backend como servicio es un modelo de backend que facilita la conexion de
aplicaciones moviles con servicios basados en la nube. Este tipo de solucién permite,
almacenar datos, gestionar usuario, almacenar archivos, geolocalizacion, integracién
con redes sociales y analisis de datos. Gracias a estas caracteristicas este tipo de
solucion permite a los desarrolladores enforcarse en la implementacion de
funcionalidades de la aplicacién, reduciendo los costos de desarrollo y ofreciendo

mayor escalabilidad [15].

1.3.3 Aplicacion movil

Una aplicacion mdvil, también conocida como App, es un software disefiado para ser
utilizado en dispositivos moviles como teléfonos inteligentes, tabletas u otros
dispositivos portatiles. Estas aplicaciones se pueden descargar e instalar desde tiendas
de aplicaciones especificas para cada plataforma movil, como la App Store de Apple

0 Google Play Store para dispositivos Android. Las aplicaciones mdviles pueden tener



una amplia variedad de funciones y propdsitos, desde juegos y entretenimiento hasta
herramientas de productividad, redes sociales, salud, educacion, entre otros [16].

Entre los tipos de aplicaciones moviles podemos encontrar:
a. Hibridas

Aplicacion movil que se desarrolla especificamente para una plataforma como pueden
ser Android o 10S [16].

b. Nativas

Aplicaciones desarrolladas usando HyperText Markup Language (HTML5),
Cascading Style Sheets (CSS) y JavaScript, desplegadas dentro de un contenedor
nativo como Phonegap/Cordova el cual brinda acceso a las capacidades del dispositivo

de una forma totalmente neutral respecto al sistema operativo [16].

1.3.4 Jetpack Compose

Jetpack Compose es un conjunto de herramientas actuales sugerido por Android para
desarrollar interfaces de usuario nativas. Minimiza y optimiza el desarrollo en
Android escribiendo menos codigo, ademas de acelerar el desarrollo con su

compatibilidad con cédigo ya existente [17].

1.3.5 Kotlin

Kotlin es un lenguaje de programacién de codigo abierto orientado a objetos y
funcional. Es multiplataforma, lo que permite su uso en diversos entornos, como el
desarrollo web (tanto del lado del servidor como del cliente), y en aplicaciones
moviles para Android e i0S. Kotlin se ejecuta sobre JVM (Java Virtual Machine), lo

que facilita la adaptacion de cédigo en diferentes plataformas [18].

1.3.6 Psicologia educativa

La psicologia educativa es una rama de la psicologia relacionada con el estudio

cientifico del aprendizaje humano, explora los procesos de aprendizaje desde una



perspectiva tanto cognitivas como conductual, permite a los investigadores
comprender las diferencias individuales en inteligencia, desarrollo cognitivo, afecto,
motivacidn, autorregulacion autoconcepto, asi como su papel en el aprendizaje. La
psicologia educativa se basa en gran medida en métodos cuantitativos, incluidas las
pruebas y mediciones, para mejorar las actividades educativas relacionadas con el
disefio de instruccion, la gestion del aula y la evaluacion, que sirven para facilitar los
procesos de aprendizaje en una variedad de entornos educativos a lo largo de la vida
[19].

a. Desarrollo cognitivo

El desarrollo cognitivo es el proceso mediante el cual el ser humano va adquiriendo

conocimiento a traves del aprendizaje y la experiencia.

La teoria del desarrollo cognitivo declaraba que la inteligencia se desarrolla en cuatro
etapas diferentes. Estas son la “etapa sensoriomotora” desde el nacimiento hasta los 2
afios, el “estado preoperacional” desde los 2 afos hasta los 7 afios, la “etapa
operacional concreta” desde los 7 afios hasta los 10 afios y la etapa “operacional

formal” desde los 12 afos en adelante [19].
b. Desarrollo conductual

El desarrollo conductual, se centra en el andlisis del comportamiento humano,
entendido como la relacion entre estimulos y respuestas humanos, mas que en el
analisis del funcionamiento de la mente. Estudia el comportamiento humano a partir

de los estimulos y respuestas que conforman el entorno humano [19].

1.3.7 Pruebas, cuestionarios para refuerzo en el aprendizaje

La practica de recuperacién, como las pruebas y cuestionarios, desempefia un papel
clave en el fortalecimiento del aprendizaje. Este efecto se explica porque fomenta la
recuperacion activa de informacion, ya que los estudiantes intentan recordar los
contenidos estudiados durante la fase de aprendizaje. Dicha practica tiene efectos
directos, al reforzar las huellas de memoria mediante los intentos de recuperacion, y

efectos indirectos, al proporcionar retroalimentacion sobre el nivel de conocimiento



adquirido. Ademas, esta estrategia también facilita la retencién de nueva informacion

aprendida tras la prueba inicial [20].

Por otro lado, se ha encontrado que la generacion de preguntas y pruebas beneficia
tanto el conocimiento factico como la transferencia de aprendizaje, en comparacion
con métodos como la simple reevaluacion. La generacion de preguntas, por lo tanto,
emerge como una estrategia de aprendizaje altamente efectiva, produciendo efectos
similares a las pruebas en términos de retencién a largo plazo de contenido coherente
en contextos educativos. Estos efectos son igualmente relevantes para el conocimiento
factico y la transferencia, lo que destaca el valor de los cuestionarios como una

herramienta poderosa para fomentar un aprendizaje mas profundo y duradero [20].

1.3.8 Comportamiento humano

El comportamiento humano, segln la Psicologia, con todas las actividades expresadas
fisicamente por el ser humano y todos sus procesos mentales manifestados por medio
de expresiones orales como los sentimientos y los pensamientos, que un individuo
manifiesta cuando se encuentra en una situacion social en particular. Casi todos
nuestros comportamientos conscientes son motivados, es decir que buscan satisfacer

un deseo, el cual es la manifestacion sentida de una necesidad [21].

1.3.9 Conducta

El término conducta tiene mas de un significado. Con el titulo "Conducta y Conducta"
este concepto tiene, en el contexto conductista, dos significados y que de su
discriminacion depende una mejor organizacion del pensamiento cientifico en general
y de la teoria psicolégica en particular. EI primer significado de conducta es el de la
accion que un individuo u organismo ejecuta. El segundo significado es el de la
relacion asociativa entre los elementos de una estructura funcional o campo
psicologico. Estos dos sentidos han estado presentes en el lenguaje conductual o
conductista desde sus inicios [22]. El proyecto toma de base el primer concepto el cual

es la accion de un individuo.



1.3.10 Nomofobia

La Nomofobia, se remonta al afio 2011 en el momento en que la empresa britanica
SecurEnvoy, después de realizar de una investigacion sobre el uso del teléfono movil
en el Reino Unido, da forma al término Nomofobia para definir el miedo irracional a
salir de casa sin un teléfono mavil. EI término en si mismo es una abreviatura de la
expresion inglesa "no-mobile-phone-phobia™ miedo a no tener un dispositivo movil.
Asi pues, los estudios sobre Nomofobia se debaten en tres lineas conceptuales: como

una adiccion, como una fobia o un trastorno de ansiedad [23].

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo general

Implantar la aplicacion movil Android usando Kotlin para el control y monitoreo de la

nomofobia en estudiantes de educacion basica de la ciudad de Ambato

1.4.2 Objetivos especificos

e Analizar las causas de nomofobia en estudiantes de educacion basica
e Investigar Kotlin en el uso de control y monitoreo en dispositivos moviles

e Desarrollar una aplicaciéon mévil Android usando Kotlin para el control de la

nomofobia en estudiantes de educacion basica



CAPITULO Il. METODOLOGIA

2.1 Materiales

En el presente proyecto de investigacion los materiales empleados fueron para la
recoleccion de informacion se basé en la aplicacion de encuestas, un total de 3
cuestionarios reflejados en el Anexo A, Anexo B y Anexo C, aplicadas a estudiantes,
padres de familia y docentes de la unidad educativa Fernando Flor, con la finalidad de
recolectar informacion detallada sobre las causas de la nomofobia en estudiantes,
ademas conocer la convivencia de los docentes con los alumnos en relacion al uso del
dispositivo movil en el aula, adicionalmente disponer de informacion sobre como sus

representantes controlan el uso del dispositivo mdvil a su representado.

De igual forma para establecer los indicadores de nomofobia se usaron fichas de
referencia documental con el cual se recolecto datos de diferentes fuentes de

informacion cientificas y académicas usando el modelo que se muestra en la tabla 1.

Tabla 1. Modelo de ficha de referencia bibliografica

NUmero de Ficha:

Referencia
Bibliografica:

Tema:

Resumen:

Palabras Clave:

Conclusion:

2.2 Métodos

2.2.1 Modalidad de la investigacion

a. Investigacion de campo
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La investigacion serd de campo debido a que se necesita obtener informacion directa
correspondiente a las algunas personas involucradas en el proceso educativo de los

estudiantes.
b. Investigacion bibliogréafica — documental

La investigacion serd bibliografica puesto que se usard como apoyo para la
investigacion articulos cientificos, tesis del area informatica, revistas cientificas y

libro.
c. Investigacion exploratoria

La investigacion sera exploratoria ya que se acudiré directamente con las personas que

necesitan la ayuda para brindar un mejor control del abuso tecnoldgico.
d. Investigacion descriptiva

La investigacion sera descriptiva por que se realizard un analisis para llegar a
determinar la incidencia que tiene el uso excesivo del teléfono movil en estudiantes de

educacidn bésica respecto al proceso de aprendizaje educativo.

2.2.2 Poblacion y muestra

El presente proyecto trabajo con docentes, estudiantes y representantes siendo un total
de 318 elementos.

En la Tabla 2 se muestran como estos estan divididos:

Tabla 2. Poblacién de estudio

Poblacién NUmero Porcentaje
Docentes 18 17,7%
Estudiantes 150 36,3%
Representantes 150 36,3%
Total 318 100%

La poblacion supera a los 100 elementos, por lo que se realiz6 una muestra

significativa.

11




Se uso la formula con muestra finita con una poblacion de 150 estudiantes y 150
representantes, el tipo de muestreo fue probabilistico ya que la seleccion fue al azar.
La férmula busca encontrar la muestra de cierta poblacion, representada de la siguiente

forma:

_ NZ2PQ
"= Nez +22PQ

En donde:

N= Tamafio de la poblacion de estudiantes y representantes equivalente a 150
e = Error estandar 9% equivalente a 0,09

Z = nivel de confianza del 95% equivalente a 1,96

P = probabilidad de éxito con el valor de 0,5

Q = probabilidad de fracaso con el valor de 0,5

n = Tamano de la muestra

_(150)(1,96) 2 (0,5)(0,5)
" T 150e 2 + (1,96) 2(0,5)(0,5)

= 66,22

El tamafio de la muestra corresponde a 66 estudiantes y 66 representantes a los que se

suma 18 docentes dando un total de 150 elementos.

2.2.3 Recoleccion de informacion

Validacion del instrumento

Para garantizar la confiabilidad y consistencia interna de los datos obtenidos, se aplicd
el coeficiente Alfa de Cronbach el cual se muestra en la tabla 3. Método estadistico
que produce un valor en una escala especifica, el cual oscila entre 0 y 1. Mientras mas

se aproxime a 1, los datos serdn mas consistentes.
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Tabla 3. Alfa de Cronbach

Rango Confiabilidad
0.53 a menos Confiabilidad nula
0.54a0.59 Confiabilidad baja
0.60 2 0.65 Confiable
0.66a0.71 Muy confiable
0.72a0.99 Excelente confiabilidad
1 Confiabilidad perfecta

El Alfa de Cronbach requieren de 3 variables para su calculo, expresadas en la

siguiente formula:

X =

K 52
2 -]
K-1 5%

Donde:

o = es el coeficiente de confiabilidad del cuestionario
K = es el nimero de items del instrumento

¥ §2 = es la sumatoria de las varianzas de los items

S2 = es la varianza total del instrumento

9 9,10
estudiantes — 9-1 [1 - 24,12

oc ]] = 0,70

10 17,82]] ~

Xyepresentantes — 10 — 1 1- 6630

11 14

Xdocentes = 77— 7|1~ m]] =0,71

El valor obtenido para el cuestionario de estudiantes es de 0,7 entrando en la categoria

de muy confiable segun la tabla 4, asi mismo el cuestionario de representantes obtiene

un valor de 0,81, y finalmente en cuestionario para docentes tiene un valor de 0,71.
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a. Fichas de referencia bibliografica

En las tablas 4, 5 y 6 se observan las fichas de referencia bibliografica, en las cuales

se recolecta informacidn relevante sobre estudios previos de las causas de la

nomofobia. Estos datos en conjunto a demas herramientas de recoleccion de

informacion permiten determinar y analizar las causas de la nomofobia en estudiantes.

Tabla 4. Ficha de referencia bibliografica nimero 1

Namero de 1

Ficha:

Referencia C. Luy-Montejo, A. Medina Gamero, J. Garcés Lopez, and R. Tolentino

Bibliogréfica: Escarcena, “NOMOFOBIA ADICCION TECNOLOGICA EN
UNIVERSITARIOS,” REVISTA STUDIUM VERITATIS, vol. 18, pp. 43-69,
Dec. 2020.

Tema: Nomofobia adiccidn tecnoldgica en universitarios

Resumen: Estudio sobre la nomofobia definido por el autor como el miedo irracional que

siente una persona al no tener acceso al teléfono mévil en todo momento,
siendo una de sus caracteristicas es el aislamiento personal que conlleva a la
disminucion del contacto social.

Palabras Clave:

patologia tecnolégica, adiccién tecnoldgica, dependencia tecnolégica,
tecnoestrés

Conclusion: Causas de la nomofobia: Miedo irracional a no tener el teléfono mévil, lo que

causa aislamiento y disminucién de contacto social
Tabla 5. Ficha de referencia bibliogréafica nimero 2

Numero de 2

Ficha:

Referencia I. Ramos-Soler, C. Lopez-Sanchez, and M. Quiles-Soler, “ADAPTACION Y

Bibliogréfica: VALIDACION DE LA ESCALA DE NOMOFOBIA DE YILDIRIM Y
CORREIA EN ESTUDIANTES ESPANOLES DE LA EDUCACION
SECUNDARIA OBLIGATORIA,” Health and Addictions, vol. 17, no. 2, pp.
201-213, Jul. 2017.

Tema: Adaptacién y validacién de la escala de nomofobia de yildirim y correia en
estudiantes espafioles de la educacion secundaria obligatoria

Resumen: Se toma como referencia la escala de nomofobia propuesta por Yildirim, del

cual se reduce la escala tipo Likert de siete puntos, a cinco, donde 1
significaba “totalmente en desacuerdo y 5 “totalmente de acuerdo”, ademas de
aumentar un item, todo esto en relacion con que la encuesta dirigida a una
poblacion con edades de (12-16 afios).

Palabras Clave:

redes sociales, smartphone, nomofobia, adolescentes, adiccidn, validacion de
escala

Conclusion:

Se obtiene bases para formular la encuesta para obtener de manera correcta las
causas de la nomofobia
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Tabla 6. Ficha de referencia bibliogréafica nimero 3

NUmero de 3

Ficha:

Referencia R. Pérez, D. Rodriguez, N. Colquepisco, and R. Enriquez, “Consecuencias de

Bibliografica: la nomofobia en adolescentes: una revision sistematica,” Conrado, vol. 17, pp.
203-210, Aug. 2021.

