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Resumen 

El presente proyecto de investigación busca desarrollar un sistema móvil destinado a alumnos 

de décimo año de educación básica de escuelas ubicadas en zonas rurales, con el propósito 

primordial de robustecer el proceso de enseñanza-aprendizaje en el ámbito de la asignatura de 

matemáticas. Este proyecto está motivado por la necesidad de adaptar la educación a los 

cambios tecnológicos y las crecientes expectativas de aprendizaje de la generación actual, 

llevando la educación a nuevos modelos que estén acorde a las realidades tecnológicas 

actuales, brindando una mejor calidad de educación a los estudiantes de zonas rurales 

mediante el uso de elementos de gamificación y permitiéndoles acceder a contenidos 

educativos independientemente de su ubicación geográfica o temporal. Los contenidos a los 

que los estudiantes podrán acceder estarán controlados por un sistema de gestión que los 

profesores podrán manejar de una forma sencilla, convirtiendo a la aplicación en un apoyo para 

la generación de aulas invertidas. Dichos contenidos serán almacenados en un servidor de 

bases de datos no relacional en la nube para su consumo a través de la aplicación web. Para 

validar la eficacia y la utilidad de la aplicación, será validada con un grupo variado de 

estudiantes de 10° año de educación básica mediante el uso de indicadores destinados a medir 

su tiempo de uso, satisfacción general con el sistema y notas previas y posteriores al uso de la 

aplicación. 

 

Palabras Clave: sistema móvil, sistema web, enseñanza-aprendizaje, clase invertida, 

zonas rurales, gamificación, 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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Capítulo I  

Introducción 

Antecedentes  

El presente proyecto de investigación busca generar una aplicación móvil, la cual, junto 

a una página web sean capaces de ser un refuerzo en la educación de jóvenes estudiantes de 

colegio y escuela en zonas rurales en este caso se especializa las matemáticas de 10 grado. 

En este capítulo se señalarán los antecedentes, justificación, importancia y alcance del 

proyecto, el planteamiento del problema, los objetivos del proyecto y la hipótesis a comprobar. 

El proceso de enseñanza y aprendizaje de las matemáticas es un tema de gran 

importancia y preocupación en la educación, en este caso el de Ecuador. La dificultad que 

muchos estudiantes tienen para comprender conceptos matemáticos y aplicarlos de manera 

efectiva en la resolución de problemas es un problema complejo que requiere de la atención de 

educadores y autoridades educativas (Carmona et al, 2019) (Ruiz, 2008). 

En el contexto de la educación en Ecuador, este problema es aún más evidente en las 

instituciones educativas de las zonas rurales del país. Allí, las condiciones de enseñanza y los 

recursos disponibles suelen ser limitados, además, la situación se ha visto agravada por la 

pandemia de COVID-19, que ha obligado a muchos estudiantes a recibir su educación de 

manera virtual. Esta modalidad de enseñanza ha presentado cambios importantes para los 

estudiantes y docentes (Valero-Cedeño et al, 2020). 

En este contexto, el hecho de que la tasa de abandono escolar en el país este 

aumentado en el último año lectivo. Según los datos proporcionados por el Ministerio de 

Educación del Ecuador, el número de estudiantes matriculados en el año 2021-2022 fue de 

77.000, mientras que en el año lectivo 2020-2021 fue de 80.000 estudiantes, lo que representa 

una tasa de abandono del 2.08% (Echeverría Ezponda, 2000).  Este problema no afecta solo a 

una provincia o región del país, sino que se extiende a todas las zonas rurales del país en las 
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cuales la llegada de nuevas tecnologías es muy limitada, incluyendo las provincias de la zona 

3, Chimborazo, Cotopaxi, Pastaza y Tungurahua. 

Aunque existen diversos factores que contribuyen a este problema social, uno de los 

más importantes es la falta de recursos didácticos y pedagógicos contemporáneos que puedan 

ayudar a los docentes a mejorar la calidad de la enseñanza de las matemáticas (Argudo y 

Tenecela 2020). El uso de tecnologías de la información y comunicación es uno de estos 

recursos que puede ser especialmente beneficioso para los estudiantes de zonas rurales, ya 

que 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 enseñanza de las matemáticas, de manera que se puedan aprovechar 

todas las oportunidades que ofrecen estas herramientas para mejorar la calidad de la 

educación. Las TICs pueden ser utilizadas para planificar, diseñar, implementar y evaluar 

recursos didácticos tecnológicos que permitan motivar el desarrollo de destrezas en la solución 

de problemas, y fortalecer el pensamiento lógico, crítico y creativo en los estudiantes. 

 

Justificación e importancia 

 

La presente investigación busca desarrollar una aplicación móvil que combine la 

comodidad y accesibilidad de la tecnología móvil con la interactividad y sostenibilidad de los 

libros electrónicos, a fin de ofrecer una experiencia de lectura más accesible, interactiva y 

atractiva para una audiencia más amplia. La inclusión de funcionalidades de accesibilidad, 

como audio descripciones y texto a voz, permitirá que la aplicación sea más accesible y 

conveniente para los estudiantes que cursan los niveles básicos. 

 Agregando a la investigación la necesidad de mejorar el aprendizaje de las 

matemáticas en los estudiantes a través de un sistema móvil que les permita acceder a la 

información y recursos necesarios en cualquier momento y lugar. Los sistemas educativos 
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tradicionales a menudo no son suficientes para brindar a los estudiantes una comprensión 

profunda y duradera de las matemáticas, por lo que la implementación de un sistema móvil 

puede ayudarles a comprender mejor el material y a mejorar su desempeño en esta área (De 

Ferranti et al, 2003). 

La importancia de la aplicación móvil radica en su potencial para fomentar el hábito de 

la lectura y mejorar la educación en general. El incluir recursos y materiales multimedia en la 

aplicación permitirá a los estudiantes obtener a una amplia variedad de información y 

herramientas, lo que puede ser valioso para el desarrollo de habilidades como la resolución de 

problemas, el pensamiento crítico y el aprendizaje autónomo. De esta manera, la presente 

investigación contribuye a la formación de una sociedad más educada, innovadora y sostenible. 

 

Alcance 

 

El presente proyecto se enfoca en los contenidos matemáticos del décimo año de 

educación básica, en el cual se enfoca el 10 año de Educación General Básica (EGB) y el inicio 

del Bachillerato General Unificado (BGU). Los estudiantes de este nivel educativo son 

evaluados para medir su comprensión en matemáticas a través de evaluaciones 

estandarizadas. Ante esta oportunidad de innovación se pide a la universidad el intervenir en la 

solución de los problemas de la comunidad y proveer una solución acorde a la situación. Es por 

ello que se propone desarrollar una aplicación móvil que contribuya a la formación de los 

estudiantes en la cual integrar diferentes técnicas tradicionales con las nuevas tecnologías y 

crear un nuevo método hibrido en cual satisfaga las funciones necesarias. Esta aplicación móvil 

debe contener un sistema interactivo basado en tecnología móvil, que mejore la accesibilidad a 

la lectura, la educación, la innovación en la industria editorial y el desarrollo sostenible. 
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Planteamiento del problema 

 

La evolución constante de la educación en la actualidad ha sido impulsada por los 

avances tecnológicos. Integrar la tecnología en el proceso de enseñanza ha demostrado ser 

efectivo para mejorar la calidad educativa y fomentar un aprendizaje más participativo y 

dinámico. 

En el ámbito de las matemáticas, el objetivo es fortalecer el proceso de enseñanza-

aprendizaje para los estudiantes de décimo año de educación básica. Esta etapa educativa 

sienta las bases sólidas del conocimiento matemático, el cual será utilizado en etapas 

posteriores de su formación (Argudo y Tenecela, 2020). 

Es importante resaltar que los niños de hoy en día están cada vez más familiarizados 

con la tecnología lo que permite a los estudiantes utilizar estas herramientas para el 

aprendizaje continuo. Desde temprana edad, tienen acceso a dispositivos móviles, 

computadoras y otros dispositivos electrónicos. Estos dispositivos se han vuelto parte integral 

de su vida diaria, lo que indica un gran potencial para utilizar la tecnología como una 

herramienta educativa (Echeverría Ezponda 2000). 

Sin embargo, a pesar de las ventajas que ofrece la tecnología y la educación en línea, 

existen desafíos significativos que deben abordarse. Uno de los principales desafíos es el 

desarrollo de un sistema móvil que permita a los estudiantes de décimo año de educación 

básica fortalecer el proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de matemáticas el 

cual debe tener funciones acordes del conocimiento de los docentes que influyen en el 

contenido de la aplicación móvil. Este sistema debe ser accesible, interactivo y adaptado a las 

necesidades específicas 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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¿Cómo desarrollar un sistema móvil efectivo y accesible que fortalezca el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la asignatura de matemáticas para los estudiantes de décimo año 

de educación básica acorde a la información que es provista por sus docentes? 

 

Objetivos 

 

Objetivo general 

Desarrollar un sistema móvil que permita a los estudiantes de décimo año de educación 

básica, fortalecer el proceso de enseñanza – aprendizaje de la asignatura de matemáticas. 

 

Objetivos específicos 

• Analizar los contenidos curriculares de la asignatura de matemáticas del décimo año de 

educación general básica del Ecuador a ser automatizados.  

• Desarrollar algoritmos necesarios para el control del sistema móvil. 

• Diseñar e implementar el sistema móvil para fortalecer el proceso de enseñanza 

aprendizaje de las matemáticas. 

• Analizar los datos obtenidos por la aplicación de software, en sujetos de prueba. 

 

Señalamiento de variables 

 

Variable Independiente: La implementación de un sistema de aprendizaje aplicado en 

un dispositivo móvil orientado hacia los estudiantes de décimo año de educación básica 

Conceptualización de la variable independiente: 

La implementación de un sistema de aprendizaje para estudiantes de décimo año de 

educación básica en un dispositivo móvil 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. 

• Interfaz intuitiva y fácil de usar. 

• Acceso a la información académica en cualquier momento y lugar. 

• Posibilidad de hacer anotaciones y resaltar texto. 

• Integración de multimedia, como videos y audios, para enriquecer la experiencia de 

aprendizaje. 

• Sistema de búsqueda para facilitar la localización de información. 

• Opción de descargar los libros para leer sin conexión. 

• Compatibilidad con diferentes formatos de archivo. 

La implementación de un sistema de aprendizaje en un dispositivo móvil puede ofrecer 

ventajas en comparación con los métodos tradicionales, al adoptar tecnologías educativas 

innovadoras en la enseñanza. 

 

Indicadores 

1. Calificaciones en pruebas escritas y/o exámenes: Al comparar las calificaciones 

obtenidas por los estudiantes en pruebas escritas y/o exámenes que evalúen su 

comprensión y retención de información. 

