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Resumen
El presente proyecto de investigacion busca desarrollar un sistema movil destinado a alumnos
de décimo afio de educacion basica de escuelas ubicadas en zonas rurales, con el propésito
primordial de robustecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en el ambito de la asignatura de
matematicas. Este proyecto estd motivado por la necesidad de adaptar la educacion a los
cambios tecnoldgicos y las crecientes expectativas de aprendizaje de la generacion actual,
llevando la educacion a nuevos modelos que estén acorde a las realidades tecnoldgicas
actuales, brindando una mejor calidad de educacion a los estudiantes de zonas rurales
mediante el uso de elementos de gamificaciény permitiéndoles acceder a contenidos
educativos independientemente de su ubicacion geogréfica o temporal. Los contenidos a los
gue los estudiantes podran acceder estaran controlados por un sistema de gestion que los
profesores podran manejar de una forma sencilla, convirtiendo a la aplicacién en un apoyo para
la generacion de aulas invertidas. Dichos contenidos seran almacenados en un servidor de
bases de datos no relacional en la nube para su consumo a traves de la aplicacion web. Para
validar la eficaciay la utilidad de la aplicacién, sera validada con un grupo variado de
estudiantes de 10° afio de educacion basica mediante el uso de indicadores destinados a medir
su tiempo de uso, satisfaccion general con el sistema y notas previas y posteriores al uso de la

aplicacion.

Palabras Clave: sistema movil, sistema web, ensefianza-aprendizaje, clase invertida,

zonas rurales, gamificacion, software educativo.
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Abstract
This research project seeks to develop a mobile system for tenth grade students of basic
education in schools located in rural areas, with the primary purpose of strengthening the
teaching-learning process in the field of mathematics. This project is motivated by the need to
adapt education to technological changes and the growing learning expectations of the current
generation, bringing education to new models that are in line with current technological realities,
providing a better quality of education to students in rural areas through the use of gamification
elements and allowing them to access educational content regardless of their geographical or
temporal location. The contents that students will be able to access will be controlled by a
management system that teachers will be able to manage in a simple way, turning the
application into a support for the generation of inverted classrooms. These contents will be
stored in a non-relational database server in the cloud for consumption through the web
application. To validate the effectiveness and usefulness of the application, it will be validated
with a varied group of students in 10th grade of basic education through the use of indicators
aimed at measuring their time of use, overall satisfaction with the system and grades before and

after the use of the application.

Keywords: mobile system, web system, teaching-learning, flipped classroom, rural areas,

gamification, educational software.
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Capitulo |

Introduccion
Antecedentes

El presente proyecto de investigacion busca generar una aplicacién movil, la cual, junto
a una pagina web sean capaces de ser un refuerzo en la educacion de jovenes estudiantes de
colegio y escuela en zonas rurales en este caso se especializa las matematicas de 10 grado.
En este capitulo se sefialaran los antecedentes, justificacion, importanciay alcance del
proyecto, el planteamiento del problema, los objetivos del proyectoy la hipétesis a comprobar.

El proceso de ensefianza y aprendizaje de las mateméticas es un temade gran
importancia y preocupacion en la educacion, en este caso el de Ecuador. La dificultad que
muchos estudiantes tienen para comprender conceptos matematicos y aplicarlos de manera
efectiva en la resolucion de problemas es un problema complejo que requiere de la atencion de
educadores y autoridades educativas (Carmona et al, 2019) (Ruiz, 2008).

En el contexto de la educacion en Ecuador, este problema es ain mas evidente en las
instituciones educativas de las zonas rurales del pais. Alli, las condiciones de ensefianza y los
recursos disponibles suelen ser limitados, ademas, la situacion se ha visto agravada por la
pandemia de COVID-19, que ha obligado a muchos estudiantes a recibir su educacion de
manera virtual. Esta modalidad de ensefianza ha presentado cambios importantes para los
estudiantes y docentes (Valero-Cedefio et al, 2020).

En este contexto, el hecho de que la tasa de abandono escolar en el pais este
aumentado en el Ultimo afio lectivo. Segun los datos proporcionados por el Ministerio de
Educacion del Ecuador, el nimero de estudiantes matriculados en el afio 2021-2022 fue de
77.000, mientras que en el afio lectivo 2020-2021 fue de 80.000 estudiantes, lo que representa
una tasa de abandono del 2.08% (Echeverria Ezponda, 2000). Este problema no afecta solo a

una provincia o regioén del pais, sino que se extiende a todas las zonas rurales del pais en las
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cuales la llegada de nuevas tecnologias es muy limitada, incluyendo las provincias de la zona
3, Chimborazo, Cotopaxi, Pastaza y Tungurahua.

Aunqgue existen diversos factores que contribuyen a este problema social, uno de los
mas importantes es la falta de recursos didacticos y pedagdgicos contemporaneos que puedan
ayudar a los docentes a mejorar la calidad de la ensefianza de las mateméticas (Argudo y
Tenecela 2020). El uso de tecnologias de la informaciény comunicacion es uno de estos
recursos que puede ser especialmente beneficioso para los estudiantes de zonas rurales, ya
gue les permite acceder a recursos y herramientas que antes estaban fuera de su alcance.

Es importante que los docentes y autoridades educativas tomen medidas para
incorporar las TICs en la ensefianza de las matematicas, de manera que se puedan aprovechar
todas las oportunidades que ofrecen estas herramientas para mejorar la calidad de la
educacion. Las TICs pueden ser utilizadas para planificar, disefiar, implementar y evaluar
recursos didacticos tecnoldgicos que permitan motivar el desarrollo de destrezas en la solucién

de problemas, y fortalecer el pensamiento l6gico, critico y creativo en los estudiantes.

Justificacion e importancia

La presente investigacion busca desarrollar una aplicacion movil que combine la
comodidad y accesibilidad de la tecnologia movil con la interactividad y sostenibilidad de los
libros electrénicos, a fin de ofrecer una experiencia de lectura mas accesible, interactiva y
atractiva para una audiencia mas amplia. La inclusion de funcionalidades de accesibilidad,
como audio descripciones y texto a voz, permitira que la aplicacion sea mas accesible y
conveniente para los estudiantes que cursan los niveles basicos.

Agregando a la investigacién la necesidad de mejorar el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes a través de un sistema maovil que les permita acceder a la

informacién y recursos necesarios en cualquier momentoy lugar. Los sistemas educativos
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tradicionales a menudo no son suficientes para brindar a los estudiantes una comprension
profunda y duradera de las matematicas, por lo que la implementacion de un sistema maévil
puede ayudarles a comprender mejor el material y a mejorar su desempefio en esta area (De
Ferranti et al, 2003).

La importancia de la aplicacion mévil radica en su potencial para fomentar el habito de
la lectura y mejorar la educacion en general. El incluir recursos y materiales multimedia en la
aplicacion permitird a los estudiantes obtener a una amplia variedad de informaciony
herramientas, lo que puede ser valioso para el desarrollo de habilidades como la resolucion de
problemas, el pensamiento critico y el aprendizaje autbnomo. De esta manera, la presente

investigacion contribuye a la formacion de una sociedad més educada, innovadora y sostenible.

Alcance

El presente proyecto se enfoca en los contenidos matematicos del décimo afio de
educacion basica, en el cual se enfoca el 10 afio de Educacién General Basica (EGB) y el inicio
del Bachillerato General Unificado (BGU). Los estudiantes de este nivel educativo son
evaluados para medir su comprension en matematicas a través de evaluaciones
estandarizadas. Ante esta oportunidad de innovacion se pide a la universidad el intervenir en la
solucion de los problemas de la comunidad y proveer una solucion acorde a la situacion. Es por
ello que se propone desarrollar una aplicacion mévil que contribuya a la formacién de los
estudiantes en la cual integrar diferentes técnicas tradicionales con las nuevas tecnologias y
crear un nuevo método hibrido en cual satisfaga las funciones necesarias. Esta aplicacion movil
debe contener un sistema interactivo basado en tecnologia movil, que mejore la accesibilidad a

la lectura, la educacion, la innovacion en la industria editorial y el desarrollo sostenible.
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Planteamiento del problema

La evolucioén constante de la educacioén en la actualidad ha sido impulsada por los
avances tecnoldgicos. Integrar la tecnologia en el proceso de ensefianza ha demostrado ser
efectivo para mejorar la calidad educativa y fomentar un aprendizaje mas participativo y
dindmico.

En el ambito de las matematicas, el objetivo es fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje para los estudiantes de décimo afio de educacion basica. Esta etapa educativa
sienta las bases solidas del conocimiento matematico, el cual sera utilizado en etapas
posteriores de su formacion (Argudoy Tenecela, 2020).

Es importante resaltar que los nifios de hoy en dia estan cada vez mas familiarizados
con la tecnologia lo que permite a los estudiantes utilizar estas herramientas para el
aprendizaje continuo. Desde temprana edad, tienen acceso a dispositivos mdviles,
computadoras y otros dispositivos electrénicos. Estos dispositivos se han vuelto parte integral
de su vida diaria, lo que indica un gran potencial para utilizar la tecnologia como una
herramienta educativa (Echeverria Ezponda 2000).

Sin embargo, a pesar de las ventajas que ofrece la tecnologia y la educacion en linea,
existen desafios significativos que deben abordarse. Uno de los principales desafios es el
desarrollo de un sistema movil que permita a los estudiantes de décimo afio de educacion
béasica fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de matematicas el
cual debe tener funciones acordes del conocimiento de los docentes que influyen en el
contenido de la aplicacién mavil. Este sistema debe ser accesible, interactivo y adaptado a las
necesidades especificas de los estudiantes, brindando recursos y actividades que fomenten un
aprendizaje significativo y motivador.

En base a este contexto, se plantea la siguiente interrogante a responder:
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¢ Como desarrollar un sistema movil efectivo y accesible que fortalezca el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura de matematicas para los estudiantes de décimo afio

de educacion basica acorde a la informacion que es provista por sus docentes?

Objetivos

Objetivo general
Desarrollar un sistema moévil que permita a los estudiantes de décimo afio de educacién

béasica, fortalecer el proceso de ensefianza — aprendizaje de la asignatura de matematicas.

Objetivos especificos
e Analizar los contenidos curriculares de la asignatura de matematicas del décimo afio de
educacion general basica del Ecuador a ser automatizados.
e Desarrollar algoritmos necesarios para el control del sistema mavil.
e Disefiar e implementar el sistema movil para fortalecer el proceso de ensefianza
aprendizaje de las matematicas.

e Analizar los datos obtenidos por la aplicacion de software, en sujetos de prueba.

Seflalamiento de variables

Variable Independiente: La implementacion de un sistema de aprendizaje aplicado en
un dispositivo maovil orientado hacia los estudiantes de décimo afio de educacién basica

Conceptualizacion de la variable independiente:

La implementacion de un sistema de aprendizaje para estudiantes de décimo afo de

educacion basica en un dispositivo movil puede mejorar la experiencia de aprendizaje y la
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accesibilidad a los materiales educativos con la ayuda de los docentes en el apartado de los
contenidos.
e Interfaz intuitiva y facil de usar.
e Accesoa la informacion académica en cualquier momentoy lugar.
¢ Posibilidad de hacer anotaciones y resaltar texto.
¢ Integracion de multimedia, como videos y audios, para enriquecer la experiencia de
aprendizaje.
e Sistema de busqueda para facilitar la localizacion de informacion.
e Opcibén de descargar los libros para leer sin conexion.
e Compatibilidad con diferentes formatos de archivo.
La implementacion de un sistema de aprendizaje en un dispositivo movil puede ofrecer
ventajas en comparacion con los métodos tradicionales, al adoptar tecnologias educativas

innovadoras en la ensefanza.

Indicadores

1. Calificaciones en pruebas escritas y/o exdmenes: Al comparar las calificaciones
obtenidas por los estudiantes en pruebas escritas y/o exdmenes que evallen su
comprension y retencion de informacion.

2. Feedback de los estudiantes: Al recoger opiniones y comentarios de los estudiantes
sobre su experiencia con el libro electrénico y cémo les ha ayudado a comprendery
retener mejor la informacion.

3. Usoy participacion: Se pueden medir el tiempo de uso y la frecuencia de acceso a los
contenidos multimedia y de evaluacion incluidos en el libro electrénico, lo que puede

indicar un nivel més alto de participacién y compromiso.
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4. Nivel de satisfaccion: Al evaluar los niveles de satisfaccion de los estudiantes con el
libro electronico, incluyendo la facilidad de uso, la accesibilidad, la calidad del contenido,
etc.

Variable Dependiente: Aumentar el nivel retencion de informacion, la efectividad en el
aprendizaje y mejorar la calidad al momento de que se involucren e interactien con la

aplicacién mavil.

