ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
CARRERA DE INGENIERIA EN SISTEMAS INFORMATICOS

“DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB Y MOVIL PARA EL
APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLES EN NINOS DEL QUINTO
GRADO DE LA ESCUELA FISCOMISIONAL “SAN JOSE””

Trabajo de Integracion Curricular

Tipo: Proyecto Técnico

Presentado para optar al grado académico de:
INGENIERO EN SISTEMAS INFORMATICOS

AUTORES:
JORGE EDUARDO BENITEZ MONTERO
MARCELO VICENTE ROMERO ASTUDILLO

Riobamba — Ecuador
2021



ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
CARRERA DE INGENIERIA EN SISTEMAS INFORMATICOS

“DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB Y MOVIL PARA EL
APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLES EN NINOS DEL QUINTO
GRADO DE LA ESCUELA FISCOMISIONAL “SAN JOSE””

Trabajo de Integracion Curricular

Tipo: Proyecto Técnico

Presentado para optar al grado académico de:
INGENIERO EN SISTEMAS INFORMATICOS

AUTORES: JORGE EDUARDO BENITEZ MONTERO

MARCELO VICENTE ROMERO ASTUDILLO
DIRECTOR: Dr. JULIO ROBERTO SANTILLAN CASTILLO.

Riobamba — Ecuador
2021



©2021, Marcelo Vicente Romero Astudillo & Jorge Eduardo Benitez Montero.

Se autoriza la reproduccion total o parcial, con fines académicos, por cualquier medio o

procedimiento, incluyendo la cita bibliografica del documento, siempre y cuando se reconozca el
Derecho de Autor.



Nosotros, Marcelo Vicente Romero Astudillo y Jorge Eduardo Benitez Montero declaramos que el
presente trabajo de integracion curricular es de nuestra autoria y los resultados de este son auténticos.

Los textos en el documento que provienen de otras fuentes estan debidamente citados y referenciados.
Como autores asumimos la responsabilidad legal y académica de los contenidos de este trabajo de
integracion curricular; el patrimonio intelectual pertenece a la Escuela Superior Politécnica de

Chimborazo.

Riobamba, 15 de septiembre de 2021

Marcelo V. Romero A. Jorge E. Benitez M.
0704691229 0603548710



ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
CARRERA DE INGENIERIA EN SISTEMAS INFORMATICOS

El Tribunal del Trabajo de Integracién Curricular certifica que: El trabajo de integracion curricular;
tipo: Proyecto Técnico: “DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB Y MOVIL PARA EL
APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLES EN NINOS DEL QUINTO GRADO DE LA
ESCUELA FISCOMISIONAL “SAN JOSE””, realizado por los sefiores MARCELO VICENTE

ROMERO ASTUDILLO y JORGE EDUARDO BENITEZ MONTERO,

minuciosamente revisado por los Miembros del Tribunal del Trabajo de Integracion Curricular, el

mismo que cumple con los requisitos cientificos, técnicos, legales, en tal virtud el Tribunal Autoriza

su presentacion.

Lic. Nelly Margarita Padilla Padilla
PRESIDENTE DEL TRIBUNAL

Dr. Julio Roberto Santillan Castillo
DIRECTOR DEL TRABAJO DE
INTEGRACION CURRICULAR

Ing. Gladys Lorena Aguirre Silema
MIEMBRO DEL TRIBUNAL

Fir L] .
Firmado el ectr6ni ca
i

mente por
t NELLY MARGARI TA
i PADI LLA PADI LLA

FECHA

2021-11-12

F T Firmado el ectr6ni camente por
HAiEE UL O ROBERTO
LSRR SANTI LLAN

2021-11-12

GLADYS Firmado

digitalmente por

LORENA GLADYS LORENA

AGUIRRE AGUIRRE SAILEMA
Fecha: 2021.11.15

SAILEMA 09:59:11 -05'00'

2021-11-12



SYSTEMarket
Texto escrito a máquina
2021-11-12

2021-11-12

2021-11-12


DEDICATORIA

Dedico este trabajo a mi familia, a mis tres mamas Mariana Blacio, Mariana Astudillo y Estavita
Blacio, ya que ellas han sido siempre el motor que impulsa mis suefios y esperanzas, quienes
estuvieron siempre a mi lado en los dias y noches mas dificiles, ddndome consejos para poder
sobrellevar cualquier problema. Especialmente a mi madrina la Doctora Estavita Blacio ya que
ademas de apoyarme moralmente ha sabido ayudarme en todo lo que ha podido sin negarme nada.
De igual manera a mis amigos por tantos momentos que hemos compartido, principalmente a Carly
Astudillo quien me ha mostrado con su ejemplo lo que significa ser una gran persona. A todos
muchisimas gracias.

Marcelo

El presente trabajo de titulacion es dedicado principalmente para mi madre Lupe, que con su trabajo,
esfuerzo y sacrificio me ha sabido apoyar a lo largo de esta etapa académica y que gracias a sus
consejos, apoyo y acompafiamiento me ha sabido guiar para formarme como persona, siendo el pilar
fundamental para mi vida y que gracias a ella he podido culminar de manera exitosa esta meta en mi
vida. A mi hermano Cristian por estar presenta en todo momento, ayudandome para hacer posible
este logro. A toda mi familia y amigos por ser una pieza fundamental en este camino, gracias por su
apoyo Y carifio sincero, y a Carlita por ser mi gran apoyo y fuente de aliento para nunca darme por
vencido, gracias por tanto amor y afecto.

Jorge



AGRADECIMIENTO

Nuestro maés sinceros agradecimientos a la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, por
acogernos, brindandonos la oportunidad de realizar nuestros estudios superiores; a la Escuela de
Ingenieria en Sistemas, misma que nos permitié adquirir todos los conocimientos necesarios para
formarnos como profesionales, a todos los docentes que por medio de sus ensefianzas y consejos
constituyeron parte de nuestra formacion personal y profesional, a nuestras familias que a lo largo de
nuestra formacion fueron el soporte y la motivacion para alcanzar nuestras metas y de manera
especial, agradecemos a los Ingenieros Julio Santillan y Lorena Aguirre que por medio de su guia y

ensefianzas nos supieron orientar para culminar con el presente trabajo de Integracion Curricular.

Marcelo & Jorge



TABLA DE CONTENIDO

INDICE DE TABLAS. ..ottt st sttt X
INDICE DE FIGURAS ...ttt esas s Xi
INDICE DE GRAFICOS.......coooieieeietete e tee ettt xii
INDICE DE ANEXOS ......oiiiieieieeteeetseisse sttt s s see s Xiii
RESUMEN ...t r e nr e r e nr e nenne xiv
SUMMARY e b et e Rt R e s Rt Rt e st e Rt R R Rt e n e R nrenre e nre s XV
INTRODUGCCION ......oooiiiiiieieeeceeeeeee ettt sttt 1

CAPITULO |

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA ........ooviiiceeeeeeeeee s 4
1.1. ANTECEARINTES ...ttt bbb ettt sttt ne e enes 4
1.2. Formulacidn del problema...........ccooiiiiiii i 6
1.2.1. Sistematizacion del problema...........cccoovoiiiiic i 6
1.3. JUSTITICACION......te ettt sttt et ens 6
1.3.1. JUSHIFICACION TEOFICA ...ttt 6
1.3.2. Justificacion apliCatiVa..........c.cceiiiic i e 8
1.4. (O] 0] 111170 PRSP 10
1.4.1. ODBJELIVO GBNEIAL......uiiiieie e r e sreers 10
1.4.2. ODbjJEtiVOS BSPECITICOS .. .iiiiiicic e s ers 11

CAPITULO II

2. MARCO TEORICO REFERENCIAL ..ottt 12
2.1. E-RAINING ..o 12
2.2. ELTAIOMA INGIES ...t 13
2.2.1. INGIES COMO 1ENQUA EXIFANJEIAL ....euviviieiiieiiiee et 14
2.2.2. Ensefianza del idioma iNGIES............coviiiiiiiiie s 15
2.3. Aprendizaje de una lengua extranjera con E-learning............cccccoeevveieeneseennennnnn, 16
2.4. Comparacion de E-learning frente a la educacion tradicional. ................cccceeveee. 17
2.5. Teoria de las expectativas de VI00M. ........cccueiiiieiiieiie e 19
25.1. Andlisis del uso de las TICS en la motivacidn de los estudiantes. ..........cc.ccocervervenenn. 20

Vi


xiv


2.5.2.
2.6.