Tema: Consecuencias de la nomofobia en adolescentes: una revision sistematica.

Resumen: El autor encuentra y categoriza los efectos de la nomofobia en problemas

conductuales (emociones, ciberacoso, autolesiones, desconexion social,
alteraciones del suefio), problemas académicos (rendimiento), problemas de
salud mental (depresion, ansiedad), problemas fisicos (adiposidad, dolor de
cabeza) los cuales afectan mas a mujeres que a hombres.

Palabras Clave:

Nomofobia; problemas conductuales; problemas de salud mental; adolescente

Conclusion: Se puede categorizar la nomofobia en problemas de conducta, académicos, de
salud mental y problemas fisicos que afectan més a mujeres.
Tabla 7. Ficha de referencia bibliografica nimero 4
Numero de 4
Ficha:
Referencia L. Marilis, S. Manchego, and L. P. Molina, “Factores Probleméticos
Bibliografica: relacionados a la nomofobia,” 2021.
Tema: Factores Problematicos relacionados a la nomofobia
Resumen: Investigacion bibliografica sobre la nomofobia dio resultados de este

problema como problemas fisicos, emocionales, conductuales y académicos
los cuales pueden desencadenar en depresion en adolescentes.
Las mujeres siendo mas propensas a padecer de nomofobia

Palabras Clave:

Nomaofobia, adolescentes, jovenes, adiccidn al teléfono maévil

Conclusion: Se obtiene que la nomofobia causa, problemas fisicos, emocidnale,
conductuales y académicos que termina en depresion en adolescentes, siendo
las mujeres mas propensas a padecerlo.

Tabla 8. Ficha de referencia bibliogréafica namero 5

NUmero de 5

Ficha:

Referencia A. Lebn-Mejia, E. Calvete, C. Patino-Alonso, J. M. Machimbarrena, and J.

Bibliografica:

Gonzalez-Cabrera, “Cuestionario de Nomofobia (NMP-Q): Estructura
factorial y puntos de corte de la version espafiola Nomophobia Questionnaire
(NMP-Q): Factorial structure and cut-off points for the Spanish version,”
Adicciones, vol. 33, no. 2, pp. 137-148, 2021.

Tema: Cuestionario de Nomofobia (NMP-Q): Estructura factorial y puntos de corte
de la versién espafiola
Resumen: Se afirma el modelo de correlacion de 4 factores siendo estas: no ser capaz de

acceder a la informacion, renunciar a la comodidad, no poder comunicarse, la
pérdida de conexi6n, ademéas demostrando evidencias de que estos tienen un
factor de segundo orden, por lo que no solo es posible determinar la
nomofobia si no también su severidad.

Palabras Clave:

Nomofobia; Puntos de corte; Smartphone; Internet; Adiccién conductual
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Conclusioén: Se determinan cortes para determinar el nivel de nomofobia después de aplicar
el cuestionario de nomofobia siendo estas 4.

Tabla 9. Ficha de referencia bibliografica nimero 6

NUmero de 6

Ficha:

Referencia G. Medina and M. Veytia, “El impacto de la adiccion al celular o nomofobia
Bibliografica: en estudiantes universitarios: caso de dos universidades mexicanas,” Ciencia

Latina Revista Cientifica Multidisciplinar, vol. 6, no. 1, pp. 2123-2138, Feb.
2022, doi: 10.37811/cl rcm.v6il.1639.
Tema: El impacto de la adiccion al celular o nomofobia en estudiantes universitarios:

caso de dos universidades mexicana

Resumen: El estudio llega a obtener que la nomofobia tiene 3 indicadores, siendo estas el
aspecto fisico que conlleva problemas como insomnio, suefio arritmico, dolor
de cabeza y pérdida de concentracion, también por razones personales como
emergencia laboral o familiar, y por Gltimo académicos, pues el dispositivo
movil es una de las formas mas rapidas de acceder a informacién que ayuda en
el estudio, pero siendo también esa facilidad de acceso que entorpece al

estudiante.
Palabras Clave: | telefono mévil; nomofobia; actitud estudiantil; universidad.
Conclusion: Se obtiene algunos indicadores para dar a conocer el padecimiento de

nomofobia, estos aparecen al hacer uso del teléfono mdvil, teniendo
indicadores como aspectos fisicos, perdida de concentracién y académicos.

b. Resultados de la encuesta para estudiantes

Pregunta 1: ( Cuanto tiempo al dia utilizas tu teléfono mévil?

@ Wenos de 1 hora
® 1-3 horas

3-5 horas
@ Mas de 5 horas

—‘

. Menos de 1 hora
3 (4.5%)

Figura 1. Resultados pregunta 1 estudiantes

Interpretacion de resultados

Los datos de la figura 1 muestran que un 40,9% de estudiantes usan su teléfono mavil
mas de 5 horas, un 34,8% lo usa entre 3y 5 horas, y finalmente un 4,5% lo usan menos

de una hora.
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Estos resultados sugieren la necesidad de estrategias de control para gestionar el
tiempo que los estudiantes destinan a sus teléfonos mdviles.

Pregunta 2: ¢Para qué utilizas principalmente tu teléfono movil?

Redes sociales (WhatsApp, .
51 (77.3%

Instagram, TikTok, etc.) ( )
Juegos

Ver videos (YouTube, Netflix,
eic.)

Estudio v tareas 47 (71.2%)

Liamadas y mensajes 32 (48.5%)

0 20 40 50

Figura 2. Resultados pregunta 2 estudiantes

Interpretacion de resultados

De la figura 2, los resultados muestran que un 77,3% de los encuestados utilizan su
teléfono movil para redes sociales, lo que sugiere que un alto porcentaje destina su
dispositivo principalmente para el ocio. Asi mismo, un 71,2% lo usa para estudios y
tareas lo que muestra ser también de utilidad en el ambito académico. Un 48,5% lo usa

para llamadas y mensajes y otro 42,4% en videojuegos

Esto sugiere que el tiempo dedicado a las redes sociales, juegos y demas podria

interferir con el rendimiento académico y contribuir al desarrollo de la nomofobia.

Pregunta 3: ¢Siento la necesidad de revisar mi teléfono mévil constantemente

durante el dia?

7,58 3,03

m 1.Totalmente en
desacuerdo
= 2.No estoy de acuerdo

3.Estoy de acuerdo

4.Bastante de acuerdo

= 5. Totalmente de
acuerdo

Figura 3. Resultados pregunta 3 estudiantes
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Interpretacion de resultados

En la figura 3, el 45,45% estan de acuerdo con el hecho de revisar constantemente su
teléfono maovil durante el dia. Esto indica que una gran parte de los estudiantes pueden

tener un comportamiento compulsivo en el uso del teléfono movil.

Por otro lado, el 31,82% no esta de acuerdo y no lo revisa constantemente. Lo que
sugiere que, aunque es una practica comun no todos presentan este comportamiento.
Un 19,70% los cuales representan totalmente de acuerdo y bastante de acuerdo, son

totalmente dependiente del teléfono movil.

Los datos demuestran que un alto porcentaje de estudiantes afirma su dependencia
con el hecho de tener la necesidad constante de revisar su teléfono mavil, esto puede

ser un indicador temprano de nomofobia.
Pregunta 4: ; Me siento incomodo/a o ansioso/a cuando olvido llevar mi teléfono

mavil conmigo?

6,06% 1,52% 15,15% = 1.Totalmente en
desacuerdo

2.No estoy de
acuerdo

3.Estoy de acuerdo

4.Bastante de

45,45% 31,82%
acuerdo

= 5.Totalmente de
acuerdo

Figura 4. Respuestas pregunta 4 estudiantes

Interpretacion de resultados

De la figura 4 se obtiene que el 45,45% esta de acuerdo con el hecho tener molestias
al no tener su teléfono mavil, asi mismo un 31,82% no esta de acuerdo seguido de un

totalmente en desacuerdo del 15,15%. Al final un grupo pequefio de un 7,58% de
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encuetados registran sintomas de ansiedad o incomodidad con esta situacion, lo que

indica una posible dependencia més fuerte hacia el dispositivo.

Los resultados muestran que se dividen en dos grupos ganando por un pequefio

porcentaje el hecho de mostrar molestias al no tener sus teléfonos maviles.

Pregunta 5: ¢ He experimentado nerviosismo o0 malestar fisico cuando pienso

que la bateria de mi dispositivo movil se va a acabar?

10,61%
m 1.Totalmente en

desacuerdo

2.No estoy de acuerdo

34,85% 3.Estoy de acuerdo

37,88%

4.Bastante de acuerdo

Figura 5. Respuesta preguntas 5 estudiantes

Interpretacion de resultados

De la figura 5. Un 37,88% no esta de acuerdo con tener sintomas de nerviosismo o
malestar fisico cuando su teléfono mdvil se estd quedando sin bateria. Pero un
porcentaje de 34,85% presentan estos sintomas los cuales son un indicador de posibles
de nomofobia. 16,67% estd totalmente en desacuerdo y al finalizar se ve que un

10,61% esta bastante de acuerdo.

Los datos muestran que en su mayoria los encuestados no presenta sintomas de
malestar fisico al presenciar su teléfono movil con poca bateria, aunque la otra parte

gue no muy lejos de la mitad tiene presenta este sintoma.

Pregunta 6: ¢Uso mi teléfono mavil mientras realizo otras actividades (clases,

comer, tiempo en familia, etc.)?
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3,03% = 1.Totalmente en

‘ desacuerdo

13,64% = 2.No estoy de acuerdo

' = 3.Estoy de acuerdo
4.Bastante de acuerdo
= 5.Totalmente de

acuerdo

Figura 6. Respuesta pregunta 6 estudiantes

Interpretacion de resultados

De la figura 6 se aprecia que el 45,45% encuestados esta de acuerdo con el hacer uso
del teléfono mdévil mientras realiza diferentes actividades lo que demuestra la
presencia del teléfono movil en varios aspectos en la vida del estudiante. Mientras que

otro grupo de 28,79% no esta de acuerdo, y un 9,09% lo desaprueba en su totalidad.

Los encuestados que estan de acuerdo con este comportamiento son mas de la mitad,
estos teniendo probabilidades de desarrollar nomofobia y siendo una determinante

causa de nomofobia.

Pregunta 7: ¢{He tenido problemas en la escuela debido al uso del teléfono

moévil?

1,52%

13,64% m 1.Totalmente en desacuerdo

= 2.No estoy de acuerdo
= 3.Estoy de acuerdo
4.Bastante de acuerdo

= 5.Totalmente de acuerdo

Figura 7. Respuesta pregunta 7 estudiantes

Interpretacion de resultados

De la figura 7 un 50% de los encuestados (sumando las categorias, estoy de acuerdo,

bastante de acuerdo, totalmente de acuerdo) admiten haber tenido problemas por el
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uso del celular, este porcentaje representa la mitad de los encuetados, si bien se muestra
que la otra mitad, no tiene problemas, se entiende que no a todos les afecta por igual.

Es importante dar a conocer que si bien los encuestados, presentan este problema, en
su mayoria (34,85%), les afecta moderadamente, por lo que no presentan un riesgo.
Sin embargo, existe otro 15,16% (sumando las categorias, bastante de acuerdo y

totalmente de acuerdo) a los cuales, se les debe intervenir de alguna forma.

Pregunta 8: ¢ He perdido horas de suefio por estar usando mi teléfono moévil?

10,61% 455%

m 1.Totalmente en desacuerdo

2.No estoy de acuerdo

25,76%
19,70% 3.Estoy de acuerdo

4 .Bastante de acuerdo

39,39% = 5. Totalmente de acuerdo

Figura 8. Respuestas pregunta 8 estudiantes

Interpretacion de resultados

De la figura 8, un 69,7% (sumando las categorias Estoy de acuerdo y bastante de
acuerdo) de los encuestados presentan problemas de suefio por el uso del dispositivo

movil, otro 25,76 rechazan tener este problema.

Esto indica que la perdida de hora de suefio es uno de los motivos de causas de

nomofobia en los encuestados.

Pregunta 9: ;Creo que paso mas tiempo del que deberia usando mi teléfono

moévil?
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6,06%

= 1.Totalmente en desacuerdo

= 2.No estoy de acuerdo
16,67%

= 3.Estoy de acuerdo

4.Bastante de acuerdo

= 5.Totalmente de acuerdo

Figura 9. Repuestas pregunta 9 estudiantes

Interpretacion de resultados

En la figura 9 se encuentra que un 71,21% de los encuestados (sumandos estoy de
acuerdo, bastante de acuerdo y totalmente de acuerdo) aceptan que el tiempo que le
dan al teléfono mavil, es mas del que deberia ser. Pero, por otra parte, 28,79 de los

encuestados asienten que el tiempo empleado en el celular no es excesivo.

Un 28,79% (sumando las categorias bastante y totalmente de acuerdo) son una parte
importante al cual se les deberia poner atencion ya que son los mas propensos a padecer

nomofobia.

El tiempo que se le brinda al teléfono movil es otra causa de la nomofobia en los

encuestados.

Pregunta 10: ;Me gustaria reducir el tiempo que paso usando mi teléfono

movil?

1,52%

m 1.Totalmente en desacuerdo

= 2.No estoy de acuerdo

= 3.Estoy de acuerdo

13,64%
° 4.Bastante de acuerdo

= 5.Totalmente de acuerdo

Figura 10. Respuestas
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Interpretacion de resultados

En la figura 10 se obtiene que un 74,49% (sumando estoy de acuerdo con bastante de
acuerdo) de los encuestados aceptan querer reducir su tiempo con el celular, otro 25,76
esta totalmente de acuerdo con querer este cambio, y un 24,24% no lo acepta junto con
un 1,52%.

Esto demuestra que los encuestados son consiente de su problema y aceptan querer un
cambio.

c. Resultados de la encuesta para representantes

Pregunta 1: ;Me preocupa el uso del teléfono movil por parte de mi

representado durante las horas de clase?

= 1.Totalmente en desacuerdo
19,70% | 19,70% 2.No estoy de acuerdo

3.Estoy de acuerdo

24,24%

m 4 Bastante de acuerdo

m 5 Totalmente de acuerdo

Figura 11. Respuesta pregunta 1 representantes

Interpretacion de resultados

De la figura 11 un 66,67% de los representantes (sumadas las categorias estoy de
acuerdo, bastante de acuerdo y totalmente de acuerdo) estan preocupados por el uso
que sus representados hacen del teléfono movil en clases. Un 33,33% de los

encuestados no estan de acuerdo con este criterio.

Se aprecia que los representantes requieren una intervencién sobre el uso del teléfono

movil en clases.

Pregunta 2: ¢;Creo que mi representado utiliza su teléfono movil frecuentemente

durante las clases?
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@ Totalmente en desacuerdo

@ No estoy de acuerdo
Estoy de acuerdo

@ Bastante de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Figura 12. Respuestas pregunta 2 representantes

Interpretacion de resultados

De la figura 12. Un 57,6% de los encuestados afirman que su representado no usa el
teléfono mavil en clases, otro 42,4% percibe que su representado si lo usa, aunque es
un porcentaje menor que los que niegan el uso del teléfono movil, se entiende que

existe este problema y afirman la necesidad de una forma de solucion.

Pregunta 3: ¢{Creo que mi representado usa el teléfono mévil principalmente

por razones como comunicacion, juegos o redes sociales durante las clases?