Hipotesis
"El uso de un sistema electrénico de aprendizaje en un dispositivo movil mejorara la
comprension y retencion de informacion en comparacion con el uso de un libro impreso

tradicional en los estudiantes de décimo afio de educacion basica”.
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Capitulo I

Fundamentacion tedrica y referencial

Introduccidn

El enfoque del presente capitulo es el de realizar una investigacion bibliografica
fundamentada en varias fuentes tales como revistas cientificas, articulos, libros y enciclopedias
del ambito tecnoldgico y educativo con el proposito de fundamentar la presente tesis. Para
poder realizar esto se llevara a cabo un andlisis exhaustivo de temas relacionados tanto a las
aplicaciones moéviles como al proceso de ensefianza-aprendizaje, mediante este analisis se
permitiri establecer una base tedrica sélida que valide la integracion del proceso ensefianza-
aprendizaje con la aplicacion mévil propuesta en la asignatura de matemaéticas para los

estudiantes de décimo afio de educacién basica.

Marco tedrico
BLearning

El BLearning (Blended Learning), o también conocido como aprendizaje mixto es un
estilo educativo que combinatanto el aprendizaje tradicional como el aprendizaje en linea
mediante recursos situados generalmente en la nube. El proposito de este estilo educativo es el
de generar una clase invertida en la que los estudiantes aprendan nueva informacion en sus
propias casas Yy lleguen a las aulas a reforzar las ideas y solventar las dudas generadas
durante este proceso. Este modelo hibrido busca obtener lo mejor de ambos enfoques para
beneficiar al estudiante permitiéndole reforzar sus conocimientos y evaluarlos en un ambiente
comodoy a su propio ritmo. Segun Bartolomé, 2004, el BLearning es:

“La definicion mas sencilla y también la mas precisa lo describe como aquel
modo de aprender que combinala ensefianza presencial con la tecnologia no

presencial: «which combines face-to-face and virtual teaching». Una idea clave es la de
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seleccion de los medios adecuados para cada necesidad educativa. En términos de
formacién en la empresa, Brennan, al tiempo que sefiala que el término tiene diferentes
significados para diferentes personas, como «cualquier posible combinacion de un
amplio abanico de medios para el aprendizaje disefiados para resolver problemas

especificos».” (Bartolomé, 2004).

En este modelo educativo los educadores proporcionan material de refuerzo para los
estudiantes, este material puede incluir, pero no esté limitado a: lecturas del tema, videos
educativos, actividades interactivas o ludicas, tareas de campo, etc. Ademas, el BLearning es
capaz de fomentar la interaccion y colaboracion de los estudiantes a través del uso de foros,

wikis, tablones de discusion y herramientas de comunicacion.

El principal atractivo del BLearning por sobre la educacion tradicional es la accesibilidad
gue ofrece puesto que los estudiantes no estan limitados una ubicacion geografica o a una hora
especifica para acceder a los materiales de la clase. Como resultado los estudiantes pueden

aprender a su propio ritmo y reforzar el conocimiento que no hayan consolidado.

Clase invertida

La clase invertida es un nuevo modelo educacional en el que los estudiantes pueden
acceder a material proporcionado por el tutor dentro de sus casas 0 espacios en cualquier
momento. Su principal caracteristica es que los estudiantes revisan el contenido de la clase
antes de ir al aula, intentando asimilarlo y comprenderlo por su cuenta. El aula se convierte en
un espacio de resoluciéon de dudas puesto que los estudiantes no llegan a esperar una clase
dictada, sino que son proactivos en la bisqueda de soluciones satisfactorias ante interrogantes

gue hayan surgido durante la revision del material previamente proporcionado por los tutores,
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se puede ver un ejemplo de esta metodologia en la figura 1, en donde se explica que los
estudiantes llegan al aula a consolidar sus conocimientos y no a obtenerlos.

Figural

Esquema de la metodologia de la clase invertida

Los estudiantes estudian y
se preparan para participar
de las actividades.

iPracticar! Los estudiantes practican

aplicando conceptos clave,
mientras reciben retroalimentacion.

Los estudiantes evaluan su
entendimiento y extienden
su aprendizaje.

Nota. En el esquema de la clase invertida son los estudiantes quienes obtienen la informacion
antes de ir a las aulas. Tomado de (Kids&Clouds, s.f.)

Software

El software puede ser considerado como la unién entre el cédigo binario que controla un
dispositivo electrénico (computadoras, teléfonos, dispositivos IOT, etc.) junto con la logica, los
algoritmos y las estructuras que sean necesarias para que dicho dispositivo cumpla un
propésito (Umphress et al, 2002). Para lograr esto se genera una abstraccién a su mas minima
expresion de los problemas de tal manera que puedan ser resueltos mediante la consecucion
de pasos bien estructurados realizables por el dispositivo en cuestion, estos pasos siguen un
algoritmo especifico. En el contexto educacional, el software es una herramienta poderosa

capaz de integrar nuevas técnicas de programacion y de pedagogia en un solo elemento y
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mediante estas beneficiar tanto a estudiantes como profesores en su proceso de ensefianza-
aprendizaje (Pressmany Troya, 1988).
Software educativo

El software educativo es un area del software enfocada en la integracion de los
sistemas computacionales con el proceso de ensefianza aprendizaje.

Este software puede estar disefiado tanto con la idea de ser usado dentro de las aulas
como fuerade ellas. Se define como un conjunto de herramientas tecnoldgicas, procesos,
algoritmos, cédigo y herramientas multimedia enfocados en el ambito de la ensefianza-
aprendizaje, con el propdsito de proporcionar experiencias enriqguecedoras que impartan
conocimientos a los estudiantes (De Freitas y de Freitas, 2013).

Este tipo de software ofrece varias ventajas a los profesores, especialmente cuando
estan diseflados con un publico objetivo especifico. Ademas, es capaz de integrar elementos
de gamificaciony recompensas instantaneas que motivan a los estudiantes a seguir
adquiriendo nuevos conocimientos, acercandose a su realidad tecnolégica.

El uso del software educativo puede brindar varios beneficios tanto a los estudiantes
como a los profesores, en primer lugar, se fomenta una participacion activa a través de
elementos ludicos y de gamificacion, esto implica que los estudiantes no deben estar ligados a
un solo sitio geografico para continuar con su proceso de ensefianza aprendizaje, en segundo
lugar, el uso del software educativo brinda flexibilidad tanto a estudiantes como a profesores
puesto que las clases no estan limitadas a una hora definida y por ende, los estudiantes
pueden acceder a la informacién en cualquier momento determinado (Nichols, 2015). Ademas
de estos beneficios, el software educativo tiene la capacidad de integrar elementos de
gamificacion que crean un ambiente ludico capaz de motivar a los estudiantes a través de
desafios, niveles, premios, retos y tablas de puntuacion (Baker, 2003). Esto genera un proceso

de ensefianza aprendizaje que sigue el ritmo del estudiante y lo motiva a aprender nuevas
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habilidades o conocimientos, si bien el software educacional no puede reemplazar a un tutor,

es una herramienta potente para el aprendizaje.

Software educacional en la actualidad

Terminado la pandemia de COVID-19 el uso del software educacional esta en constante
cambio, principalmente el uso de plataformas online que contienen elementos usados para
reforzar el proceso de ensefianza-aprendizaje fuera de las aulas. Si bien estas plataformas
cuentan con valiosas ventajas también es necesario sefialar sus limitantes y posible nuevos
retos.

La principal ventaja que estas plataformas presentan es la accesibilidad. Los
estudiantes tienen la capacidad de decidir cuando y dénde continllan con su proceso educativo,
por lo que no estan limitados a un horario en especifico o a un lugar en concreto, ademas,
siempre que se cuente con acceso a Internet los estudiantes tienen la posibilidad de repetir las
clases, acceder a pruebas, y revisar el material proporcionado por los docentes sin estar
limitados temporal o geograficamente.

Esta facilidad de acceso al contenido facilita que el proceso ensefianza-aprendizaje
mantenga un ritmo en el cual el estudiante se sienta comodo, fomentando de esta manera un
proceso de aprendizaje personalizado y autbnomo, ademas, permitiendo que los estudiantes
puedan decidir los temas sobre los cuales quieren reforzar sus conocimientos sin estancarse
en un problema en especffico. Esta ventaja se vuelve especialmente importante en el contexto
de estudiantes que habiten zonas rurales donde el acceso a una educacién de calidad se ve
comprometido.

Por otro lado, una de las principales limitantes de estas plataformas es que para
acceder a ellas se debe realizar un pago por curso o mensual. En un contexto social esto
implica que las personas menos privilegiadas no pueden acceder a estos beneficios, limitando

el acceso a la educacioén y obligando a que los estudiantes deban seguir el ritmo de los
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profesores tradicionales sin la capacidad de decidir cuando y donde quieren aprender. Esto se
puede solucionar a través de propuestas sociales enfocadas en la ensefianza de personas que
no cuenten con los recursos para acceder a un curso online en una plataforma privada.

A continuacion, se presentaran algunas de estas plataformas de software educacional
Khan Academy

Khan Academy es una plataforma de e-learning que permite a los estudiantes acceder a
una gran variedad de cursos que han sido grabados previamente, independientemente de su
ubicacion geografica. De esta manera se permite que los estudiantes puedan decidir el ritmo y

la frecuencia de sus clases en base a su propia disponibilidad y tiempo libre (Antequera, 2013).

Uno de los principales objetivos de esta plataforma es proporcionar una comprension
solida de conceptos fundamentales a través de cursos interactivos con ejercicios dindmicos que
condensen estas bases de una forma préacticay sencilla (Zengin, 2017).

Platzi

Platzi es una plataforma educativa en linea que ofrece a los estudiantes una gran
variedad de cursos en distintas areas, sin embargo, se enfoca especialmente en el aprendizaje
de temas relacionados al software, arte, matematicas, fisica y quimica.

Los cursos que Platzi ofrece son previamente grabados y permiten a los estudiantes
revisarlos cuando deseen. Ademas de esto, integran un componente social dado que los
estudiantes pueden comentar en los videos, realizar preguntas en foros e incluso presentar
tareas que seran evaluadas por los instructores. Platzi emerge como una destacada plataforma
educativa en linea, brindando a los estudiantes una amplia gama de cursos que abarcan

multiples disciplinas.
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Figura 2

Interfaz de Platzi

< Platzi

Elena Manero &

Nota. Ejemplo de una clase virtual que dada por medio de un ejemplo virtual. Tomado de (plazi,
s.f.)

Cabe destacar que una de las principales desventajas de Platzi es el hecho de que no
permite el acceso o compraindividual de cada uno de sus cursos (Portocarrero Quinto 2022),
por lo que el usuario esta obligado a mantener un sistema de suscripciéon mensual o anual que

puede llegar a ser costoso para un estudiante de bajos recursos.

Kahoot

Kahoot es una plataforma interactiva educacional enfocada en la gamificacion de
conocimientos a través de la competitividad. En esta plataforma los educadores pueden
generar cuestionarios, quizzes y mas elementos ludicos que los estudiantes deberan resolver
para obtener una calificacién o una recompensa dentro de su cuenta (Navarro, 2017).

El disefio de la plataforma es bastante colorido y cuenta con musica de fondo para
estimular un ambiente ludico alejado de las aulas tradicionales en donde los estudiantes

pueden resolver las tareas y participar en clase. Uno de los principales puntos fuertes de esta



plataformaes el hecho de que puede ser usada tanto en dispositivos moviles como en
computadoras, brindando flexibilidad a los estudiantes.

Figura 3

Interfaz de Kahoot

[SEERN office policies at Toohak! ([EENET R4 Preview ‘ Exit ‘ Done
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8 Quiz Points
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single select ¥

A 3;:’::""”“ can stay home without having to alert O ’ The employee can't arrive late under any circumstance. O

Add question

Question bank

send a message alerting ! heir ‘= ] T::e ;mglaoykaa should only alert their manager after O
d. ' o . o\ they're bac!

Import slides

Import spreadsheet

Nota. Ejemplo de como se realizan las pruebas en linea en Kahoot. Tomado de (kahoot, s.f.)

Metodologiade desarrollo agil

34

Una metodologia de desarrollo agil es un método de trabajo con un enfoque iterativo e

incremental para el desarrollo de software, para ello sigue algunos principios tal como la
entrega continua, la auto organizacién de los equipos y la mejoray desarrollo continuo. A

diferencia de las metodologias tradicionales las metodologias agiles ofrecen una mayor

adaptabilidad y flexibilidad, siendo capaces de resolver problemas y errores durante las etapas

produccioén y no cuando el usuario final pueda verlos (Dybay Dingsoyr, 2009).
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Generalmente se rige por “sprints” de alrededor de dos semanas cada uno, durante
estos sprints se planifican las actividades, se realizan reuniones de seguimiento diarias
conocidas como “daily stand-ups”, se generan las historias de usuario y se asignan a cada
integrante del equipo en base a la complejidad de la tarea y las capacidades del desarrollador.
Metodologia SCRUM

SCRUM es una metodologia de gestion y desarrollo de proyectos que emergié como
una respuesta agil y eficiente a los desafios que enfrenta la era contemporanea afiadiendo
funciones que potencian la estructura en SCRUM establece una estructura de trabajo
interactiva e iterativa, dividida en ciclos llamados "sprints". Esto se realiza mediante reuniones
regulares y cortas, un ejemplo de ello es el "Daily Standup” (reunion diaria de pie), en donde los
equipos comparten avances, obstaculos y proximos pasos, permitiendo un aprendizaje
continuo y una toma de decisiones fundamentada.