2.6.1.
2.6.2.
2.6.3.

2.6.3.1.
2.6.3.2.
2.6.3.3.
2.6.3.4.
2.6.3.5.

2.6.4.

2.6.4.1.
2.6.4.2.
2.6.4.3.

2.6.5.
2.7.
2.7.1.

2.7.1.1.
2.7.1.2.
2.7.1.3.

2.7.2.

2.7.2.1.
2.7.2.2.
2.7.2.3.
2.7.24.

2.8.
2.8.1.
2.8.2.
2.9.
2.9.1.
2.10.
2.10.1.

Como el uso de las TICs ayudan a la motivacion de los nifios al aprender inglés. ... 21

APLICACIONES WED ...t e 22
Partes de una apliCacion WED...........c.ccceiieii i 22
Ventajas y desventajas de las aplicaciones Web..........cccocovvveiiiicic i, 23
Herramientas para el desarrollo para una aplicacion Web ...........c.ccccoev e, 24
ViSUAH STUAIO COUE ... 24
PHP ettt te ettt reenen 26
YY1 ST RSR 26
Servicios WED RESTFUL. ....ociiiiiicc et 27
COURIGNITET . ...ttt 28
Arquitectura Modelo - Vista — CONtrolador .............ccovviriieneiee e 29
1T 1= o SRS 29
= oo 1 (] F=To o S 29
I V1 - LSS 30
Funcionamiento de MVC en [a WeD ........cccooveiiiiieii e 30
APLICACIONES MOVIIES ...t st re e e 31
Tipos de Aplicaciones MOVIIES. .........ccccveiiiiciiic e e 31
APlICACIONES NIBFIAAS .....c.viviieic e 31
APIICACIONES NALIVAS ......ccvviiiiic et e e st sresreebesre s 32
Comparacion entre aplicaciones hibridas y nativas. ...........ccccccevveveiiviiiiecve e 32
Herramientas para el desarrollo para una aplicacion movil................cc.cceevvenenenn, 33
TONIC FrAMEWOTK. .....eeeieiiiecie ettt et 33
APACNE COMOVAL ...vecviiiiiciicie ettt sttt be e ta e be s be e e e te s e e sresbeesbesres 35
ANAIOI STUAIO. ...ttt sttt eseeeneeneenneas 35
(C] - Uo |1 ST 35
Herramientas disponibles en la actualidad...............cccccoeiiiiiiiiinii e 36
Herramientas WeD ... 36
Herramientas MOVIIES .........cccvoiciiiicce e e 37
Metodologia agil SCRUM. ..ot 39
Comparativa de la metodologia SCRUM con su competencia. ..........ccooveveveviervernennns 40
System Usability Scale (SUS). ....oovoiiiiie e 41
Calculo de puntajes de SUS. ..ot 42

CAPITULO Il

vii



3. MARCO METODOLOGICO ...t 44

3.1. B T 0Tl [=T TS (0 Lo [ o SR 44
3.2. 1V [=] oo [0 2oV 1=Tod T T OSSR 44
3.2.1. Obijetivo 1: Analizar como las TICs ayudan a mejorar la motivacion de los
estudiantes del quinto grado de la escuela fiscomisional “San José” a aprender inglés. ............. 44
3.2.1.1 IMELOTO SINTETICO ... bbbttt nnen e 44
3.2.1.2. LT = TSR 45
3.2.2. Objetivo 2: Identificar las herramientas que se utilizaran para el desarrollo de la
APLICACION MOVIL. ..ottt et 45
3.2.2.1. MELOAO COMPATALIVO. .....veuiviiiiieie ettt 45
3.2.2.2. LT = TSRS 45
3.2.3. Objetivo 3: Desarrollar una aplicacion web y movil para facilitar el aprendizaje del
idioma inglés en los nifios del quinto grado de la escuela “San JoSé”. ...................ccccocvvvvrernennn. 47
3.2.3.1. MELOTO AEAUCTIVO. ....evveveeeieiieieeie ettt et e e e 47
3.2.3.2. Metodologia SCRUM. .......c.coiiiiiiiictie e 47
3.2.3.3. HEITAMIBNTAS. ...t sttt e b e bt st benee e e neeneas 47
3.2.4. Obijetivo 4: Integrar métodos de difusién de informacion para compartir el avance
del aprendizaje de los nifios del quinto grado de la escuela “San José™. .................cccccocvnvnnnns 49
3.24.1. L= e Lo (OIS [ ] 3 oo USSR SPSPPRPURTN 49
3.2.4.2. LT = TSR 49
3.2.5. Obijetivo 5: Utilizar System Usability Scale (SUS) para medir la experiencia del
usuario final con la plataformas ..o e 50
3.2.5.1. L= e Lo (OIS [ ] 3 oo OSSPSR 50
3.2.5.2. LT = TSR 50
3.3. Fase de PIanifiCaCion...........c.covoiiiiiie e 50
3.3.1. Personas y roles involucrados en el SIStema...........cocuviriieniiiice e 50
3.3.2. TIPOS Y FOIES A8 USUAITO ...ttt 51
3.3.3. Sy (T = o [0 ST USSRSSR 52
3.3.4. Planificacion de la gestion de FiESG0S. ........cvieireiiiirieiee e 53
3.3.5. RECUISOS NECESANIOS .....vvvveeieiiieiectesie e ste e e ste e e stestaestesteesbesbeeta e besaeessesbesneesaesseeneenreas 54
3.3.6. HISTONIAS 8 USUAITO ...t 55
3.3.7. Product BACKIOG.......cveiiiiei it 57
3.3.8. SPFNEDACKIOG......eeieieiie e ns 60
3.4. Fase de deSarroll0...... ... e 66



3.4.1.
3.4.2.
3.4.3.

3.4.3.1.
3.4.3.2.

3.4.4.

34.4.1.
3.4.4.2.

3.5.
3.5.1

Disefio de 1@ arQUITECTUIAL ........ccveiveiie ettt sre s 66
Estandar de programaciOn............ccccieieiie e e 66
DiSEN0 A8 INTEITACES .....vevvivieiieiiiic sttt 67
APIICACIONES WED.....cviiiicc e e 68
APIICALIVO MOVl ... 73
Disefio de 12 hase de datos..........ccciviiiiiiiiiii e 75
MOAEIO TOGICO. ...ttt 75
D Tolol o] b Ug T lNo (2N F- 10 LS SRRSO 77
Fase de fINAlIZACION ..o 78
GESLION el PrOYECIO ...ttt 78