@ Totalmente en desacuerdo

@ Mo estoy de acuerdo
Estoy de acuerdo

@ EBastante de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Figura 13. Respuestas pregunta 3 representantes

Interpretacion de resultados

De la figura 13, un 57,5% afirman el uso del teléfono movil en clases, para
comunicacion, juegos y redes sociales, un 42,5% (sumandos las categorias no estoy de
acuerdo y totalmente en desacuerdo) de los encuetados no esta de acuerdo con el hecho

de que sus representados hagan esto.

Pregunta 4: ¢{He intentado monitorear el uso del teléfono mévil de mi

representado durante las horas escolares?
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@ Totalmente en desacuerdo

@ Mo estoy de acuerdo
Estoy de acuerdo

@ Eastante de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Figura 14. Respuestas pregunta 4 Representantes

Interpretacion de resultados

De la figura 14, 56% de los encuestados afirma el no haber intentado monitorear el uso
del teléfono movil de sus representado, lo cual hace factible el hecho de socializar la

solucién planteada en este proyecto.

Pregunta 5: ¢ Converso con mi representado y hablo con los maestros para

monitorear el uso del teléfono mavil durante las clases?

@ Totalmente en desacuerdo

@ Mo estoy de acuerdo
Estoy de acuerdo

@ Eastante de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Figura 15. Pregunta 5 Representantes

Interpretacion de resultados

En lafigura 15 un 54,6% de los encuestados, sumando las categorias (estoy de acuerdo,
bastante de acuerdo y totalmente de acuerdo) hablan con los docentes para monitorear
el uso que su representado da al teléfono movil, en cambio 45,4% no ha intentado

monitorear el teléfono de su representado.

Lo que sugiere que la herramienta a implementar se ajustara a los representantes que

han intentado monitorear.

Pregunta 6: ¢Reviso regularmente el tiempo que mi representado pasa en el

teléfono movil?
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@ Totalmente en desacuerdo

@ Mo estoy de acuerdo
Estoy de acuerdo

@ Bastante de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Figura 16. Pregunta 6 representantes

Interpretacion de resultados

De la figura 16 un 72,7% de los encuestados (sumando totalmente de acuerdo, bastante
de acuerdo y estoy de acuerdo) revisa el tiempo que su representado ocupa en el
teléfono movil, lo que sugiere que participan activamente supervisando su educacion.

Pregunta 7: ¢ Es importante contar con herramientas que permitan monitorear

el uso del teléfono movil durante las clases?

@ Totalmente en desacuerdo

@ No estoy de acuerdo
Estoy de acuerdo

@ Bastante de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Figura 17. Respuestas pregunta 7 representantes

Interpretacion de resultados

La figura 17 muestra que un 74,2% de los encuestados (sumando totalmente de
acuerdo, bastante de acuerdo y estoy de acuerdo), acepta que hace falta una
herramienta para ayudarlos a supervisar de mejor los teléfonos moviles de su
representados. Lo que dice una fuerte aceptacion sobre una tecnologia que cumpla con

esta funcioén.

Pregunta 8: ¢ Creo necesario recibir informacion sobre el tiempo y la forma en

gue mi representado utiliza el teléfono movil durante las clases?
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@ Totalmente en desacuerdo

@ Mo estoy de acuerdo
Estoy de acuerdo

@ Eastante de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Figura 18. Respuestas pregunta 8 representantes

Interpretacion de resultados

De la figura 18 se extrae que un 78,7% de los encuestados, aceptan la necesidad de
recibir informacion sobre como su representado usa el tiempo en el teléfono movil, lo

que sugiere que el proyecto sera aceptado.

Pregunta 9: ¢ Me preocupa que el uso del teléfono movil afecte el rendimiento

escolar de mi representado?

@ Totaimente en desacuerdo

@ No estoy de acuerdo
Estoy de acuerdo

@ Bastante de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

10.6%
10.6%

Figura 19. Respuestas pregunta 9 representantes

Interpretacion de resultados

De la figura 19 un 78,8% de los encuestados sienten preocupacion sobre como afecta
el rendimiento de los estudiantes por culpa del teléfono movil, por lo que se evidencia

una forma de solucionar esta preocupacion.

Pregunta 10: ;Creo que la tecnologia puede ayudar a gestionar mejor el tiempo

gque mi representado pasa usando el teléfono movil?
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@ Totaimente en desacuerdo

@ Mo estoy de acuerdo
Estoy de acuerdo

@ Bastante de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Figura 20. Respuestas pregunta 10 representantes

Interpretacion de resultados

De la figura 20, un 77,2% (sumando totalmente de acuerdo, bastante de acuerdo y
estoy de acuerdo) de encuestados aceptan acoger una tecnologia para ayudar a

gestionar el tiempo que su representado. Dando a entender su aceptacion con una

solucion tecnoldgica.
d. Resultados de la encuesta para docentes

Pregunta 1: ;Considero que los estudiantes utilizan sus teléfonos moviles

durante las clases con frecuencia?

5,56%
11,11%

= 1.Totalmente en desacuerdo

= 2.No estoy de acuerdo
3.Estoy de acuerdo

22,22% 4.Bastante de acuerdo

= 5.Totalmente de acuerdo

Figura 21. Respuestas pregunta 1 docentes

Interpretacion de resultados

La figura 21 muestra que de los encuestados un 61,11% estan en total desacuerdo con
el uso de teléfono movil por parte de los estudiantes en horas clase, por otra parte, un
38,89, que es menos de la mitad, pero siendo un nimero considerable de encuestados,
demuestran que sus alumnos usan el teléfono con frecuencia, los cuales pueden

presentar problemas de atencion a clase.
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Pregunta 2: ¢ Las actividades que realizan los estudiantes en sus teléfonos
maviles durante las clases incluyen redes sociales, juegos y mensajeria

instantanea?
= 1.Totalmente en
desacuerdo

= 2.No estoy de acuerdo

= 3.Estoy de acuerdo

11,11%

4 .Bastante de acuerdo

= 5.Totalmente de
acuerdo

Figura 22.Respuestas pregunta 2 docentes

Interpretacion de resultados

De la figura 22 un 27,78 de los encuestados estd de acuerdo con el uso que los
estudiantes dan al teléfono mdvil son para actividades no académicas, casi un tercio
de los encuestados. Otro 27,33% el cuales estd totalmente de acuerdo ve este

comportamiento frecuentemente, lo que sugiere un problema.

Un total del 61,11 de los encuestados indica que la mayoria es consciente del uso
problematico de los teléfonos moviles en el aula. El otro 38,89% de los docentes no

tienen este problema.

Pregunta 3: ¢ Creo que el uso del teléfono movil afecta negativamente el

rendimiento académico de los estudiantes?

~5,56% 5,56%
/—
= 1.Totalmente en desacuerdo
= 2.No estoy de acuerdo
= 3.Estoy de acuerdo

4.Bastante de acuerdo

= 5.Totalmente de acuerdo

16,67%

Figura 23. Respuestas pregunta 3 docentes
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Interpretacion de resultados

Segun la perspectiva de los docentes que se muestra en la figura 23, un 44,44% esta
totalmente de acuerdo con el efecto negativo que tiene los teléfonos moviles en los
estudiantes, otro 44,35% entre de acuerdos y bastante de acuerdos, con el problema

que representa el teléfono en los estudiantes.

Pregunta 4: ¢He notado que el uso de teléfonos mdviles en clase genera
distracciones como la falta de atencion o la interrupcion de la clase?

11,11% 11,11%
= 1. Totalmente en
desacuerdo
3.Estoy de acuerdo

55,56% 22.22% 4.Bastante de acuerdo

5.Totalmente de acuerdo

Figura 24. Respuestas pregunta 4 docentes

Interpretacion de resultados

De la figura 24 los 88,89% (sumados bastante de acuerdo y totalmente de acuerdo) de
los docentes estan de acuerdo con que el teléfono mévil en clase es un distractor, otro
11,11% estan totalmente en desacuerdo y no tienen este problema con sus alumnos.

Mas de la mitad de los docentes creen que el teléfono mévil es un gran distractor que

afecta la atencion de los estudiantes en clases.

Pregunta 5: ¢ He implementado medidas para controlar el uso de teléfonos

moaviles en las clases?

m 4 Bastante de acuerdo

22 22% 3.Estoy de acuerdo
61,11% '
5.Totalmente de acuerdo

Figura 25. Respuestas pregunta 5 docentes
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Interpretacion de resultados

La figura 25 muestra que el 61,11% de los docentes esta totalmente de acuerdo con
haber implementar una medida para controlar el uso del teléfono mavil en clases. Otro
grupo de 38,89 % de encuestados, también tiene medidas frente a esto, y un 16,67%

implementa medidas no tan a menudo.

Los docentes en su totalidad muestran haber implementado medidas contra el uso de

celular en horas clase.

Pregunta 6: ¢Las medidas que implemento para controlar el uso del movil en

clase han sido efectivas?

0,
>:56% 5,56%

m 1.Totalmente en desacuerdo

= 2.No estoy de acuerdo
22,22% 3.Estoy de acuerdo
4.Bastante de acuerdo

= 5.Totalmente de acuerdo
27,78%

Figura 26. Respuestas pregunta 6 docentes

Interpretacion de resultados

En la figura 26 un 38,89 de los docentes estan totalmente seguros de que sus medidas
para controlar el uso del teléfono movil son muy efectivas, otro 27,78, esta bastante de

acuerdo, y otro 22,22% indica una efectividad moderada.

Aunque la mayoria de los docentes tienen medidas efectivas, no todos estan
“totalmente” de acuerdo, existiendo asi un espacio para mejoras o complementos de

estas practicas.

Pregunta 7: ;Considero que herramientas tecnoldgicas pueden ser Utiles para

monitorear y gestionar el uso del teléfono mavil durante las horas de clase?
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— 11,11%

= 2.No estoy de acuerdo
= 3.Estoy de acuerdo
= 5.Totalmente de acuerdo

Figura 27. Respuestas pregunta 7 docentes

Interpretacion de resultados

En la figura 27 un 61,11% de encuestados aceptan acogerse a una herramienta para
ayudarles con el control del teléfono movil en horas clase, otro 27,78 esta totalmente
de acuerdo en la necesidad de una herramienta tecnoldgica, y un 11,11% no esta de

acuerdo.

Mucha méas de la mitad los docentes piensan que seria efectivo una herramienta

tecnoldgica, por lo que la propuesta de solucion es bastante acogida.

Pregunta 8: ¢Recibir informacion sobre el tiempo de uso del teléfono movil

durante las clases seria importante para los representantes de los estudiantes?

0,
5,56% 5,56%

= 1.Totalmente en desacuerdo
= 2.No estoy de acuerdo
= 3.Estoy de acuerdo

4.Bastante de acuerdo

= 5.Totalmente de acuerdo

11,11%

Figura 28. Respuestas pregunta 8 docentes

Interpretacion de resultados

De la figura 28 un 55,56% de los docentes estd totalmente de acuerdo con que los
representantes de los estudiantes deben conocer, el tiempo que los estudiantes gastan

en su teléfono movil.
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Un 88,89% de los docentes, aceptan, que los representantes deben involucrarse en el

control de tiempo de los estudiantes en clases.

Pregunta 9: ¢Las principales causas por las que los estudiantes usan sus

teléfonos maviles durante las clases son la necesidad de estar conectados con

amigos o por aburrimiento?

m 1.Totalmente en desacuerdo

= 2.No estoy de acuerdo

3.Estoy de acuerdo
11,11%

4. Bastante de acuerdo

27 78% = 5. Totalmente de acuerdo
y (]

Figura 29. Respuestas pregunta 9 docentes

Interpretacion de resultados

En la figura 29 un 44,33%, de los encuestados (esta sumando bastante y totalmente de
acuerdo) percibe que los estudiantes usan el teléfono por estar chateando con amigos
0 por aburrimiento en las horas clases, lo que sugiere un problema con los estudiantes

y la busqueda de una forma de control a este suceso.

Pregunta 10: ¢ Las medidas mas efectivas para reducir el uso no educativo del
teléfono movil en las aulas son mayor control y concienciacion sobre el uso

responsable?

5,56%

= 1.Totalmente en desacuerdo

= 3.Estoy de acuerdo
4.Bastante de acuerdo
5.Totalmente de acuerdo

50,00%

5,56%

Figura 30. Respuestas pregunta 10 docentes
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Interpretacion de resultados

De la figura 30, un 94,45% de los encuestados acepta que un mejor control y

concientizacion sobre el uso adecuado del teléfono movil ayudaria en reducir su uso,

por lo que es adecuado el enfoque de solucion, el desarrollar una solucion tecnologica,

para control de nomofobia en estudiantes.

2.2.4 Procesamiento y andlisis de datos

El andlisis de datos de las fichas de referencia bibliografica y los cuestionarios de

estudiantes, representantes y docentes demostro:

Las causas de la nomofobia son factores que la originan (como el miedo a estar
desconectado o la exposicion constante al teléfono mavil), mientras que los

medidores son (insomnio, ansiedad o problemas académicos).

Existe un abuso de dedicacion de tiempo al teléfono mévil por parte de los
estudiantes (pregunta 1), ya que una gran parte de estudiantes los usan mas de
5 horas al dia, reemplazando otras actividades importantes, como es el caso de,
no dormir el tiempo suficiente por distraerse en el teléfono movil (pregunta 8),
los estudiantes son conscientes de este problema y aceptan querer cambiar

(pregunta 10).

El uso que los estudiantes le dan al teléfono movil en gran medida es hacia las
redes sociales, y estudio, estas dos opciones tan contradictorias (pregunta 2),
muestra que el teléfono movil es muy atil en el &mbito académico, aunque
también puede generar distraccion si no se gestiona adecuadamente, se muestra
que por detras de estos usos siguen la mensajeria y los juegos los cuales
también estan presente en una medida casi a la mitad del total de uso que le

dan al teléfono movil.

Los representantes de los estudiantes expresan su preocupacion respecto al uso
del teléfono mavil durante las clases, adoptando medidas como mantener una
comunicacion constante con los docentes para estar al tanto de como sus
representados gestionan este habito. Esta actitud refleja su compromiso con la

educacion de los estudiantes y su disposicion a aceptar soluciones que les
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permitan involucrarse de manera méas activa en el monitoreo del uso del

dispositivo movil durante el horario escolar.

Los docentes muestran que los estudiantes hacen uso del teléfono movil en
horas clase, por lo que han tomado medidas, que les han servido, pero denotan
que requieren una solucién mas eficiente. Por lo que sugieren que una solucion
tecnoldgica estaria bien aceptada como forma de contrarrestar esta

problematica.
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CAPITULO IIl. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Analisis y discusion de resultados

3.1.1 Andlisis de principales causas de la nomofobia

La encuesta realizada a estudiantes permitio obtener informacion sobre los niveles de
nomofobia por lo que se procede a realizar una correlacion entre la respuesta de cada
item y la suma total de puntuacion de nomofobia de cada estudiante. Estos valores
indican que tan relacionados estdn los comportamientos y sentimientos en cada

pregunta con el nivel total de nomofobia obteniendo los resultados de la figura 31.

Correlacion de cada item con el nivel de nomofobia
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Figura 31. correlacion entre items y total

A continuacion, se presentan las tablas con los items juntos la descripcion de las

preguntas del cuestionario divididos segun el nivel de correlacion.
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Tabla 10. correlacion superior a 0.6

Item | Pregunta Correlacion Interpretacion

9 He perdido horas de suefio por estar 0.66 El impacto del uso excesivo
usando mi teléfono movil del movil perjudica el suefio.