Sprints

Los sprints son unidades de tiempo fijas y bien definidas dentro de la metodologia
SCRUM, durante las cuales un equipo de desarrollo trabaja de manera colaborativa y enfocada
para lograr un conjunto de objetivos especificos lo que agrega méas dinamismo al momento de
revisar los diferentes datos. Cada sprint tiene una duracion predeterminada, tipicamente de una
a cuatro semanas, lo que brinda un marco temporal concretoy estable para la ejecucion de
tareas y la entrega de resultados.

Durante el inicio de cada sprint, el equipo se reune para realizar una planificacion en la
gue se seleccionan y priorizan las tareas del "Product Backlog”, que es una lista de pendientes
de trabajo elaborada previamente y que contiene los elementos necesarios para lograr los
objetivos del proyecto. Los elementos seleccionados del "Product Backlog" se incorporan al
"Sprint Backlog", que es una lista més detallada y especifica de tareas que el equipo se

compromete a completar durante el sprint.



36

Una vez que el sprint ha comenzado, el equipo se dedica a trabajar en las tareas
asignadas del "Sprint Backlog" de manera autbnoma y auto organizada. El progreso del trabajo
se monitorea regularmente a través de reuniones diarias conocidas como "Daily Standup" lo
cual deben el registrarse los diferentes cambios. Estas reuniones son breves y suelen durar
entre 15y 30 minutos, donde cada miembro del equipo comparte lo que hizo el dia anterior, lo
gue planea hacer ese dia y si hay algun obstaculo o impedimento que esté afectando su
avance agregando informacion relevante para la documentacion del producto.

Al final de cada sprint, el equipo se relune para llevar a cabo dos ceremonias
fundamentales: la "Sprint Review"y la "Sprint Retrospective”. En la "Sprint Review", el equipo
muestra los resultados del trabajo realizado durante el sprint y busca retroalimentacion del
cliente o stakeholders para asegurarse de que se estan cumpliendo sus expectativas y
necesidades. Mientras que en la "Sprint Retrospective", el equipo reflexiona sobre su
desempefio durante el sprint y busca identificar aspectos que se pueden mejorar para
aumentar la eficienciay la calidad del trabajo en futuros sprints.

Flutter

Flutter es una plataforma de desarrollo de aplicaciones moviles basada en el lenguaje
Dart, posee una gran variedad de herramientas y componentes en forma de widgets. Flutter
proporciona su propio conjunto de componentes de interfaz, un mecanismo de renderizado y un
ciclo de desarrollo rapido, estos elementos lo han vuelto uno de los frameworks de desarrollo
movil mas importantes. (Gatan, Fisz y Kopniak, 2021).

Fue creado por Google como una alternativa de cddigo abierto y esta enfocado
principalmente en dispositivos méviles Android y iOS. Usa el lenguaje de programacion Dart
mediante el cual permite construir interfaces de usuarios de manera eficiente y agil, ademas
mantiene una estructura de widgets declarativos renderizados por Skia, el motor de

renderizado personalizado desarrollado para Flutter (Gatan, Fisz y Kopniak, 2021).
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Una de sus principales fortalezas radica en el hecho de que tiene una amplia comunidad
activa que publica y da soporte a una amplia biblioteca de paquetes y complementos que
permiten simplificar el proceso de desarrollo de nuevas aplicaciones.

Google Firebase

Firebase es una plataforma multifuncional en la nube desarrollada por Google. Su
principal enfoque es ofrecer herramientas y servicios para el desarrollo de aplicaciones y su
mantenimiento (Moroney y Moroney, 2017). Tiene una infraestructura escalable y segura que
controla el uso de servidores y permite a los desarrolladores enfocarse en la aplicaciéon como
tal.

Entre los principales servicios que Firebase ofrece se encuentran:

- Firestore: Una base de datos NoSQL alojada en la nube, al igual que en otras bases
de datos NoSQL como MongoDB o CouchDB hace uso de colecciones, estos son
elementos parecidos a los objetos de tipo JSON con sus respectivos hijos. Una de
las principales ventajas de esta base de datos es que al generar un cambio en esta
base de datos se propaga a todos los clientes por lo que las actualizaciones pueden
ser realizadas de forma casi inmediata. Ademas, cuando es usada en Android y iOS
mantiene la informacién en la cache de los dispositivos por lo que la informacién es
accesible para los usuarios aun sin conexion.

- Firebase Auth: Esta es la herramienta de autenticacion para aplicaciones que
Firebase proporciona, en este servicio se integra la autenticacién de Google,
Facebook, Apple, Twitter y email tradicional, simplificando el proceso de desarrollo y
unificando todos los inicios de sesion en una sola area.

- Storage: Firebase ofrece una cierta cantidad de almacenamiento gratuito (4GB) para
guardar la informacién generada por la aplicacion y que esta sea facilmente

accesible dentro de la misma.
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Arquitecturade software

La arquitectura de un software es el disefio estructural de bajo nivel de una aplicacion.
Mediante la eleccion de una arquitectura se determina la forma en la que las distintas partes de
una aplicacion interactian entre si.

La eleccién de una arquitectura también guia los patrones de desarrollo durante el
proceso de produccion, estos patrones determinan la modularidad, la reutilizacion, la
escalabilidad y el mantenimiento de una aplicacion.

Mediante la arquitectura de softwarey sus estilos arquitectdnicos se puede establecer la
estructura de alto nivel del sistema, dividir los componentes de la aplicacién segun sea
necesario, generar las relaciones que existen entre cada uno de ellos e identificar las
principales tareas de la aplicacion y como seran resueltas.

Existen varios tipos de arquitectura de software, entre los mas conocidos estan:

- Arquitectura de capas: La principal caracteristica de esta arquitectura es que la
aplicacion se divide en capas, cada una de estas capas se encarga de una tarea en
especifico, una vez terminada esta tarea se comunica con las demas. Cuenta con
algunas desventajas como el hecho de que es complicado escalarla, sin embargo,
su modularidad proporciona ciclos de desarrollo mas cortos e iterativos.

- Arquitectura cliente-servidor: Divide a la aplicacion en dos elementos que se
comunican entre si, el back-endy el front-end. El front-end se encarga de proveer
los servicios y la logica de negocio, mientras que el back-end se encarga de
interactuar con el usuario y mostrarle los elementos visuales.

- Arquitectura monolitica: En este tipo de arquitectura la aplicacion se desarrolla como
una sola entidad “monolitica”, es decir, todas sus funcionalidades y componentes
estan interconectados, esto brinda mayor estabilidad al sistema, sin embargo, limita

la capacidad de modularidad y reutilizacion.
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Figura4

Arquitectura cliente-servidor
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Nota. Grafica de un ejemplo de la arquitectura tomada con la arquitectura cliente-servidor.

Tomado de (Avila, s.f.)

Back-end

El backend es la parte del sistema que se encarga de la l6gica del negocio, el
procesamiento de datos y la comunicacion con otros elementos de la aplicacion. Es la capa
“detras” de la aplicacion y generalmente se ejecuta en un servidor capaz de responder a todas
las solicitudes de los usuarios. Esta compuesto por varios elementos, entre ellos tenemos:

- Sistemas de bases de datos: Se encargan de almacenar la informacion de todo el
sistema, generalmente son bases de datos relacionales (SQL) o no-relacionales
(NoSQL).

- APIs: Usados para comunicar a la interfaz de usuario con la légica de negocio y sus
procedimientos, para crear una API generalmente se usa un framework de
desarrollo que facilite la gestién de tareas comunes.

- Sistema de autenticacion: Se encarga de almacenar los nombres de usuarios y
contrasefias de los usuarios de una forma segura. Para lograr este propdsito se

usan algoritmos robustos de encriptacion.
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Bases de datos no relacionales basadas en la nube

Las bases de datos no relacionales basadas en la nube son sistemas de
almacenamiento de datos que ofrecen una gran escalabilidad, flexibilidad y rendimiento. Para
lograr esto generalmente usan modelos de datos no tradicionales o NoSQL. Una de sus
principales ventajas es su bajo costo o gratuito en casos donde el consumo no sea muy
elevado, ademas de que generalmente son distribuidas, lo que implica que la informacién se
encuentra guardada en multiples servidores y es accesible casi el 100% del tiempo.

Al estar basadas en la nube estas bases de datos generalmente manejan un modelo de
negocio “on-demand” lo que implica que al final del mes se paga por la cantidad de consultas e
inserciones realizadas. Esto puede reducir costos en el caso de que la compra de un servidor
dedicado sea innecesario o inviable.

Otra de las ventajas que presentan es el hecho de que los desarrolladores no tienen
gue mantener la infraestructura fisica ni configurar los servidores, reduciendo el tiempo de
desarrollo de la aplicacion y permitiendo enfocarse en otras areas como la usabilidad o la
experiencia de usuario.

Figura 5
Esquema de una base de datos no relacional
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Learning

Nota. La trasmision de informacién en una base de datos no relacional. Tomado de (Microsoft,
s.f.)
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Front-end

El front-end se refiere a la parte del sistema con la cual el usuario puede interactuar.
Este esta integrado con el back-end mediante el consumo de servicios y datos proporcionados
por el servidor a través de APIs. Es la capa visible y accesible a través de un navegador web o
una aplicacion movil, y se encarga de presentar la interfaz de usuario y gestionar la interaccion
con el usuario. Ademas, el front-end se preocupa por la optimizacién del rendimiento y la
experiencia del usuario, mediante la carga y visualizacion rapida de los elementos de la
interfaz, la optimizacién de imégenes y la implementacién de técnicas de caché.

Interfaz de usuario (Ul)

La interfaz de usuario (Ul, por sus siglas en inglés) es el medio a través del cual un
usuario interactta con un sistema de software. Es la capa visible y tangible que permite al
usuario accedery utilizar las funcionalidades de una aplicacion.

La interfaz de usuario esta compuesta por elementos graficosy elementos interactivos,
como botones, formularios, menuds y ventanas. Estos elementos se organizan de manera
estructurada y estética para facilitar la comprensién y la interaccion del usuario.

El disefio de la interfaz de usuario se basa en principios como la consistencia, la
accesibilidad, la jerarquia visual y la retroalimentacion inmediata. Se utilizan técnicas de disefio
como wireframing, prototipado y pruebas de usuario para iterar y mejorar la interfaz. La interfaz
de usuario puede incluir también elementos multimedia, como imagenes, videos y animaciones,

para mejorar la experiencia visual y la interaccion con el usuario.

Experiencia de usuario (UX)
La experiencia de usuario (UX, por sus siglas en inglés) se refiere a la percepciény la

satisfaccion global que tiene un usuario al interactuar con un sistema de software. Es el
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resultado de la interaccion entre el usuario y la interfaz de usuario, teniendo en cuenta aspectos
como la usabilidad, la accesibilidad y la satisfaccién emocional.

La experiencia de usuario se basa en la comprension y el andlisis de las necesidades,
expectativas y comportamientos del usuario. Se busca proporcionar una interaccion fluida y
eficiente, minimizando la fricciony facilitando el logro de los objetivos del usuario.

Se busca que la experiencia de usuario sea coherente en todos los puntos de contacto
con el sistema, ya sea en aplicaciones web, méviles o de escritorio. Se presta especial atencién
a elementos como la navegacion, la retroalimentacion, la consistencia visual y la respuesta

rapida del sistema.
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Capitulo 1l

Implementacion
Introduccién

Para la implementacion del presente sistema se va a desarrollar una aplicacion movil
utilizando Flutter, el cual nos permitira crear interfaces de usuario atractivas y fluidas.

Para el manejo de la base de datos se usara la plataforma Firebase, la cuenta con
servicios como autenticacion de usuarios, almacenamiento en la nube, base de datos en
tiempo real y notificaciones push, simplificando la implementacién de estas funcionalidades en
nuestra aplicacion.

Para la arquitectura de nuestra aplicacion, se usara un enfoque cliente-servidor. El
cliente sera nuestra aplicacién mavil desarrollada en Flutter, que se comunicara con un servidor
central a través de una API RESTful. El servidor se encargara de procesar las solicitudes,
realizar operaciones en la base de datos y proporcionar respuestas a los usuarios.

La arquitectura cliente-servidor nos permitira separar los elementos de la pagina en un
front-end y un back-end, facilitando el desarrollo, la escalabilidad y el mantenimiento del
sistema. Ademas de esto, se usaran buenas practicas de disefio y patrones arquitectonicos,
como el patron MVC (Modelo-Vista-Controlador), para organizar y estructurar el cédigo de

manera eficiente y modular.