2. Feedback de los estudiantes: Al recoger opiniones y comentarios de los estudiantes 

sobre su experiencia con el libro electrónico y cómo les ha ayudado a comprender y 

retener mejor la información. 

3. Uso y participación: Se pueden medir el tiempo de uso y la frecuencia de acceso a los 

contenidos multimedia y de evaluación incluidos en el libro electrónico, lo que puede 

indicar un nivel más alto de participación y compromiso. 
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4. Nivel de satisfacción: Al evaluar los niveles de satisfacción de los estudiantes con el 

libro electrónico, incluyendo la facilidad de uso, la accesibilidad, la calidad del contenido, 

etc. 

Variable Dependiente: Aumentar el nivel retención de información, la efectividad en el 

aprendizaje y mejorar la calidad al momento de que se involucren e interactúen con la 

aplicación móvil. 

 

Hipótesis 

"El uso de un sistema electrónico de aprendizaje en un dispositivo móvil mejorará la 

comprensión y retención de información en comparación con el uso de un libro impreso 

tradicional en los estudiantes de décimo año de educación básica”. 
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Capítulo II  

Fundamentación teórica y referencial 

Introducción 

El enfoque del presente capítulo es el de realizar una investigación bibliográfica 

fundamentada en varias fuentes tales como revistas científicas, artículos, libros y enciclopedias 

del ámbito tecnológico y educativo con el propósito de fundamentar la presente tesis. Para 

poder realizar esto se llevará a cabo un análisis exhaustivo de temas relacionados tanto a las 

aplicaciones móviles como al proceso de enseñanza-aprendizaje, mediante este análisis se 

permitirá establecer una base teórica sólida que valide la integración del proceso enseñanza-

aprendizaje con la aplicación móvil propuesta en la asignatura de matemáticas para los 

estudiantes de décimo año de educación básica. 

 

Marco teórico 

BLearning 

El BLearning (Blended Learning), o también conocido como aprendizaje mixto es un 

estilo educativo que combina tanto el aprendizaje tradicional como el aprendizaje en línea 

mediante recursos situados generalmente en la nube. El propósito de este estilo educativo es el 

de generar una clase invertida en la que los estudiantes aprendan nueva información en sus 

propias casas y lleguen a las aulas a reforzar las ideas y solventar las dudas generadas 

durante este proceso. Este modelo híbrido busca obtener lo mejor de ambos enfoques para 

beneficiar al estudiante permitiéndole reforzar sus conocimientos y evaluarlos en un ambiente 

cómodo y a su propio ritmo. Según Bartolomé, 2004, el BLearning es:  

“La definición más sencilla y también la más precisa lo describe como aquel 

modo de aprender que combina la enseñanza presencial con la tecnología no 

presencial: «which combines face-to-face and virtual teaching». Una idea clave es la de 
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selección de los medios adecuados para cada necesidad educativa. En términos de 

formación en la empresa, Brennan, al tiempo que señala que el término tiene diferentes 

significados para diferentes personas, como «cualquier posible combinación de un 

amplio abanico de medios para el aprendizaje diseñados para resolver problemas 

específicos».” (Bartolomé, 2004). 

 

En este modelo educativo los educadores proporcionan material de refuerzo para los 

estudiantes, este material puede incluir, pero no está limitado a: lecturas del tema, videos 

educativos, actividades interactivas o lúdicas, tareas de campo, etc. Además, el BLearning es 

capaz de fomentar la interacción y colaboración de los estudiantes a través del uso de foros, 

wikis, tablones de discusión y herramientas de comunicación. 

 

El principal atractivo del BLearning por sobre la educación tradicional es la accesibilidad 

que ofrece puesto que los estudiantes no están limitados una ubicación geográfica o a una hora 

específica 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 o espacios en cualquier 

momento. Su principal característica 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 resolución de dudas puesto que los estudiantes no llegan a esperar una clase 

dictada, sino que son proactivos en la búsqueda de soluciones satisfactorias ante interrogantes 

que hayan surgido durante la revisión del material previamente proporcionado por los tutores, 
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se puede ver un ejemplo de esta metodología en la figura 1, en donde se explica que los 

estudiantes llegan al aula a consolidar sus conocimientos y no a obtenerlos. 

Figura 1   

Esquema de la metodología de la clase invertida 

 

 

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

 

Software  

El software puede ser considerado como la unión entre el código binario que controla un 

dispositivo electrónico (computadoras, teléfonos, dispositivos IOT, etc.) junto con la lógica, los 

algoritmos y las estructuras que sean necesarias para que dicho dispositivo cumpla un 

propósito (Umphress et al, 2002). Para lograr esto se genera una abstracción a su más mínima 

expresión de los problemas de tal manera que puedan ser resueltos mediante la consecución 

de pasos bien estructurados realizables por el dispositivo en cuestión, estos pasos siguen un 

algoritmo específico. En el contexto educacional, el software es una herramienta poderosa 

capaz de integrar nuevas técnicas de programación y de pedagogía en un solo elemento y 
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mediante estas beneficiar tanto a estudiantes como profesores en su proceso de enseñanza-

aprendizaje (Pressman y Troya, 1988). 

Software educativo 

El software educativo es un área del software enfocada en la integración de los 

sistemas computacionales con el proceso de enseñanza aprendizaje.  

Este software puede estar diseñado tanto con la idea de ser usado dentro de las aulas 

como fuera de ellas. Se define como un conjunto de herramientas tecnológicas, procesos, 

algoritmos, código y herramientas multimedia enfocados en el ámbito de la enseñanza-

aprendizaje, con el propósito de proporcionar experiencias enriquecedoras que impartan 

conocimientos a los estudiantes (De Freitas y de Freitas, 2013).  

Este tipo de software ofrece varias ventajas a los profesores, especialmente cuando 

están diseñados con un público objetivo específico. Además, es capaz de integrar elementos 

de gamificación y recompensas instantáneas que motivan a los estudiantes a seguir 

adquiriendo nuevos conocimientos, acercándose a su realidad tecnológica. 

El uso del software educativo puede brindar varios beneficios tanto a los estudiantes 

como a los profesores, en primer lugar, se fomenta una participación activa a través de 

elementos lúdicos y de gamificación, esto implica que los estudiantes no deben estar ligados a 

un solo sitio geográfico para continuar con su proceso de enseñanza aprendizaje, en segundo 

lugar, el uso del software educativo brinda flexibilidad tanto a estudiantes como a profesores 

puesto que las clases no están limitadas a una hora definida y por ende, los estudiantes 

pueden acceder a la información en cualquier momento determinado (Nichols, 2015). Además 

de estos beneficios, el software educativo tiene la capacidad de integrar elementos de 

gamificación que crean un ambiente lúdico capaz de motivar a los estudiantes a través de 

desafíos, niveles, premios, retos y tablas de puntuación (Baker, 2003). Esto genera un proceso 

de enseñanza 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 está en constante 

cambio, principalmente el uso de plataformas online que contienen elementos usados para 

reforzar el proceso de enseñanza-aprendizaje fuera de las aulas. Si bien estas plataformas 

cuentan con valiosas ventajas también es necesario señalar sus limitantes y posible nuevos 

retos.  

La principal ventaja que estas plataformas presentan es la accesibilidad. Los 

estudiantes tienen la capacidad de decidir cuándo y dónde continúan con su proceso educativo, 

por lo que no están limitados a un horario en específico o a un lugar en concreto, además, 

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 geográficamente.  

Esta facilidad de acceso al contenido facilita que el proceso enseñanza-aprendizaje 

mantenga un ritmo en el cual el estudiante se sienta cómodo, fomentando de esta manera un 

proceso de aprendizaje personalizado y autónomo, además, permitiendo que los estudiantes 

puedan decidir los temas sobre los cuales quieren reforzar sus conocimientos sin estancarse 

en un problema en específico. Esta ventaja se vuelve especialmente importante en el contexto 

de estudiantes que habiten zonas rurales donde el acceso a una educación 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 educación y obligando a que los estudiantes deban seguir el ritmo de los 
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profesores tradicionales sin la capacidad de decidir cuándo y dónde quieren aprender. Esto se 

puede solucionar a través de propuestas sociales enfocadas en la enseñanza de personas que 

no cuenten con los recursos para acceder a un curso online en una plataforma privada. 

A continuación, se presentarán 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 

ubicación geográfica. 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 comprensión 

solida de conceptos fundamentales a través de cursos interactivos con ejercicios dinámicos que 

condensen estas bases de una forma práctica y sencilla (Zengin, 2017).  

Platzi 

Platzi es una plataforma educativa en línea que ofrece a los estudiantes una gran 

variedad de cursos en distintas áreas, sin embargo, se enfoca especialmente en el aprendizaje 

de temas relacionados al software, arte, matemáticas, física y química.  

Los cursos que Platzi ofrece son previamente grabados y permiten a los estudiantes 

revisarlos cuando deseen. Además de esto, integran un componente social dado que los 

estudiantes pueden comentar en los videos, realizar preguntas en foros e incluso presentar 

tareas que serán evaluadas por los instructores. Platzi emerge como una destacada plataforma 

educativa en línea, brindando a los estudiantes una amplia gama de cursos que abarcan 

múltiples disciplinas. 
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Figura 2  

Interfaz de Platzi 

 

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 compra individual de cada uno de sus cursos (Portocarrero Quinto 2022), 

por lo que el usuario está obligado a mantener un sistema de suscripción 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 gamificación de 

conocimientos a través de la competitividad. En esta plataforma los educadores pueden 

generar cuestionarios, quizzes y más elementos lúdicos que los estudiantes deberán resolver 

para obtener una calificación o una recompensa dentro de su cuenta (Navarro, 2017).  

El diseño de la plataforma es bastante colorido y cuenta con música de fondo para 

estimular un ambiente lúdico 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 
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plataforma es el hecho de que puede ser usada tanto en dispositivos móviles como en 

computadoras, brindando flexibilidad a los estudiantes.  

Figura 3  

Interfaz de Kahoot 

 

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

 

Metodología de desarrollo ágil 

Una metodología de desarrollo ágil 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 organización de los equipos y la mejora y desarrollo continuo. A 

diferencia de las metodologías tradicionales las metodologías agiles ofrecen una mayor 

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

producción y no cuando el usuario final pueda verlos (Dyba y 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. 

Metodología SCRUM 

SCRUM es una metodología de gestión y desarrollo de proyectos que emergió como 

una respuesta ágil y eficiente a los desafíos que enfrenta la era contemporánea añadiendo 

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" (reunión diaria de pie), en donde los 

equipos comparten avances, obstáculos y próximos 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 metodología 

SCRUM, durante las cuales un equipo de desarrollo trabaja de manera colaborativa y enfocada 

para lograr un conjunto de objetivos específicos lo que agrega más dinamismo al momento de 

revisar los diferentes datos. Cada sprint tiene una duración predeterminada, típicamente de una 

a cuatro semanas, lo que brinda un marco temporal concreto y estable para la ejecución de 

tareas y la entrega de resultados. 