10 Creo que paso mas tiempo del que 0.65 La percepcién del tiempo
deberia usando mi teléfono movil excesivo invertido refuerza el

sentimiento de dependencia.

7 Uso mi teléfono movil mientras realizo | 0.64 La interferencia del movil en
otras actividades (clases, comer, actividades cotidianas muestra
tiempo en familia, etc.) una dependencia fuerte.

La tabla 10 revela que el uso excesivo del movil impacta negativamente en el suefio,

genera percepcion de dependencia por el tiempo invertido, y afecta actividades

cotidianas, evidenciando una fuerte relacion con comportamientos dependientes.

Tabla 11. correlacion entre 0.5-0.59

item | Pregunta Correlacién Interpretacién
11 Me gustaria reducir el tiempo que paso | 0.53 Existe una autoconciencia
usando mi teléfono movil sobre el problema, y el deseo
de un cambio moderado
4 He tenido problemas en la escuela 0.53 La nomofobia puede generar
debido al uso del teléfono movil consecuencias negativas
dentro del &mbito académico
8 Cuando no puedo acceder a mi 0.53 La ansiedad al no tener acceso
teléfono movil, me siento ansioso/a o al mévil es una manifestacion
preocupado/a de nomofobia

Los resultados que muestra la tabla 11 reflejan una autoconciencia moderada sobre el

uso excesivo del movil, con impactos negativos en el ambito académico y la presencia

de ansiedad al no tener acceso al dispositivo, lo que evidencia manifestaciones de

nomofobia.
Tabla 12. correlacion menor a 4.9

item | Pregunta Correlacion Interpretacion

3 Siento la necesidad de revisar mi 0.46 Poco relevante para el nivel de
teléfono movil constantemente durante nomofobia
el dia

5 Me siento incomodo/a o ansioso/a 0466 No relevante, sobre el nivel de
cuando olvido llevar mi teléfono movil nomofobia
conmigo

6 He experimentado nerviosismo o 0.41 No es relevante ya que tiene
malestar fisico cuando pienso que el una menor influencia
movil se estd quedando sin bateria
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Los resultados indican que la necesidad de revisar el movil, la incomodidad al
olvidarlo y el nerviosismo por la bateria baja tienen una menor relevancia e influencia

en el nivel general de nomofobia.
Principales causas de la nomofobia

e Alteracion en los patrones de suefio: ElI uso excesivo del movil,
especialmente en horarios nocturnos, afecta el descanso y genera un ciclo de

dependencia.

e Percepcion de uso excesivo del teléfono movil: La conciencia de pasar
demasiado tiempo con el dispositivo es una causa clave de malestar y

dependencia.

e Interferencia en actividades cotidianas: Usar el mévil durante actividades
como clases, comidas o tiempo familiar refuerza el impacto de la nomofobia

en el dia a dia.

e Ansiedad por falta de acceso al teléfono mdvil: EI miedo a estar

desconectado es un sintoma emocional importante de la nomofobia.

3.1.2 Kotlin para desarrollo mdvil

a. Kotlin

e Versiones de Kotlin

Para el desarrollo del software es importante el lenguaje, por lo que se procede a
comparar las versiones existentes del mismo y asi elegir el mas adecuado para el
proyecto.

Tabla 13. Principales versiones de Kotlin

Version Fecha Caracteristica

1.0 Febrero de 2016 Lanzamiento oficial para JVM y Android

1.1 Marzo de 2017 Expandir capacidades y mejorar la experiencia de
desarrollo

1.2 Noviembre de 2017 Iniciar soporte para desarrollo multiplataforma

1.3 Octubre de 2018 Estabilizar corrutinas y avanzar en desarrollo
nativo

14 Agosto de 2020 Mejorar el sistema de tipos y la interoperabilidad
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Version Fecha Caracteristica

1.5 Mayo de 2021 Mejorar soporte para JVM vy estabilizar
caracteristicas clave

1.6 Noviembre de 2021 Estabilizar el compilador JS y mejorar el
rendimiento

1.7 Junio de 2022 Introducir nueva generacion de compilador y
mejorar multiplataforma

1.8 Diciembre de 2022 Avanzar en la adopcién del nuevo frontend para
el compilador de Kotlin

1.9 Julio de 2023 Mejorar el rendimiento de compilacion y
estabilizacién Multiplatform

2.0 Mayo de 2024 Estabilidad para el compilador k2

Luego de comparar las diferentes versiones existentes si llega a la conclusion de que
la version dptima para el desarrollo es la 1.9 por su mejora en términos de
rendimiento al momento de compilar la aplicacion, ya que es necesario que la

aplicacion sea optima en varios dispositivos.
e Kotlin en monitoreo

Kotlin cuenta con bibliotecas y herramientas[24] que son Utiles para monitoreo de uso

de apps, los cuales se presentan en la tabla 14.

Tabla 14. Herramientas de monitoreo

Herramienta Descripcion

Monotonic Mide el tiempo desde un punto especifico sin ser
afectado por sistemas externos de tiempo como zonas
horarias.

Clock Establece un reloj con diferente zona horaria, con

tiempo del sistema operativo, con una hora fija o un
horario desplazado, ejemplo 5 horas adelante.

currentTimeMillis Obtiene el tiempo en milisegundos
measureTime Toma el tiempo que tarda en ejecutar un bloque de
codigo

Context. USAGE_STATS_SERVICE | Permite saber cuando se usan otras aplicaciones en el
dispositivo

Mediante estas herramientas el lenguaje Kotlin es viable en el desarrollo de la
aplicacion, ya que contiene lo necesario en desarrollar los componentes que se

requeridos.
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e Jetpack Compose

Jetpack Compose es el kit de desarrollo para construir interfaces de usuario en
Android. Este kit sirve para simplificar el proceso de disefio y construccién de
interfaces para poder enfocarse en otros aspectos del desarrollo. En la tabla se muestran

las principales caracteristicas de esta herramienta.

Tabla 15. Caracteristicas de Jetpack Compose

Herramienta Descripcion

Menos codigo Con Jetpack Compose la forma de construir interfaces de
usuario no es en base a XML lo que se traduce a menos
tiempo de codigo.

Enfoque declarativo El enfoque declarativo se enfoca en el resultado mas no en los
pasos concretos a seguir para construir o conseguir un
objetivo.

Compatibilidad con cédigo Jetpack Compose es compatible con las vistas traicionales de

existente Android. Lo que significa que se puede integrar con

aplicaciones existente.

Modularidad y Reutilizacion Jetpack Compose permite crear pequefios modulos que
pueden ser reutilizados permitiendo una mejor organizacion y
rapidez al crear interfaces de usuario.

Mediante estas caracteristicas Jetpack Compose se integra correctamente en el

desarrollo del proyecto.
e Arquitectura de software

Por la flexibilidad de Kotlin, siendo este un lenguaje multiplataforma puede adaptarse

a varios entornos.

e Arquitectura MVC

La arquitectura Modelo Vista Controlador (Model Miew Controller, MVC) se usa en

desarrollo por su capacidad de organizar el cédigo de manera clara y estructurada

Modelo: representa el modelo de los datos, la I6gica de negocio, por lo que se encarga

de la manipulacion de informacion, su validacion entre otras actividades.
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Vista: muestra la interfaz de usuario, responsable de la interaccion entre los datos y el
usuario. También funciona como encargada de mostrar datos de manera visual 0 en

una interfaz

Controlador: Es el intermediario entre las capas de modelo y vista la cual brinda
seguridad. Las acciones del usuario son recibidas por el controlador que cumple con

lo requerido realizando acciones en el modelo y mostrado los resultados en la vista.

Kotlin potencia este patrén gracias a su sintaxis concisa, clases de datos reutilizables,
y caracteristicas como corrutinas para manejar logica asincrona. Ademas, MVC se
aplica de manera implicita (actividades y fragmentos como controladores, vistas y
modelos para datos), Kotlin reduce el c6digo y mejora la integracion con herramientas

como Jetpack Compose.

b. Base de datos

e Versiones de Kotlin

Para elegir correctamente se compararon 3 gestores de bases de datos Firebase

realtime database, Mongo DB y Amazon DynamoDB los cuales fueron comparados

en la tabla:

Tabla 16. Comparacion de gestores de base de datos

Servicios

Caracteristicas Firebase MongoDB Amazon DynamoDB

Actualizacién en Si, ofrece No de forma nativa. Se | No de forma nativa.

tiempo real sincronizacion en necesita MongoDB Necesita AWS(Amazon
tiempo real. Realm o agregar Web Services) Lambda

Integracion nativa

Si, SDK nativo para

Tiene integracion para

Soporte para SDKs

Herramientas

y monitoreo, pero con
mas configuracion
manual

con Android Android/Kotlin. Android/Kotlin, pero moviles, pero no es tan
Soporte directo para requiere mas directo como Firebase.
plataformas mdviles configuracion através | Requiere AWS Amplify
con SDKs y bibliotecas | de dependencias o0 cédigo personalizado
faciles de usar. externas y drivers.

Versiones Actualizado Requiere administrar No requiere

Disponibles automaticamente versiones administracion de

versiones
Compatibilidad Amplia integracién con | Se integra bien con Integracion con
con otras servicios de Google. soluciones de andlisis | servicios AWS
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Segun las caracteristicas presentadas en la tabla 16 se ha seleccionado Firebase como
base de datos, pues se integra directamente con Kotlin lo que elimina la creacion de
un backend tradicional, Firebase también ofrece actualizacion en tiempo real ya que
posee una amplia compatibilidad con los servicios de Google tales como Firebase

Authentication y Firebase Cloud Messaging (FCM).
e Backend como servicio

Es un servicio en la nube que brinda una forma de conectar aplicaciones moviles y
aplicaciones webs con backend en la nube. Los usos més comunes que brindan son

almacenamiento de datos, gestion de usuario y almacenamiento de archivos.
c. Software de monitoreo

El monitoreo de uso de dispositivos moviles no es nuevo, ya existen varias

aplicaciones que cumplen esta funcién, por lo que se procede a hacer un benchmarking

(estudio de las aplicaciones existentes) para obtener sus caracteristicas.

Tabla 17. Software de monitore

Caracteristicas

Descripcion

Family link

Qustodio

Famyli Safe

Monitoreo

¢Registra el
tiempo de uso de
las aplicaciones?

Registra el uso de
aplicaciones y
ofrece reportes
diarios del tiempo
de pantalla.

Ofrece informes
detallados sobre
el uso de
aplicaciones,
incluyendo el
tiempo de
actividad

Monitorea el uso
de aplicaciones
con reportes del
tiempo en cada
dispositivo.

Desconexion de
Redes:

¢ Qué opciones
se ofrecen para
desconectar el
acceso a
internet?

Bloqueo de apps

Bloqueo de apps

Bloqueo de apps

Integracion de
Funcionalidades

¢COmo se
implementan las
notificaciones y
recordatorios?

Envia
notificaciones
tanto a los padres
como a los hijos
sobre los limites

Envia informes
deusoy
notificaciones a
los padres sobre
la actividad de

Ofrece alertas en
tiempo real y
notificaciones
sobre el uso de
aplicaciones y la

de tiempo de aplicaciones, ubicacién.
pantallay el uso de | incluyendo
aplicaciones alertas de
ubicacion
¢Es la interfaz Interfaz simple y Interfaz Interfaz limpia e
Interfaz de intuitiva y facil | facil de usar amigable con intuitiva, facil de
usuario de usar? enfocada en el informacion navegar con
control parental detallada, tutoriales paso a

paso.
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Autorizacion

autenticacion y
autorizacion

autoriza con
cuentas de Google,

Caracteristicas | Descripcion Family link Qustodio Famyli Safe
con funciones aunqgue algo
minimas. més compleja.

Autenticaciony | Métodos de Inicia sesion y Cuentas Uso de cuentas

separadas de
padres e hijos

tanto para padres con inicio de

como para hijos. sesién por
correo
electrénico.

basadas en inicio
de sesién con
conexion segura.

Aplicacion de ¢Es la aplicacion | Gratuita con Version gratuita | Prueba gratuita
paga de paga? funciones disponible, pero | con caracteristicas
limitadas. las funciones premium
completas disponibles
requieren mediante
suscripcion suscripcion.
paga.

Mediante la tabla se obtiene que para el desarrollo de la propuesta se puede combinar

ciertas funcionalidades de las Apps expuestas tales como monitoreo, control flexible

y una interfaz intuitiva.

3.1.3 Metodologias de desarrollo de aplicaciones maviles

En el desarrollo movil usar una metodologia agil [25] es esencial, por lo tanto, fueron

seleccionadas 3 metodologias a ser comparadas y elegir una que se ajuste al proyecto,

en la tabla 18 se realiza la una comparacion para elegir la mejor.

Tabla 18. Comparacién de metodologicas

Descripcion

XP

Kanban

Mobile-D

Descripcion

Es una metodologia de
desarrollo de software
ligera fundamentada en
los  principios  del
manifiesto 4&gil. Esta
metodologia se
centraliza en cuatro
aspectos importantes de
los  proyectos de
desarrollo de software
los cuales son: alcance,
tiempo, costo y calidad.

Pertenece al grupo de
metodologias agiles que
busca  optimizar el
proceso de desarrollo del
software con el afan de
alcanzar resultados con
altos indices de calidad.
Kanban estd el uso de
tableros para realizar
procesos y las historias de
usuarios.

Metodologia &gil para el
desarrollo de aplicaciones
moéviles  que  permite
responder pronto a cambios
durante el desarrollo
constante interaccion entre
el equipo de trabajo y el
cliente.

Flexibilidad

Alta, se adapta
rapidamente a cambios
en los requisitos

Alta, se adapta al flujo de
trabajo 'y prioridades
cambiantes

Alta, se adapta a cambios
en la arquitectura 'y
requisitos del sistema.

Fases

Planificacion, Disefio,
Codificacion, Pruebas,
Lanzamiento

Flujo de
constante.

trabajo

Exploracion, Iniciacion,
Produccion, Estabilizacion,
Pruebas
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Descripcion | XP Kanban Mobile-D

Ventajas Estimula la | Previene la sobrecarga en | Bajo costos de aplicacion.
programacion tareas. Garantiza la produccion del
organizada. Optimizacion en  la | producto en el tiempo
Se ajusta facilmente a | gestion de tareas. establecido.
nuevas tecnologias.

Facilita la aplicacion de
cambios.

Desventajas | Su utilizacion suele ser | Mantiene una limitacion | No tiene un marco solido de
igual de complejaa una | en el nimero de tareas | comunicacion.
metodologia que puede realizar. No es aplicable a proyectos
tradicional. No es escalable a | grandes o fragmentados.

proyectos grandes.

Segun el andlisis realizado en la tabla la metodologia que se adapta al proyecto es

Mobile-D, por sus caracteristicas que le permiten adaptarse a cambios, tiene un bajo

costo y garantiza la entrega del producto en el tiempo establecido.