Metodologia
Diagrama de clases de la aplicacion

Como se menciono previamente, se decidi6 emplear una arquitectura cliente-servidor
gue permita una gestion eficiente de la informaciony una experiencia fluida para los usuarios.
En esta arquitectura, el servidor sera alojado en Google Firebase, y estara encargado de

manejar la informacién generada por los profesores, asi como las notas obtenidas por los
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estudiantes. También se encargara de gestionar la autenticacion y la seguridad de los usuarios,
permitiendo un acceso controlado y seguro a la plataforma. Por ultimo, se usara Firebase para
el hosting de la pagina web de administracion, lo que garantizara su disponibilidad y
accesibilidad en linea.

La aplicacion movily la pagina web de administracion seran consideradas como el
“front-end”, el cual se encargara de obtener la informacion proporcionada por el servidor para
los usuarios. La aplicacion movil permitira a los estudiantes acceder a la informacion
proporcionada por el profesor, realizar pruebas y recibir notificaciones importantes. Por otro
lado, la pagina web, brindara a los profesores la capacidad de editar y organizar la informacion
y administrar cuestionarios y examenes.

Se decidio usar esta arquitectura cliente-servidor debido a que el sistema se beneficiara
de una infraestructura escalable y confiable, lo que garantizar4 un rendimiento 6ptimo incluso
en situaciones de alta demanda. Otra ventaja es, la separacion clara entre el servidor y los
clientes lo cual permitird una mayor flexibilidad y facilidad de mantenimiento en el desarrollo y
la evolucién futura del sistema, asegurando asi una plataforma robusta y eficiente para los
usuarios, una clara comparativa de esta arquitectura se puede observar en la Figura 5y mas
adelante en la Figura 7, Figura 8 y Figura 10 se observan los modelos propuestos.

Figura 6

Comparativa entre arquitectura tradicional y de Firebase

Traditional
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Nota. Base de datos tradicional VS Base de datos de Firebase. Tomado de (codebun, s.f.)
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Diagrama de clases de la aplicacion

UnitQuestion

idQuestion PK
titleQuestion
feedBackQuestion
urlImageOrVideoQuestion
idOption FK

idOption
answerOption
isTheCorrectOption

id PK
creationTime
TypeOfUser
email

name
photoURL
idUnitBook FK

idUnitBook

titleUnitBook
uriMainimage
descriptionUnitBook
idSubject FK
idQuestion FK

UnitSubject

idSubject PK
titleSubject
descriptionSubject

idTopic FK

| |

idTopic
titleTopic
topicDescription
urlImageTopic
urlVideoTopic



46

Figura 8

Diagrama no SQL del contenido de los libros para Firebase
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Figura9
Diagrama no SQL de usuarios para Firebase
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Especificacion de requisitos de software

Product backlog

El Product Backlog de este proyecto se divide en dos partes esenciales. La primera se
enfoca en desarrollar una aplicacion web que permita a los profesores editar la informacion
académicay manejar las preguntas y pruebas. Esta aplicacion web sera una plataforma
centralizada donde los profesores podran gestionar el contenido del curso, actualizar materiales
didacticos y crear y administrar preguntas.

La segunda parte del Product Backlog se centra en crear una aplicacion movil para que
los estudiantes puedan acceder a la informaciony realizar las pruebas. La aplicacion movil
proporcionara acceso conveniente a los materiales académicos, pruebas y cuestionarios
preparados por los profesores. En conjunto, estas dos partes del Product Backlog forman una
plataforma educativa versétil y efectiva que beneficia tanto a profesores como a estudiantes al
optimizar su experiencia de ensefianza y aprendizaje.

A continuacion, se detallan las historias de usuario que conforman el Product Backlog:



Historias de usuario de la aplicacion web

Tablal

Historias de usuario de la aplicacién web
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ID Rol Funcionalidad Resultado
Estl Como Inicio de sesién Posibilita alos usuarios autenticarse en la pagina
Usuario utilizando sus credenciales para iniciar sesion.
. L Posibilitaalos usuarios iniciar sesién en la pagina usando
Est2 Como Inicio de sesion su cuenta de Google, lo que facilitay agiliza el proceso de
Usuario con Google gle, 1o que taciiitay ag P
autentificacion.
Como Reg_lstro de Se muestra el registro de las unidades que fueron
Est3 Usuario unidades anadidas previamente
agregadas P ‘
Modificacién del
Esta Como subtitulo de Posibilitaalos usuarios la edicion de las unidades
Usuario unidades existentes.
existentes.
Como Ed'c'o.n del Permite modificar alos usuarios del contenido de las
EstS Usuario contenido de unidades ya existentes
unidades. y )
Adicion de - . o .
Como o Posibilita alos usuarios agregar imagenes del contenido
Est6 X imagenes del ;
Usuario ; de la unidad.
contenido.
Registro de . . L
Est7 Como re u%tas en las Posibilita alos usuarios la adicién de preguntas en las
Usuario pregur unidades existentes.
unidades.
Como Eliminacion de Posibilitaalos usuarios eliminar las preguntas en las
Est8 : preguntas en las . ) Preg
Usuario . unidades existentes.
unidades.
Est9 Como Opcidén de cierre Posibilita alos usuarios una opcién para cerrar sesiénde
Usuario de sesion (Logout) manera segura, finalizando su sesién actual en la pagina.




Criterios de Aceptacion de la aplicacion movil

Tabla2

Criterios de aceptacion de EST1

N# Titulo Contexto Evento Resultados
L El ri El sistem riza | { ncial
Ingreso El usuario ingresa usuario siste _aauto alasc edenciales
. pulsa la del usuario y proporciona el acceso a
1 correcto de sus credenciales

Credenciales  para iniciar sesion.

El usuario no
ingresa
correctamente las
credenciales.

Ingreso
2 incorrecto de
Credenciales

opcion "Iniciar
Sesion".

El usuario
pulsa la
opcién "Iniciar
Sesion".

El usuario no
ingresa ningun

la funcionalidad completa de la
pagina.

El sistema genera un mensaje de
error sefialando que las credenciales
sonincorrectas porlo que no permite
el acceso a la funcionalidad de la
pagina.

El sistema genera un mensaje de

Campos tipo de error sefialando que los campos de
vacios para el Campos vacios para . e o inicio de sesion se deben llenar de
3 g g - identificacion - . .
Inicio de el Inicio de Sesion en 10S Campos manera obligatoriay no permite el
Sesion S camp ingreso hasta que se llenen
para iniciar correctamente
sesion. '
Cierre de El usuario El sistema cierra sesion de manera
- El usuario inicié pulsa la : g .
4  Sesidn sesion previamente.  opcion "Cerrar exitosay redirige al usuario a la
Exitoso P ) PcIo " pagina de inicio de sesion.
Sesion".
Tabla3

Criterios de aceptacion de EST2

N#  Titulo Contexto Evento

Resultados

.. Elusuario elige la
Autorizaci 9

1 6n opcién para
Exitosa iniciar sesiébn con
Google.

El usuario llena
completamente el
proceso de
autorizacion en la
pagina de Google.

La péginare direcciona al usuario
a la pantalla principal y
proporcionael acceso a la
funcionalidad completa.




N#  Titulo Contexto Evento Resultados
o . . . La pagina muestra un mensaje
Autorizaci El usuario elige la El usuario cancela el infoprmgando al usuario que IaJ
6n opcién para proceso de o que 13
2 Cancelad iniciar sesidn con autorizacién en la autorizacion no se completo y o
P redirige a la pantalla de inicio de
a Google. pagina de Google. .,
sesion.
La pagina muestra un mensaje
Errorde  El usuario elige la informando al usuario que no se
- g Se produce un error de o
Conexion opcion para 2 pudo completar la autorizacion
e - conexion con los )
3 con iniciar sesidon con servidores de Gooale debido aun problema de
Google Google. gle. conexiény ofrece la opciénde
intentarlo nuevamente.
Sesién El usuario ha La pagina muestra un mensaje
Iniciada iniciado sesion El usuario elige la mencionando al usuario que ha
4 anticinad previamente con opciéndeinicio de iniciado sesion previamente y lo
amen?e su cuenta de sesién con Google. redirige a la pantalla principal con
Google. acceso completo.
Tabla4

Criterios de aceptacion de EST3
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N# Titulo Contexto Evento Resultados
Unld_ades Anterl_ormentfe eI_ E| usuario tiene acceso El registro r~nue_stra la listade
1 previamente usuario ha afiadido al registro de unidades unidades afadidas con sus
agregadas unidades. 9 " respectivas imagenes.
El usuario no ha El registro muestra un mensaje
. . . . informando que no existen
5 Sin Unidades  agregado ninguna  El usuario accede al unidades aareqadas
Agregadas unidad registro de unidades. greg

Visualizaciéon
3 de detalles de
la Unidad

previamente.

El usuario tiene
unidades
agregadas en el
registro.

El usuario elige una
unidad especificadel
registro.

previamente e indica la opcion

de agregar nuevas unidades.

El registro muestra los detalles

completos de launidad
seleccionada, incluyendo su

imagen e informacién relevante.




Tabla5s

Criterios de aceptacion de EST4

N# Titulo Contexto Evento Resultados
La pagina muestra
. . . un mensaje
Edicion de El usuario ha edlta}do El usuario Pulsa Ia" informando que el
i : correctamente el titulo de  opciénde "guardar’ para . .
titulo exitosa. titulo ha sido

la unidad.

completar la edicion.

El usuario pulsa la

actualizado con
éxito.
La pagina muestra

un mensaje
informando al

I§d|0|on de El usuario agcede ala opcion de "cancelar" usuario que la
2 titulo edicién del titulo de la ara no realizar la edicion no se
cancelada. unidad. paraf .
edicion. completéy lo
dirige al registro de
unidad
La pagina muestra
.y . . . n mensaj
Edicionde El usuario ha editado El usuario pulsa la iiforriaizjg e el
3 titulo incorrectamente el titulo de opciénde "guardar’ la . 0q
incompleta la unidad edicién titulo ha sido
' ' ’ actualizado con
éxito.
Tabla6
Criterios de aceptacion de EST5
N# Titulo Contexto Evento Resultados
La pagina muestra
. El usuario ha editado El usuario pulsa la un mensaje
Ediciébnde o " " .
1 correctamente el opciénde "guardar informando que el

contenido exitosa.

Edicién del
contenido
cancelada.

contenido de la unidad.

El usuario accede a la
edicién del contenido de
la unidad.

para finalizar la edicién.

El usuario pulsa la

opcion de "cancelar"

para no realizar la
edicién.

contenido ha sido
agregado con éxito

La pagina muestra
un mensaje
informando al
usuario que la
ediciébnno se
completé y lo
dirige al registro de
unidad
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N# Titulo Contexto Evento Resultados

La pagina muestra

El usuario ha eliminado El usuario pulsa la un mensaje
Eliminacion del . : opcion de "eliminar” informando que el
3 . exitosamente el contenido . )
contenido. : para borrar el contenido ha sido
de la unidad. - .
contenido. eliminado con
éxito
La pagina muestra
un mensaje
. . . informan n
Campos vacios El usuario no ha El usuario pulsa la exic;te io(:\(t)eﬂiudeo °
4 paraedicionde agregado informaciénal  opciénde "guardar” A
contenido contenido de la unidad ara finalizar la edicion agregado e indica
' ' P " nuevamente la
opcidén de agregar
nuevo contenido
Tabla7

Criterios de aceptacién de EST6
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N# Titulo Contexto Evento Resultados

La pagina muestra un

Adiciénde El usuario ha afiadido una El usuario pulsa la L
L . . o p mensaje informando que la
1 iméagenes al imagen exitosamente al opcion de "agregar imagen ha sido aareaada
contenido contenido de la unidad. imagen" gen greg
con éxito.
Lo El usuario ha eliminado . La pagina muestra un
Eliminacion de una imagen exitosamente El usuario pulsa el mensaje informando que la
2 imégenes del g€l boténconelicono de . ; . aoq
contenido del contenido de la borrar imagen ha sido eliminada
unidad. con éxito

Tabla8

Criterios de aceptacion de EST7

N# Titulo Contexto Evento Resultados
Adicionde El usuario ha afiadido de  El usuario La pagina muestra un mensaje
1 pregunta forma correcta una nueva pulsala opcion informando que el contenido ha

exitosa. pregunta al contenido de "guardar" sido agregado con éxito.
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N# Titulo Contexto Evento Resultados
g . . La pagina muestra un mensaje
Adiciénde El usuario accede a la El usuario -a pag ! J
2 regunta adicion de una nueva pulsa la opcion informando al usuario que la
preg . N . adicionno secompleté y lo
cancelada. pregunta a la unidad. de "cancelar i . i
dirige al contenido de la unidad.
. El usuario ha afiadido de . - .
Adicionde . El usuario La pagina muestra un mensaje
formaincorrecta una o . ;
3 pregunta Aueva brequnta al pulsa la opcién informando que el titulo ha sido
incompleta. preg de "guardar" actualizado con éxito.
contenido
Campos El usuario La pagina muestra un mensaje
vaciops para El usuario no ha afadido pulsa la opcién informando que no existe
4 adicion de informacién para agregar  de "guardar" nueva pregunta agregada e
requnta una nueva pregunta. para finalizar la indica nuevamente la opcionde
preg ' adicion. agregar nueva pregunta
Tabla9