Durante el inicio de cada sprint, el equipo se reúne para realizar una planificación en la 

que 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 más detallada y específica de tareas que el equipo se 

compromete a completar durante el sprint. 
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Una vez que el sprint ha comenzado, el equipo se dedica a trabajar en las tareas 

asignadas del "Sprint Backlog" de manera autónoma 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 15 y 30 minutos, donde cada miembro del equipo comparte lo que hizo el día anterior, lo 

que planea hacer ese día y si hay algún obstáculo o impedimento que esté afectando su 

avance agregando información relevante para la documentación del producto. 

Al final de cada sprint, el equipo se reúne 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 retroalimentación del 

cliente o stakeholders para asegurarse de que se están cumpliendo sus expectativas y 

necesidades. Mientras que en la "Sprint Retrospective", el equipo reflexiona sobre su 

desempeño durante el sprint y busca identificar aspectos que se pueden mejorar para 

aumentar la eficiencia y la calidad del trabajo en futuros sprints. 

Flutter 

Flutter es una plataforma de desarrollo de aplicaciones móviles 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 rápido, estos elementos lo han vuelto uno de los frameworks de desarrollo 

móvil más importantes. (Gałan, Fisz y Kopniak, 2021). 

Fue creado por Google como una alternativa de código abierto y está enfocado 

principalmente en dispositivos móviles Android y iOS. Usa el lenguaje de programación Dart 

mediante el cual permite construir interfaces de usuarios de manera eficiente y ágil, además 

mantiene una estructura de widgets declarativos renderizados por Skia, el motor de 

renderizado personalizado desarrollado para Flutter (Gałan, 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 aplicación 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. Además, cuando es usada en Android y iOS 

mantiene la información en la cache de los dispositivos por lo que la información es 

accesible para los usuarios aun sin conexión. 

- Firebase Auth: Esta es la herramienta de autenticación para aplicaciones que 

Firebase proporciona, en este servicio se integra la autenticación de Google, 

Facebook, Apple, Twitter y email tradicional, simplificando el proceso de desarrollo y 

unificando todos los inicios de sesión en una sola área. 

- Storage: Firebase ofrece una cierta cantidad de almacenamiento gratuito (4GB) para 

guardar la información generada por la aplicación y que esta sea fácilmente 

accesible dentro de la misma.  
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Arquitectura de software 

La arquitectura de un software es el diseño estructural de bajo nivel de una aplicación. 

Mediante la elección de una arquitectura se determina la forma en la que las distintas partes de 

una aplicación interactúan entre sí. 

La elección de una arquitectura también guía los patrones de desarrollo durante el 

proceso de producción, estos patrones determinan la modularidad, la reutilización, la 

escalabilidad y el mantenimiento de una aplicación. 

Mediante la arquitectura de software y sus estilos arquitectónicos se puede establecer la 

estructura de alto nivel del sistema, dividir los componentes de la aplicación según sea 

necesario, generar las relaciones que existen entre cada uno de ellos e identificar las 

principales tareas de la aplicación y como serán resueltas. 

Existen varios tipos de arquitectura de software, entre los más conocidos están: 

- Arquitectura de capas: La principal característica de esta arquitectura es que la 

aplicación se divide en capas, cada una de estas capas se encarga de una tarea en 

específico, una vez terminada esta tarea se comunica con las demás. Cuenta con 

algunas desventajas como el hecho de que es complicado escalarla, sin embargo, 

su modularidad proporciona ciclos de desarrollo más cortos e iterativos. 

- Arquitectura cliente-servidor: Divide a la aplicación en dos elementos que se 

comunican entre sí, el back-end y el front-end. El front-end se encarga de proveer 

los servicios y la lógica de negocio, mientras que el back-end se encarga de 

interactuar con el usuario y mostrarle los elementos visuales. 

- Arquitectura monolítica: En este tipo de arquitectura la aplicación se desarrolla como 

una sola entidad “monolítica”, es decir, todas sus funcionalidades y componentes 

están interconectados, esto brinda mayor estabilidad al sistema, sin embargo, limita 

la capacidad de modularidad y reutilización. 
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Figura 4  

Arquitectura cliente-servidor 

 

 

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

Tomado de (Ávila, s.f.) 

Back-end 

El backend es la parte del sistema que se encarga de la lógica del negocio, el 

procesamiento de datos y la comunicación con otros elementos de la aplicación. Es la capa 

“detrás” de la aplicación y generalmente se ejecuta en un servidor capaz de responder a todas 

las solicitudes de los usuarios. Está compuesto por varios elementos, entre ellos tenemos: 

- Sistemas de bases de datos:  Se encargan de almacenar la información 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 lógica de negocio y sus 

procedimientos, para crear una API generalmente se usa un framework de 

desarrollo que facilite la gestión de tareas comunes. 

- Sistema de autenticación: Se encarga de almacenar los nombres de usuarios y 

contraseñas de los usuarios de una forma segura. Para lograr este propósito se 

usan algoritmos robustos de encriptación. 
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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, además de que generalmente son distribuidas, lo que implica que la información se 

encuentra guardada en múltiples 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 

que mantener la infraestructura física ni configurar los servidores, reduciendo el tiempo de 

desarrollo de la aplicación y permitiendo enfocarse en otras áreas como la usabilidad o la 

experiencia de usuario. 

Figura 5 

 Esquema de una base de datos no relacional 

 

Nota. La trasmisión de información 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 está 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 aplicación móvil, y se encarga de presentar la interfaz de usuario y gestionar la interacción 

con el usuario. Además, el front-end se preocupa por la optimización del rendimiento y la 

experiencia del usuario, mediante la carga y visualización rápida de los elementos de la 

interfaz, la optimización de imágenes y la implementación de técnicas de caché. 

Interfaz de usuario (UI) 

La interfaz de usuario (UI, por sus siglas en inglés) es el medio a través del cual un 

usuario interactúa con un sistema de software. Es la capa visible y tangible que permite al 

usuario acceder y utilizar las funcionalidades de una aplicación. 

La interfaz de usuario está compuesta por elementos gráficos y elementos interactivos, 

como botones, formularios, menús y ventanas. Estos elementos se organizan de manera 

estructurada y estética para facilitar la comprensión y la interacción del usuario. 

El diseño de la interfaz de usuario se basa en principios como la consistencia, la 

accesibilidad, la jerarquía visual y la retroalimentación inmediata. Se utilizan técnicas de diseño 

como wireframing, prototipado y pruebas de usuario para iterar y mejorar la interfaz. La interfaz 

de usuario puede incluir también elementos multimedia, como imágenes, videos y animaciones, 

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

 

Experiencia de usuario (UX) 

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

satisfacción global que tiene un usuario al interactuar con un sistema de software. Es el 
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resultado de la interacción entre el usuario y la interfaz de usuario, teniendo en cuenta aspectos 

como la usabilidad, la accesibilidad y la satisfacción emocional. 

La experiencia de usuario se basa en la comprensión y el análisis de las necesidades, 

expectativas y comportamientos del usuario. Se busca proporcionar una interacción fluida y 

eficiente, minimizando la fricción y 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, móviles o de escritorio. Se presta especial atención 

a elementos como la navegación, la retroalimentación, la consistencia visual y la respuesta 

rápida del sistema. 
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Capítulo III 

Implementación 

Introducción 

Para la implementación del presente sistema se va a desarrollar una aplicación móvil 

utilizando Flutter, el cual nos permitirá crear interfaces de usuario atractivas y fluidas. 

Para el manejo de la base de datos se usará la plataforma Firebase, la cuenta con 

servicios como autenticación de usuarios, almacenamiento en la nube, base de datos en 

tiempo real y notificaciones push, simplificando la implementación de estas funcionalidades en 

nuestra aplicación. 

Para la arquitectura de nuestra aplicación, se usará un enfoque cliente-servidor. El 

cliente será nuestra aplicación móvil desarrollada en Flutter, que se comunicará con un servidor 

central a través de una API RESTful. El servidor se encargará de procesar las solicitudes, 

realizar operaciones en la base de datos y proporcionar respuestas a los usuarios.  

La arquitectura cliente-servidor nos permitirá separar los elementos de la página en un 

front-end y un back-end, facilitando el desarrollo, la escalabilidad y el mantenimiento del 

sistema. Además de esto, se usarán buenas prácticas de diseño y patrones arquitectónicos, 

como el patrón MVC (Modelo-Vista-Controlador), para organizar y estructurar el código de 

manera eficiente y modular. 

 

Metodología 

Diagrama de clases de la aplicación 

Como se mencionó previamente, se decidió emplear una arquitectura cliente-servidor 

que permita una gestión eficiente de la información y una experiencia fluida para los usuarios. 

En esta arquitectura, el servidor será alojado en Google Firebase, y estará encargado de 

manejar la información generada por los profesores, así como las notas obtenidas por los 
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estudiantes. También se encargará de gestionar la autenticación y la seguridad de los usuarios, 

permitiendo un acceso controlado y seguro a la plataforma. Por último, se usará Firebase para 

el hosting de la página web de administración, lo que garantizará su disponibilidad y 

accesibilidad en línea. 

La aplicación móvil y la página web de administración serán consideradas como el 

“front-end”, el cual se encargará de obtener la información proporcionada por el servidor para 

los usuarios. La aplicación móvil permitirá a los estudiantes acceder a la información 

proporcionada por el profesor, realizar pruebas y recibir notificaciones importantes. Por otro 

lado, la página web, brindará a los profesores la capacidad de editar y organizar la información 

y administrar cuestionarios y exámenes. 

Se decidió usar esta arquitectura cliente-servidor debido a que el sistema se beneficiará 

de una infraestructura escalable y confiable, lo que garantizará un rendimiento óptimo incluso 

en situaciones de alta demanda. Otra ventaja es, la separación clara entre el servidor y los 

clientes lo cual permitirá una mayor flexibilidad y facilidad de mantenimiento en el desarrollo y 

la evolución futura del sistema, asegurando así una plataforma robusta y eficiente para los 

usuarios, una clara comparativa de esta arquitectura se puede observar en la Figura 5 y más 

adelante en la Figura 7, Figura 8 y Figura 10 se observan los modelos propuestos. 

Figura 6  

Comparativa entre arquitectura tradicional y de Firebase 

 

 

 

 

 

Nota. Base de datos tradicional VS Base de datos de Firebase. Tomado de (codebun, s.f.) 
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Figura 7  

Diagrama de clases de la aplicación 
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Figura 8  

Diagrama no SQL del contenido de los libros para Firebase
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Figura 9  

Diagrama no SQL de usuarios para Firebase 

  

Especificación 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 aplicación web que permita a los profesores editar la información 

académica y manejar las preguntas y pruebas. Esta aplicación web será una plataforma 

centralizada donde los profesores podrán gestionar el contenido del curso, actualizar materiales 

didácticos y crear y administrar preguntas. 