CAPITULO IV

4. MARCO DE RESULTADOS ..ottt sttt 79
4.1. 0] o] £ Tod o] o RSP SRURSRRI 79
4.2. Y U] - TSRO P T PPURUPROPRPPN 79
4.3. Resultados obtenidos en los grupos: testigo y experimental............ccccocevvieieienns 79
4.3.1. Resultados Grupo tESTIGO .....c.coueruiiiiriiiieieeieie et 80
4.3.2. Resultados grupo eXperimental.............cccoiiiiiiiiiiiec et 80
4.3.3. Comparativa entre grupo testigo y grupo experimental...........c.ccccoeevviieieiecieseenn, 81
4.4. Analisis de la experiencia de USUAIIO..........cccveviieeieie e 83
4.4.1. UsSO del CUBSIONAITO SUS.........ooiiiieiie e 83
44.1.1. Resultados de la aplicacion del cuestionario SUS ...........ccccccveieiecicic s 83
4.4.1.2. ANALISIS & FESUITAUODS .......eveevieieeieeiece et 84
4.4.2. Herramientas para medir experiencia de USUAIIO ........cccoerereereneeniene e 85
44.21. PageSpeed INSIGNLS (PSI) ..o e 85
4.4.2.2. O 1111 3 TSSO 87
CONCLUSIONES. ...ttt sttt b et sttt et et esseseeaeebesaesbesresseseneas 89
RECOMENDACIONES. . ...ttt e s e st s s b e e sabe e e sba e e steeesbaeesabeesreeans 91
GLOSARIO

BLIBLIOGRAFIA

ANEXOS



INDICE DE TABLAS

Tabla 1-1: Ventajas de ULHHIZAr MYSQL ....ccoiiireieieieiseses s 7
Tabla 1-2: Caracteristicas del método gramatical y COMUNICALIVO...........ccovririrenininieiee e 15
Tabla 2-2: Comparativa entre E-Learning y ensefianza tradicional.............ccccoeveiiininiincicnciens 17
Tabla 3-2: ventajas y desventajas de 1as aplicaciones Web ...........cccocvvevviiiii v 23
Tabla 4-2: ventajas y desventajas de visual Studio COUE ........ccovveiiiiiiiieiiiiee e 25
Tabla 5-2: ventajas y desventajas d& MYSQL. .....ccuuviirerirrerieieieesesiesie st see e 27
Tabla 6-2: principios de 10s servicios Web restful...........cccooeiiiiiiciecic e 28
Tabla 7-2: comparativa entre aplicaciones hibridas y nativas. ..........ccccccovveveviiiieini e 32
Tabla 8-2: Componentes 10NIC FFAMEBWOIK ........cc.ciiiiiiiiieicie et st sr e sreens 33
Tabla 9-2: Mejores plataformas web para aprender inglés..........c.covvveviiiecicii e 36
Tabla 10-2: Mmejores aplicaciones para aprender iNGIES. ..o 38
Tabla 11-2: SCRUM Vs otras metodologias AgIlES. ........ccovviiiiiiiiie i 40
Tabla 12-2: ventajas y deSVENtajas de SUS. .....c.cceieiiiiiiieicie et e e sttt sre e e sr e be e sre e 42
Tabla 13-2: interpretacion del puntaje de 12 eScala SUS. ........ccviveiiiicic s 43
Tabla 1-3: comparativa de las herramientas de desarrollo de aplicaciones moviles. ....................... 45
Tabla 2-3: personas y roles involucrados €n el SISEEMA .........cccvivverviiierie i 51
Tabla 3-3: Roles dentro de 1a aplICACION. .........cooveiiiiiiee e 51
Tabla 4-3: valores de estimaciones por el MEtOAO T-SHIRT ......ccueveiiiiereseserieiee e se e 52
Tabla 5-3: cuantificacion de las probabilidades de FeSgO0..........oceiverrireieieee e 53
Tabla 6-3: valoracion del impacto de FESYO ........cvveiiiriiiiiiee e 53
Tabla 7-3: RieSg0S MAS ProDADIES...........ciiiiieie e 54
Tabla 8-3: ReCUrso hardware Y SOTEWAIE.........cueiriiiiirierie et 55
Tabla 9-3: Ejemplo de historia de USUAIIO........c.ccueiieiiiiiiccse e 56
Tabla 10-3: ProducCt DACKIOG .......c.couiiuiiiiiiiiiiie s 57
Tabla 11-3: SPrint DACKIOG ... ..c..ooveieeee e s 60
Tabla 12-3: EstAndar de COAIfICACION ...........oviieieiccce e s 67
Tabla 13-3: Diccionario de datos — tabla eStudiante ............ccoocvieiiiieie i 77
Tabla 1-4: comparativa entre grupos: testigo y experimental .............c.covviviiiiiieinen e 81
TaDIa 2-4: RESUITAUOS SUS ...ttt ettt sttt st neesbe e e e e seeaneeseeeees 83
Tabla 3-4: comparativa de resultados pagespeed inSights VS gtmetriX........ccocooevvveiniinencscnennenn 88



INDICE DE FIGURAS

Figura 1-2: Herramientas de las plataformas E-Learning...........ccccoovvrineneneneisinisenese e 13
Figura 2-2: Porcentaje de angloparlantes Por PaiS. .........ccuoveereiieineiineisese e 14
Figura 3-2: Partes de una Aplicacion WED ...........cccooiiiiiiiiiiceee e 23
Figura 4-2: USO de RESIUIL ..o 27
FIQUIa 5-2: PAtrON MV C. ..ottt bbbt 31
Figura 6-2: Artefactos, Eventos y ROIES A& SCrUM........cccoeiviiiiiiiiiii e 40
Figura 1-3: Pantalla de iniCio A8 SESION ........cccveiiiiiicie s s 68
Figura 2-3: Pantalla de inicio de la aplicacion administrativa...........c.ccccoeveveieiieiic s, 69
Figura 3-3: Pantalla geNerar tESIS......ccuiii ittt sre et s ae e re e 70
Figura 4-3: Index aplicacion informativa ...........cccccveeeiiiieic i 71
Figura 5-3: PAQIiNa WOIKSNEELS. ........ccviiieiiiiiee sttt st s re e re e 72
Figura 6-3: Desarrollo de UN TEST .......c.ciiiiiiiiic ettt s re e s e re e 72
Figura 7-3: Autenticacion de la aplicacion MOVil...........cccooiii i 73
Figura 8-3: Listado de NOtas d8 EXAMENES.........ccueiiiiieieieeeste ettt sre st s re et sbesreenre st 74
Figura 9-3: Visualizacion de una notificaCion .............cccecveiiii i 75
Figura 10-3: Disefio LAQICO de hase de dat0S.........cccuereuirieirieiieiriese e 76
Figura 1-4: Experiencia de Usuario CON PageSPeed...........ccceiveiviriiininenienieeese e 86
Figura 2-4: Datos de experimentos obtenidos por PageSpeed............ccovvereiercinieninenese e 86
Figura 3-4: Resultados obtenidos €N GTMELMIX ........ciiierieieieieisisie st 87
Figura 4-4: Resultados de métricas de GTMELMX .......cooeirieiiiiiiirices e 88

Xi



INDICE DE GRAFICOS

Grafico 1-3: BUrNAOWN CRArT ........ciiiiiiiieieiees et nr e
Grafico 1-4: Resumen estadistico de Pruebas..........cccviiiiieiiiiiiie s
Graéfico 2-4: Cantidad de estudiantes por nota de prueba .........c.ccccvveeeiiiiciici e