Criterios de aceptacion de EST8

N# Titulo Contexto

Evento

Resultados

Eliminacion de

1 preguntas en el la pregunta del

El usuario ha eliminado .
El usuario pulsa la

opciénde "eliminar"

La pagina muestra
un mensaje
informando que la
pregunta ha sido

contenido contenido. 2
eliminada con
éxito.
Tabla10
Criterios de aceptacion de EST9
N# Titulo Contexto Evento Resultados
Cierre de _ o El usu.a’rio pulsa El sistemacierra ses@c’?n de
1 Sesion El usuario h_a iniciado la opcion "cerrar manera segura'y redmg«_a .all
Exitoso sesion previamente. sgs[on" en la usuario a la pantalla de inicio
pagina. de sesidn.
La pagina muestra un
_ El usuario pulsa mensaje informando al
Cierre de . L N usuario que no se pudo
2 Sesi6én No El usuario h.a iniciado  la OPCION “Cermar .o rar cesion por completo
; sesion previamente. sesion"en la .
Exitoso debido a un error de la

pagina.

pagina y ofrece la opcionde
intentarlo nuevamente.
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Tablall

Tabla de las Historias de usuario de la aplicaciéon movil
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ID Rol Funcionalidad Resultado
Mstl  Como Inicio de sesion Permite a los usuarios autenticarse en la aplicacion
Usuario utilizando sus credenciales de inicio de sesion.
Mst2  Como Inicio de sesién con Permite a los usuarios iniciar sesion en la aplicacion
Usuario Google utilizando su cuenta de Google, lo que facilitay agiliza
el proceso de autenticacion.
Mst3  Como Pasarela de imadgenes Muestra una pasarela visual donde se exhiben las
Usuario de unidades agregadas imagenes de las unidades que el usuario ha agregado
previamente en la aplicacion.
Mst4  Como Recarga de informacién Al tocar el icono de recargar, la aplicacién actualiza
Usuario  al interactuar conen el automaticamente la informacion mostrada en la
icono de recargar pasarela, reflejando los cambios mas recientes.
Mst5 Como Boton de cierre de Proporciona a los usuarios una opcidon para cerrar
Usuario sesién (Logout) sesion de manera segura, finalizando su sesién actual
en la aplicacion.
Mst6 Como  Visualizacién de Temas Cada tema se muestra en forma de lista desplegable,
Usuario en la Pasarela que, al ser presionado, revela informacion detallada
sobre el tema, incluyendo una imagen y un texto
explicativo.
Mst7  Como Resolver Problemas Al presionar el botén "Resolver los problemas
Usuario Propuestos propuestos”, el usuario es redirigido a una péagina
donde puede resolver preguntas. Cada pregunta
proporciona opciones de respuesta y al responder, el
sistema brinda retroalimentacién sobre la opcién
incorrecta y muestra el nimero de intentos
Mst8  Como Retroalimentacién en Después de responder una pregunta, el sistema
Usuario Preguntas Respondidas muestra retroalimentacién al usuario, incluyendo una
imagen y un texto que explica cémo se pudo resolver
correctamente la pregunta. También se proporcionala
opcién de avanzar a la siguiente pregunta.
Mst9  Como Registro de Puntaje y Cada vez que el usuario responde una pregunta, su
Usuario Resultados puntaje se registra y se guarda. Si responde

correctamente o incorrectamente, se le informa sobre
el nUmero de intentos restantes. Al terminar todas las
preguntas, se muestra el puntaje total sobre 10 y se
asighan estrellas segun el resultado.




Criterios de Aceptacion de la aplicacion movil

Tabla12

Criterios de aceptacién de MST1

N#  Titulo Contexto Evento Resultado
L . El istem nti I
Ingreso de El usuario ingresa sus El usuario sistema ~ autentica as
. . o . . credenciales del usuario y le da
1 Credenciales credenciales de inicio de presiona el boton

acceso a la funcionalidad
completa de la aplicacion.
El sistema muestra un mensaje
El usuario de error indicando que las
presionael boton credenciales son incorrectas y
"Iniciar Sesi6on". no permite el acceso a la
funcionalidad de la aplicacion.
El sistema muestra un mensaje
de error indicando que los
campos de inicio de sesién son
obligatorios y no permite el
acceso hasta que se completen
correctamente.

Cierre de . El usuario El sistema cierra ses'ic.')n de

. El usuario ha iniciado . . manera segura Yy redirige al

4 Sesion sesion previamente. presiona el boton usuario a la pantalla deinicio de

Correctas sesion. "Iniciar Sesion".

Credenciales El usuario ingresa
Incorrectas credenciales incorrectas.

El usuario no
ingresa ninguna
informacion en
los campos de
inicio de sesion.

Campos de
3 Inicio de
Sesién Vacios

Campos de Inicio de
Sesién Vacios

Exitoso "Cerrar Sesion". sesion.
Tabla13
Criterios de aceptacion de MST2
N#  Titulo Contexto Evento Resultado

El usuario :
El usuario completa

o selecciona la La aplicacién redirige al usuario a la
1 AuFonzamon opciéndeiniciode el proceso . pantalla principal y le da acceso a la
Exitosa - autorizacion en la . :
sesion con pagina de Google. funcionalidad completa.
Google.
El usuario El usuario decide La aplicacibn muestra un mensaje
Cancelacion  selecciona la cancelar el proceso informando al wusuario que la
2 de opciéndeiniciode de autorizacibn en autorizacion no se completé y lo
Autorizacién  sesién con la pagina de redirige a la pantalla de inicio de

Google. Google. sesion.
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N#  Titulo Contexto Evento Resultado
El usuario Se produce un error La aplicacion muestra un mensaje
Error de selecciona la P g indicando que no se pudo completar
L, = L de conexiéncon los oL :
3 Conexion con opciondeinicio de servidores de la autorizacion debido aun problema
Google sesion con ~oale de conexion y ofrece la opcién de
Google. gle. intentarlo nuevamente.
El usuario ha . La aplicacion muestra un mensaje
S . El usuario . .
L, iniciado sesion . informando al usuario que ya ha
4 Sesion ya reviamente con selecciona la iniciado sesion y lo redirige a la
Iniciada P opcion de inicio de on 'y 9
su cuenta de sesibn con Gooale pantalla principal con acceso
Google. gle. completo.
Tablal14
Criterios de aceptacién de MST3
N#  Titulo Contexto Evento Resultado
. El usuario ha . :
Unidades aareqado El usuario accede La pasarela muestra la lista de
1 Agregadas p?evi%mente a la pasarela de unidades agregadas con sus
Existentes algunas unidades. unidades. respectivas imagenes.
. . El usuario no ha El usuario accede _La _pasarela muestra un mensaje
5 Sin Unidades agreqado ninauna a la pasarela de indicando que no hay unidades
Agregadas greg 9 ap agregadas y ofrece la opcién de
unidad. unidades. .
agregar nuevas unidades.
El usuario ha El usuario
Actualizacién de presiona el botén La pasarela actualiza la lista de
. agregado o] .
3 Unidades . . de recargar en la unidades agregadas mostrando
eliminado unidades . > .
Agregadas recientemente pasarela de las unidades mas recientes.
' unidades.
. . . La pasarela muestra los detalles
Visualizacion de EI. usuario  tiene El . usuaro completos de la unidad
unidades selecciona  una : .
4 Detalles de la aqreqadas en la unidad especifica seleccionada, incluyendo su
Unidad greg . P imagen y otra informacién
pasarela. de la lista.
relevante.
Tabla 15
Criterios de aceptacién de MST4
N#  Titulo Contexto Evento Resultado
El usuario ha . . La aplicacién realiza una recarga
El usuario presiona el . -
Recarga agregado o . de la informacion de manera
. - icono de recargar en . .
Exitosa actualizado datos en exitosay actualiza la pantalla con

la aplicacion.

la pantalla relevante.

los datos mas recientes.
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N#  Titulo Contexto Evento Resultado
El usuario ha
Sin  Datos accedido a la La aplicacién verifica que no hay
NUEVOS pantalla relevante, El usuario presiona el datos nuevos para recargar y
2 pero no ha realizado P muestra un mensaje informativo
para : icono de recargar. - :
cambios o no hay indicando que no se realizaron
Recargar .
datos nuevos cambios.
disponibles.
El usuario ha
realizado  cambios La aplicacion muestra un mensaje
Error en la & la aplicacién o El usuario presiona el de error informando al usuario
3 espera datos | P que no se pudo completar la
Recarga icono de recargar. .
nuevos, pero ocurre recarga y ofrece la opcion de
un error en la volver a intentarlo.
recarga.
La aplicacibn muestra una
retroalimentacién  visual para
. . . informar al ri la recar
Retroalime El usuario presiona L . ormar al usuario que fa recarga
ntacion el icono de recargar La aplicacion estd estda en curso y le pide que
4 - . realizando la recarga espere. Una vez que larecarga se
Visual dela y la recarga esta en de datos completa el indicador
Recarga progreso. : pieta,
desaparece, y los datos
actualizados se muestran en la
pantalla.
Tabla 16

Criterios de aceptacion de MST5

N#  Titulo Contexto Evento Resultado
. , . El sistem ierr i6n
Cierre de El usuario ha iniciado El usuario presiona maanZesz ucrae Ny rseedsir?e daei
1 Sesion S . el botén "Logout" en . 9 Y Inge
: sesion previamente. o usuario a la pantalla de inicio de
Exitoso la aplicacion. .
sesion.
_(;onﬂrmac El usuario ha El usuario presiona La} ap.“,caC'on _muestra
5 ion de iniciado sesién el botén "Logout” en una confirmacién solicitando la
Cierre de . on 109 confirmacién del usuario antes de
. previamente. la aplicacion. L
Sesién cerrar sesion.
El' usuario intenta La aplicacién redirige al usuario a
Redirecci ! acceder a cualquier P ng S
3 6n a Inicio El usuario ha cerrado funcionalidad la pantalla de inicio de sesion
.~ sesion previamente. : . para que inicie sesion
de Sesion protegida sin haber
nuevamente.

iniciado sesion.




Tablal1l7

Criterios de aceptacion de MST6

N#  Titulo Contexto Evento Resultado
El usuario ha
ver se!ecmonado” N 1 ysuario Se despliega la informacién detallada del
Detalles unidad especifica en a toca uno de tema seleccionado, incluyendo una
de un pasarela y se muestran . " Y
1 Tema los temas disponibles lostemas en imagen representativa y un texto
. P la lista explicativo que proporciona informacién
Seleccion para esa unidad en desplegable. relevante sobre el tema
ado forma de lista pleg ' '
desplegable.
El  usuario La lista de temas se actualiza para
Cambio El usuario ha cambia la mostrar los temas disponibles para la
5 de Unidad visualizado la lista de unidad nueva unidad seleccionada. Al
Seleccion temas para una unidad seleccionad seleccionar un tema diferente, se
ada seleccionada. a en la muestra la informacion correspondiente
pasarela. al nuevo tema.
El usuario ha El usuario . .
Cierre de despleaado la toca Se cierra la vistadetallada del tema y se
despiegad muestra nuevamente la lista de temas
3 Detalles informacién detallada nuevamente disponibles para la unidad seleccionada
del Tema de un tema el tema P P
. en la pasarela.
seleccionado. desplegado.
Tabla18
Criterios de aceptacion de MST7
N#  Titulo Contexto Evento Resultado
El usuario ha EIl usuario es
. redirigido a la Se muestran las  preguntas
seleccionado un . .
- pagina de relacionadas con el tema, cada una
Inicio de tema y ha L, .
1 Resolucién  presionado el botén resolucién de con opciones de respuesta. El
. preguntas usuario puede seleccionar una
de Preguntas "Resolver los . i g . .
relacionadas con opcion y recibir retroalimentacion
problemas 2 ;
ropuestos” el tema sobrela opcion seleccionada.
prop ' seleccionado.
El usuario ha El sistema proporciona
Resolucion  respondido a una . . retroalimentacion positiva,
El usuario envia . .
2 Correcta de pregunta y ha indicando que la respuesta es
. Su respuesta. ”
Pregunta seleccionado la correcta y ofrece la opcion de

opcién correcta.