La segunda parte del Product Backlog se centra en crear una aplicación móvil para que 

los estudiantes puedan acceder a la información y realizar las pruebas. La aplicación móvil 

proporcionará 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 versátil y efectiva que beneficia tanto a profesores como a estudiantes al 

optimizar su experiencia de enseñanza y aprendizaje. 

A continuación, se detallan las historias de usuario que conforman el Product Backlog: 
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Historias de usuario de la aplicación web 

Tabla 1  

Historias de usuario de la aplicación web 

ID Rol Funcionalidad Resultado 

Est1 
Como 

Usuario 
Inicio de sesión 

Posibilita a los usuarios autenticarse en la página 
utilizando sus credenciales para iniciar sesión. 

Est2 
Como 

Usuario 
Inicio de sesión 

con Google 

Posibilita a los usuarios iniciar sesión en la página usando 

su cuenta de Google, lo que facilita y agiliza el proceso de 
autentif icación. 

Est3 
Como 

Usuario 

Registro de 
unidades 

agregadas 

Se muestra el registro de las unidades que fueron 

añadidas previamente. 

Est4 
Como 

Usuario 

Modif icación del 
subtitulo de 
unidades 

existentes. 

Posibilita a los usuarios la edición de las unidades 
existentes. 

Est5 
Como 

Usuario 

Edición del 
contenido de 

unidades. 

Permite modif icar a los usuarios del contenido de las 

unidades ya existentes. 

Est6 
Como 

Usuario 

Adición de 
imágenes del 

contenido. 

Posibilita a los usuarios agregar imágenes del contenido 
de la unidad. 

Est7 
Como 

Usuario 

Registro de 

preguntas en las 
unidades. 

Posibilita a los usuarios la adición de preguntas en las 
unidades existentes. 

Est8 
Como 

Usuario 

Eliminación de 
preguntas en las 

unidades. 

Posibilita a los usuarios eliminar las preguntas en las 
unidades existentes. 

Est9 
Como 

Usuario 

Opción de cierre 

de sesión (Logout) 

Posibilita a los usuarios una opción para cerrar sesión de 

manera segura, f inalizando su sesión actual en la página. 
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Criterios de Aceptación de la aplicación móvil 

Tabla 2  

Criterios de aceptación de EST1 

N# Título Contexto Evento Resultados 

1 

Ingreso 

correcto de 
Credenciales 

El usuario ingresa 

sus credenciales 
para iniciar sesión. 

El usuario 
pulsa la 
opción "Iniciar 

Sesión". 

El sistema autoriza las credenciales 
del usuario y proporciona el acceso a 
la funcionalidad completa de la 

página. 

2 

Ingreso 

incorrecto de 
Credenciales 

El usuario no 
ingresa 
correctamente las 

credenciales. 

El usuario 
pulsa la 
opción "Iniciar 

Sesión". 

El sistema genera un mensaje de 
error señalando que las credenciales 

son incorrectas por lo que no permite 
el acceso a la funcionalidad de la 
página. 

3 

Campos 

vacíos para el 
Inicio de 
Sesión 

Campos vacíos para 
el Inicio de Sesión 

El usuario no 

ingresa ningún 
tipo de 
identif icación 

en los campos 
para iniciar 
sesión. 

El sistema genera un mensaje de 
error señalando que los campos de 

inicio de sesión se deben llenar de 
manera obligatoria y no permite el 
ingreso hasta que se llenen 

correctamente. 

4 
Cierre de 
Sesión 
Exitoso 

El usuario inició 

sesión previamente. 

El usuario 
pulsa la 

opción "Cerrar 
Sesión". 

El sistema cierra sesión de manera 
exitosa y redirige al usuario a la 
página de inicio de sesión. 

 

Tabla 3  

Criterios de aceptación de EST2 

N# Título Contexto Evento Resultados 

1 
Autorizaci
ón 

Exitosa 

El usuario elige la 

opción para 
iniciar sesión con 
Google. 

El usuario llena 
completamente el 
proceso de 

autorización en la 
página de Google. 

La página re direcciona al usuario 

a la pantalla principal y 
proporciona el acceso a la 
funcionalidad completa. 
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N# Título Contexto Evento Resultados 

2 

Autorizaci
ón 

Cancelad
a 

El usuario elige la 
opción para 

iniciar sesión con 
Google. 

El usuario cancela el 
proceso de 

autorización en la 
página de Google. 

La página muestra un mensaje 

informando al usuario que la 
autorización no se completó y lo 
redirige a la pantalla de inicio de 

sesión. 

3
3 

Error de 

Conexión 
con 
Google 

El usuario elige la 

opción para 
iniciar sesión con 
Google. 

Se produce un error de 
conexión con los 

servidores de Google. 

La página muestra un mensaje 
informando al usuario que no se 

pudo completar la autorización 
debido a un problema de 
conexión y of rece la opción de 

intentarlo nuevamente. 

4
4 

Sesión 

Iniciada 
anticipad
amente 

El usuario ha 
iniciado sesión 
previamente con 

su cuenta de 
Google. 

El usuario elige la 
opción de inicio de 

sesión con Google. 

La página muestra un mensaje 
mencionando al usuario que ha 
iniciado sesión previamente y lo 

redirige a la pantalla principal con 
acceso completo. 

 

Tabla 4  

Criterios de aceptación de EST3 

N# Título Contexto Evento Resultados 

1 
Unidades 
previamente 
agregadas 

Anteriormente el 
usuario ha añadido 
unidades. 

El usuario tiene acceso 

al registro de unidades. 

El registro muestra la lista de 
unidades añadidas con sus 
respectivas imágenes. 

2 
Sin Unidades 
Agregadas 

El usuario no ha 
agregado ninguna 
unidad 

previamente. 

El usuario accede al 
registro de unidades. 

El registro muestra un mensaje 
informando que no existen 

unidades agregadas 
previamente e indica la opción 
de agregar nuevas unidades. 

3 

Visualización 

de detalles de 
la Unidad 

El usuario tiene 
unidades 
agregadas en el 

registro. 

El usuario elige una 

unidad específ ica del 
registro. 

El registro muestra los detalles 
completos de la unidad 
seleccionada, incluyendo su 

imagen e información relevante. 

 

 

 



51 
 

Tabla 5  

Criterios de aceptación de EST4 

N# Título Contexto Evento Resultados 

1 
Edición de 

título exitosa. 

El usuario ha editado 
correctamente el título de 
la unidad. 

El usuario pulsa la 
opción de "guardar" para 
completar la edición. 

La página muestra 
un mensaje 
informando que el 

titulo ha sido 
actualizado con 
éxito. 

2 
Edición de 
título 
cancelada. 

El usuario accede a la 
edición del título de la 
unidad. 

El usuario pulsa la 
opción de "cancelar" 

para no realizar la 
edición. 

La página muestra 

un mensaje 
informando al 
usuario que la 

edición no se 
completó y lo 
dirige al registro de 

unidad 

3 
Edición de 
título 

incompleta. 

El usuario ha editado 
incorrectamente el título de 

la unidad. 

El usuario pulsa la 
opción de "guardar" la 

edición. 

La página muestra 
un mensaje 

informando que el 
título ha sido 
actualizado con 

éxito. 

 

Tabla 6  

Criterios de aceptación de EST5 

N# Título Contexto Evento Resultados 

1 
Edición de 
contenido exitosa. 

El usuario ha editado 

correctamente el 
contenido de la unidad. 

El usuario pulsa la 

opción de "guardar" 
para f inalizar la edición. 

La página muestra 
un mensaje 

informando que el 
contenido ha sido 
agregado con éxito 

2 

Edición del 

contenido 
cancelada. 

El usuario accede a la 

edición del contenido de 
la unidad. 

El usuario pulsa la 
opción de "cancelar" 
para no realizar la 

edición. 

La página muestra 
un mensaje 

informando al 
usuario que la 
edición no se 

completó y lo 
dirige al registro de 
unidad 
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N# Título Contexto Evento Resultados 

3 
Eliminación del 

contenido. 

El usuario ha eliminado 
exitosamente el contenido 
de la unidad. 

El usuario pulsa la 
opción de "eliminar" 

para borrar el 
contenido. 

La página muestra 
un mensaje 
informando que el 

contenido ha sido 
eliminado con 
éxito 

4 
Campos vacíos 
para edición de 

contenido. 

El usuario no ha 
agregado información al 

contenido de la unidad. 

El usuario pulsa la 
opción de "guardar" 

para f inalizar la edición. 

La página muestra 
un mensaje 

informando que no 
existe contenido 
agregado e indica 
nuevamente la 

opción de agregar 
nuevo contenido 

 

 Tabla 7  

Criterios de aceptación de EST6 

N# Título Contexto Evento Resultados 

1 
Adición de 
imágenes al 
contenido 

El usuario ha añadido una 
imagen exitosamente al 
contenido de la unidad. 

El usuario pulsa la 
opción de "agregar 
imagen" 

La página muestra un 
mensaje informando que la 

imagen ha sido agregada 
con éxito. 

2 
Eliminación de 
imágenes del 

contenido 

El usuario ha eliminado 

una imagen exitosamente 
del contenido de la 
unidad. 

El usuario pulsa el 
botón con el icono de 

borrar 

La página muestra un 

mensaje informando que la 
imagen ha sido eliminada 
con éxito 

 

Tabla 8  

Criterios de aceptación de EST7 

N# Título Contexto Evento Resultados 

1 
Adición de 
pregunta 
exitosa. 

El usuario ha añadido de 
forma correcta una nueva 
pregunta al contenido 

El usuario 
pulsa la opción 
de "guardar" 

La página muestra un mensaje 
informando que el contenido ha 
sido agregado con éxito. 
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N# Título Contexto Evento Resultados 

2 

Adición de 

pregunta 
cancelada. 

El usuario accede a la 

adición de una nueva 
pregunta a la unidad. 

El usuario 

pulsa la opción 
de "cancelar" 

La página muestra un mensaje 
informando al usuario que la 
adición no se completó y lo 

dirige al contenido de la unidad. 

3 
Adición de 
pregunta 
incompleta. 

El usuario ha añadido de 
forma incorrecta una 

nueva pregunta al 
contenido 

El usuario 
pulsa la opción 
de "guardar" 

La página muestra un mensaje 
informando que el título ha sido 
actualizado con éxito. 

4 

Campos 
vacíos para 

adición de 
pregunta. 

El usuario no ha añadido 
información para agregar 
una nueva pregunta. 

El usuario 

pulsa la opción 
de "guardar" 
para f inalizar la 

adición. 