xii



INDICE DE ANEXOS

ANEXO A: DICCIONARIO DE DATOS

ANEXO B: HISTORIAS TECNICAS

ANEXO C: HISTORIAS DE USUARIO

ANEXO D: ENCUESTA NIVEL DE SATISFACCION DE INTERFACES

ANEXO E: EXAMEN FINAL PARALELOAY B

ANEXO F: ENCUESTA SUS

ANEXO G: ENCUESTA SOBRE LA MOTIVACION EN EL PARALELO “A” Y SUS RESULTADOS

Xiii



RESUMEN

El presente trabajo de integracion curricular tiene como objetivo el desarrollo de un sistema web
y movil que facilite el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en nifios de la escuela
fiscomisional “San José¢” de la ciudad de Pifias-Ecuador. Para lo cual se hizo uso de la
metodologia agil SCRUM misma que permitid realizar una correcta gestion del proyecto, con la
cual se pudieron obtener 75 requerimientos funcionales y 11 requerimientos no funcionales. Por
otro lado, gracias a un estudio comparativo de tecnologias utiles para el desarrollo del sistema, se
eligio a los frameworks lonic y Angular para el desarrollo frontend de la aplicacion movil y web
respectivamente y Codelgniter para el backend de ambas aplicaciones. Ya finalizado el desarrollo
del sistema el cual ha sido llamado Hello World, se realizd una prueba a los dos paralelos del
quinto grado de la escuela “San José€” para medir sus conocimientos, siendo el paralelo “A” quien
utilizo el sistema desarrollado, mismos que superaron en un 8.10% a sus compafieros del paralelo
“B” quienes utilizaron métodos tradicionales de educacion. Ademas, se evaluo la usabilidad de la
aplicacion web con el uso del cuestionario SUS, mismo que otorgd la calificacion de “A”
equivalente a Excelente demostrando la gran usabilidad que tiene la aplicacion, de igual manera
con el uso de las herramientas PageSpeed Insights y GTmetrix se pudo conocer que la plataforma
cuenta con una experiencia de usuario excelente. Se concluye que la plataforma es facil de usar y
muy util para el aprendizaje del idioma inglés, ademas se recomienda el uso de la plataforma
Hello World en otras ramas educativas.

Palabras clave: <APLICACION WEB> <APLICACION MOVIL> <ELEARNING>
<PLATAFORMAS EDUCATIVAS> <ENSENANZA EN NINOS>.

1917-DBRA-UPT-2021
2021-10-19
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SUMMARY

The objective of the current curricular integration work is to develop a web and mobile system that
facilitates the teaching-learning process of the English language in school children in the Escuela
fiscomisional “San José” of the city of Pinas-Ecuador. We utilized the agile SCRUM methodology,
which allowed the correct management of the project, and it allowed us to obtain 75 functional
requirements and 11 non-functional requirements. On the other hand, thanks to a comparative study
of useful technologies for the development of the system, we chose the lonic frameworks and Angular
frameworks for the frontend development of the mobile and web application respectively and
Codelgniter for the backend of both applications. After the development of the system, called Hello
World, a test was carried out on the two courses of the fifth grade of the “San José” school to measure
their knowledge. The course A, which utilized the developed system, exceeded in an 8.10% his peers
of course B who utilized traditional learning methods. Furthermore, we evaluated the usability of the
web application with the use of the SUS questionnaire, which gave the qualification of "A" equivalent
to Excellent, demonstrating the great usability of the application. Similarly, with the use of the
PageSpeed Insights and GTmetrix tools, it was possible to know that the platform has an excellent
user experience. It is concluded that the platform is easy to use and very useful for learning the English

language, and we also recommend the use of the Hello World platform in other educational branches.
Keywords: <ELEARNING>, <ENGLISH LANGUAGE>, <EDUCATIONAL PLATFORMS>,

<WEB APLLICATION>, <MOBILE APPLICATION>, <TEACHING CHILDREN>, <ANGULAR
FRAMEWORK>, <IONIC FRAMEWORK?>.
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INTRODUCCION

Es de importancia aprender el idioma inglés, no solo por el hecho de que es uno de los idiomas mas
hablados en el mundo, sino que esta lengua ayuda al desenvolvimiento en el &mbito profesional; el
simple hecho de poder hablar otra lengua ayuda a los nifios a ampliar su conocimiento y por ende se
desarrollan personas capaces de dominar mayor cantidad de informacion. Dominar el inglés en un
mundo donde las relaciones internacionales y de globalizacion son cada vez mas importantes y

exigentes es de una prioridad incuestionable.

El proceso de adquisicion de una segunda lengua puede llegar a ser estresante y provocar que algunos
estudiantes no lo acepten y la dejen en segundo plano, pero gracias a la tecnologia se puede reducir
este rechazo. Las TICs permiten enriquecer y favorecer distintos enfoques de la ensefianza del idioma
inglés, y debido a que la mayoria de los nifios de hoy en dia han convivido con ellas de una manera
natural en su vida diaria, es oportuno adaptar el uso de las TICs al ambito educativo.

Actualmente existen distintas paginas web en la internet que permite a nifios relacionarse con el
idioma inglés, estas paginas cuentan con juegos, recursos interactivos, interfaces multimedia y otros
medios que ayudan a que los nifios aprendan este idioma; paginas como funenglishgames, Breaking
News English, Literacy Center, Story Starter Jr y muchas mas brindan estos recursos, pero ninguna
de las paginas vincula todos estos recursos para fortalecer y complementar el aprendizaje del idioma.

Es por esta razén que se ha creado la plataforma “Hello World” y “Hello World Mobile”.

La escuela “San José¢” posee un laboratorio de computacion, pero no cuenta con una aplicacion
tecnoldgica que ayude a mejorar el nivel de aprendizaje del idioma inglés en sus estudiantes. El
software propuesto a implementar incluird un gran conjunto de funcionalidades pedagdgicas
multimedia que combinaran diversién y compromiso con el aprendizaje del inglés, el cual también

sera una gran herramienta de apoyo para el docente.

Para el desarrollo de las aplicaciones tanto web como mévil se utilizé una arquitectura Modelo, Vista
Controlador (MVC), el cual es un estilo de arquitectura de software que separa los datos de una
aplicacién, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes distintos, de esta forma
se asegura la calidad en los programas basandose en parametros como la estructuracion de los
programas, la reutilizacion del codigo y facilidad de mantenimiento. La interfaz de usuario se la

desarrollo utilizando los frameworks Angular (aplicacion web) y lonic (aplicacion movil), para la



comunicacién con el servidor se hizo uso del framework Codelgniter, y para el almacenamiento de
los datos se implementd el gestor de base de datos MySQL. Ademas, como herramientas para

desarrollar la aplicacion web y mévil se utiliz6 el IDE de desarrollo Visual Studio Code.

En el desarrollo del trabajo de integracion curricular se usé la metodologia de desarrollo 4gil SCRUM,
la cual brinda un ambiente de buenas préacticas y garantiza mejores resultados. De igual manera como
parte de analisis de los resultados se utilizd un cuestionario potente, como es el System Usability
Scale (SUS) para medir la experiencia del usuario.

El documento se encuentra dividido en cuatro capitulos de tal forma se tiene:

Capitulo I: Dentro del primer capitulo se abordan los motivos principales por los cuales se seleccion6
el tema del presente proyecto, tomando como punto de partida los antecedentes, se continua con la
presentacién del problema reconocido posterior al analisis de los antecedentes, después en el apartado
de justificacion, se explican las razones que motivaron a la realizacion del presente proyecto y al
finalizar el capitulo se presentan los objetivos que se buscaran cumplir con la ejecucion del presente

proyecto.

Capitulo 11: En el capitulo nimero 2, se presenta la base conceptual ligada al presente proyecto,
dentro del mismo se describen los conceptos, herramientas y metodologias que se emplean a lo largo
de la realizacién del proyecto, siendo los temas principales: e-learning, el idioma inglés, aplicaciones
web y movil, la arquitectura y la metodologia empleada para la creacion de las aplicaciones web y

movil y al final System Usability Scale.

Capitulo 111: Dentro del capitulo nimero 3, se abordan las técnicas, métodos y procedimientos
necesarios para resolver el principal problema planteado, de igual manera se detallan las 3 fases
principales utilizadas para desarrollar las aplicaciones web y mdvil, partiendo por la fase de
planificacion donde se realiza todo el estudio previo al desarrollo, continuando con la fase de
desarrollo en donde se habla de todo el procedimiento necesario para elaborar las aplicaciones que
conforman Hello World y por ultimo la fase de finalizacion donde se presenta un diagrama de

Burndown Chart .