avanzar a la siguiente pregunta.
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N#  Titulo Contexto Evento Resultado
El usuario ha
L respondido a una El sistema proporciona
Resolucion . L L,
pregunta, pero su . . retroalimentacion sobre la opcion
Incorrecta de respuesta es El usuario envia incorrecta seleccionada y muestra el
3 Pregunta con . P , su respuesta . . y
Intentos incorrecta. Aln le incorrecta nimero de intentos restantes
quedan intentos ' disponibles para responder
Restantes
para responder correctamente.
correctamente.
Tabla19
Criterios de aceptacion de MST8
N#  Titulo Contexto Evento Resultado
. Se muestra una imagen y un texto
Vista de . El usuario toca la que proporciona retroalimentacién
. L El usuario ha opciénpara ver la :
1 Retroalimentacion respondido a retroalimentacion sobre la pregunta respondida,
después de P explicando cémo se pudo haber
una pregunta. de la pregunta .
Responder . respondido correctamente y
respondida. ; g .
brindando consejos para mejorar.
El usuario ha . . -
visto la El usuario tocala El sistema presenta la siguiente
Continuar con la retroalimentac opcién para pregunta relacionada con el tema
2 o s avanzar a la seleccionado y permite que el
Siguiente Pregunta i6n de una _. . : 2 . .
pregunta siguiente usuario continle resolviendo mas
. regunta. reguntas.
respondida. Preg Preg
El usuario ha
respondido a El usuario decide
. L una pregunta no ver la El sistema respeta la decisidn del
Retroalimentacion : . L . : -
y ha obtenido retroalimentacién usuario y le brinda la opcionde ver
3 de Pregunta . . . gt - L
Opcional una inmediatamente la retroalimentacién mas tarde si asi
P calificacién después de lo desea.
perfecta responder.
(10/10).
Tabla 20
Criterios de aceptacion de MST9
N#  Titulo Contexto Evento Resultado
. El usuario ha EI sistema muestra el puntaje total
.. El usuario ha . . . .
Resolucio respondido a todas finalizado de obtenido por el usuario sobre 10.
n de P responder las Ademas, se asighan estrellas en
1 las preguntas . - -
Todas las preguntas y esté listo funcion del resultado También se
propuestas para el . ) ” o
Preguntas para ver su puntaje y brinda la opcion de finalizar los

tema seleccionado.

resultados.

ejercicios en este punto.
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N#  Titulo Contexto Evento Resultado
El usuario ha . . . - .
completado la El usuario decide EIl sistema redirige al usuario a la
Finalizaci plete finalizar los ejercicios pantalla principal o a la seccién
. resolucion de : o . .
2 on de y salirdela seccionde correspondiente, indicando que los
S preguntas 'y ha e ot .
Ejercicios revisado Su puntaie resolucién de ejercicios han sido completados
P J preguntas. exitosamente.
y resultados.
El sistema permite al usuario
Continuar seleccionar otro tema o unidad y
Resolvien EI ~ Usuario ha El  usuario decide muestra las ~ preguntas
do finalizado de continuar resolviendo relacionadas para continuar con la
3 Preguntas responder todas las requntas resolucién. El puntaje anterior se
después preguntas y ha preg ! guarda, y al finalizar todas las
; . posiblemente de otro ; .
de la revisado su puntaje tema o unidad preguntas, se actualiza el puntaje
Finalizaci y resultados. ' total y se brindan nuevamente los
on resultados 'y opciones de
finalizacion.
Sprint 1

Objetivo del Sprint: Desarrollar una base de datos en la plataforma Google Firebase con los

modelos especificados para el consumo de la aplicacion mévil y web

Planificacion del sprint:

Tabla21

Lista de tareas del Sprint 1

ID Titulo Tarea Encargado T'empo
estimado
1 Creacion de Crear la cuenta de usuario y agregar las Jean Chachalo 6 horas
Firebase aplicaciones moviles y web a Firebase
2 Configuracién Configurar el entorno de Firebase para Jean Chachalo 6 horas
de Entorno integrar los modelos.
3 Creacion de Crear los Modelos para las unidades Jean Chachalo 6 horas
Modelos para su posterior insercion y obtencién
de informacion.
4 Insercion de Agregar los modelos dentro la Firebase Jean Chachalo 6 horas
modelos para el consumo de la aplicacién movil'y
aplicacion web
5 Estructuracién Estructurar de acuerdo al modelo que Jean Chachalo 6 horas

de modelos

comparte la aplicacién movil y web
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Figura 10

Ruta de trabajo del Sprint

Sprint Mayo 27 -29 Mayo 30-31

it

Tarea 4

Fst2 Tarea s

Detalles de la Revision del Sprint para Sprint 4:

Participantes: Equipo de desarrollo, Scrum Master, Product Owner y otros interesados.

Tabla 22

Tabla de Revision del Sprint

Enunciado dela

ID Historia Alias Estado Comentarios
Configuracionde

1 Firebase Fstl Hecho N/A

2 Insercion de Modelos Fst2 Hecho N/A

Detalles de la Retrospectiva del Sprint para Sprint 4:

Participantes: Equipo de desarrollo y Scrum Master.



Tabla23

Formulario de reunién retrospectiva
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¢Qué salié bien en el sprint?

¢ Qué no salié bien en el ¢Qué mejoras vamos aimplementar en el

sprint? préximo sprint?
La Base de datos esta El login del usuario funcionay la _
N/A pasarela de imagenes para las unidades

completa

Sprint 2

Objetivo del sprint: Implementar la funcionalidad de login, autentificacién y una vista que

contenga una pasarela donde se puedan observar las unidades creadas

Planificacion del sprint:

Tabla24

Lista de tareas de los Sprint

ID Titulo Tarea Encargado Tlgmpo
estimado
1 Implementar Implementar la funcionalidad de Fausto Andino 6 horas
autenticacion. autenticacion con credenciales de
inicio de sesion.
2 Manejar credenciales Implementar el manejo de Fausto Andino 6 horas
incorrectas. credenciales incorrectas y campos
vacios.
3 Agregar cierre de sesion Implementar el cierre de sesién Fausto Andino 6 horas
seguro. seguro y la redireccion a la pantalla
de inicio de sesion.
4 Habilitar inicio de sesion  Implementar la funcionalidad de Fausto Andino 6 horas
con cuenta de Google. inicio de sesion utilizando la cuenta
de Google.
5 Manejar visualizacion sin  Manejar la visualizacion cuando no  Fausto Andino 6 horas
unidades agregadas. hay unidades agregadas.
6 Mostrar mensaje de Mostrar mensaje de sesidnya Fausto Andino 6 horas
sesion. iniciada y redireccion a la pantalla
principal.
7 Mostrar unidades Mostrar las unidades agregadas Fausto Andino 6 horas
agregadas con existentes con sus respectivas
imégenes. imégenes.
8 Mejorar visualizacion sin  Manejar la visualizacién cuando no  Fausto Andino 6 horas

unidades agregadas.

hay unidades agregadas.
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ID Titulo Tarea Encargado T'eT“p°
estimado
9 Actualizar unidades y Implementar la actualizacién delas  Fausto Andino 6 horas
mostrar detalles de unidades agregadas y la
unidad seleccionada. visualizacidn de detalles de una
unidad seleccionada.
10 Funcionalidad delicono Implementar la funcionalidad de Fausto Andino 6 horas
de recarga. recarga de informacién al tocar el
icono de recargar.
11 Manejar casos sindatos Manejar casos de sin datos nuevos  Fausto Andino 6 horas
nuevos. para recargar y errores en la
recarga.
12 Agregar pantalla de Agregar retroalimentacién visual Fausto Andino 6 horas
carga. durante la recarga en progreso.
13 Funcionalidad de cerrar  Implementar la funcionalidad de Fausto Andino 6 horas
sesion. cerrar la sesion.
14 Mensaje de Agregar un mensaje de confirmacion Fausto Andino 6 horas
confirmacion. al cerrar la sesion.
15 Reenvié al inicio de Reenvio al inicio de sesion al Fausto Andino 6 horas
seccion. completar el cierre de sesion.
Figurall

Ruta de trabajo del sprint

Junio1-3 Juniod4-6 Junio 7-9

Junio 10 - 12

Mstl
Taea d
Mst2 [
Tarea G
Tarca 7
Mst3 Tarca 8
Tares 9
Tarea 10
Mstd Tarca 11
Tarea12
Tanca 13
Mst5 Ll
Tarea 15




Detalles de la Revision del Sprint para Sprint 2:

Participantes: Equipo de desarrollo,

Tabla 25

Tabla de Revision del Sprint

Scrum Master, Product Owner y otros interesados.
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ID Enunciado de la Historia Alias

Estado Comentarios

1 Inicio de sesion Mstl
2 Inicio de sesi6n con Mst2
Google

3 Pasarela de imagenes de  Mst3
unidades agregadas

4 Recarga de informaciénal Mst4
dar tap en el icono de
recargar

5 Boténdecierre de sesibn  Mst5

Hecho Ninglin Comentario al mostrar la funcionalidad

Hecho Se demora demasiado la autentificaciéon

Hecho Tipografiademasiada pequefia.

Hecho Tiempo de cargas tardan demasiado

Hecho Ningun Comentario al mostrar la funcionalidad

Detalles de la Retrospectiva del Sprint para Sprint 2:

Participantes: Equipo de desarrollo y Scrum Master.

Tabla 26

Formulario de reunion retrospectiva

¢, Qué salié bienen el sprint? ¢Qué no sali6 bien en el ¢Qué mejoras vamos a implementar

sprint? en el proximo sprint?
Como resultado final del Ver la informacion de las unidades y
sprint se logré cumplir todas N/A temas

las tareas y presentar las
tareas atiempo

Resolucién de las preguntas




Sprint 3

Objetivo del sprint: Implementar la funcionalidad de la pasarela de temas, resolucion de

problemas propuestos, retroalimentacién en preguntas respondidas y registro de puntaje y

resultados.

Planificacion del sprint:

Tabla 27

Lista de tareas de los Sprint
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’ Tiempo

ID Titulo Tarea Encargado estimado

1 Implementar la Implementar la lista de temas disponibles Fausto Andino 6 horas
listade temas para la unidad seleccionada en la pasarela.

2 Desarrollar la Desarrollar la funcionalidad para desplegar Fausto Andino 6 horas
funcionalidad informacion detallada de un tema
para desplegar  seleccionado.
informacion

3 Funcionalidad de Manejar el cambio de unidad seleccionada Fausto Andino 6 horas
cambio de y el cierre de detalles del tema.
unidad
seleccionada

4 Implementar la  Implementar la pagina de resolucion de Fausto Andino 6 horas
resolucién delas preguntas relacionadas con el tema
preguntas seleccionado.

5 Vistade Mostrar preguntas con opciones de Fausto Andino 6 horas
Preguntas. respuesta y brindar retroalimentacion sobre

respuestas incorrectas.

6 Registro de Registrar el puntaje y el nimero deintentos Fausto Andino 6 horas
puntaje y errores restantes para cada pregunta respondida.

7 Vistade Implementar la vista de retroalimentacién Fausto Andino 6 horas
retroalimentacion después de responder una pregunta.

8 Cambio de Desarrollar la funcionalidad para avanzar a Fausto Andino 6 horas
preguntas la siguiente pregunta.

9 decisiénsiverla Permitir al usuario decidir si ver la Fausto Andino 6 horas
retroalimentacion retroalimentacién de una pregunta

respondida mas tarde.

10 Registro de Implementar el registro del puntaje total Fausto Andino 6 horas
puntaje obtenido por el usuario.

11 Asignaciénde Asignar estrellas segun el resultado y Fausto Andino 6 horas
puntaje mostrar el puntaje total sobre 10.

12 Finalizacion de Permitir al usuario finalizar los ejerciciosy  Fausto Andino 6 Horas

las preguntas

salir de la seccion de resoluciéon de
preguntas




Figura 12

Ruta de trabajo del Sprint

Junio13-15 Junio16-18 Junio 19-21 Julio 22 -25

Mst6
Taees 4
Mst? Tarea §
Tarea &
Tarex 7
Mstd Tarea B
Tarea 9
Tarea 10
Mst9 Tarea 11
Taeea 12

Detalles de la Revisién del Sprint para Sprint 3:

Participantes: Equipo de desarrollo, Scrum Master, Product Owner y otros interesados.

Tabla28

Tabla de Revision del Sprint

ID Enunciado de la Historia Alias Estado Comentarios

1 Visualizacién de Temas en Mst6 Hecho N/A
la Pasarela

2 Resolver Problemas Mst7 Hecho N/A
Propuestos

3 Retroalimentacion en Mst8 Hecho N/A
Preguntas Respondidas

4 Registro de Puntaje y Mst9 Hecho N/A
Resultados

Detalles de la Retrospectiva del Sprint para Sprint 3:

Participantes: Equipo de desarrollo y Scrum Master.
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Tabla29

Formulario de reunién retrospectiva

67

¢, Qué salid bienen el sprint? ¢Qué no sali6 bien en el

sprint?

¢ Qué mejoras vamos a implementar
en el proximo sprint?