La página muestra un mensaje 

informando que no existe 
nueva pregunta agregada e 
indica nuevamente la opción de 

agregar nueva pregunta 

 

Tabla 9  

Criterios de aceptación de EST8 

N# Título Contexto Evento Resultados 

1 

Eliminación de 

preguntas en el 
contenido 

El usuario ha eliminado 

la pregunta del 
contenido. 

El usuario pulsa la 
opción de "eliminar" 

La página muestra 

un mensaje 
informando que la 
pregunta ha sido 

eliminada con 
éxito. 

 

Tabla 10  

Criterios de aceptación de EST9 

N# Título Contexto Evento Resultados 

1 
Cierre de 
Sesión 

Exitoso 

El usuario ha iniciado 
sesión previamente. 

El usuario pulsa 

la opción "cerrar 
sesión" en la 
página. 

El sistema cierra sesión de 

manera segura y redirige al 
usuario a la pantalla de inicio 
de sesión. 

2 

Cierre de 

Sesión No 
Exitoso 

El usuario ha iniciado 
sesión previamente. 

El usuario pulsa 
la opción "cerrar 
sesión" en la 

página. 

La página muestra un 
mensaje informando al 
usuario que no se pudo 

cerrar cesión por completo 
debido a un error de la 
página y of rece la opción de 

intentarlo nuevamente. 
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Historias de usuario de la aplicación móvil 

Tabla 11  

Tabla de las Historias de usuario de la aplicación móvil 

ID Rol Funcionalidad Resultado 

Mst1 Como 
Usuario 

Inicio de sesión Permite a los usuarios autenticarse en la aplicación 
utilizando sus credenciales de inicio de sesión. 

Mst2 Como 

Usuario 

Inicio de sesión con 

Google 

Permite a los usuarios iniciar sesión en la aplicación 

utilizando su cuenta de Google, lo que facilita y agiliza 
el proceso de autenticación. 

Mst3 Como 
Usuario 

Pasarela de imágenes 
de unidades agregadas 

Muestra una pasarela visual donde se exhiben las 
imágenes de las unidades que el usuario ha agregado 

previamente en la aplicación. 

Mst4 Como 
Usuario 

Recarga de información 
al interactuar con en el 

ícono de recargar 

Al tocar el ícono de recargar, la aplicación actualiza 
automáticamente la información mostrada en la 
pasarela, ref lejando los cambios más recientes. 

Mst5 Como 
Usuario 

Botón de cierre de 
sesión (Logout) 

Proporciona a los usuarios una opción para cerrar 
sesión de manera segura, f inalizando su sesión actual 

en la aplicación. 

Mst6 Como 

Usuario 

Visualización de Temas 

en la Pasarela 

Cada tema se muestra en forma de lista desplegable, 

que, al ser presionado, revela información detallada 
sobre el tema, incluyendo una imagen y un texto 
explicativo. 

Mst7 Como 
Usuario 

Resolver Problemas 
Propuestos 

Al presionar el botón "Resolver los problemas 
propuestos", el usuario es redirigido a una página 

donde puede resolver preguntas. Cada pregunta 
proporciona opciones de respuesta y al responder, el 
sistema brinda retroalimentación sobre la opción 

incorrecta y muestra el número de intentos 

Mst8 Como 
Usuario 

Retroalimentación en 
Preguntas Respondidas 

Después de responder una pregunta, el sistema 
muestra retroalimentación al usuario, incluyendo una 

imagen y un texto que explica cómo se pudo resolver 
correctamente la pregunta. También se proporciona la 
opción de avanzar a la siguiente pregunta. 

Mst9 Como 
Usuario 

Registro de Puntaje y 
Resultados 

Cada vez que el usuario responde una pregunta, su 
puntaje se registra y se guarda. Si responde 
correctamente o incorrectamente, se le informa sobre 

el número de intentos restantes. Al terminar todas las 
preguntas, se muestra el puntaje total sobre 10 y se 
asignan estrellas según el resultado. 

 



55 
 

Criterios de Aceptación de la aplicación móvil 

Tabla 12  

Criterios de aceptación de MST1 

N# Título Contexto Evento Resultado  

1 

Ingreso de 

Credenciales 
Correctas 

El usuario ingresa sus 

credenciales de inicio de 
sesión. 

El usuario 

presiona el botón 
"Iniciar Sesión". 

El sistema autentica las 
credenciales del usuario y le da 
acceso a la funcionalidad 

completa de la aplicación. 

2 
Credenciales 
Incorrectas 

El usuario ingresa 
credenciales incorrectas. 

El usuario 

presiona el botón 
"Iniciar Sesión". 

El sistema muestra un mensaje 
de error indicando que las 

credenciales son incorrectas y 
no permite el acceso a la 
funcionalidad de la aplicación. 

3 
Campos de 
Inicio de 
Sesión Vacíos 

Campos de Inicio de 

Sesión Vacíos 

El usuario no 

ingresa ninguna 
información en 
los campos de 

inicio de sesión. 

El sistema muestra un mensaje 
de error indicando que los 
campos de inicio de sesión son 

obligatorios y no permite el 
acceso hasta que se completen 
correctamente. 

4 

Cierre de 

Sesión 
Exitoso 

El usuario ha iniciado 
sesión previamente. 

El usuario 

presiona el botón 
"Cerrar Sesión". 

El sistema cierra sesión de 
manera segura y redirige al 
usuario a la pantalla de inicio de 

sesión. 

 

Tabla 13  

Criterios de aceptación de MST2 

N# Título Contexto Evento Resultado  

1 
Autorización 
Exitosa 

El usuario 
selecciona la 
opción de inicio de 

sesión con 
Google. 

El usuario completa 

el proceso de 
autorización en la 
página de Google. 

La aplicación redirige al usuario a la 
pantalla principal y le da acceso a la 

funcionalidad completa. 

2 
Cancelación 
de 

Autorización 

El usuario 
selecciona la 
opción de inicio de 

sesión con 
Google. 

El usuario decide 
cancelar el proceso 
de autorización en 

la página de 
Google. 

La aplicación muestra un mensaje 
informando al usuario que la 
autorización no se completó y lo 

redirige a la pantalla de inicio de 
sesión. 
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N# Título Contexto Evento Resultado  

3 

Error de 

Conexión con 
Google 

El usuario 
selecciona la 

opción de inicio de 
sesión con 
Google. 

Se produce un error 
de conexión con los 
servidores de 

Google. 

La aplicación muestra un mensaje 
indicando que no se pudo completar 

la autorización debido a un problema 
de conexión y of rece la opción de 
intentarlo nuevamente. 

4 
Sesión ya 
Iniciada 

El usuario ha 
iniciado sesión 

previamente con 
su cuenta de 
Google. 

El usuario  
selecciona la 
opción de inicio de 

sesión con Google. 

La aplicación muestra un mensaje 
informando al usuario que ya ha 

iniciado sesión y lo redirige a la 
pantalla principal con acceso 
completo. 

 

Tabla 14  

Criterios de aceptación de MST3 

N# Título Contexto Evento Resultado  

1 
Unidades 
Agregadas 

Existentes 

El usuario ha 

agregado 
previamente 
algunas unidades. 

El usuario accede 
a la pasarela de 

unidades. 

La pasarela muestra la lista de 
unidades agregadas con sus 

respectivas imágenes. 

2 
Sin Unidades 
Agregadas 

El usuario no ha 

agregado ninguna 
unidad. 

El usuario accede 

a la pasarela de 
unidades. 

La pasarela muestra un mensaje 
indicando que no hay unidades 
agregadas y of rece la opción de 

agregar nuevas unidades. 

3 

Actualización de 

Unidades 
Agregadas 

El usuario ha 
agregado o 
eliminado unidades 

recientemente. 

El usuario 
presiona el botón 

de recargar en la 
pasarela de 
unidades. 

La pasarela actualiza la lista de 

unidades agregadas mostrando 
las unidades más recientes. 

4 
Visualización de 
Detalles de la 
Unidad 

El usuario tiene 
unidades 

agregadas en la 
pasarela. 

El usuario 
selecciona una 

unidad específ ica 
de la lista. 

La pasarela muestra los detalles 

completos de la unidad 
seleccionada, incluyendo su 
imagen y otra información 

relevante. 

 

Tabla 15  

Criterios de aceptación de MST4 

N# Título Contexto Evento Resultado  

1 
Recarga 
Exitosa 

El usuario ha 

agregado o 
actualizado datos en 
la aplicación. 

El usuario presiona el 
ícono de recargar en 

la pantalla relevante. 

La aplicación realiza una recarga 

de la información de manera 
exitosa y actualiza la pantalla con 
los datos más recientes. 
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N# Título Contexto Evento Resultado  

2 

Sin Datos 

Nuevos 
para 
Recargar 

El usuario ha 

accedido a la 
pantalla relevante,  
pero no ha realizado  

cambios o no hay 
datos nuevos 
disponibles. 

El usuario presiona el 
ícono de recargar. 

La aplicación verif ica que no hay 
datos nuevos para recargar y 
muestra un mensaje informativo 

indicando que no se realizaron 
cambios. 

3 
Error en la 
Recarga 

El usuario ha 

realizado cambios 
en la aplicación o 
espera datos 

nuevos, pero ocurre 
un error en la 
recarga. 

El usuario presiona el 
ícono de recargar. 

La aplicación muestra un mensaje 
de error informando al usuario  
que no se pudo completar la 

recarga y of rece la opción de 
volver a intentarlo. 

     

4 

Retroalime

ntación 
Visual de la 
Recarga 

El usuario presiona 

el ícono de recargar 
y la recarga está en 
progreso. 

La aplicación está 
realizando la recarga 

de datos. 

La aplicación muestra una 
retroalimentación visual para 

informar al usuario que la recarga 
está en curso y le pide que 
espere. Una vez que la recarga se 

completa, el indicador 
desaparece, y los datos 
actualizados se muestran en la 

pantalla. 

 

Tabla 16  

Criterios de aceptación de MST5 

N# Título Contexto Evento Resultado  

1 
Cierre de 
Sesión 

Exitoso 

El usuario ha iniciado 
sesión previamente. 

El usuario presiona 
el botón "Logout" en 

la aplicación. 

El sistema cierra sesión de 
manera segura y redirige al 
usuario a la pantalla de inicio de 
sesión. 

2 

Conf irmac
ión de 
Cierre de 

Sesión 

El usuario ha 

iniciado sesión 
previamente. 

El usuario presiona 

el botón "Logout" en 
la aplicación. 

La aplicación muestra 
una conf irmación solicitando la 
conf irmación del usuario antes de 

cerrar sesión. 

3 

Redirecci

ón a Inicio 
de Sesión 

El usuario ha cerrado 
sesión previamente. 