Capitulo IV: En el capitulo final se realiza el corresponde analisis de resultados, dentro del mismo

se expone la poblacion y la muestra usada para obtener los resultados que aqui se presentan, también



se detalla los resultados obtenidos con los estudiantes que utilizaron la aplicacion Hello World frente
a los estudiantes que no hicieron uso de la misma, para finalizar conociendo el nivel de usabilidad de

la aplicacidn al aplicar el cuestionario de System Usability Scale (SUS).



CAPITULO |

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1. Antecedentes

En la actualidad dominar el idioma inglés se ha convertido en una necesidad fundamental para
enfrentar los desafios del siglo XXI, estamos rodeados de un ambiente en el cual existe demasiada
competitividad entre profesionales, docentes y sistemas educativos y siempre ligados al avance
cientifico y tecnoldgico; es por esta razon que un buen manejo de esta lengua permitira que a cualquier

profesional se le abran muchas puertas en el mundo laboral facilitando la mejora de oportunidades.

Segun (Pazy Yanza 2019), la ensefianza de idiomas extranjeros es una parte fundamental de la educacion,
en particular, el aprendizaje de vocabulario es critico para desarrollar dicho progreso, ya que esta es
la base para poder poner en préctica de las deméas habilidades. Si este aprendizaje se lleva a cabo en
los primeros afios de ensefianza, la principal barrera que se deberd superar en los nifios es la

motivacion.

El estudio de idiomas puede llegar a ser estresante y provocar que algunos estudiantes no lo acepten,
rechazandolo y dejandolo en segundo plano, pero gracias a la tecnologia se puede reducir este
rechazo, mediante el uso de distintos recursos multimedia y distintas formas novedosas con las cuales

los nifios tendran una mayor afinidad por dicho idioma.

A pesar de que en la Escuela Fiscomisional “San José” se cuente con un laboratorio de computacion,
no cuentan con una aplicacion tecnoldgica que les ayude a mejorar el nivel de aprendizaje del idioma
inglés en sus estudiantes. Utilizando métodos tradicionales, con los cuales los nifios no logran captar
al cien por ciento los conocimientos que el docente trata de impartirles, ya sea por el poco interés
brindado o por la monotonia de las clases. EI docente al no contar con una aplicacion tecnoldgica que
le sirva como apoyo pedagdgico, sigue utilizando las mismas herramientas tradicionales, las cuales
no logran captar todo el interés de los estudiantes, ademas que esas mismas herramientas no consiguen

que el estudiante este siempre motivado.

Tomando en consideracién las notas obtenidas en la materia de inglés de los nifios del quinto grado

de la Escuela Fiscomisional “San Jos¢” del afio lectivo 2018 — 2019, da como resultado un promedio



general de 7.97, lo cual basandose en el sistema de calificaciones del Ecuador esta calificacion entra
en el grupo de “Suficiente o Buena”, tal promedio lo obtienen los nifios sin hacer uso de recursos
tecnoldgicos debido a las razones antes explicadas, jugando asi un punto en contra en la educacion

actual y en la interaccion de la tecnologia y los estudiantes.

El periodo escolar es fundamental para ensefiar las habilidades de lenguaje, en las cuales el idioma
inglés puede ser aprendido de una manera Optima. El proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma
inglés programa los circuitos cerebrales del nifio para que haya apertura de aprender mucho mas y de
expandir sus conocimientos, para estar preparados para el futuro. Ademas, les ayuda a ser
comunicativos y desarrollar la confianza y seguridad. (Garcés 2016).

Actualmente existen distintas paginas web en la internet, las cuales son de gran ayuda para los nifios,
paginas como www.funenglishgames.com cuenta con distintos juegos interactivos para los nifios,
ademas de contar con recursos para que puedan aprender, otras paginas como Breaking News English,
Literacy Center, Story Starter Jr entre otras, también cuentan con muchos recursos importantes para
gue los nifios aprendan este idioma, lo que va a distinguir a la aplicacion Hello World es que ademas
de tener recursos interactivos, juegos y demas modulos, contara con un apartado para que los

profesores puedan interactuar directamente con los estudiantes.

El trabajado de titulacion estara dirigido a nifios del quinto grado de la Escuela Fiscomisional “San
Jos¢”, ubicada en la ciudad de Pifias provincia de El Oro. Se propone la implementacion de una
aplicacién web interactiva, como una propuesta que ayudara al mejoramiento del idioma inglés en la
institucion basica educativa, el software incluird un gran conjunto de funcionalidades pedago6gicas
multimedia que combinaran diversion y compromiso con el aprendizaje del inglés, el cual también
sera una gran herramienta de apoyo para el docente. Con el objetivo de lograr que los nifios obtengan

un mejor conocimiento del idioma inglés.



1.2. Formulacién del problema

¢Coémo ayudara el uso de una aplicacion web y movil a que los estudiantes de quinto afio de la Escuela

Fiscomisional “San José” mejoren su nivel de inglés?

1.2.1. Sistematizacion del problema

e ;Como una aplicacion web y mévil ayudara a la motivacién de los estudiantes de quinto grado de
la escuela fiscomisional “San José” a aprender inglés?

e (Qué tecnologias seran utilizadas en el desarrollo de la aplicacion movil?

e ;Qué elementos debe tener una aplicacion web y movil para el aprendizaje de un idioma?

o ;De qué manera una aplicacién web y mévil puede informar a los padres de familia el avance que
tienen sus hijos en el aprendizaje del inglés?

e /Cdmo medir la calidad de la aplicacion web y movil basdndose en la experiencia con el usuario?

1.3. Justificacion

1.3.1. Justificacidn tedrica

Es tan grande la importancia de aprender el idioma inglés, ya que es el idioma més hablado en el
mundo. Esta lengua ayudara en el desenvolvimiento como profesionales, el simple hecho de poder
hablar otra lengua ayuda a los nifios a ampliar su conocimiento y por ende se desarrollan personas
capaces de dominar mayor cantidad de temas. Dominar el inglés en un mundo donde las relaciones
internacionales y de globalizacion son cada vez més importantes y exigentes es de una prioridad

incuestionable.

En el proceso de adquisicion de una segunda lengua, se podria hacer uso de las TICs para enriquecer
y favorecer distintos enfoques de la ensefianza del idioma inglés. Ya que la mayoria de los nifios de
hoy en dia han convivido con ellas de una manera natural, han crecido con ellas utilizandolas en su

vida diaria, y ahora lo que se trata de hacer es que se las adapte al &ambito educativo.

Segun la afirmacion emitida por (Paz y Yanza 2019), un gran nimero de padres de familia y educadores
estan preocupados porgue sus nifios aprendan una segunda lengua extranjera, es por esto gque este

trabajo de investigacion se realiza con el propdésito de mejorar el aprendizaje del idioma inglés en los
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nifios del quinto grado de la Escuela Fiscomisional “San José” con el uso de una aplicacion web que
le permitird y ayudara al estudiante a que aprenda de una manera mas interactiva y didactica este

idioma.

Con el uso de la tecnologia se busca obtener resultados mas que satisfactorios, con el uso de una
aplicacién web y movil se consigue que los nifios se motiven a aprender, ya que el estudiante
encontrard distintas actividades para su aprendizaje. Con una aplicacion web y movil el profesor

puede interactuar de manera mas directa con sus alumnos, ademas de ser mas fluido y dindmico.

Para ello se utilizard una arquitectura Modelo, Vista Controlador (MVC), el cual es un estilo de
arquitectura de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la logica de
control en tres componentes distintos, en donde el modelo contiene una representacion de los datos
que maneja el sistema, su légica de negocio, y sus mecanismos de persistencia; la vista o interfaz de
usuario que compone la informacion que se envia al cliente y los mecanismos interaccién con éste, y
el controlador actia como intermediario entre el Modelo y la Vista, gestionando el flujo de
informacién entre ellos y las transformaciones para adaptar los datos a las necesidades de cada uno.
(Alicante, 2015), de esta forma se asegura la calidad en los programas basandose en parametros como

la estructuracion de los programas, la reutilizacion del cédigo o facilidad de mantenimiento.