3.2 Desarrollo de la propuesta

Para el desarrollo se ocupd el modelo de 5 fases de la metodologia Mobile-D

3.2.1 Fase 1 Exploracion

a. Establecer grupo de interés

Las personas involucradas fueron:

- Desarrollador

Se encarga de construir la aplicacion y su implantacién

- Estudiantes

Grupo que se controlara y monitoreara

- Representantes

Grupo que controla y monitorea a sus representados

b. Requisitos iniciales

44




Se desarrolla una aplicaciéon mdvil nativa Kotlin para controlar y monitorear.
Mediante la informacion recolectada del cuestionario dirigido a docentes y
representantes, ademas de integrar caracteristicas del estudio de diferentes

aplicaciones existentes se determind los siguientes requisitos.
c. Requisitos funcionales

La tabla 19 se contempla una serie de requerimientos funcionales clave para
garantizar el desarrollo efectivo de la aplicacion. Estos incluyen funcionalidades
esenciales como el registro y autenticacion de usuarios, asi como médulos avanzados
para el control remoto de aplicaciones, el registro y analisis de tiempos de uso, y la

gestion de tareas.

Tabla 19. Requisitos funcionales

ID Requerimiento Descripcién Prioridad
RF1 Registro de La aplicacion ofrece un Alta
usuarios formulario para
registrarse
RF2 Autenticacion de Modulo para acceder Alta
usuario mediante correo y
contrasefia previamente
creadas
RF3 Bloque de apps Médulo de control del Alta
remotamente representante para
blogueo de apps
RF4 Registro de tiempo | Mdédulo de graficos para | Alta
de uso de apps ver tiempos de uso de
apps
RF5 Obtener tiempo de | Mddulo de tareas para Alta
uso mediane tareas | estudiantes

d. Requisitos no funcionales

La tabla 20 muestra que el proyecto incluye requisitos no funcionales fundamentales
para asegurar la calidad, la eficiencia y la escalabilidad de la aplicacion. Estos incluyen
requisitos como el lenguaje de desarrollo Kotlin, una plataforma nativa para Android
y una interfaz moderna la cual es implementada con Jetpack Compose. La aplicacion
esta disefiada en idioma espafiol, garantizando accesibilidad para los usuarios objetivo.
Cada uno de estos aspectos ha sido clasificado con alta prioridad, destacando su

relevancia en el cumplimiento de los estandares del sistema.
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Tabla 20. Requisitos no funcionales

ID Requerimiento Descripcién Prioridad
RF1 Lenguaje de La aplicacidn fue Alta
desarrollo desarrollada mediante el
lenguaje Kotlin
RF2 Plataforma Nativa Android Alta
RF3 Interfaz La aplicacion lleva una Alta

interfaz desarrollada con
Jetpack Compose

RF4 Base de datos La base de datos usada Alta
fue Firebase Realtime
Database
RF5 Idioma Espafiol Alta
RF5 Seguridad La seguridad serd integra | Alta

mediante Firebase Cloud

e. Definicidn y alcance

e Limitaciones
Las limitaciones son las siguientes
-La aplicacidn necesitara conexion a internet

-Los dispositivos deben contar con versiones Android igual o superior a la version
9.0

e Establecimiento de categoria

-La aplicacion esta creada para el uso de personas que estén relacionadas con la

institucion educativa (estudiantes, representantes).

-La aplicacion no contara con un backend tradicional si no uno basado en Backend as

a Service (Baas).

e Establecimiento del proyecto
Se describe las herramientas de desarrollo usadas en la aplicacion movil
Android Studio: Entorno de desarrollo oficial para la plataforma Android

Firebase Realtime Database: Base de datos que trabaja con datos en formato JSON,
lo que quiere decir que es una base de datos NoSQL. Firebase Realtime Database se

sincroniza en tiempo real.
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Kotlin: Lenguaje de programacién compatible con java principalmente usado para
desarrollo maévil en Android.

Git hub: Plataforma que permite el trabajo en la nube donde poder almacenar y

gestionar proyecto utilizando git, un sistema de control de versiones.

Git: Sistema que sirve para realizar control de versiones de manera local, creando

una copia de codigo y permitiendo trabajo remoto y sin conexion.

3.2.2 Fase 2: Inicializacion

a. Configuracion del ambiente de desarrollo

Tras la configuracion e instalacion de las herramientas requeridas, se ha establecido

exitosamente el entorno de desarrollo para la aplicacion movil

e Tipo de aplicacion: Nativa
e Lenguaje de desarrollo movil: Kotlin

e Base de datos: Firebase Database
b. Preparacion de ambiente

Se usan las herramientas: Android Studio (versién JDK:9, version minimo SDK:28),
Kotlin 1.9, Firebase (Firebase authentication, Firebase Console, Firebase Realtime
Database).

c. Planificacion de fases

Se definid en la tabla 21 las fases en iteraciones que ayudaran hasta completar los

maodulos que componen el sistema.

Tabla 21. Fases de la metodologia

Fase iteracion Descripcion

Exploracion Iteracion 0 Establecimiento de los grupos de interés, requisitos
iniciales, requisitos funcionales, requisitos no funcionales,
definicién de alcance, establecimiento del proyecto

Inicializacién Iteracion 1 Configuracién del ambiente de desarrollo, preparacion del
ambiente, planificacion de las fases.
Iteracion 2 Diagrama de base de datos, arquitectura del proyecto,

andlisis de los requisitos iniciales
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Fase iteracién Descripcién

Iteracion 3 Funcionalidades establecidas, diagrama de casos de uso,
prototipo de la aplicacién.
Produccién Iteracion 4 Analisis y creacion de funcionalidades para registro e

inicio de sesion para representantes.
Creacion y actualizacion del StoryCard.
Pruebas de funcionalidad.

Iteracion 5 Analisis y creacion de funcionalidades para la recoleccion
de datos de uso de dispositivos.

Creacion y actualizacion del StoryCard.

Pruebas de funcionalidad.

Iteracion 6 Analisis y creacion de funcionalidades para bloqueo de
aplicaciones del estudiante por parte del representante.
Creacién y actualizacién del StoryCard.

Pruebas de funcionalidad.

Iteracién 7 Analisis y creacion de funcionalidades para limitar el
tiempo de uso diario de apps de los dispositivos.
Creacién y actualizacioén del StoryCard.

Pruebas de funcionalidad.

Iteracion 8 Anélisis y creacion de funcionalidades home.
Creacion y actualizacion del StoryCard.
Pruebas de funcionalidad.

Iteracién 9 Anélisis y creacion de funcionalidades conceder permisos
y vincular dispositivos.

Creacion y actualizacion del StoryCard.

Pruebas de funcionalidad.

Iteracion 10 Anélisis y creacion de funcionalidades para obtener més
tiempo de uso.

Creacién y actualizacioén del StoryCard.

Pruebas de funcionalidad.

Estabilizacion Iteracién 11 Ajuste de disefio de base de datos
Ajuste de interfaz de usuario
Pruebas Seguridad 12 Pruebas de la aplicacion maévil segin los requisitos y

funcionalidades establecidas

d. Base de datos NoSQL

Una base de datos NoSQL es adecuada para este proyecto debido a su flexibilidad,
escalabilidad y capacidad para manejar grandes volimenes de datos no estructurados,
lo que la hace ideal para aplicaciones mdviles que requieren una rapida adaptacion a
cambios en los datos y una facil integracion con servicios en la nube. En este caso, se
ha elegido Firebase Realtime Database como solucion de almacenamiento, debido a
su rendimiento en tiempo real y facilidad de integracion con plataformas moviles,
especialmente con Android. A continuacion, en la figura 32, se presentan las
colecciones creadas, que organizan los datos de manera eficiente y permiten un
acceso rapido y dinamico a la informacion necesaria para el funcionamiento de la

aplicacion.
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Figura 32. Colecciones de la base de datos
e. Arquitectura del software

La arquitectura propuesta Modelo-Vista-Controlador permite que el usuario
(Representantes) reciban la informacion desde la aplicacion de manera rapida y en
tiempo real, desde Firebase Realtime Database que esta alojada en la nube, de la misma
manera permite que el usuario Estudiante vincule su dispositivo con su representante,

con una baja tendencia a fallos.
f. Analisis de los requisitos iniciales

Requerimientos establecidos segun los roles existentes para las funcionalidades en la

Aplicacion Movil.
Usuario Representante

e El usuario representante podréa visualizar el tiempo de uso de las aplicaciones
de su representado(estudiante).
e El representante podra vincular varias cuentas.

e El usuario representante podra bloquear, limitar el uso de las Apps.
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Usuario Estudiante

e El estudiante sera advertido del tiempo limite de uso de las aplicaciones.
e El estudiante pedira podra obtener méas tiempo de uso mediante algunas

acciones.
g. Funcionalidades establecidas

Acorde a los resultados obtenidos de las encuestas realizadas, se pudo establecer las

funcionalidades que tendra la aplicacion movil.

Las funcionalidades desarrolladas para las aplicaciones "Monitora" y "Guardian™
incluyen varias acciones clave, tales como el registro de usuarios, inicio de sesion,
concesion de permisos y seguimiento del tiempo de uso. Estas funcionalidades
permiten una interaccion fluida y controlada entre las aplicaciones y los usuarios,
garantizando una experiencia Optima. Los detalles de cada funcionalidad y su
implementacidn se encuentran en las tablas 22 y 23, donde se describen en mayor

profundidad los requerimientos y su correspondiente desarrollo.

Tabla 22. Funcionalidades Monitora

Funcionalidad Opcién Actividad Observacion
Registrarse -Correo El usuario representante El usuario debera
-Nombre de | debe ingresar su informacion | establecer una
usuario como el correo, un nombre y | contrasefia con
-Contrasefia | de usuario y su contrasefia caracteres como una
letra mayuscula,
minuscula, caracter y
un numero
Iniciar sesion -Correo El usuario debe escribir sus Notificar si sus
-Contrasefia | credenciales, correoy credenciales son
contrasefia correctas
Vincular cuentas | -Cuenta El usuario podra vincular El dispositivo
secundaria cuentas de otro dispositivo secundario recibira
para monitorear una solicitud de
confirmacion para
autorizar la
vinculacién
Bloquear apps Seleccion de | El usuario selecciona las Las apps
apps apps que desea bloquear en seleccionadas no
el dispositivo secundario estaran accesibles
durante el tiempo
establecido
Limitar tiempo Agregar a El usuario puede establecer Las apps con limite
de uso una lisa de un tiempo de uso limite de tiempo podran
apps con diario para cada app usarse hasta que
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Funcionalidad Opcién Actividad Observacion
tiempo de termine el tiempo de
uso uso

Ver graficos de Historial de | Visualizar graficas de Permite ver los

uso acceso tiempo de uso por apps tiempos de uso dados

en distintas
aplicaciones
Tabla 23. Funcionalidades Guardian
Funcionalidad | Opcién Actividad Observacion
Dar permisos -Dar permiso | El usuario debe conceder Si los permisos no se
de acceso permisos para que la otorgan la aplicacién
superposicién, | aplicacién funcione no puede funcionar
accesibilidad | correctamente en su totalidad
Registrarse -Nombre de El usuario debe ingresar su El usuario debera
usuario informacion como, un colocar un codigo
-Cadigo nombre de usuario y el correcto para
cédigo que genera la vincular su
aplicacion del Representante | dispositivo con el de
su representante

Acciones para | -Realizar El usuario debe resolver Limite de tareas

obtener més acciones tareas y conseguir tiempo de | diarias puede

tiempo uso aumentar mediante

acciones del
estudiante

h. Diagrama de casos de uso

Los diagramas de caso de uso son esenciales para visualizar como los requisitos

funcionales y funciones del sistema interacttian con los usuarios.

Diagrama de caso de uso de Representante

En el caso de los representantes esto, hacen uso de acciones como registrarse, iniciar
sesion, recuperar contrasefia en el caso de datos de usuario. Otras formas de actuar del
representante son ver los dispositivos vinculados, boquear, limitar tiempo y ver

estadisticas de uso de apps lo cual se refleja en la figura 33.
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Representante

registrarse

Agregar
dispositivo

Dispositivos
vinculados

Bloguear apps

» Limites de apps

y Estadisticas de
uso

sesion

Iniciar

Recuperar
contrasefa

Semana, dias,

Figura 33. Caso de uso representante

Diagrama de caso de uso de Estudiante

Los estudiantes, tiene acciones como conceder permisos para un correcto
funcionamiento de la aplicacion, ingresar codigo para vincularse y ser monitoreados,
ademas de poder obtener mas tiempo de uso para sus apps, por lo que se crea un

diagrama para mostrar el caso de uso que se aprecia en la figura 34.

Estudiante

Obtener ﬁmpul

Lista apps
bloqueadas

Figura 34. Caso de uso estudiante
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i. Prototipo de la aplicacion

e Prototipo de aplicacion Monitora

Se ha desarrollado prototipos de acuerdo a los roles designados, cada uno con

funciones necesarias para su correcto funcionamiento.

Registro e Inicio de sesion
La figura 35 muestra una vista del registro e inicio de sesion, los campos deben ser los
completados de manera correctos para registrarse e iniciar sesion, se aprecian los

campos a llenar.

Registate

Confirrrar contrasenia
No Senes cuenta? Registranse i

S

Ya tienes cuenta? Inicar sesion

Figura 35. Prototipo de la pantalla inicio de Sesion y Registro

Home

Se aprecia en la figura 36 la vista de Home con las funcionalidades de la aplicacién
cuenta con la opcién Hijo (dispositivo vinculado para monitoreo), bloqueo de app,

limites de apps y estadisticas de uso de apps.
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Monitora ﬂ' G

| { | Dispositivo Test! }

Bloguear app

X
™
X
Lirmites de apps

% Estadisticas de uso

Figura 36. Prototipo de la pantalla home

Dispositivos

La figura 37 muestra la vista dispositivos vinculados, adema de una opcion para
agregar un dispositivo(estudiante) para ser monitorizado, en esta vista se genera un

cédigo de 6 digitos.

< Dispositivos vinculados

Figura 37. Prototipo de la pantalla dispositivos

54



Bloquear

La figura 38 muestra la vista de la funcionalidad de bloqueo de apps, en el cual se
muestran una lista de las apps instaladas en el dispositivo monitoreado, estas a su vez

tienen la opcion de bloqueo.

’ e m
’ finasiage m

Figura 38. Prototipo pantalla para bloquear

Limite de apps

En la figura 39 se aprecia la vista de la funcion Limite de uso de apps, muestra una
lista de apps las cuales tienen un limite de tiempo de uso por dia, también existe la
opcion de agregar mas aplicaciones a esta lista, asi mismo se puede editar el tiempo de

uso de las aplicaciones.
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Figura 39. Prototipo de pantalla de limitar tiempo

Estadisticas de uso

La figura 40 refleja la vista de la opcién Estadisticas de uso de la aplicacién, en esta
se puede visualizar un gréafico con las estadisticas del tiempo de uso de teléfono movil.

Se observa en detalle el tiempo empleado en cada aplicacion.

<" Semana 27010 201 112024 l‘}

P o dio diano

4hd5m

=

Dom Lun Mar M Jus Vie Sab

] vounse
<] e

| \/\/ Inslagram
-
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Figura 40. Prototipo de pantalla de estadisticas de uso
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e Prototipo para Estudiante
Conceder permisos

En la figura 41 se muestra la vista para solicitar y dar permisos para la app, se tendra

que conceder todos los permisos para el correcto funcionamiento.