El usuario intenta 
acceder a cualquier 

funcionalidad 
protegida sin haber 
iniciado sesión. 

La aplicación redirige al usuario a 
la pantalla de inicio de sesión 
para que inicie sesión 

nuevamente. 
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Tabla 17  

Criterios de aceptación de MST6 

N# Título Contexto Evento Resultado  

1 

Ver 
Detalles 
de un 

Tema 
Seleccion
ado 

El usuario ha 

seleccionado una 
unidad específ ica en la 
pasarela y se muestran 

los temas disponibles 
para esa unidad en 
forma de lista 

desplegable. 

El usuario  

toca uno de 
los temas en 
la lista 

desplegable. 

Se despliega la información detallada del 

tema seleccionado, incluyendo una 
imagen representativa y un texto 
explicativo que proporciona información 

relevante sobre el tema. 

2 

Cambio 
de Unidad  
Seleccion

ada 

El usuario ha 
visualizado la lista de 
temas para una unidad 

seleccionada. 

El usuario  

cambia la 
unidad 
seleccionad

a en la 
pasarela. 

La lista de temas se actualiza para 

mostrar los temas disponibles para la 
nueva unidad seleccionada. Al 
seleccionar un tema diferente, se 

muestra la información correspondiente 
al nuevo tema. 

3 
Cierre de 
Detalles 
del Tema 

El usuario ha 

desplegado la 
información detallada 
de un tema 

seleccionado. 

El usuario  

toca 
nuevamente 
el tema 

desplegado. 

Se cierra la vista detallada del tema y se 
muestra nuevamente la lista de temas 

disponibles para la unidad seleccionada 
en la pasarela. 

 

 

Tabla 18  

Criterios de aceptación de MST7 

N# Título Contexto Evento Resultado   

1 

Inicio de 

Resolución 
de Preguntas  

El usuario ha 
seleccionado un 
tema y ha 

presionado el botón 
"Resolver los 
problemas 

propuestos". 

El usuario es 
redirigido a la 

página de 
resolución de 
preguntas 

relacionadas con 
el tema 
seleccionado. 

Se muestran las preguntas 

relacionadas con el tema, cada una 
con opciones de respuesta. El 
usuario puede seleccionar una 

opción y recibir retroalimentación 
sobre la opción seleccionada. 

 

 

2 

Resolución 

Correcta de 
Pregunta 

El usuario ha 
respondido a una 

pregunta y ha 
seleccionado la 
opción correcta. 

El usuario envía 
su respuesta. 

El sistema proporciona 
retroalimentación positiva, 

indicando que la respuesta es 
correcta y of rece la opción de 
avanzar a la siguiente pregunta. 
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N# Título Contexto Evento Resultado   

3 

Resolución 
Incorrecta de 
Pregunta con 

Intentos 
Restantes 

El usuario ha 
respondido a una 
pregunta, pero su 

respuesta es 
incorrecta. Aún le 
quedan intentos 

para responder 
correctamente. 

El usuario envía 
su respuesta 

incorrecta. 

El sistema proporciona 
retroalimentación sobre la opción 

incorrecta seleccionada y muestra el 
número de intentos restantes 
disponibles para responder 

correctamente. 

 

 

Tabla 19  

Criterios de aceptación de MST8 

N# Título Contexto Evento Resultado   

1 

Vista de 
Retroalimentación 
después de 

Responder 

El usuario ha 

respondido a 
una pregunta. 

El usuario toca la 
opción para ver la 

retroalimentación 
de la pregunta 
respondida. 

Se muestra una imagen y un texto 

que proporciona retroalimentación 
sobre la pregunta respondida, 
explicando cómo se pudo haber 

respondido correctamente y 
brindando consejos para mejorar. 

 

 

2 
Continuar con la 
Siguiente Pregunta 

El usuario ha 
visto la 

retroalimentac
ión de una 
pregunta 

respondida. 

El usuario toca la 
opción para 
avanzar a la 

siguiente 
pregunta. 

El sistema presenta la siguiente 
pregunta relacionada con el tema 
seleccionado y permite que el 

usuario continúe resolviendo más 
preguntas. 

 

3 
Retroalimentación 
de Pregunta 

Opcional 

El usuario ha 
respondido a 
una pregunta 

y ha obtenido 
una 
calif icación 

perfecta 
(10/10). 

El usuario decide 
no ver la 

retroalimentación 
inmediatamente 
después de 

responder. 

El sistema respeta la decisión del 

usuario y le brinda la opción de ver 
la retroalimentación más tarde si así 
lo desea. 

 

 

Tabla 20  

Criterios de aceptación de MST9 

N# Título Contexto Evento Resultado   

1 

Resolució
n de 

Todas las 
Preguntas 

El usuario ha 

respondido a todas 
las preguntas 
propuestas para el 

tema seleccionado. 

El usuario ha 
f inalizado de 
responder las 

preguntas y está listo 
para ver su puntaje y 
resultados. 

El sistema muestra el puntaje total 
obtenido por el usuario sobre 10. 
Además, se asignan estrellas en 

función del resultado También se 
brinda la opción de f inalizar los 
ejercicios en este punto. 
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N# Título Contexto Evento Resultado   

2 

Finalizaci

ón de 
Ejercicios 

El usuario ha 

completado la 
resolución de 
preguntas y ha 

revisado su puntaje 
y resultados. 

El usuario decide 
f inalizar los ejercicios 

y salir de la sección de 
resolución de 
preguntas. 

El sistema redirige al usuario a la 
pantalla principal o a la sección 

correspondiente, indicando que los 
ejercicios han sido completados 
exitosamente. 

 

3 

Continuar 

Resolvien
do 
Preguntas 

después 
de la 
Finalizaci

ón 

El usuario ha 
f inalizado de 
responder todas las 

preguntas y ha 
revisado su puntaje 
y resultados. 

El usuario decide 

continuar resolviendo 
preguntas, 
posiblemente de otro 

tema o unidad. 

El sistema permite al usuario 
seleccionar otro tema o unidad y 

muestra las preguntas 
relacionadas para continuar con la 
resolución. El puntaje anterior se 

guarda, y al f inalizar todas las 
preguntas, se actualiza el puntaje 
total y se brindan nuevamente los 

resultados y opciones de 
f inalización. 

 

 

 

Sprint 1  

 

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

modelos especificados para el consumo de la aplicación móvil y web 

Planificación del sprint: 

Tabla 21  

Lista de tareas del Sprint 1 

 

 

ID  Título Tarea Encargado 
Tiempo 

estimado  

1 Creación de 
Firebase 

Crear la cuenta de usuario y agregar las 
aplicaciones móviles y web a Firebase 

Jean Chachalo 6 horas 

2 Conf iguración 

de Entorno 

Conf igurar el entorno de Firebase para 

integrar los modelos. 

Jean Chachalo 6 horas 

3 Creación de 
Modelos 

Crear los Modelos para las unidades 
para su posterior inserción y obtención 

de información. 

Jean Chachalo 6 horas 

4 Inserción de 
modelos 

Agregar los modelos dentro la Firebase 
para el consumo de la aplicación móvil y 

aplicación web 

Jean Chachalo 6 horas 

5 Estructuración 
de modelos 

Estructurar de acuerdo al modelo que 
comparte la aplicación móvil y web 

Jean Chachalo 6 horas 
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Figura 10   

Ruta de trabajo del Sprint 

 

 

Detalles de la Revisión del Sprint para Sprint 4: 

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

 

Tabla 22  

 Tabla de Revisión del Sprint 

 

Detalles de la Retrospectiva del Sprint para Sprint 4: 

 

Participantes: Equipo de desarrollo y Scrum Master. 

ID 
Enunciado de la 
Historia 

Alias Estado Comentarios 

1 
Conf iguración de 
Firebase 

Fst1 Hecho N/A 

2 Inserción de Modelos Fst2 Hecho N/A 
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Tabla 23  

Formulario de reunión retrospectiva 

 

Sprint 2 

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

contenga una pasarela donde se puedan observar las unidades creadas 

Planificación del sprint: 

Tabla 24  

Lista de tareas de los Sprint 

¿Qué salió bien en el sprint?  ¿Qué no salió bien en el 

sprint?  

¿Qué mejoras vamos a implementar en el 

próximo sprint?  

La Base de datos está 

completa 
N/A 

El login del usuario funciona y la 
pasarela de imágenes para las unidades 

 

   

ID  Título Tarea Encargado 
Tiempo 

estimado  

1 Implementar 
autenticación. 

Implementar la funcionalidad de 
autenticación con credenciales de 
inicio de sesión. 

Fausto Andino  6 horas 

2 Manejar credenciales 

incorrectas. 

Implementar el manejo de 

credenciales incorrectas y campos 
vacíos. 

Fausto Andino  6 horas 

3 Agregar cierre de sesión 

seguro. 

Implementar el cierre de sesión 

seguro y la redirección a la pantalla 
de inicio de sesión. 

Fausto Andino  6 horas 

4 Habilitar inicio de sesión 

con cuenta de Google. 

Implementar la funcionalidad de 

inicio de sesión utilizando la cuenta 
de Google. 

Fausto Andino  6 horas 

5 Manejar visualización sin 

unidades agregadas. 

Manejar la visualización cuando no 

hay unidades agregadas. 

Fausto Andino  6 horas 

6 Mostrar mensaje de 
sesión. 

Mostrar mensaje de sesión ya 
iniciada y redirección a la pantalla 

principal. 

Fausto Andino  6 horas 

7 Mostrar unidades 
agregadas con 

imágenes. 

Mostrar las unidades agregadas 
existentes con sus respectivas 

imágenes. 

Fausto Andino  6 horas 

8 Mejorar visualización sin 
unidades agregadas. 

Manejar la visualización cuando no 
hay unidades agregadas. 

Fausto Andino  6 horas 
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Figura 11  

Ruta de trabajo del sprint 

 

ID  Título Tarea Encargado 
Tiempo 
estimado  

9 Actualizar unidades y 
mostrar detalles de 

unidad seleccionada. 

Implementar la actualización de las 
unidades agregadas y la 

visualización de detalles de una 
unidad seleccionada. 

Fausto Andino  6 horas 

10 Funcionalidad del ícono 

de recarga. 

Implementar la funcionalidad de 

recarga de información al tocar el 
ícono de recargar. 

Fausto Andino  6 horas 

11 Manejar casos sin datos 

nuevos. 

Manejar casos de sin datos nuevos 

para recargar y errores en la 
recarga. 

Fausto Andino  6 horas 

12 Agregar pantalla de 

carga. 

Agregar retroalimentación visual 

durante la recarga en progreso. 

Fausto Andino  6 horas 

13 Funcionalidad de cerrar 
sesión. 

Implementar la funcionalidad de 
cerrar la sesión. 