Como herramientas para desarrollar la aplicacion web, se utilizaré el IDE de desarrollo Visual Studio
Code, como base de datos se empleara MySQL, herramientas que cuentan con muchas ventajas y son
faciles de utilizar, ademas que ya han sido estudiadas a lo largo de la carrera, a continuacion, en la

Tabla 1-1 se muestran las ventajas tanto de Visual Studio como de MySQL.:

Ventajas de utilizar MySQL.

Tabla 1-1: Ventajas de utilizar MySQL

Ventajas de utilizar MySQL

e MySQL software es Open Source

o Velocidad al realizar las operaciones, lo que le hace uno de los gestores con mejor rendimiento.




Ventajas de utilizar MySQL

e Bajo costo en requerimientos para la elaboracién de bases de datos, ya que debido a su bajo
consumo puede ser ejecutado en una maquina con escasos  recursos sin ningin problema.

o Facilidad de configuracion e instalacion.

e Soporta gran variedad de Sistemas Operativos

e Baja probabilidad de corromper datos, incluso si los errores no se producen en el propio gestor,
sino en el sistema en el que esta.

e Su conectividad, velocidad, y seguridad hacen de MySQL Server altamente  apropiado para
acceder bases de datos en Internet

e El software MySQL usa la licencia GPL.

Fuente: (Perez 2017).

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

1.3.2. Justificacion aplicativa

Esta investigacion va a mejorar los problemas de aprendizaje del idioma inglés en los nifios del quinto
grado ya que el uso de la tecnologia en la educacion de este idioma es fundamental para el avance y
desarrollo de los nifios, ya que contribuira al enriquecimiento de nuevos conocimientos para los nifios,
ademas que demostrara que se pueden utilizar nuevas herramientas para que las clases no sean tan

mondtonas y los nifios tengan més motivacion a la hora de aprender este nuevo idioma.

(Vasquez 2020) afirma que las aplicaciones web enfocadas a crear ambientes virtuales de aprendizaje
ayudan de una manera significativa a los docentes, ya que les brindara diferentes tipos de actividades
que pueden incorporarlas a su agenda, ademas que les brindaria diversos elementos multimedia que
permiten enriquecer el proceso de ensefianza — aprendizaje, y como complemento facilitan el

seguimiento de los avances del aprendizaje de los estudiantes.

Ademas de mejorar la interactividad, retroalimentacién, autogestion del aprendizaje entre otras. Esta
aplicacién web contara con distintos mddulos, cada uno destinado al aprendizaje 6ptimo de los nifios

del quinto grado, entre ellos se contara con los siguientes:




Mddulo de Juegos, en este modulo se implementardn distintos juegos que potenciaran la
comprension auditiva, escrita, lectora del estudiante. Con juegos como: “Spell Game”, “Odd One
Out”, “Snowman”, “Memory”, “Wordfind”, “Who is that animal”.

Moddulo de Juegos para realizar en la clase, en este médulo se implementaran distintos juegos
gue pueden ser utilizados por el docente en su clase, y de igual manera potenciaran la
comprension auditiva, escrita y oral del estudiante.

Modulo de Hojas de Trabajo (Worksheets), en este médulo el docente podra encontrar distintas
hojas de trabajo para trabajar la comprension escrita y lectora de los estudiantes. Ademas,
encontrard una plantilla, la cual le dara la posibilidad de crear y agregar sus propias hojas de
trabajo. Las hojas de trabajo tendran una calificacion cada vez que una actividad sea terminada,
enviando un mensaje directo con la calificacion a los padres mediante correo electrénico

Médulo de Pruebas, en este mddulo el docente podré encontrar distintas pruebas que se las
aplicaran a los estudiantes después de cualquier actividad, las mismas que seran generadas por el
docente y que ayudaran a ver como esta el nivel del curso. Ademas, encontrara un formulario, el
cual le dara la posibilidad de crear y agregar nuevas pruebas. Las pruebas tendran una calificacion
cada vez que las actividades sean terminadas, enviando un mensaje directo con la calificacion a
los padres mediante correo electronico.

Médulo de Escribir un Cuento, en este médulo el docente tendra distintos cuentos para ensefiarles
a sus estudiantes, ademas tendra una plantilla que le permitird agregar mas cuentos si es que lo
desease. Luego de crear el cuento los estudiantes lo podran revisar y al final de la actividad tendran
la posibilidad de contestar pequefias preguntas relacionadas con el cuento, las cuales se agregaran
en el moédulo de hojas de trabajo (Worksheets).

Médulo de Padres, en este modulo los padres recibiran los resultados de las evaluaciones que
realicen sus hijos en las pruebas, via correo electronico para ir controlando la evolucion de sus
hijos en el aprendizaje del idioma inglés.

Médulo de Seguridad, en este médulo se implementaran sesiones para controlar el acceso a las
funcionalidades dependiendo del rol que tenga cada usuario, y de esta manera evitar la corrupcion
de datos. Ademas, para asegurar la perpetuidad de los datos se realizara un backup automatico

cada cierto periodo de tiempo.



Los médulos de la aplicacion maévil son los siguientes:

Modulo de autenticacion, en este moédulo el usuario podré iniciar sesion en la aplicacién web, con
el correo y contrasefia que serd creado por el administrador de la plataforma web. También podra
cambiar sus datos una vez que haya iniciado sesion.

Médulo de Fairy Tales, en este modulo se listaran los diferentes cuentos que van a ser ingresados
mediante la aplicacién web administrativa, para que el estudiante tenga oportunidad de seguir
practicando mientras lee todas las historias listadas.

Modulo de Notas, en este médulo se listaran las pruebas realizadas y las respectivas notas de los
hijos que el usuario tenga registrado, para que asi pueda seguir la evolucion del aprendizaje del
idioma inglés.

Médulo de Padres, en este médulo se divide en dos partes, la parte de Tips, en la cual se muestran
ocho tips para que el usuario pueda ayudar a su hijo a seguir aprendiendo inglés desde su casa. Y
la parte de Comunicados se listaran los diferentes comunicados que la profesora esté dispuesta a
enviar, teniendo una opcion para descargar el documento si es que fuese necesario.

Modulo de Favoritos, en este médulo se listaran todos los cuentos que el usuario pueda marcar

como favoritos.

La alineacion del trabajo de investigacion del trabajo de titulacion en base a las lineas de investigacion

de la Escuela de Ingenieria en Sistemas (EIS), son en el &rea de Ciencias, programa de Ingenieria de

Software y como ambito las TICS, en base a las lineas y programas de investigacion de la Escuela

Superior Politécnica de Chimborazo (ESPOCH), son como eje las Ciencias Basicas, linea de

investigacion en Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, y como programa Ingenieria de

Software.
1.4,  Objetivos
1.4.1. Objetivo general

Desarrollar una aplicacion web y mévil como herramienta para el mejoramiento del aprendizaje del

idioma inglés de los estudiantes de quinto afio de la Escuela Fiscomisional “San José”.

10



1.4.2. Obijetivos especificos

¢ Analizar como las TICs ayudan a mejorar la motivacién de los estudiantes del quinto grado de la
escuela fiscomisional “San José” a aprender inglés.

e ldentificar las herramientas que se utilizaran para el desarrollo de la aplicacion movil.

o Desarrollar una aplicacion web y mavil para facilitar el aprendizaje del idioma inglés en los nifios
del quinto grado de la escuela “San José”.

e Integrar métodos de difusion de informacion para compartir el avance del aprendizaje de los nifios
del quinto grado de la escuela “San José”.

o Ultilizar System Usability Scale (SUS) para medir la experiencia del usuario final con la
plataforma.
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CAPITULO II

2. MARCO TEORICO REFERENCIAL

2.1. E-learning

Segun (Salvat 2018), e-learning es el conjunto de aplicaciones y procesos tanto pedagdgicos como
tecnoldgicos que ayudan al aprendizaje, basdndose principalmente en el uso de la web, computadoras
y aulas virtuales, todo esto con la colaboracion digital. Ademas, incluyen la utilizacion de
herramientas adaptativas y procesos abiertos que permiten compartir contenidos formales e

informales permitiendo que la ensefianza sea mucho més ludica y personalizada.