Mecesita actvar el permiso UMD

Prasions para acivar

Macesita activar &l permiso DOS

Prasions para aciear

Mecesits activar =l permiso TRES

Prasions para scihéarn

Figura 41. Prototipo para pedir permisos

Vincular dispositivos

La figura 42 deja ver la vista para ingresar el codigo generado por el representante, en
esta vista se pide ingresar el c6digo y un nombre una vez verificado que el cédigo es

correcto se vinculan las cuentas.
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Bienvenide a control parental

Ingrese el codipo

Figura 42. Prototipo para vincular dispositivo

Home

De la figura 43 se aprecia la vista Home de la en la cual se puede acceder para ver una
lista de apps bloqueadas, y poder también obtener tiempo de uso mediante algunas

actividades que seran establecidas.

Qbener iernpo de
uso
Apps limitadas o
bloqueadas

Figura 43. Prototipo home Guardian
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3.2.3 Fase 3: Produccién

a. Backend

Firebase proporciona servicios nativos del SDK de Android facilitando asi la
comunicacion ente las solicitudes del usuario y el servidor. Para la comunicacion se
estableci6 una estructura con vistas, modelos y controladores, organizando asi el flujo

de datos e interaccion dentro de la aplicacion.
e Arquitectura de Representantes
Vistas

Las vistas representan la interfaz de usuario dedicado a las funcionalidades

establecidas, mostrando los datos e interactuando con ellas.
e CodeScreen
e BlockAppScreen
e LimitUsageTimeScreen
e StadisticarAppsScreen
e DeviceStudentScreen
e UpdatePerfilScreen
e HomeScreen
e LoginScreen
e RegisterScreen
Modelos

Los modelos representan las colecciones o tablas con sus respectivos campos, ademas

de interactuar de manera directa con la base de datos.

e appsModel
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e studentsModel
e userModel
e codesModel

e DblockedAppsModel

usageAppsModel
Controladores

El controlador es el intermediario entre el modelo y la vista encargada de trasferir

informacion
e appsController
e studenController
e userController
e codesController

e DblockedAppsController

usageAppsController
Arquitectura Estudiantes

Se agrega una capa nueva, la capa de servicios(services) el cual contendra la légica
para recopilar datos del dispositivo, bloquear aplicaciones y diferentes requisitos

necesarios.
Vista
e BlockAppScreen
e CodeVerificationScreen

e HomeScreen
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PermissionRequestScreen
BlockOverlayActivity
NavGraph
QuestionScreen

ScoreScreen

Modelo

appsBlockModel
appUsageModel
codeModel
userModel

studentModel

Controlador

appsBlockController
appsUsageController
codeController

permissionsController

Servicios

Applnstallervice

MainServices
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b. Storycards

Los StoryCards describen

funcionalidades de una aplicacion esta contiene el tipo, la dificultad, esfuerzo y

las actividades necesarias para desarrollar

prioridad, fecha de definicidn, implementacion, ejecucién y verificacion

e Registro

Formulario para que el usuario obtenga un correo unico y contrasefia para acceder a

los servicios de la aplicacion movil.

Storycard de registro

Tabla 24. Storycard de registro

StoryCard — Registro
N° Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
1 Nuevo Media Media Media
Descripcion El usuario debe registrar y llenar los campos de texto correctamente para poder
registrarse.
Fecha Accién Comentario
1/11/2024 Definido Sin comentarios
2/11/2024 Implementado Sin comentarios
4/11/2024 Ejecutado Sin comentarios
5/11/2024 Verificado Sin comentarios

Funcién RegisterUser

Se muestra la funcion para registrar el nombre, correo y contrasefia del usuario

representante usando Firebase Authentication que se observa en la figura 44.

Figura 44. Codigo para registro de usuario representante
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e Iniciar sesién

Método necesario para autenticar al usuario mediante un correo electrénico y una
contrasefia encriptada mediante Firebase Authentication, las cuales estan registradas

para evitar uso no autorizado.
Storycard iniciar sesion

Tabla 25. Storycard inicio de sesion

StoryCard — Iniciar sesién
N° Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
2 Nuevo Media Media Media
Descripcion Iniciar sesidn solo para usuarios Representantes
Excepcion El estudiante no podra Iniciar sesion
Fecha Accion Comentario
5/11/2024 Definido Sin comentarios
7/11/2024 Implementado Sin comentarios
8/11/2024 Ejecutado Sin comentarios
9/11/2024 Verificado Sin comentarios

Funcion loginUser

Se muestra en la figura 45 la funcionalidad para iniciar sesion para usuario

representantes mediane correo y contrasefia.

Figura 45. Codigo de inicio de sesion

e Recolectar datos
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Se crea un método para recolectar datos del dispositivo del estudiante monitoreado,
este método interactuara desde segundo plano y no debera ser interrumpido, si llega a

ser interrumpido debera ejecutarse otra vez, de manera automatica.
Storycard recolectar datos

Tabla 26. Storycard recolectar datos

StoryCard — Recolectar datos
N° Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
3 Nuevo | Media Media Media

Descripcion | Los datos son recolectados del dispositivo diariamente y enviados
a la base de datos cuando la aplicacién a terminado de usarse.

Excepcion

Fecha Accion Comentario
10/11/2024 | Definido Sin comentarios
11/11/2024 | Implementado Sin comentarios
12/11/2024 | Ejecutado Sin comentarios
13/11/2024 | Verificado Sin comentarios

Funcion getForegroundApp

Se muestra el método en la figura 46 para obtener la aplicacion que se esta ejecutando,
esta excluye las aplicaciones del sistema, este mediante una lista previamente
establecida, la lista contara con aplicaciones que no sean ejecutables o no contengan

interfaz.

Figura 46. Cadigo para recolectar datos de uso de aplicaciones
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Funcién monitorAppUsage

Se muestra el método en la figura 47 para verificar la aplicacion monitoreada y obtener
estadisticas de uso, se crea la coleccion si no existe los datos de la aplicacién, caso

contrario se actualiza el tiempo de uso.

Figura 47. Funcion para monitorear las aplicaciones

Funcién updateUsageStatsinDatabase

Se observa en la figura 48 el método para enviar datos de uso recolectados a la base

de datos.

Figura 48. Codigo para enviar datos de uso
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e Bloquear App

Se genera un método para pasar a segundo plano la aplicacion y mostrar la pantalla de

blogueo al momento de verificar que el estado esta bloqueado.
Storycard bloquear app

Tabla 27. Storycard bloquear app

StoryCard — Bloguear app
Ne Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
4 Nuevo Media Alta Alta

Descripcion Se verifica al abrir cualquier aplicacién si esta esta bloqueada en la base de
datos, si esta blogueada pasa a segundo plano.

Excepcion

Fecha Accién Comentario
14/11/2024 Definido Sin comentarios
14/11/2024 Implementado Sin comentarios
15/11/2024 Ejecutado Sin comentarios
16/11/2024 Verificado Sin comentarios

Funcion blockApp

La figura 49 cuenta con método para minimizar y mostrar el aviso de bloqueo mediante

una pantalla de blogueo.

Figura 49. Codigo para bloguear aplicacion
e Limitar tiempo de uso de apps

El método creado realiza una consulta en la base de datos para comprobar si esta esta

en la coleccion de aplicaciones bloqueadas.

Storycard limitar tiempo de uso de apps
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Tabla 28. Storycard limitar tiempo de uso de apps

StoryCard — Limitar tiempo de uso de apps
N° Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
5 Nuevo Media Media Alta

Descripcion Se crea una funcion que verifica desde la base de datos cuanto tiempo tiene
permitido uso de la aplicacion actual ejecutada, si cumple el tiempo de uso
establecido este pasa a minimizarse y mostrar la pantalla de aplicacion

blogueada.
Excepcion
Fecha Accion Comentario
17/11/2024 Definido Sin comentarios
18/11/2024 Implementado Sin comentarios
19/11/2024 Ejecutado Sin comentarios
19/11/2024 Verificado Sin comentarios

Funcion monitorUsageTime

La figura 50 refleja el método para limitar el tiempo de uso de la aplicacion, se verifica
que no exceda el tiempo de uso establecido para continuar su uso, caso contrario se
invoca el método de bloqueo de apps.

i stopMonitoring()

Figura 50. Codigo para monitorear

e Home
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Pantalla que ofrece al usuario representante un titulo y descripcion de los principales

servicios que ofrece la aplicacion.
Storycard home

Tabla 29. Storycard home

StoryCard — Home
N° Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
6 Nuevo Media Media Media

Descripcion El usuario autentificado accede a la pantalla de inicio en el cual aparece los
servicios bloguear, limitar tiempo y estadisticas de uso.

Excepcion

Fecha Accién Comentario
20/11/2024 Definido Sin comentarios
22/11/2024 Implementado Sin comentarios
24/11/2024 Ejecutado Sin comentarios
26/11/2024 Verificado Sin comentarios

Pantalla home

En la figura 51 se tiene el cddigo de la pantalla home, con las opciones, logout,

dispositivos, bloquear app, limitar tiempo y estadisticas de uso.

Figura 51. Codigo pantalla home

Pantalla dispositivos
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La opcidn dispositivos nos brinda una lista de los estudiantes monitoreados y nos da
la opcion de cambiar al estudiante monitoreado, se muestra el codigo de la pantalla

dispositivos en la figura 52.

Figura 52. Codigo pantalla dispositivos
Funcion para obtener los estudiantes

Funcion para obtener la lista de estudiantes que estan siendo monitoreado por el
usuario gue tiene una sesion activa, si no tiene algin estudiante monitoreado devuelve

una lista vacia el cddigo se refleja en la figura 53.

Figura 53. codigo para obtener estudiantes
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Funcién obtenerOCrearCodigo

La figura 54 muestra la funcion para generar codigo de seis digitos Unico para vincular

estudiante.

Figura 54. Codigo para generar codigo de 6 digitos
Funcion Logout

La figura 55 muestra el cédigo para cerrar sesion.

dPreferences(

Figura 55. Codigo para cerrar sesion

Bloquear app

Se aprecia en la figura 56 el cddigo para mostrar lista de aplicaciones para ser

bloqueadas.
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Figura 56. Cadigo para mostrar lista de apps blogueadas

Funcién changeAppState

La figura 57 muestra la funcion para cambiar los estados, bloqueado o no blogueado

de la aplicacion en la base de datos.

Figura 57. Cadigo para cambiar estado de app

Limitar tiempo de uso

Se agrega una o varias aplicaciones a la lista de apps con limite de tiempo, el tiempo
minimo o por defecto es de 10 minutos, este puede ser editado o eliminado de la lista.

Cddigo pantalla AppLimitScreen
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La figura 59 contiene el codigo de la pantalla limitar tiempo, el cual muestra una lista
de aplicaciones con limite de tiempo.

Figura 58. Cadigo de pantalla de apps con limite tiempo
Funcién addBlockedApps

Se crea la funcion para agregar una aplicacion a la lista de limite de tiempo en cual se

aprecia en la figura 59.

Figura 59. Codigo para agregar aplicaciones a la lista de limites

Funciones updateTime, deleteUsageApp
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La funcion updateTime actualiza el tiempo de uso del estudiante en la base de datos,
el coédigo se muestra en la figura 60. La funcion deleteUsageApp elimina una

aplicacion del tiempo de uso reflejado en la figura 61.

ng, time:5tring, onSuccess: () ->

Figura 61. Codigo para eliminar una app de la lista de tiempo de uso
Estadisticas de uso

Cddigo pantalla de estadisticas de uso
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Muestra una grafica de barras con el tiempo promedio de uso de todas las aplicaciones
en una semana, ademas de una lista de el tiempo de uso de las aplicaciones, el cédigo
se aprecia en la figura 62.

Figura 62. Cadigo de pantalla estadistica de uso

e Conceder permisos

El usuario debe conceder los permisos necesarios para que la aplicacion funcione de

manera correcta.

Tabla 30. Storycard conceder permisos

StoryCard — Conceder permisos

N° Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
7 Nuevo Media Media Media
Descripcion El usuario debe conceder todos los permisos requeridos para poder recolectar

los datos necesarios.

Excepcion

Fecha Accién Comentario
27/11/2024 Definido Sin comentarios
27/11/2024 Implementado Sin comentarios
28/11/2024 Ejecutado Sin comentarios
28/11/2024 Verificado Sin comentarios

Pantalla conceder permisos




La pantalla muestra el nombre del permiso a conceder y muestra un boton para acceder
y poder conceder el permiso, el codigo lo muestra la figura 63.

Figura 63. Cadigo pantalla de conceder permisos

La figura 64 contiene el cddigo que sirve para pedir los permisos necesarios para el
correcto funcionamiento de la aplicacion, asi mismo tiene funciones para guardar los

permisos concedidos.

Figura 64. Codigo para pedir permisos necesarios

¢ Vincular dispositivos

75



El usuario debe ingresar el codigo unico generado por el representante.

Tabla 31. Storycard vincular dispositivos

StoryCard — Vincular dispositivos
N° Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
8 Nuevo Media Media Media
Descripcion El usuario ingresa un nombre, un codigo Unico de 6 digitos para asi vincular los
dispositivos.
Excepcion
Fecha Accién Comentario
29/11/2024 Definido Sin comentarios
29/11/2024 Implementado Sin comentarios
30/11/2024 Ejecutado Sin comentarios
30/11/2024 Verificado Sin comentarios

Funcion vincularEstudianteConRepresenta

El cddigo mostrado en la figura 65, sirve para mediante un codigo generado por el
representante vincular el dispositivo.

Figura 65. Caodigo vincular estudiante

e Obtener tiempo cuestionario

El estudiante debe realizar un cuestionario de 10 preguntas, para en base al puntaje

obtenido, se le conceda un determinado tiempo 0 a su vez no concederle nada de
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tiempo, el usuario podra intentar resolver el cuestionario méximo 4 veces por dia, para

no abusar del tiempo de uso.

Tabla 32. Storycard vincular dispositivos

StoryCard — Vincular dispositivos
N° Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
9 Nuevo Media Media Media

Descripcion El estudiante observa en la pantalla 10 preguntas de seleccion maltiple, junto a
un boton que verifica que todas las preguntas estén respondidas, para luego
mostrar el puntaje total obtenido

Excepcion

Fecha Accién Comentario
31/11/2024 Definido Sin comentarios
1/12/2024 Implementado Sin comentarios
1/12/2024 Ejecutado Sin comentarios
2/12/2024 Verificado Sin comentarios

Cddigo pantalla Cuestionario

Se aprecia el cddigo de la pantalla de cuestionario, la cual sirve para que el estudiante
obtenga un tiempo extra de uso de las aplicaciones de su teléfono movil en la figura
66.

Figura 66. Codigo pantalla cuestionario
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3.2.4 Fase 4: Estabilizacion

Mejora en los mensajes toast

e Personalizacion de mensajes cuando ocurren diferentes acciones.

Cambios en la base de datos

e Se crearon nuevas colecciones

e Se modificaron el campo apps de la coleccion studentsApps

3.2.5 Fase 5: Pruebas del sistema

e Verificacion de vistas

Se comprueba en la tabla 33 la similitud entre interfaces creadas como prototipo y su

coherencia entre las pantallas de la aplicacion mavil.