Fausto Andino  6 horas 

14 Mensaje de 
conf irmación.  

Agregar un mensaje de conf irmación 
al cerrar la sesión. 

Fausto Andino  6 horas 

15 Reenvió al inicio de 

sección. 

Reenvió al inicio de sesión al 

completar el cierre de sesión. 

Fausto Andino  6 horas 
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Detalles de la Revisión del Sprint para Sprint 2: 

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

Tabla 25  

Tabla de Revisión del Sprint 

 

Detalles de la Retrospectiva del Sprint para Sprint 2: 

Participantes: Equipo de desarrollo y Scrum Master. 

Tabla 26  

Formulario de reunión retrospectiva 

 

ID Enunciado de la Historia Alias Estado Comentarios 

 1 Inicio de sesión Mst1 Hecho  Ningún Comentario al mostrar la funcionalidad 

 2 Inicio de sesión con 
Google 

Mst2 Hecho  Se demora demasiado la autentif icación 

 3 Pasarela de imágenes de 
unidades agregadas 

Mst3 Hecho  Tipograf ía demasiada pequeña. 

 4 Recarga de información al 
dar tap en el ícono de 
recargar 

Mst4 Hecho  Tiempo de cargas tardan demasiado 

5 Botón de cierre de sesión Mst5 Hecho Ningún Comentario al mostrar la funcionalidad 

¿Qué salió bien en el sprint?  ¿Qué no salió bien en el 
sprint?  

¿Qué mejoras vamos a implementar 
en el próximo sprint?  

Como resultado f inal del 
sprint se logró cumplir todas 
las tareas y presentar las 

tareas a tiempo 

N/A 

Ver la información de las unidades y 
temas 
 

Resolución de las preguntas 
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Sprint 3 

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

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

resultados. 

Planificación del sprint: 

Tabla 27  

Lista de tareas de los Sprint 

ID  Título Tarea Encargado 
Tiempo 
estimado  

1 Implementar la 

lista de temas 

Implementar la lista de temas disponibles 

para la unidad seleccionada en la pasarela. 

Fausto Andino  6 horas 

2 Desarrollar la 
funcionalidad 

para desplegar 
información 

Desarrollar la funcionalidad para desplegar 
información detallada de un tema 

seleccionado. 

Fausto Andino  6 horas 

3 Funcionalidad de 

cambio de 
unidad 
seleccionada 

Manejar el cambio de unidad seleccionada 

y el cierre de detalles del tema. 

Fausto Andino  6 horas 

4 Implementar la 

resolución de las 
preguntas 

Implementar la página de resolución de 

preguntas relacionadas con el tema 
seleccionado. 

Fausto Andino  6 horas 

5 Vista de 

Preguntas. 

Mostrar preguntas con opciones de 

respuesta y brindar retroalimentación sobre 
respuestas incorrectas. 

Fausto Andino  6 horas 

6 Registro de 

puntaje y errores 

Registrar el puntaje y el número de intentos 

restantes para cada pregunta respondida. 

Fausto Andino  6 horas 

7 Vista de 
retroalimentación 

Implementar la vista de retroalimentación 
después de responder una pregunta. 

Fausto Andino  6 horas 

8 Cambio de 
preguntas 

Desarrollar la funcionalidad para avanzar a 
la siguiente pregunta. 

Fausto Andino  6 horas 

9 decisión si ver la 

retroalimentación 

Permitir al usuario decidir si ver la 

retroalimentación de una pregunta 
respondida más tarde. 

Fausto Andino  6 horas 

10 Registro de 

puntaje 

Implementar el registro del puntaje total 

obtenido por el usuario. 

Fausto Andino  6 horas 

11 Asignación de 
puntaje 

Asignar estrellas según el resultado y 
mostrar el puntaje total sobre 10. 

Fausto Andino  6 horas 

12 Finalización de 
las preguntas 

Permitir al usuario f inalizar los ejercicios y 
salir de la sección de resolución de 
preguntas 

Fausto Andino 6 Horas 
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Figura 12   

Ruta de trabajo del Sprint 

 

Detalles de la Revisión del Sprint para Sprint 3: 

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

Tabla 28  

Tabla de Revisión del Sprint 

 

Detalles de la Retrospectiva del Sprint para Sprint 3: 

Participantes: Equipo de desarrollo y Scrum Master. 

ID Enunciado de la Historia Alias Estado Comentarios 

1 Visualización de Temas en 
la Pasarela 

Mst6 Hecho  N/A 

2 Resolver Problemas 
Propuestos 

Mst7 Hecho  N/A 

3 Retroalimentación en 

Preguntas Respondidas 

Mst8 Hecho  N/A 

4 Registro de Puntaje y 
Resultados 

Mst9 Hecho  N/A 
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Tabla 29  

Formulario de reunión retrospectiva 

 

Sprint 4 

 

Sprint 4: Crear una página web para la administración de la información en la Aplicación móvil  

Objetivo del Sprint: Implementar la funcionalidad de autenticación y mejoras en la gestión de 

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

preguntas. 

 

Planificación del sprint: 

Tabla 30  

Lista de tareas de los Sprint 

¿Qué salió bien en el sprint?  ¿Qué no salió bien en el 

sprint?  

¿Qué mejoras vamos a implementar 

en el próximo sprint?  

Todo funciono y se completó 

correctamente al f inalizar el 
sprint 

N/A Creación de la aplicación web para el 

manejo de la información de la 
aplicación móvil  
 

ID  Título Tarea Encargado 
Tiempo 
estimado  

1 Manejo de 
autenticación 

Implementar autenticación con 
credenciales de inicio de sesión 

Jean 
Chachalo 

 6 horas 

2 Manejo de errores de 
autenticación 

Manejar credenciales incorrectas y 
campos vacíos 

Jean 
Chachalo 

 6 horas 

3 Cierre de sesión Implementar cierre de sesión seguro y 

redirección a la pantalla de inicio de 
sesión 

Jean 

Chachalo 

 6 horas 

4 Inicio de sesión con 

Google 

Implementar inicio de sesión utilizando 

la cuenta de Google 

Jean 

Chachalo 

 6 horas 

5 Cancelar inicio de 
sesión con Google 

Manejar cancelación de autorización y 
errores de conexión con Google 

Jean 
Chachalo 

 6 horas 

6 Autenticación Mostrar mensaje de sesión ya iniciada y 
redirección a la pantalla principal 

Jean 
Chachalo 

 6 horas 
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Figura 13  

Ruta de trabajo del Sprint 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ID  Título Tarea Encargado 
Tiempo 
estimado  

7 Listado de unidades Mostrar unidades agregadas con sus 
imágenes 

Jean 
Chachalo 

 6 horas 

8 Listado de contenido Manejar visualización sin unidades y 
permitir agregar nuevas 

Jean 
Chachalo 

 6 horas 

9 Edición de unidades Implementar edición de unidades 

existentes y visualización de detalles 

Jean 

Chachalo 

 6 horas 

10 Edición de contenido Implementar edición de contenido de 
unidades 

Jean 
Chachalo 

 6 horas 

11 Edición de contenido Manejar cancelación de edición y 
campos vacíos 

Jean 
Chachalo 

 6 horas 

12 Edición de contenido Mostrar mensajes de éxito y error en 

edición 

Jean 

Chachalo 

 6 horas 

13 Agregar imágenes Habilitar la adición de imágenes al 
contenido de la unidad 

Jean 
Chachalo 

 6 horas 

14 Eliminar imágenes Implementar eliminación de imágenes y 
manejar con éxito 

Jean 
Chachalo 

 6 horas 

15 Agregar preguntas Implementar adición de preguntas a las 

unidades 

Jean 

Chachalo 

 6 horas 

16 Cierre de sesión Implementar opción de cierre de sesión 
segura 

Jean 
Chachalo 

 6 horas 

17 Control de cierre de 
sesión 

Manejar casos de cierre de sesión no 
exitoso 

Jean 
Chachalo 

 6 horas 
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Detalles de la Revisión del Sprint para Sprint 4: 

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

Tabla 31  

Tabla de Revisión del Sprint 

 

Detalles de la Retrospectiva del Sprint para Sprint 4: 

Participantes: Equipo de desarrollo y Scrum Master. 

Tabla 32  

Formulario de reunión retrospectiva 

 

  

ID Enunciado de la Historia Alias Estado Comentarios 

1 Inicio de sesión Est1 Hecho N/A 

2 Inicio de sesión con 

Google 

Est2 Hecho N/A 

3 Edición de Contenido de 

Unidades 

Est3 Hecho N/A 

4 Edición de Contenido de 
Unidades 

Est4 Hecho N/A 

5 Agregación de Imágenes y 
Preguntas 

Est5 Hecho N/A 

6 Cierre de Sesión Est6 Hecho N/A 

¿Qué salió bien en el 

sprint?  

¿Qué no salió bien en el 

sprint?  

¿Qué mejoras vamos a implementar 

en el próximo sprint?  

Todo funciono y se 

completó correctamente al 
f inalizar el sprint 

N/A N/A 
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Validación del sistema 

Presentación de artefactos 

Figura 14  

Inicio de sesión de la aplicación 
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Figura 15  

Página de inicio de la aplicación 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 16  

Pantalla de contenido de la unidad  
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Figura 17  

Pantalla de retroalimentación de pregunta 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 18  

Pantalla de resolución de problemas dentro de la aplicación 
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Figura 19   

Página de Inicio de sesión del Sistema de gestión 
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Figura 20   

Página de inicio del sistema web de gestión de la aplicación 
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Figura 21  

Listado de contenido y preguntas de la unidad 
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Figura 22  

Cuadro de dialogo de edición del contenido 
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Figura 23  

Cuadro de dialogo de edición de pregunta 
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Capítulo IV  

Análisis y resultados 

Población y muestra 

La población se refiere al conjunto completo y total de elementos que comparten 

características específicas y que son objeto de estudio en una investigación. En esta 

investigación la población se refiere a los estudiantes de 10° año de Educación Básica que 

estudian en escuelas rurales. Para obtener la muestra poblacional se usó la siguiente ecuación: 

Ecuación 1  

Ecuación para la obtención del tamaño de la muestra 

 

𝑻𝒂𝒎𝒂ñ𝒐 𝒅𝒆 𝒍𝒂 𝒎𝒖𝒆𝒔𝒕𝒓𝒂 =

𝒛𝟐 ∗ 𝒑 (𝟏 − 𝒑)
𝒆𝟐

𝟏 + (
𝒛𝟐 ∗ 𝒑(𝟏 − 𝒑)

𝒆𝟐𝑵
)

 

 

En donde: 

 

- N es el tamaño total de la población, en este caso, 21240 

 

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

 

- z es la puntuación z basada en la desviación estándar, en este caso, 1.65 

 