Todo funcionoy se completd N/A
correctamente al finalizar el
sprint

Creacion de la aplicacién web para el
manejo de la informacién de la
aplicacion movil

Sprint 4

Sprint 4: Crear una pagina web para la administracion de la informacién en la Aplicacién maovil

Objetivo del Sprint: Implementar la funcionalidad de autenticacion y mejoras en la gestion de

contenido, incluyendo la posibilidad de editar y visualizar unidades, agregar imagenes y

preguntas.

Planificacién del sprint:

Tabla30

Lista de tareas de los Sprint

ID Titulo Tarea Encargado T'empo
estimado
1 Manejo de Implementar autenticacién con Jean 6 horas
autenticacion credenciales de inicio de sesion Chachalo
2 Manejo de errores de Manejar credenciales incorrectas y Jean 6 horas
autenticacién campos vacios Chachalo
3 Cierre de sesion Implementar cierre de sesién seguro y Jean 6 horas
redireccién a la pantalla de inicio de Chachalo
sesion
4  Inicio de sesidn con Implementar inicio de sesidn utilizando Jean 6 horas
Google la cuenta de Google Chachalo
5 Cancelar inicio de Manejar cancelacion de autorizaciony Jean 6 horas
sesion con Google errores de conexion con Google Chachalo
6 Autenticacion Mostrar mensaje de sesiénya iniciaday Jean 6 horas
redireccion a la pantalla principal Chachalo




ID Titulo Tarea Encargado Tiempo

estimado
7 Listado de unidades Mostrar unidades agregadas con sus Jean 6 horas
imagenes Chachalo
8 Listado de contenido Manejar visualizacion sin unidades y Jean 6 horas
permitir agregar nuevas Chachalo
9 Ediciébnde unidades Implementar edicién de unidades Jean 6 horas
existentes y visualizacion de detalles Chachalo
10 Ediciénde contenido Implementar edicién de contenido de Jean 6 horas
unidades Chachalo
11 Ediciénde contenido Manejar cancelacion de ediciény Jean 6 horas
campos vacios Chachalo
12 Ediciénde contenido Mostrar mensajes de éxito y error en Jean 6 horas
edicion Chachalo
13 Agregar imagenes Habilitar la adicion de imagenes al Jean 6 horas
contenido de la unidad Chachalo
14 Eliminar imagenes Implementar eliminacién de imagenesy Jean 6 horas
manejar con éxito Chachalo
15 Agregar preguntas Implementar adicion de preguntas a las Jean 6 horas
unidades Chachalo
16 Cierre de sesion Implementar opciénde cierre de sesién  Jean 6 horas
segura Chachalo
17 Control de cierre de Manejar casos de cierre de sesidon no Jean 6 horas
sesion exitoso Chachalo
Figura 13

Ruta de trabajo del Sprint

Junio 25-27 Junio 28 - 31 Julio 1-3 Juliod -6

Est1
Tareas 4
Est? Tarea S
Tarea 6
Tagea ¥
Est3 Tarea &
Tarea 9
Tarea 10
Est4 Tarea 11
Tasea 12
Tarea 13
Ests Tarea 14
Tasea 15
Tarea 16
Este |




Detalles de la Revision del Sprint para Sprint 4:

Participantes: Equipo de desarrollo, Scrum Master, Product Owner y otros interesados.

Tabla 31

Tabla de Revision del Sprint
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ID Enunciado de la Historia Alias Estado Comentarios

1 Inicio de sesion Estl Hecho N/A

2 Inicio de sesién con Est2 Hecho N/A
Google

3 Edicionde Contenido de Est3 Hecho N/A
Unidades

4 Edicién de Contenido de Est4 Hecho N/A
Unidades

5 Agregaciénde Imagenes y Est5 Hecho N/A
Preguntas

6 Cierre de Sesion Est6 Hecho N/A

Detalles de la Retrospectiva del Sprint para Sprint 4.
Participantes: Equipo de desarrollo y Scrum Master.

Tabla 32

Formulario de reunion retrospectiva

¢, Qué salié bien en el ¢, Qué no salio bien en el
sprint? sprint?

¢, Qué mejoras vamos a implementar
en el proximo sprint?

Todo funciono y se
completé correctamente al N/A
finalizar el sprint

N/A




Validacion del sistema

Presentacion de artefactos

Figura 14
Inicio de sesion de la aplicacion

546 PM|3.2kB/s T oa & il -

i Iy

ESPE-MATH
INTERACTIVE-BOOK

Elige una cuenta

para continuar usando EspeMath

a R

Nombre de Usuario
Fausto Andino
faustolandino@gmail com

&) Contrasefia LR ¢ FAUSTO PATRICIO ANDINO JIMENEZ
fpand ¢

no@espe edu e
G Iniciar con Google ° Mister Pe
nigterwomy 1« ye@gmail com

Olvide mi Contrasena

&% Agregar otra cuenta

=*] Ingresar
\ Para continuar, Google compartira tu nombre,

orreo electronico y foto de perfil




Figura 15

Pégina de inicio de la aplicacion

6:00 PM | 2.6kB/s R

EspeMath

Nuevas clases?

Figura 16

Pantalla de contenido de la unidad

6:00 PM | 85.9kB/s Pl 4. 3] 6:00 PM | 147kB/s R 3 . v )

« Umnidad « Umnidad
e V—— 4 ——_ V———

) ) |

Unidad 1 Unidad 1

Unidad 1 Unidad 1

Muchas de las cosas que suceden a nuestro alrededor estin Muchas de las ¢ ceden a nuestra alrededar estan
con las ¥ 5i obs: s con lss a5 y =
detenidamente, podemos var que [a naturaleza misma esta detenidamente, podemos ver que ka naturaloza mism

relacionada con | ciencia; en muchos fenémenos sten relacionada con la ciencia; en muchos fendmenos fi

ntidades que definen otras Por ejemplo, ;cuintas cantidades que definen otras cantidades. Por ejemplo, ;cudntas
personas pueden sentarse en un mueble? Eso dependera de otra [ = pueden sentarse en un mucble? Eso dependers de otra
cantidad que serd el tamafio del mueble. cantidad que serd ef tamano del mueble

8 horas, lo haces con energla y con ganas de comerte el mundo,
pero en el transcurso del dia vas perdiendo esa misma energla y
llegas cansado al final del dia. Eso mi amigo, es un ejemplo
sencillo de una funcién y te lo explicaré con una grafica.

Introduccién
Tomemos como ejemplo un dia lunes, al cual tienes que asistir
al colegio. Cuando te despiertas después de haber dormido tus

Resolver los problemas propuestos

T Horas el



Figura 17

Pantalla de retroalimentacion de pregunta

6:01 PM | 54.9kB/3 4

<«

Retroalimentacion

Este Intervalo comlenza en -8.0 (excluyendo ol valor -8) y termina en
5.0 (incluyendo el valor 5), y utiliza paréntesis en el extremo izquierdo
para Indicar exclusién y corchete en el extremo derecho para Indicar
Inclusion.1

Vanttive

Figura 18

Pantalla de resolucion de problemas dentro de la aplicacion

6:00 PM | 373kB/s 4k ©

<

( s=x<s )

o
1 1
0.8 08
0.6 06
0.4 0.4
0.2 0.2
o ]
0.2 -0.2
0.4 0.4
-0.6 -0.6
0.8 -0.8
1 -1
o
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Figura 19

Pagina de Inicio de sesion del Sistema de gestion
ESPEMath Libro interactivo

L7

ESPE-MATH
INTERACTIVE-BOOK

ESPEMath Libro interactivo

Bienvenido al sistema de gestion

INICIAR SESION

GINICIAR SESION CON GOOGLE

73



Figura 20

Pé&gina de inicio del sistema web de gestién de la aplicacién

LY

ESPEMath Libro interactivo

Unidad 1

Muchas de las cosas que suceden a nuestro alrededor estan relacionadas con
las matematicas y si observamos detenidamente, podemos ver que la
naturaleza misma esta relacionada con la ciencia; en muchos fendmenos
fisicos existen cantidades que definen otras cantidades. Por ejemplo, jcuantas
personas pueden sentarse en un mueble? Eso dependera de otra cantidad que
sera el tamafio del mueble.

. .
L]
.

¥ (ShRiAS [

W,

.

Curiosidades

Curiosidades

W DAnACrmark

Unidad 3
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Figura 21

Listado de contenido y preguntas de la unidad

L) .
= ESPEMath Libro interactivo

Unidad 1

Muchas de las cosas que suceden a nuestro alrededor estan relacionadas con las matematicas
y si observamos detenidamente, podemos ver que la naturaleza misma estd relacionada con la
ciencia; en muchos fenémenos fisicos existen cantidades que definen otras cantidades. Por
ejemplo, ;cudntas personas pueden sentarse en un mueble? Eso dependera de otra cantidad
que sera el tamafio del mueble.

1 - Introduccién

EDITAR w
2 - Contenido nuevo EDITAR ~
3 - Diagramas de VENN EDITAR v
4 - Dominio y Codominio o Rango EDITAR v

AGREGAR NUEVO CONTENIDO

1-Intervalo 1 EDITAR
2 - Intervalo 1 EDITAR v
3-Intervalo 1

EDITAR v
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Figura 22

Cuadro de dialogo de edicion del contenido

Editar contenido

Titule

Titulo: i
Intreduccion

Contenido: Tomemos como ejemplo un dia lunes, al cual tienes que asistir al colegio. Cuando te
despiertas después de haber dormido tus 8 horas, lo haces con energia y con ganas de
comerte el munde, pero en el transcurso del dia vas perdiendo esa misma energia y llegas
cansado al final del dia. Ese mi amigo, es un ejemplo sencillo de una funcion y te lo

explicaré con una grafica.

Final del dia
Horas del dia I

AGREGAR IMAGEN
ELIMINAR B GUARDARD CANCELAR X




Figura 23

Cuadro de dialogo de edicion de pregunta

Editar pregunta

Titulo

Grafique el siguiente intervalo :

Vanttive

Respuestas:

Trtulo

Este intervalo comienza en -8.0 (excluyendo el valor -8) y termina en 5.0 (incluyendo el valor
5), y utiliza paréntesis en el extremo izquierdo para indicar exclusion y corchete en el
extremo derecho para indicar inclusién.1

Retroalimentacion:

ELIMINAR GUARDARE CANCELAR X
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Capitulo IV

Analisis y resultados
Poblacion y muestra
La poblacion se refiere al conjunto completoy total de elementos que comparten
caracteristicas especificas y que son objeto de estudio en una investigacion. En esta
investigacion la poblacion se refiere a los estudiantes de 10° afio de Educacion Basica que
estudian en escuelas rurales. Para obtener la muestra poblacional se uso la siguiente ecuacion:

Ecuacion 1

Ecuacion para la obtencion del tamafio de la muestra

z>xp (1-p)
2
Tamariio de la muestra = > €
1+ (z *p(l—p))
e:N

En donde:

- N es el tamafio total de la poblacion, en este caso, 21240

- e es el margen de error aceptado, para esta ecuacion 0.1

- zes lapuntuacion z basada en la desviacion estandar, en este caso, 1.65

(1.65)2% 0.5 (1 —0.5)
0_12 _ 68.0625 -
14 (1.652*0.5(1— 0.5)) ~1.003
(0.1)Z+ 21240

Tamaiio de la muestra =
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Segun los datos proporcionados por el ministerio de educacion en su informe de
rendicion de cuentas, existen 36.000 estudiantes dentro del cantdbn Ambato inscritos en
planteles fiscales, por otro lado, segun el gobierno Provincial de Tungurahua el 59.26% de la
poblacion se encuentra en zonas rurales, en base a esto podemos estimar que existen
alrededor de 21240 estudiantes en zonas rurales. Aplicando la formula proporcionada
anteriormente, con un 90% de confianza y un 10% de margen de error obtenemos que el

tamafio de la muestra es igual a 68 estudiantes.

Indicadores

Los indicadores son medidas o métricas utilizadas para evaluar diferentes aspectos de
un sistema, proceso o producto. Estos indicadores nos serviran para medir y cuantificar el
rendimiento, la calidad y la eficacia de los sistemas, en este caso, seran usados para validar la
mejora que los estudiantes tendrian en su proceso de ensefianza aprendizaje a traves de
meétodos cualitativos y cuantitativos. Los indicadores usados para la validaciéon del sistema son
los siguientes:
Notas académicas de los estudiantes

Las Notas Académicas de los Estudiantes se consideran un indicador de gran
relevancia, ya que proporcionan una medida tangible del impacto del sistema en el rendimiento
académico de los usuarios. A través de la recopilacion y andlisis de las calificaciones obtenidas
por los estudiantes antes y después de la implementacion de las aplicaciones, se busca
identificar posibles mejoras en el desempefio académico como resultado de la utilizacion de las
herramientas desarrolladas. Estas mejoras pueden reflejar una mayor participacion,
comprension y compromiso por parte de los estudiantes, lo que contribuiria a validar la

efectividad del sistema en el &mbito educativo.
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Para la obtencion de este indicador se realizé un examen con preguntas sencillas
acercade un tema del cual los estudiantes conocian de antemano pero no dominaban
(funciones, dominio y rango), posteriormente se realizé una prueba en el mismo campo para
validar la mejora de los estudiantes en sus notas.