Por otro lado, (Rosenberg 2001) sefiala que el e-learning utiliza diversas herramientas del internet para
brindar una variedad de recursos que ayudan a optimizar la informacion mejorando asi la adquisicion

de conocimientos, basandose en tres principios:

e Estar conectado a la internet.
e Lainformacion es entregada a los usuarios mediante un dispositivo final que utilice los estandares
de la web.

e Se deben superar los paradigmas tradicionales de la educacion.

Por otro lado, comenta que el uso de las plataformas e-learning permite que el acceso a la informacion
se le lleve de una manera mas simple y se adapte a los tiempos de los estudiantes, facilitando también
la creacion de ambientes colaborativos de tipo sincrono o asincrono que incentivan la participacion y

la colaboracion de todas las personas involucradas en el proceso educativo.
Existen diversas herramientas disponibles en la actualidad para plataformas e-learning, en la Figura

1-2 se muestran las principales herramientas que pueden ser utilizadas en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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Figura 1-2: Herramientas de las plataformas E-Learning

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

2.2. El idioma inglés

Segun (Academia Inglesa Zaragoza 2018), €l idioma inglés ocupa el tercer lugar en el mundo como lengua
materna con alrededor de 300 a 400 millones de personas y de igual manera ocupa el tercer lugar
como idioma mas hablado en el mundo por debajo del espafiol y del mandarin. Por otro lado, los
hablantes nativos de inglés viven en todos los continentes casi en igual magnitud que las personas
que utilizan al mismo como segundo idioma en sus vidas cotidianas, si se toma en cuenta todas las

areas en las que se utiliza el inglés se cubre una sexta parte de la poblacién mundial.
La Figura 2-2, muestra una representacion del porcentaje de hablantes del idioma inglés que tiene

cada pais, esta imagen fue actualizada en el afio 2016 y sirve como una herramienta de referencia ya

que en la actualidad se estima que los porcentajes se han ido incrementando.
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Figura 2-2: Porcentaje de angloparlantes por pais.
Fuente: (Brittany 2020).

2.2.1. Inglés como lengua extranjera.

En el Ecuador, el idioma inglés es considerado como una segunda lengua a pesar de que en la gran
mayoria del mundo es solo una lengua extranjera, esto debido a que a pesar de que este idioma sea
impartido como una asignatura dentro de los planes educativos, este no tiene un papel fundamental
en la vida cotidiana de cualquier persona; es decir, que un ciudadano promedio no necesita manejar
el idioma inglés ni ninguna otra lengua extranjera para vivir su dia a dia o crecer social o

profesionalmente.

(Kostikova y Prishvina 2018) hablan del inglés como un lenguaje global, debido a que en los Gltimos afios
grandes talentos artisticos que dominan este idioma como musicos, actores, comediantes, etc. Le dan
la vuelta al mundo incentivando a aprender su idioma y a conocer su cultura; y precisamente basados
en la cultura la dan un énfasis a la importancia de aprender inglés. Las personas hoy en dia se
proponen por ellas mismas dominar el idioma inglés porque tienen la intencion de utilizarlo al visitar
lugares de habla inglesa, capacitarse académicamente en algin tema de interés, para comunicarse con
amigos o turistas hablantes del idioma, poder leer libros o cantar las canciones de sus artistas

favoritos.
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Indistintamente del motivo, hoy por hoy el idioma inglés forma parte de nuestras vidas y se ha
convertido en una necesidad para poder romper barreras tanto profesionales como sociales, y es de
alli que se debe crear una conciencia desde cortas edades para darle importancia al aprendizaje de un

idioma tan importante como lo es el inglés.

2.2.2. Ensefianza del idioma inglés.

Unos afios atras en Ecuador, la ensefianza del idioma inglés estaba ligada a manejar principalmente
las estructuras de las oraciones, el vocabulario basica y la estructura de las oraciones, pero con el paso
de los afios esta metodologia fue evolucionando debido a que se la consideraba antigua y poco
efectiva, ahora la ensefianza del inglés estd basada en dos pilares fundamentales que son la
comunicacioén oral y escrita; esto represent6 un desarrollo mayor de las habilidades necesarias para
comunicarse en este idioma y de igual manera ayuda a utilizar estos aprendizajes para comunicarse
en su diario vivir. (Nafiez 2015).

En la Tabla 1-2 se presentan las principales caracteristicas que poseen el método gramatical y

comunicativo.

Tabla 1-2: Caracteristicas del método gramatical y comunicativo

METODO GRAMATICAL METODO COMUNICATIVO

e Se lo conoce también como método e Su objetivo es la ensefianza de la
clésico o tradicional. competencia comunicativa.

e Su objetivo es el conocimiento de reglasy e  Se relaciona con el conocimiento existente

palabras del lenguaje extranjero. de un idioma y la capacidad que se tiene
e Utiliza ejercicios de escritura y para crear frases en dicho idioma.

memorizacion para lograr el e Se refiere al conocimiento de los bloques

conocimiento. de construccion de oraciones.

e Se proporciona un listado con los e Es un conjunto de normas acerca de los

significados de las palabras mas dificiles. objetivos de la ensefianza de idiomas,
e Se deben explicar las excepciones y casos actividades que facilitan la comprension,
que los estudiantes pueden enfrentar. la manera en que los estudiantes aprenden
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METODO GRAMATICAL

Se relacionan las reglas aprendidas con
textos en el idioma extranjero.

Las clases se imparten en el lenguaje
nativo de los estudiantes.

El estudiante debe ser capaz de formar y

METODO COMUNICATIVO

el idioma y la funcion que cumple el
profesor y el alumno.

El método comunicativo se complementa
con el método gramatical para tener un

buen manejo de expresiones coherentes.

entender oraciones en el lenguaje
extranjero.
e No se le da mucha importancia en la

pronunciacion.

Fuente: (Kaharuddin 2018); (Hago 2020); (Shavkatalievna 2020).

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

2.3. Aprendizaje de una lengua extranjera con E-learning.

Segun explica (Rafiee y Abbasian-Naghneh 2019), existen diversas maneras de aprender una lengua
extranjera utilizando e-learning, a continuacion se mencionaran las distintas tecnologias de e-learning

y su efecto en el aprendizaje de un idioma.

o Dispositivos electrénicos: La mayor ventaja de utilizar dispositivos electronicos dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje consisten en el uso de sonidos y acciones o imagenes, las cuales
atraen la atencion de los alumnos de manera sencilla y entre mas atencién presten los estudiantes
mejor seré la capacidad de aprendizaje. Es por esto que la primera arma para lograr el aprendizaje
es la atraccion, y en este caso eso se consigue a través de las acciones, los sonidos y las iméagenes
de los diversos contenidos multimedia.

e Juegos en linea: Al ser juegos los estudiantes se sienten mas atraidos e interesados hacia ellos,
afectando de manera positiva y directa varias destrezas, de entre las mas importantes se
encuentran:

o Vocabulario: Al utilizar distintos tipos de vocabulario para cada contexto del juego, los estudiantes
aprenden e interpretan los diversos dialogos en el juego y asi lo van asimilando, aumentando

también su motivacion al aprender.
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o Pronunciacion: Una de las partes mas complicadas de aprender un nuevo idioma es la
pronunciacion, los estudiantes pueden reforzar su capacidad de hablar y pronunciacién mediante
juegos que incluyan recursos auditivos que se encuentren en el lenguaje extranjero a aprender,
reduciendo de esta manera el grado de error. Los estudiantes también pueden utilizar diccionarios
en linea para reforzar su pronunciacion.

e Internet y Multimedia: EI nucleo principal de e-learning va ligado a los avances de las
tecnologias multimedia y en la Internet. Hoy en dia, los sistemas y programas relacionados al
aprendizaje de un nuevo idioma brindan una variedad de recursos multimedia con videos, textos,
imégenes y audios que permiten al estudiante interactuar directamente con el idioma. Otro gran
beneficio de los contenidos multimedia es la independencia de un docente, es decir, los estudiantes
pueden ser autodidactas y utilizar diversas estrategias para aprender un idioma como el inglés
mediante el uso de tecnologias multimedia. Por otro lado, el complemento de las herramientas
multimedia es el internet, el mismo que ayuda a las personas a comunicarse con hablantes nativos

mediante video llamadas, redes sociales y correo electrénico.