𝑻𝒂𝒎𝒂ñ𝒐 𝒅𝒆 𝒍𝒂 𝒎𝒖𝒆𝒔𝒕𝒓𝒂 =

(𝟏.𝟔𝟓)𝟐 ∗ 𝟎. 𝟓 (𝟏 − 𝟎. 𝟓)
𝟎.𝟏𝟐

𝟏 + (
𝟏. 𝟔𝟓𝟐 ∗ 𝟎. 𝟓(𝟏 − 𝟎. 𝟓)

(𝟎. 𝟏)𝟐 ∗ 21240 
)

=
68.0625

𝟏. 𝟎𝟎𝟑
≈ 68 
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Según los datos proporcionados por el ministerio de educación en su informe de 

rendición de cuentas, existen 36.000 estudiantes dentro del cantón Ambato inscritos en 

planteles fiscales, por otro lado, según el gobierno Provincial de Tungurahua el 59.26% de la 

población 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 

tamaño 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 servirán para medir y cuantificar el 

rendimiento, la calidad y la eficacia de los sistemas, en este caso, serán usados para validar la 

mejora que los estudiantes tendrían en su proceso de enseñanza aprendizaje a través de 

métodos cualitativos y cuantitativos. Los indicadores usados para la validación 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 recopilación y análisis de las calificaciones obtenidas 

por los estudiantes antes y después de la implementación de las aplicaciones, se busca 

identificar posibles mejoras en el desempeño académico como resultado de la utilización de las 

herramientas desarrolladas. Estas mejoras pueden reflejar una mayor participación, 

comprensión y compromiso por parte de los estudiantes, lo que contribuiría a validar la 

efectividad del sistema en el ámbito educativo. 
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Para la obtención de este indicador se realizó un examen con preguntas sencillas 

acerca de un tema del cual los estudiantes conocían de antemano pero no dominaban 

(funciones, dominio y rango), posteriormente se realizó una prueba en el mismo campo para 

validar la mejora de los estudiantes en sus notas. 

Aceptación y Usabilidad del Sistema 

El indicador de Aceptación y Usabilidad del Sistema se refiere a la percepción de los 

usuarios sobre la facilidad de uso, la eficiencia y la satisfacción general al interactuar con las 

aplicaciones móvil y web desarrolladas. Para ellos se usará la prueba estándar de usabilidad 

SUS (System Usability Scale), la cual, mediante encuestas y preguntas numéricas se encarga 

de cuantificar la percepción del usuario con respecto a la usabilidad y rendimiento de una 

aplicación.  

 

Este cuestionario consta de las siguientes 10 preguntas:  

 

1. Creo que me gustaría utilizar este sistema frecuentemente. 

2. El sistema me resultó innecesariamente complejo. 

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

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

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

6. Opino que hubo demasiada inconsistencia en el sistema. 

7. Imagino que la mayoría de las personas aprendería a utilizar el sistema rápidamente. 

8. Me sentí algo incómodo al utilizar este sistema. 

9. Me sentí 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 con un valor numérico: 

 

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, 7 y 9) y luego se restan los valores de las 

respuestas a las preguntas pares (2, 4, 6, 8 y 10). Esto da como resultado una puntuación 

individual para ese usuario. 

 

Uso y participación 

El indicador de uso y participación nos ayuda a comprender el tiempo dedicado a la 

aplicación por parte de los estudiantes para que esta sea efectiva e influya dentro de sus notas 

académicas. Más allá de esto también nos ayuda a comprender que tan atractiva resulta para 

los estudiantes la aplicación. Para la obtención de este indicador se realizó una encuesta en la 

que cada estudiante reportó el tiempo que dedicaba al estudio dentro de la aplicación, además 

se solicitaron comentarios y sugerencias para el mejoramiento del sistema. 
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Tabulación de resultados 

 

Indicador 1 – Notas académicas de los estudiantes 

Las notas previo al uso de la aplicación fueron las siguientes: 

Tabla 33  

Notas académicas de los estudiantes previo al uso del sistema 

ID Nota ID Nota ID Nota 

1 6,0 24 6,5 47 5,0 

2 4,7 25 4,1 48 5,7 
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 5,1 32 6,6 55 4,5 

10 6,1 33 4,5 56 5,7 

11 6,6 34 5,8 57 5,6 
12 6,1 35 4,6 58 4,3 
13 5,2 36 6,5 59 4,3 

14 5,5 37 5,1 60 6,2 
15 4,3 38 6,6 61 4,4 
16 5,7 39 6,6 62 5,0 

17 4,3 40 5,9 63 5,4 
18 5,5 41 5,3 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   
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La nota promedio de los estudiantes previo al uso de la aplicación fue de 5.5, mientras que la 

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

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

Matemáticas y Algebra.  

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

Tabla 34  

Notas de los estudiantes posteriores al uso de la aplicación 

ID Nota ID 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 5,7 

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 5,7 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 5,7 
23 6,6 46 6,9   

 

 En esta ocasión el promedio de los estudiantes fue de 7.11, lo que implica un aumento 

con respecto a las notas anteriores. 

Indicador 2 - Aceptación y Usabilidad del Sistema 

Los resultados del cuestionario realizado fueron los siguientes: 
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Tabla 35  

Resultados del cuestionario realizado a los estudiantes 

Preguntas 1 2 3 4 5 

1. Creo que me gustaría utilizar este 
sistema con f recuencia 

2 3 16 23 24 

 

2. Encontré el sistema innecesariamente 
complejo 

9 13 28 14 4 

 

3. Pensé que el sistema era fácil de usar 
0 10 15 33 10 

 
4. Creo que necesitaría el apoyo de un 

técnico para poder utilizar este sistema  

5 25 20 10 8 

5. Encontré que las diversas funciones de 
este sistema estaban bien integradas 

0 10 12 18 28 

 
6. Pensé que había demasiada 

inconsistencia en este sistema 

14 27 13 9 5 

 
7. Me imagino que la mayoría de la gente 

aprendería a utilizar este sistema muy 
rápidamente 

0 8 19 29 12 

 
8. Encontré el sistema muy complicado 

de usar 

8 12 20 12 16 

 
9. Me sentí muy seguro usando el 

sistema 

0 8 8 14 38 

 
10. Necesitaba aprender muchas cosas 

antes de empezar con este sistema 

5 5 21 14 23 

 

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

llegó a un porcentaje de usabilidad del 78%, esto implica que la aplicación es sencilla y útil, 

estando en un nivel de usabilidad aceptable 

Indicador 3 - Uso y participación 

Para el indicador de uso y participación se realizó una encuesta en donde se obtuvieron 

los siguientes resultados: 
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Figura 24  

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

 

 

Así mismo en la pregunta sobre la resolución de los ejercicios obtuvimos 

0 5 10 15 20 25 30 35 40

Menos de 30 minutos

De 30 minutos a 1 hora

De 1 hora a 2 horas

De 2 horas a 3 horas

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

0 5 10 15 20 25 30

Menos de 30 minutos

De 30 minutos a 1 hora

De 1 hora a 2 horas

De 2 horas a 3 horas

Cual fue tu tiempo de uso de la aplicación 
diariamente?
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Figura 25  

Resultados de la pregunta sobre la resolución de ejercicios  

 

Por último, según los estudiantes la aplicación los motivó a seguir estudiando. 
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Figura 26  

Resultados y motivación del estudiante 

 

Análisis de los resultados 

En primer lugar, podemos observar que una gran parte de los estudiantes estuvieron a 

gusto con la aplicación, llegando a considerarla mejor que el uso de un libro tradicional para el 

proceso de enseñanza-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 aplicación el tiempo de uso de los estudiantes aumentó en 

promedio y cerca del 40% pasó a estudiar de 30 minutos a una hora.  

Más allá 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 

aplicación puede llegar a impactar directamente en las calificaciones de los estudiantes. Cabe 

Consideras que el uso de la aplicación te motivó mas a 
estudiar que el uso de un libro tradicional?

Completamente en desacuerdo En desacuerdo

Neutral De acuerdo

Completamente de acuerdo
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destacar que si bien la aplicación fue un factor importante también lo fue la predisposición de 

los estudiantes, además del hecho de que se implementaron estrategias lúdicas en la 

aplicación para que los estudiantes se vean motivados, esto mediante el uso de la 

gamificación.  

Por último, cabe destacar que la aplicación 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 aplicación es útil para los estudiantes y cumple con los 

estándares de calidad necesarios.  
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Capítulo V  

Conclusiones y recomendaciones  

Conclusiones 

- La comparación 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 

que el uso constante de la aplicación puede estar directamente relacionado con la 

mejora en el desempeño académico de los estudiantes. Es importante destacar que, 

además de la aplicación en sí, otros factores como la disposición de los estudiantes 

y las estrategias lúdicas implementadas (gamificación) también pueden haber 

contribuido a este incremento. 

- En base a la retroalimentación de los estudiantes mediante la encuesta sobre la 

usabilidad se puede concluir que la puntuación de usabilidad alcanzada del 78% 

refleja la satisfacción de los estudiantes con la aplicación. Por ende, la mayoría de 

los usuarios experimentaron facilidad y accesibilidad en la utilización de la 

herramienta. 

- Gracias a los resultados de las encuestas mostrados en la figura 24, en donde se 

pregunta si la aplicación influyo la motivación de los estudiantes, se puede concluir 

tiene un impacto positivo en la predisposición de los estudiantes para aprender y 

participar activamente en el proceso educativo.  

- Del resultado del estudio se puede evidenciar que la motivación de los estudiantes 

tiene un impacto positivo en cuanto a la predisposición 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 aplicación 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 más estudiantes de las zonas rurales que deseen aprender más acerca 

de matemáticas. Mediante estos planes pilotos se tiene el potencial de nivelar las 

oportunidades educativas y de ofrecer a estos estudiantes acceso a una educación 

de calidad de manera equitativa. 

- Otra recomendación a considerar es la de expandir el alcance de la aplicación para 

que no contemple únicamente el área de matemáticas, sino también otras áreas como 

el inglés, lengua y literatura, programación o finanzas. Esto debe estar acompañado 

por la dirección de expertos en el área y continuar con un proceso de seguimiento 

para validar que los datos obtenidos en el área de matemáticas puedan ser 

extrapolados a otras áreas.  

- Se recomienda continuar con un proceso de monitoreo continuo y análisis de los datos 

de los estudiantes analizando sus patrones de uso de la aplicación y el rendimiento 

académico de los mismos. Esto permitirá detectar posibles áreas de mejora y realizar 

ajustes en función de las necesidades y preferencias de los usuarios.  

- Finalmente, se recomienda generar evaluaciones a largo plazo para comprender 

mejor el impacto sostenido de la aplicación en el rendimiento académico, esto podría 

implicar un estudio a largo plazo que siga a los estudiantes a lo largo de varios años 

lectivos en distintas áreas. 
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Anexos 