Tabla 33. Verificar vistas

Prototipo Vistas de la aplicacién Cumplimiento
Registro Registro 100%
Inicio de sesion Inicio de sesion 100%
Home Home 100%
Dispositivos Dispositivos 100%
Bloquear Bloquear 100%
Limitar tiempo Limitar tiempo 100%
Estadisticas de uso Estadisticas de uso 100%
Conceder permisos Conceder permisos 100%
Vincular dispositivos Vincular dispositivos 100%
Home Home 100%

e Pruebas de usabilidad

Con el objetivo de garantizar una experiencia intuitiva, satisfactoria y eficiente, se
realizaron pruebas de usabilidad, como se detalla en la tabla 34. Estas pruebas evaltan

como los usuarios interactian con las aplicaciones, identificando facilidades o
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inconvenientes en su uso, con el fin de asegurar que la experiencia sea percibida como

satisfactoria.

Tabla 34. Pruebas de usabilidad

coloresy
tipografia

colores, tipografia entre otros

elementos son uniforme.

son uniforme.

N° Prueba Descripcién Observacion Cumple
1 Contenido legible | Los usuarios identifican el | Los textos se corrigen. 100%
contenido de manera rapida y
eficiente, no muestran
dificultad para leer o interpretar
el contendido.
2 Facilidad de La navegacion entre pantallasy | Se agregan iconos para | 100%
navegacion acceso a la informacion son | mejorar la navegacion.
claros e intuitivos.
3 Interaccion Brinda informacion sobre los | La informacion 100%
intuitiva servicios brindados para que el | brindada es relevante y
usuario no se confunda o | ayuda al usuario en las
cometa acciones erréneas. acciones que realiza.
4 Retroalimentacion | Se brida informacion para guiar | Informacion sobre las 100%
visual al usuario en el uso de la | acciones realizadas con
aplicacion. mensajes.
5 Consistenciade | Los elementos visuales como | Elementos y tipografia | 100%

Pruebas de requisitos funcionales

Se muestran los requisitos funcionales establecidos en la fase de exploracion y

verificar su cumplimiento total, observe la tabla 35.

Tabla 35. Verificar requisitos funcionales

ID Requerimiento Funcionamiento
RF1 Registro de usuarios 100%
RF2 Autenticacion de usuario 100%
RF3 Bloque de apps remotamente 100%
RF4 Registro de tiempo de uso de 100%
apps
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ID Requerimiento Funcionamiento

RF5 Obtener tiempo de uso 100%

mediane tareas

e Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion sirven para que el sistema cumpla los requisitos para la

total satisfaccion del usuario. Para esto sirve de guia el manual de usuario Anexo D

e Pruebas de aceptacion registro

Para el registro el usuario debe proporcionar nombre, correo y una contrasefia, la

contrasefia se debe verificar, la pantalla se muestra en la figura 67.

754AMO O VvV & -

Registrate

Nombre

Escriba su contrasefia

Verifique su contrasefia

£Ya tienes cuenta? Inici

Figura 67. Registro de usuario

Tabla 36. Prueba de aceptacién 1

Prueba de aceptacion Ndmero: 1

N. Storycard: 1

Nombre: Registro de usuario

Descripcion: Permite al usuario registrarse y para hacer uso de los servicios de la aplicacion.
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Condicion de ejecucién e interfaz: Al ingresar a la aplicacién el usuario ver la opcion de
registrarse si no tiene cuenta, la pantalla registrarse muestra los campos de nombre, apellido,

correo, contrasefia y verificar contrasefia. Al dar clic en registrarse los campos se validan.

Resultado exitoso: El usuario al proporcionar todos los datos de manera correcta el registro se
Ileva a cabo.

Resultado con novedades: Si el usuario ingresa un correo ya registrado se muestra un aviso y asi

registre otro no existente.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria

e Pruebas de aceptacion inicio de sesion

El usuario debe proporcionar las credenciales ingresadas en su registro, ademas puede
elegir la opcidn recordar usuario para no volver a colocar sus credenciales. Ver figura
68.

754 AMD O ¥V & -

Iniciar sesion

Email

Contrasefia

D Recordar usuario

¢No tienes cuenta? Registrate

Figura 68. Iniciar sesién

Tabla 37. Prueba de aceptacién 2

Prueba de aceptacion Ndmero: 2
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N. Storycard: 2

Nombre: Inicio de sesién

Descripcion: Mediante las credenciales correctas permite acceso a la aplicacion

Condicion de ejecucién e interfaz: El usuario debe ingresar las credenciales correctas y presionar
el botdn de iniciar sesion, ademas si requiere guardar sesion puede seleccionar el recordar usuario

para no volver a introducir las credenciales la proxima vez que abra la aplicacion

Resultado exitoso: El usuario al ingresar las credenciales el llevado a la pantalla home.

Resultado con novedades 1: Si las credenciales ingresadas no son correctas el usuario recibira un

aviso.

Resultados con novedades 2: Si el usuario no elije la opcién de recordar contrasefia, al volver a

ingresar a la aplicacion, debe ingresar otra vez la informacion.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria.

e Pruebas de aceptacion recolectar datos

Tabla 38. Prueba de aceptacion 3

Prueba de aceptacion Numero: 3

N. Storycard: 3

Nombre: Recolectar datos

Descripcion: La aplicacion en segundo plano, recolectara los datos de las aplicaciones que se han
usado a lo largo del dia, los datos recolectados son el nombre de la aplicacion usada y el tiempo

que este ha sido usado.

Condicidn de ejecucion e interfaz: Al abrir una aplicacion se comienza a recolectar los datos de

este.

Resultado exitoso: La aplicacion debe ejecutarse en segundo plano sin interrumpir el uso normal

del dispositivo, recolectar el tiempo y nombre de la aplicacién y enviarlo a la base de datos.

Resultado con novedades: Si la aplicacion falla en su ejecucidn este se vuelve ejecutar y continta
recolectando datos.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria

e Pruebas de aceptacion bloquear app

Tabla 39. Prueba de aceptacion 4

Prueba de aceptacion Namero: 4

N. Storycard: 4

Nombre: Bloquear app
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Descripcion: La aplicacion verifica desde la base de datos si, la aplicacién en uso esta bloqueada

para minimizar la aplicacién en uso y mostrar una pantalla con el mensaje de bloqueo.

Condicion de ejecucién e interfaz: Al abrir una aplicacion y esta encontrarse en blogueada, se

minimiza y se procede a mostrar una pantalla con el aviso de que la pantalla estd bloqueada.

Resultado exitoso: Se muestra una pantalla para indicar que la aplicacion no se puede usar y esta

bloqueada.

Evaluacion de prueba: Satisfactorio

e Prueba de aceptacion limitar tiempo de uso

Tabla 40. Prueba de aceptacion 5

Prueba de aceptacion NUmero: 5
N. Storycard: 5

Nombre: Limitar tiempo de uso

Descripcion: Se consulta en la base de datos si el tiempo de uso de la aplicacion en actual en uso,

esta establecida.

Condicion de ejecucion e interfaz: Se ejecuta al iniciar una aplicacion

Resultado exitoso: Si la aplicacion cumple con el tiempo establecido este se minimiza.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria

e Pruebas de aceptacion home

Acorde a las funcionalidades establecidas, se muestran los servicios en la pantalla

home, como se muestra en la figura 69.
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756 AMO© O B W -

Monitoreo de Dispositivo

ﬂ Bloquear App

6 Limitar Tiempo

1l Estadisticas de Uso

Figura 69. Funcionalidades home

Tabla 41. Prueba de aceptacion 6

Prueba de aceptacion NUmero: 6
N. Storycard: 6

Nombre: Home

Descripcion: Pantalla que muestra los servicios de la aplicacién

Condicion de ejecucién e interfaz: El usuario puede elegir todos los servicios expuestos.

Resultado exitoso: Si el usuario elije un servicio, este podré ser usado

Resultado con novedades 1: Si el servicio no dispone de informacion se muestra un mensaje

Resultados con novedades 2: Al ingresar al servicio se muestra una pantalla de carga

Evaluacion de prueba: Satisfactoria

e Prueba de aceptacién conceder permisos

Los permisos son necesario para que la aplicacion pueda realizar ciertas acciones, los

permisos se muestran en la figura 70.
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Permiso de uso de estadisticas no concedido

Conceder Permiso

Permiso de superposicién no concedido

Conceder Permiso

Optimizacion de bateria activada

Conceder Permiso

Accesibilidad activada

Conceder Permiso

Figura 70. Pantalla conceder permisos

Tabla 42. Prueba de aceptacion 7

Prueba de aceptacion Ndmero: 7

N. Storycard: 7

Nombre: Conceder permisos

Descripcion: Se muestra el nombre del permiso y un boton para concederlo

Condicion de ejecucién e interfaz. Al dar clic en el permiso que se quiere conceder se abre, la
pantalla que permite conceder el permiso requerido.

Resultado exitoso: Si se concede el permiso, el aviso y el color del texto cambia

Resultado con novedades: Si no se concede el permiso no cambia el color del texto

Evaluacion de prueba: Satisfactoria

e Prueba de aceptacion vincular dispositivos

La pantalla para vincular dispositivos se muestra en la figura 71.
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Bienvenido a Guardian

Figura 71. Vincular dispositivo pantalla

Tabla 43. Prueba de aceptacion 8

Prueba de aceptacion NUmero: 8
N. Storycard: 8

Nombre: Vincular dispositivos

Descripcion: Se debe ingresar un cédigo correcto y un nombre dar clic en vincular

Condicidn de ejecucion e interfaz: Los campos deben llenarse con informacién valida, si se

registra un codigo que no existe no se vincula.

Resultado exitoso: Al ingresar informacion valida, ingresa a Home

Resultado con novedades 1: Si no ingresa informacidn correcta se muestra un mensaje de error.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria

e Prueba de aceptacion obtener tiempo

La figura 72 muestra un cuestionario que debe ser resuelto por el estudiante este consta
de 10 preguntas con diferentes temas académicos, esto con la finalidad de obtener un
extra de tiempo de uso, el tiempo que se concede serd en base al total del puntaje

obtenido.
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Cuestionario

¢Cudnto es 12/ 47

Si 5 gatos cazan 5 ratones en 5 minutos, ;cuéntos
ratones cazarén 100 gatos en 100 minutos?

O

100 ratones

1000 ratones

Finalizar Cuestionario

] ® 4

Figura 72. Pantalla cuestionario obtener tiempo

Tabla 44. Prueba de aceptacién 9

Prueba de aceptacion NUmero: 9

N. Storycard: 9

Nombre: Vincular dispositivos

Descripcion: Se debe ingresar un cédigo correcto y un nombre dar clic en vincular

Condicidn de ejecucion e interfaz: Los campos deben llenarse con informacién valida, si se

registra un codigo que no existe no se vincula.

Resultado exitoso: Al ingresar informacion valida, ingresa a Home

Resultado con novedades 1: Si no ingresa informacidn correcta se muestra un mensaje de error.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria

Pruebas de usabilidad

Prueba de aceptacion NUmero: 9

N. Storycard: 9

Nombre: Vincular dispositivos

Descripcion: Se debe ingresar

un cddigo correcto y un nombre dar clic en vincular
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Condicion de ejecucién e interfaz: Los campos deben llenarse con informacién valida, si se

registra un cdigo que no existe no se vincula.

Resultado exitoso: Al ingresar informacion valida, ingresa a Home

Resultado con novedades 1: Si no ingresa informacion correcta se muestra un mensaje de error.

Evaluacion de prueba: Satisfactoria

Implantacion
Preparacion

Se elaboro el manual de usuario, presentado en el Anexo D, el cual incluye
descripciones detalladas de las caracteristicas y funcionalidades de la aplicacion, asi
como instrucciones paso a paso para realizar las tareas, juntos a capturas de pantalla
para que faciliten la comprensién y el uso adecuado de la herramienta.

Despliegue

Las aplicaciones usan un backend como servicio por lo que se publica Unicamente las
aplicaciones moviles en el git hub del investigador para su posterior analisis y estudio

con la direccién web: https://github.com/3dwinl/MonitoraGuardian

Capacitacion

Se capacito a representantes y estudiantes sobre el funcionamiento de las aplicaciones

mediante los modulos que estos contienen, mostrados en la tabla 45.

Tabla 45. Cronograma de capacitacion

Modulo Instructor Dirigido a Fecha inicio | Fecha fin Realizado
Registro Investigador Representantes 17/12/2024 17/12/2024 Si
Inicio de Investigador Representantes 17/12/2024 17/12/2024 Si
sesion

Home Investigador Representantes 17/12/2024 17/12/2024 | Si
Dispositivos Investigador Representantes 17/12/2024 | 17/12/2024 | Si
Generar Investigador Representantes 17/12/2024 17/12/2024 | Si
cédigo

Bloquear Investigador Representantes 17/12/2024 17/12/2024 | Si
Limitar Investigador Representantes 17/12/2024 17/12/2024 | Si
tiempo
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https://github.com/3dwin1/MonitoraGuardian

Modulo Instructor Dirigido a Fecha inicio | Fecha fin Realizado
Estadisticas Investigador Representantes 17/12/2024 17/12/2024 | Si
de uso
Editar perfil Investigador Representantes 17/12/2024 17/12/2024 | Si
Vincular Investigador Estudiantes 17/12/2024 17/12/2024 | Si
dispositivos
Obtener Investigador Estudiantes 17/12/2024 17/12/2024 Si
tiempo

Resultados

Para la obtencidn de los datos necesarios, se selecciond un grupo de 10 estudiantes,

con el objetivo de mantener un tamafio de muestra adecuado que facilitara un analisis
detallado sin comprometer la precision de los resultados. Este nimero fue elegido para

obtener una representacion suficiente de la poblacion estudiantil, asegurando al mismo

tiempo la viabilidad en el proceso de recoleccion y analisis de datos. La figura 73

presenta el tiempo promedio de uso de las aplicaciones, comparando los periodos

anteriores y posteriores a dos fechas especificas, con el fin de observar los cambios en

los tiempos de uso. Estos resultados fueron obtenidos mediante el codigo Python

detallado en el Anexo E.

Comparacion del Tiempo de Uso de Aplicaciones
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B Después (19-20 Dic)
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e
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=]
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La figura 73 refleja el impacto del uso de una aplicacion de control y monitoreo como

medida para combatir la nomofobia, especificamente reduciendo el uso excesivo de

Aplicaciones

Figura 73. Promedio de estadisticas de uso
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aplicaciones moviles. En el primer periodo (16-18 de diciembre), donde no se
implemento el control, se evidencia un uso elevado en aplicaciones de entretenimiento
y redes sociales como Facebook, WhatsApp y YouTube, con tiempos promedio
superiores a una hora en varias de estas. Esto demuestra un patrén de uso que puede
asociarse a un comportamiento compulsivo o dependiente, caracteristico de la

nomofobia.

Ademas, aplicaciones de entretenimiento como YouTube y Netflix también reflejan
una disminucién en el tiempo de uso durante el segundo periodo, lo que puede estar
relacionado con una mayor gestion del tiempo por parte de los usuarios. En contraste,
el impacto del monitoreo no parece tan marcado en aplicaciones como ChatGPT, y
Translate, lo que podria interpretarse como un uso mas funcional y productivo que no
se vio tan afectado. En conjunto, estos resultados refuerzan la efectividad de
implementar sistemas de control y monitoreo para fomentar un uso mas consciente y
reducido de las aplicaciones, especialmente en aquellas con propdsitos recreativos o

de interaccion social.
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CAPITULO IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

3.3 Conclusiones

La determinacion de los niveles de nomofobia en estudiantes de educacion
basica permitio identificar que el uso excesivo y la dependencia hacia los
dispositivos moviles influyen en su vida diaria. Los resultados obtenidos
reflejan que factores como, la necesidad de estar constantemente revisando el
teléfono y el uso prolongado de aplicaciones sociales o recreativas, son

indicadores significativos de esta problematica.