Aceptacién y Usabilidad del Sistema

El indicador de Aceptacion y Usabilidad del Sistema se refiere a la percepcion de los
usuarios sobre la facilidad de uso, la eficiencia y la satisfaccioén general al interactuar con las
aplicaciones moévily web desarrolladas. Para ellos se usara la prueba estandar de usabilidad
SUS (System Usability Scale), la cual, mediante encuestas y preguntas numéricas se encarga
de cuantificar la percepcién del usuario con respecto a la usabilidad y rendimiento de una

aplicacion.

Este cuestionario consta de las siguientes 10 preguntas:

1. Creo que me gustaria utilizar este sistema frecuentemente.

2. Elsistema me resultd innecesariamente complejo.

3. Creo que el sistema es bastante facil de utilizar.

4. Creo que necesitaria el soporte de un técnico para poder utilizar este sistema.

5. Creo que las diferentes funciones del sistema se encuentran muy bien integradas.

[o2]

. Opino que hubo demasiada inconsistencia en el sistema.

~

. Imagino que la mayoria de las personas aprenderia a utilizar el sistema rapidamente.
8. Me senti algo incdbmodo al utilizar este sistema.

9. Me senti muy seguro al utilizar este sistema.

10. Necesito aprender muchas otras cosas antes de poder utilizar correctamente el

sistema.
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Cada pregunta tiene 5 posibles respuestas, cada una conun valor numerico:

Totalmente en desacuerdo: 1 punto En

En desacuerdo: 2 puntos

Neutral: 3 puntos De

De acuerdo: 4 puntos

Totalmente de acuerdo: 5 puntos

Para cada usuario que complete el cuestionario, se suman los valores asignados a las
respuestas de las preguntas impares (1, 3, 5, 7y 9) y luego se restan los valores de las
respuestas a las preguntas pares (2, 4, 6, 8y 10). Esto da como resultado una puntuacién

individual para ese usuario.

Uso y participacion

El indicador de uso y participacion nos ayuda a comprender el tiempo dedicado a la
aplicacién por parte de los estudiantes para que esta sea efectiva e influya dentro de sus notas
académicas. Mas alla de esto también nos ayuda a comprender que tan atractiva resulta para
los estudiantes la aplicacion. Para la obtencién de este indicador se realizd una encuesta en la
gue cada estudiante report6 el tempo que dedicaba al estudio dentro de la aplicacién, ademas

se solicitaron comentarios y sugerencias para el mejoramiento del sistema.



Tabulaciéon de resultados

Indicador 1 — Notas académicas de los estudiantes
Las notas previo al uso de la aplicacion fueron las siguientes:

Tabla 33

Notas académicas de los estudiantes previo al uso del sistema

1D Nota 1D Nota 1D Nota
1 6,0 24 6,5 47 5,0
2 4,7 25 4,1 48 57
3 6,1 26 5,2 49 5,8
4 6,3 27 5,5 50 5,6
5 4.8 28 5,9 51 5,5
6 5,8 29 5,4 52 5,8
7 5,3 30 4,1 53 4,0
8 6,4 31 6,7 54 5,0
9 51 32 6,6 55 4,5
10 6,1 33 4,5 56 57
11 6,6 34 5,8 57 5,6
12 6,1 35 4,6 58 4,3
13 52 36 6,5 59 4,3
14 55 37 51 60 6,2
15 4,3 38 6,6 61 4.4
16 57 39 6,6 62 5,0
17 4,3 40 5,9 63 54
18 5,5 41 53 64 4,6
19 6,0 42 4,7 65 4,9
20 6,3 43 4.8 66 4,6
21 6,5 44 6,7 67 5,9
22 6,3 45 5,6 68 5,8

23 6,5 46 5,8




La nota promedio de los estudiantes previo al uso de la aplicacion fue de 5.5, mientras que la

moda resultante fue de 5.8. Esto se encuentra en linea con los resultados nacionales

proporcionados por el Ministerio de Educacion en cuanto a la nota promedio del Ecuador en

Matematicasy Algebra.

Los resultados posteriores al uso de la aplicacion durante dos semanas son:

Tabla 34

Notas de los estudiantes posteriores al uso de la aplicacion

1D Nota 1D Nota ID Nota
1 7,1 24 6,0 47 7,2
2 6,6 25 6,4 48 6,5
3 5,8 26 5,9 49 7,6
4 7,8 27 5,9 50 57
5 6,4 28 6,5 51 7,7
6 6,8 29 7.4 52 6,3
7 6,6 30 5,8 53 7,5
8 57 31 5,8 54 6,9
9 6,1 32 7,6 55 6,3
10 5,9 33 7,3 56 7,2
11 6,4 34 6,8 57 7,6
12 7,1 35 7,7 58 7,7
13 6,5 36 7,5 59 7,1
14 7,0 37 7,0 60 6,0
15 6,3 38 6,6 61 7,1
16 5,9 39 6,3 62 7,1
17 7,0 40 7,6 63 7,5
18 6,2 41 6,6 64 6,5
19 7,5 42 7,1 65 7,2
20 7,3 43 7,5 66 6,5
21 6,9 44 7,1 67 7,6
22 5,9 45 7,7 68 57
23 6,6 46 6,9
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En esta ocasion el promedio de los estudiantes fue de 7.11, lo que implica un aumento

con respecto a las notas anteriores.

Indicador 2 - Aceptacion y Usabilidad del Sistema

Los resultados del cuestionario realizado fueron los siguientes:



Tabla35

Resultados del cuestionario realizado a los estudiantes
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Preguntas 1 2 3 4 5
1. Creo que me gustaria utilizar este

sistema con frecuencia 2 3 16 23 24
2. Encontré el sistema innecesariamente 9 13 28 14 4
complejo

3. Pensé que el sistema era facil de usar 0 10 15 33 10
4. Creo que necesitaria el apoyo de un 5 25 20 10 8
técnico para poder utilizar este sistema

5. Enc_ontre que las dlv_ersa}s funciones de 0 10 12 18 28
este sistema estaban bien integradas

6. Pensé que habia demasiada 14 27 13 9 5
inconsistencia en este sistema

7. Me |mflalg|no que la mayoria de la gente 0 8 19 29 12
aprenderia a utilizar este sistema muy

rapidamente

8. Encontré el sistema muy complicado 8 12 20 12 16
de usar

9. Me senti muy seguro usando el 0 8 8 14 38
sistema

10. Necesitaba aprender muchas cosas 5 5 21 14 23

antes de empezar con este sistema

En base a los resultados obtenidos se realizaron los célculos correspondientes y se

llegd a un porcentaje de usabilidad del 78%, esto implica que la aplicaciéon es sencilla y util,

estando en un nivel de usabilidad aceptable

Indicador 3 - Uso y participacién

Para el indicador de uso y participacion se realizd una encuesta en donde se obtuvieron

los siguientes resultados:



Figura 24

Resultados de la pregunta sobre el tiempo de uso de la aplicacion

Antes de usar la aplicacién, cuanto tiempo usabas a diario
para estudiar?

De 2 horas a3 horas [

De 1 horaa 2 horas

De 30 minutos a 1 hora

Menos de 30 minutos

10 15 20 25 30 35 40

o
(6]

Cual fue tu tiempo de uso de la aplicacion
diariamente?

De 2 horas a 3 horas

De 1 horaa 2horas

De 30 minutos a 1 hora

Menos de 30 minutos

10 15 20 25 30

o
(€]

Asi mismo en la pregunta sobre la resolucion de los ejercicios obtuvimos
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Figura 25

Resultados de la pregunta sobre la resolucion de ejercicios

Lograste resolver todos los ejercicios?

50
45
40
35
30
25
20
15
10

]

Si No

Por ultimo, segun los estudiantes la aplicacion los motivé a seguir estudiando.
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Figura 26
Resultados y motivacion del estudiante

Consideras que el uso de la aplicacidon te motivd mas a
estudiar que el uso de unlibro tradicional?

m Completamente en desacuerdo = En desacuerdo
Neutral De acuerdo
= Completamente de acuerdo

Andlisis de los resultados

En primer lugar, podemos observar que una gran parte de los estudiantes estuvieron a
gusto con la aplicacion, llegando a considerarla mejor que el uso de un libro tradicional para el
proceso de ensefianza-aprendizaje, esto se puede ver reflejado en los tiempos de uso, en
donde, con el uso de un libro tradicional el 52% de los estudiantes dedicaba menos de 30
minutos diariamente al tiempo de estudio, mientras que el 25% usaba de 30 minutos a una
hora. Por otro lado, con el uso de la aplicacion el tempo de uso de los estudiantes aumento6 en
promedio y cercadel 40% paso a estudiar de 30 minutos a una hora.

Més alld del tiempo dedicado al estudio, los alumnos en promedio aumentaron su nota
de 5.5 a 7.11, esto representa un aumento en promedio de 1.1 puntos, esto representa un
aumento de alrededor de 28% en la nota inicial, demostrando que el uso constante de la

aplicacion puede llegar a impactar directamente en las calificaciones de los estudiantes. Cabe
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destacar que si bien la aplicacion fue un factor importante también lo fue la predisposicion de
los estudiantes, ademas del hecho de que se implementaron estrategias ludicas en la
aplicacién para que los estudiantes se vean motivados, esto mediante el uso de la
gamificacion.
Por ultimo, cabe destacar que la aplicacion obtuvo un puntaje de usabilidad del 78%,
esto no es una escala lineal por lo que representa un puntaje aceptable en cuanto a usabilidad.
Estos indicadores validan que la aplicacion es util para los estudiantes y cumple con los

estandares de calidad necesarios.
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Capitulo V

Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

La comparacion de las notas antes y después del uso de las aplicaciones muestra
un aumento promedio de 1.1 puntos en las calificaciones, lo que equivale a
aproximadamente un aumento del 28% en las notas iniciales. Este resultado sugiere
gue el uso constante de la aplicacién puede estar directamente relacionado con la
mejora en el desempefio académico de los estudiantes. Es importante destacar que,
ademés de la aplicacion en si, otros factores como la disposicion de los estudiantes
y las estrategias ludicas implementadas (gamificacion) también pueden haber
contribuido a este incremento.

En base a la retroalimentacion de los estudiantes mediante la encuesta sobre la
usabilidad se puede concluir que la puntuacion de usabilidad alcanzada del 78%
refleja la satisfaccion de los estudiantes con la aplicaciéon. Por ende, la mayoria de
los usuarios experimentaron facilidad y accesibilidad en la utilizacion de la
herramienta.

Gracias a los resultados de las encuestas mostrados en la figura 24, en donde se
pregunta si la aplicacion influyo la motivacion de los estudiantes, se puede concluir
tiene un impacto positivo en la predisposicion de los estudiantes para aprender y
participar activamente en el proceso educativo.

Del resultado del estudio se puede evidenciar que la motivaciéon de los estudiantes
tiene un impacto positivo en cuanto a la predisposicién de aprender y participar
activamente en el proceso educativo debido a que con el uso de un libro tradicional

el 53% de los estudiantes dedicaban menos de 20 minutos diarios al tiempo de
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estudio, y con la aplicacion el tiempo de uso de los estudiantes aumento en

promedio a estudiar de 30 minutos a una hora.

Recomendaciones

- En primer lugar, se recomienda empezar, continuar y potenciar planes piloto que
beneficien a mas estudiantes de las zonas rurales que deseen aprender mas acerca
de matematicas. Mediante estos planes pilotos se tiene el potencial de nivelar las
oportunidades educativas y de ofrecer a estos estudiantes acceso a una educacion
de calidad de manera equitativa.

- Otrarecomendacion a considerar es la de expandir el alcance de la aplicacion para
gue no contemple Unicamente el &rea de matematicas, sino también otras areas como
el inglés, lengua vy literatura, programacion o finanzas. Esto debe estar acompafnado
por la direccion de expertos en el area y continuar con un proceso de seguimiento
para validar que los datos obtenidos en el area de matematicas puedan ser
extrapolados a otras areas.

- Serecomienda continuar conun proceso de monitoreo continuo y analisis de los datos
de los estudiantes analizando sus patrones de uso de la aplicacion y el rendimiento
académico de los mismos. Esto permitira detectar posibles areas de mejora y realizar
ajustes en funcion de las necesidades y preferencias de los usuarios.

- Finalmente, se recomienda generar evaluaciones a largo plazo para comprender
mejor el impacto sostenido de la aplicacion en el rendimiento académico, esto podria
implicar un estudio a largo plazo que siga a los estudiantes a lo largo de varios afios

lectivos en distintas areas.
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