Kotlin en el uso de control y monitoreo en dispositivos moviles permitio
confirmar que este lenguaje es adecuado para el desarrollo de aplicaciones
modernas, por su sintaxis concisa, interoperabilidad con Java y soporte nativo
en Android. Kotlin ofrece herramientas robustas para implementar
funcionalidades de monitoreo en tiempo real, como el uso de Firebase y

permisos de acceso a datos sensibles.

La implementacion de las aplicaciones “Guardian” para representantes y
“Monitora” para estudiantes ofrece una solucion efectiva para el control y
monitoreo del uso de dispositivos moviles por parte de los estudiantes.
“Guardian” proporciona a los representantes herramientas avanzadas que les
permiten supervisar, en tiempo real, las actividades realizadas por los
estudiantes, brindandoles la capacidad de tomar medidas oportunas y

establecer limites adecuados cuando sea necesario.

3.4 Recomendaciones

Se sugiere que futuras investigaciones amplien los entornos sociales de
investigacion sobre nomofobia, como el hogar, el trabajo o en situaciones
comunitarias, ya que estos contextos pueden ofrecer perspectivas adicionales
sobre cémo la dependencia de los dispositivos mdviles afecta a las personas.

Abordar la nomofobia desde diferentes ambitos permitira identificar factores
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especificos que contribuyen al problemay, a su vez, desarrollar soluciones méas

adaptadas a las necesidades de cada entorno.

Kotlin junto a herramientas como Firebase ayuda a menorar la carga en el
desarrollo por lo que es recomendable su uso en proyectos pequefios, para
proyectos complejos Kotlin y herramientas o un gestor de base de datos

diferentes es una solucion mas viable.

Se recomienda incluir mddulos adicionales que ofrezcan una experiencia mas
completa y flexible para los usuarios. Estos modulos podrian enfocarse en
fomentar el equilibrio entre el monitoreo y la autonomia del estudiante,
permitiendo personalizar las funciones segun las necesidades individuales. De
esta manera, se evita que el estudiante se sienta abrumado o frustrado por el
control ejercido por el representante, promoviendo una interaccion mas

positiva y constructiva con la aplicacion.

Se sugiere implementar el uso de las aplicaciones “Monitora” y “Guardian” en
distintas instituciones educativas como parte de un estudio mas amplio. Esto
permitiria evaluar de manera comparativa los impactos que estas herramientas
generan en diferentes contextos académicos y culturales. Ademas, se podrian
identificar patrones de uso y resultados que ayuden a perfeccionar las
funcionalidades de las aplicaciones, adaptandolas mejor a las necesidades

especificas de cada institucion y de los estudiantes que las utilicen.

Se sugiere considerar la metodologia Mobile-D para futuros proyectos, ya que,
su enfoque agil y su flexibilidad pueden facilitar la adaptacion a cambios
durante el desarrollo y ayudar a la organizacion. Esto podria mejorar la
identificacion de los componentes necesarios y optimizar los tiempos de

entrega en proyectos similares.
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ANEXOS

Anexo A. Cuestionario representantes

Encuesta sobre las causas de nomofobia en estudiantes de educacién bésica.
1. ¢ Cuantas horas al dia utilizas tu teléfono movil?

e Menos de una hora

e 1-3 horas

e 3-5horas

e Mas de 5 horas

2. ¢Para qué utilizas principalmente tu teléfono maévil? (Selecciona todas las que

apliquen).
e Redes sociales (WhatsApp, Instagram, Facebook)
e Juegos
e Ver videos (YouTube, Netflix, TikTok)
e Estudios y tareas
e Llamadas y mensajes
3. Siento la necesidad de revisar mi teléfono moévil constantemente durante el dia.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo
e Estoy de acuerdo

e Bastante de acuerdo
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e Totalmente de acuerdo

4. Cuando no puedo acceder a mi telefono movil, me siento ansioso/a o

preocupado/a.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo
e Estoy de acuerdo
e Bastante de acuerdo
e Totalmente de acuerdo

5. Me siento incémodo/a o ansioso/a cuando olvido llevar mi teléfono moévil

conmigo.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo
e Estoy de acuerdo
e Bastante de acuerdo
e Totalmente de acuerdo

6. He experimentado nerviosismo o malestar fisico cuando pienso que la beteria

de mi dispositivo movil se va a acabar.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo
e Estoy de acuerdo
e Bastante de acuerdo

e Totalmente de acuerdo
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7. Uso mi teléfono movil mientras realizo otras actividades (clases, comer, tiempo

en familia, etc.).

e Totalmente en desacuerdo

No estoy de acuerdo

Estoy de acuerdo

Bastante de acuerdo

Totalmente de acuerdo

8. He tenido problemas en la escuela debido al uso del teléfono movil.

e Totalmente en desacuerdo

No estoy de acuerdo

Estoy de acuerdo

Bastante de acuerdo

Totalmente de acuerdo
9. He perdido horas de suefio por estar usando mi teléfono movil.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo
e Estoy de acuerdo
e Bastante de acuerdo

e Totalmente de acuerdo
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10. Creo que paso mas tiempo del que deberia usando mi teléfono mavil.

Totalmente en desacuerdo

No estoy de acuerdo

Estoy de acuerdo

Bastante de acuerdo

Totalmente de acuerdo

11. Me gustaria reducir el tiempo que paso usando mi teléfono mavil.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo
e Estoy de acuerdo
e Bastante de acuerdo

e Totalmente de acuerdo
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Anexo B. Cuestionario estudiantes

Cuestionario dirigido a los representantes de estudiantes de educacion basica.

1. Me preocupa el uso del teléfono movil por parte de mi representado durante
las horas de clase.

e Totalmente en desacuerdo

e No estoy de acuerdo

e Estoy de acuerdo

e Bastante de acuerdo

e Totalmente de acuerdo
2. Creo que mi representado utiliza su teléfono mdvil frecuentemente durante
las clases.

e Totalmente en desacuerdo

e No estoy de acuerdo

e Estoy de acuerdo

e Bastante de acuerdo

e Totalmente de acuerdo

3. Mi representado usa el teléfono movil principalmente por razones como

comunicacion, juegos o redes sociales durante las clases.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo

e Estoy de acuerdo
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e Bastante de acuerdo
e Totalmente de acuerdo

4. He intentado monitorear el uso del teléfono movil de mi representado durante

las horas escolares.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo
e Estoy de acuerdo
e Bastante de acuerdo
e Totalmente de acuerdo

5. Converso con mi representado y hablo con los maestros para monitorear su

uso del teléfono movil durante las clases.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo
e Estoy de acuerdo
e Bastante de acuerdo
e Totalmente de acuerdo
6. Reviso regularmente el tiempo que mi representado pasa en el teléfono mavil.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo
e Estoy de acuerdo

e Bastante de acuerdo
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e Totalmente de acuerdo

7. Es importante contar con herramientas que permitan monitorear el uso del

teléfono movil durante las clases.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo
e Estoy de acuerdo
e Bastante de acuerdo
e Totalmente de acuerdo

8. Pienso que la mejor manera de reducir el uso del teléfono movil durante las

clases es a través de conversaciones y concienciacion.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo
e Estoy de acuerdo
e Bastante de acuerdo
e Totalmente de acuerdo

9. Me preocupa que el uso del teléfono movil afecte el rendimiento escolar de mi
representado.

e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo

e Estoy de acuerdo

e Bastante de acuerdo

e Totalmente de acuerdo
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10. Creo que la tecnologia puede ayudar a gestionar mejor el tiempo que mi

representado pasa usando el teléfono movil.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo
e Estoy de acuerdo
e Bastante de acuerdo

e Totalmente de acuerdo
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Anexo C. Cuestionario docentes

Cuestionario dirigido a docentes.

1. Considero que los estudiantes utilizan sus teléfonos moviles durante las clases
con frecuencia.

e Totalmente en desacuerdo

e No estoy de acuerdo

e Estoy de acuerdo

e Bastante de acuerdo

e Totalmente de acuerdo
2. Las actividades que realizan los estudiantes en sus teléfonos moviles durante

las clases incluyen redes sociales, juegos y mensajeria instantanea.

Totalmente en desacuerdo

e No estoy de acuerdo

e Estoy de acuerdo

e Bastante de acuerdo

e Totalmente de acuerdo

3. Creo que el uso del teléfono mavil afecta negativamente el rendimiento

académico de los estudiantes.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo

e Estoy de acuerdo
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e Bastante de acuerdo
e Totalmente de acuerdo

4. He notado que el uso de teléfonos moviles en clase genera distracciones como

la falta de atencion o la interrupcion de la clase.

e Totalmente en desacuerdo

No estoy de acuerdo

Estoy de acuerdo

Bastante de acuerdo

Totalmente de acuerdo

5. He implementado medidas para controlar el uso de teléfonos moviles en las

clases.

e Totalmente en desacuerdo

No estoy de acuerdo

Estoy de acuerdo

Bastante de acuerdo

Totalmente de acuerdo

6. Las medidas que implemento para controlar el uso del movil en clase han sido

efectivas.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo
e Estoy de acuerdo

e Bastante de acuerdo
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e Totalmente de acuerdo

7. Considero que herramientas tecnoldgicas pueden ser Utiles para monitorear y

gestionar el uso del teléfono mévil durante las horas de clase.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo
e Estoy de acuerdo
e Bastante de acuerdo
e Totalmente de acuerdo

8. Recibir informacion sobre el tiempo de uso del teléfono movil durante las clases

seria importante para los representantes.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo
e Estoy de acuerdo
e Bastante de acuerdo
e Totalmente de acuerdo

9. Las principales causas por las que los estudiantes usan sus teléfonos moviles
durante las clases son la necesidad de estar conectados con amigos o por

aburrimiento.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo
e Estoy de acuerdo

e Bastante de acuerdo
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e Totalmente de acuerdo

10. Las medidas mas efectivas para reducir el uso no educativo del teléfono movil

en las aulas son mayor control y concienciacion sobre el uso responsable.
e Totalmente en desacuerdo
e No estoy de acuerdo
e Estoy de acuerdo
e Bastante de acuerdo
e Totalmente de acuerdo
Anexo D. Manual de usuario

El manual de usuario para las aplicaciones “Guardian” y “Monitora” el cual va

dirigido a representantes y estudiantes

MANUAL DE u§UAR'|9 .
’/'—-\-/

APLICACION MOVIL
“GUARDIAN" Y “MONITORA"
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Secciones representantes

INICIAR SESION
CORREO ELECTRONICO

Coloque el commeo electronico del usuario que corresponda

CONTRASENA
Coloque la contrasefia del usuario que comesponda

CHECK BOX RECORDAR CONTRASENA

Seleccione si desea que sus credenciales se guarden

BOTON INICIAR SESSION
Al presionar se comprueban las credenciales, si son commectas
inicia la sesion, si no son comectas se muestra un aviso

BOTON REGISTRARSE

Al presionar lleva a una nueva pantalla para continuar su registro

REGISTRAR NUEVO USUARIO

Llena todos los campos con la informacion
que commesponde

Luego de llenar todos los campos el boton
registrarse se habilita para continuar el
procesos, si todo es comecto el registro
finaliza y es llevado a la pantalla login,
caso contrario se notifica el ermor

Si ya tienes cuenta, puedes volver a login
para iniciar sesion, presionando en el
boton iniciar sesion
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& U Tiempo

il Esteabistieas e sa

HOME

SALIR
Presione si desea salir de la sesion actual

DISPOSITIVOS

Presione para abrir una pantalla que muestra los dispositivos
vinculados, asi también poder agregar mas dispositivos
EDITAR PERFIL

Presione si desea editar nombre o contrasefia

BLOQUEAR APP
Presione para abrir una pantalla que muestran las aplicaciones
bloqueadas

LIMITAR TIEMPO DE USO
Presione para abrr una pantalla que muestra las aplicaciones con
limite de tiempo

ESTADISTICAS DE USO
Presione para abrir una pantalla que muestran las estadisticas de
uso del dispositivo monitoreado

DISPOSITIVOS

MONITOREAR
Presione el boton para monitorear el
dispositivo del estudiante

GENERAR CODIGO

Presione para generar el codigo anico
que sirve para el proceso de
vinculacion de nuevo dispositivo
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BLOQUEAR

BLOQUEAR
Presione el boton blogquear de la aplicacion que
desea bloguear

DESBLOQUEAR
Para desbloquear la aplicacion presione el botdn
desbloquear

LIMITAR TIEMPO

EDITAR

Presione el Icono en forma de lapiz para
g s editar el tiempo limite de la aplicacion

ELIMIAR
Presione el icono en forma de basurero para
eliminar de la lista la aplicacion

AGREGAR APLICACION

Presione el botdn que abre una pantalla con
que muestra una lista de las aplicaciones del
estudiante monitoreado

EDITAR TIEMPO
Seleccionar el tiempo que desea establecer
para el uso de la aplicacion
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ESTADISTICAS DE USO

CAMBIAR FECHA
Presione el lcono en forma de flecha para cambiar la
semana que desea

GRAFICA DE USO
Muestira el tiempo promedio de uso de las aplicaciones de
cada dia de la semana

TIEMPO TOTAL POR APLICACION
Muestra el tiempo total de uso a la semana de las
aplicaciones

Seccidn Estudiantes

CONCEDER PERMISOS

PERMISOS
Se visualizan los permisos junto a su descripcion

CONCEDER PERMISO

Presione el boton que abre la pantalla que ayudara a
conceder el permiso requerido
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| Aplicaciones bioguenday

Pedir Semps

VINCULAR DISPOSITIVO

NOMBRE
Cologue el nombre de usuario

cODIGO
Cologue el codigo generado por el representante

VINCULAR

Al presionar el bot6n se verifica que la informaci

introducida se valida, si la informacion no es valida se
notifica con un aviso, caso contrario el dispositivo se vincula
y lleva la pantalla home

HOME

APLICACIONES BLOQUEADAS
Presione para abrir la pantalla con la aplicaciones
bloqueadas por el representante

PEDIR TIEMPO
Presione para abrir Ia pantalla que permite pedir tiempo de
uso para las aplicaciones
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APLICACIONES BLOQUEADAS

(| Amazon compeas

(o) Muestra la lista de aplicaciones bloqueadas por
parte del represente, junto al tiempo de uso que
o YouTube ReVanced le ha dado a la aplicacion

Q WhatsApp

La informacion mostrada es el icono, nombre y

) Gestor e archivos + tiempo de uso de la aplicacion

Segeridad

| Launcher POCO

T Guardian

PEDIR TIEMPO CUESTIONARIO

La pantalla presenta preguntas de
seleccion miltiple, con una respuesta
correcia

Presione el botdn finalizar cuestionario para
ver el resultado y otorgar iempo mediante
la calificacion obtenida

Pantalla que muestra el resultado obtenido
en el cuestionario, si obtienes un puntaje
menor a 5 no se otorga tiempo de uso,
puedes intentar el cuestionario o volver a la
pantalla home

Si obtienes un puntaje superior a 7 tienes la
opcion de volver a home, el tiempo
otorgado es en funcién a tu puntaje

Anexo E. Codigo Python para analizar tiempos de uso
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