2.4.  Comparacion de E-learning frente a la educacion tradicional.
El e-learning presenta muchas ventajas, pero también desventajas respecto a la ensefianza tradicional,
las que vemos resumidas en la Tabla 2-2, agrupadas en diferentes categorias en las que se comparan

ambas modalidades.

Tabla 2-2: Comparativa entre e-learning y ensefianza tradicional

CATEGORIAS E-LEARNING ENSENANZA TRADICIONAL

Demanda un alto grado de
Flexibilidad. Se acopla al propio ritmo del | interaccion entre instructor y
estudiante, sin horarios definidos. estudiante, con un horario

previamente definido.

Cobertura. Puede ser accedido de cualquier lugar | Los estudiantes e instructor deben

con internet. estar en el mismo lugar.
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CATEGORIAS

E-LEARNING

ENSENANZA TRADICIONAL

Acceso.

Costos de
operacion.
Costos de
inversion.
Estilos de

aprendizaje.

Contenidos.

El estudiante requiere tener acceso
durante un tiempo suficiente a la
infraestructura tecnoldégica que le

permita realizar su aprendizaje.

No existen costos de material de
impresion, transporte o de hospedaje,
aunque si costo de servidores y

acceso.

El costo de preparacion del curso y el
costo de inversion inicial para contar
con la infraestructura y conocimientos
necesarios para distribuir y desarrollar
el curso podria ser alto, dependiendo

del tipo de tecnologia que se utilice.

Permite tanto el autoaprendizaje
como el aprendizaje colaborativo, por
lo que se pueden utilizar métodos de
enseflanza  que  compatibilicen
diferentes estilos de aprendizaje,

dependiendo de cada estudiante.

Algunos contenidos son dificiles de
traspasar a este medio: es mas apto
para capacitar en
habilidades

desarrollar habilidades personales o

conceptos 'y

técnicas que para

cambiar actitudes.
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Se requiere Unicamente de un salon
para la interaccién entre el profesor

y el alumno.

Costo del instructor por horas,
transporte y estadia para instructor y

estudiantes, uso de salas y equipos.

El costo de preparacion del curso

puede ser bastante bajo.

La ensefianza se focaliza a un estilo
de aprendizaje promedio, por lo que
estudiantes con diferentes ritmos de
aprendizaje tienen menores tasas de

retencion.

Hay ciertos temas que

necesariamente requieren de la
interaccion fisica entre instructor y

alumno, por ejemplo, danza o teatro.




Fuente: (Zavando 2002),

incentivan el interés de los estudiantes
por adquirir nuevos conocimientos al

estar su mente en constante actividad.

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

CATEGORIAS E-LEARNING ENSENANZA TRADICIONAL
La utilizacibn de  contenidos ]
S | El'uso de libros y cuadernos como
multimedia y el uso de la tecnologia ) o )
Motivacion herramienta principal tienden a

generar poco interés por parte de los

estudiantes.

Después de analizar el cuadro comparativo se lleg6 a la conclusion que la ensefianza e-learning tiene

muchas ventajas frente a la educacién tradicional, ya que esta sigue el ritmo de cada estudiante de

forma personalizada. Se puede acceder a la informacion en cualquier momento que el estudiante

desee, no se limita a un horario fijo como lo es en la educacién tradicional.

2.5.  Teoria de las expectativas de Vroom.

(Torrealba-Pefia y Mendoza Mejia 2018) hablan sobre la teoria de Victor Vroom, mismo que propone gue la

motivacién nace de la importancia que le dé una persona al obtener un resultado en especifico tratando

de maximizar sus recompensas utilizando el minimo esfuerzo necesario. Basados en esta teoria se

puede decir que las personas que poseen una mayor motivacion son aquellas que creen que sus metas

se pueden cumplir.

Dentro de esta teoria existen 3 elementos:

e Expectativas: Alude a que si una persona es capaz de conseguir una meta.

o Fuerza: Representa el esfuerzo necesario para lograr cumplir la meta propuesta.

e Valencia: Hace referencia a que si la meta o recompensa es valiosa y beneficiosa a la persona.
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2.5.1. Anadlisis del uso de las TICS en la motivacion de los estudiantes.

Basados en la teoria de las expectativas de Victor Vroom, quien establece que una persona se sentira
motivada si existe una correcta relacion entre esfuerzo y recompensa, las herramientas TICs tienen
un papel fundamental para que los estudiantes se sientan motivados por adquirir nuevos

conocimientos.

Partiendo del hecho de que para un estudiante de hoy en dia le es mas entretenido aprender haciendo
uso de las tecnologias en comparacion con el uso de métodos tradicionales, el esfuerzo del que habla
Vroom para lograr una meta, que en este caso es adquirir nuevos conocimientos, se reduce
significativamente, ya que dentro del repertorio de herramientas TICs existen varias que permiten
lograr un buen aprendizaje de una forma divertida, invirtiendo un minimo esfuerzo como por ejemplo
juegos interactivos, elementos multimedia, aplicaciones en linea, pizarras digitales y muchas otros
que en sintesis reducen el esfuerzo del estudiante por lograr su meta de aprender; en otras palabras,
los estudiantes estan dispuestos en utilizar su tiempo y esfuerzo en realizar actividades entretenidas
gue les permitiran alcanzar su objetivo principal que es adquirir conocimientos y asi obtener buenas

calificaciones que seran las recompensas a sus esfuerzos.

En afios anteriores cuando no existian las TICs, el proceso de ensefianza aprendizaje en muchos casos
se veia limitado a realizarse solo dentro del aula de clases, ya que fuera de la misma no existian
muchos lugares donde los estudiantes pudieran auto educarse o resolver sus dudas académicas, y para
hacerlo debian utilizar mucho tiempo y esfuerzo para cumplir con su meta, este uso de esfuerzo
muchas de las veces llevaba a una desmotivacion por aprender; pero hoy en dia gracias a las TICs
toda la informacion esta al alcance de las manos, reduciendo el esfuerzo necesario para adquirir
conocimientos. Mediante el uso de recursos como tabletas, libros en linea, foros, videos, imagenes,
plataformas educativas y mas, un estudiante siempre va a poder acceder a la informacion que necesite
dentro y fuera de su saldn de clases, incluso pudiendo buscar o crear grupos en linea para compartir
conocimientos y resolver todas las dudas que tuviera, y la persona al no verse limitada por adquirir
informacién y encontrandose en plataformas virtuales con personas que comparten sus intereses la

motivacion aumenta y la adquisicion de conocimientos se facilita gracias al uso de las TICs.
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2.5.2. Como el uso de las TICs ayudan a la motivacién de los nifios al aprender inglés.

Se realiz6 un cuestionario a los nifios del quinto grado de la Escuela San José para conocer varios
puntos, uno de ellos es percatarse si la docente a cargo de la asignatura de inglés utiliza TICs, ademas

de preguntarles cuél es su interés por esta materia.

Se obtuvo como resultado que un 61.5% de los nifios encuestados se encuentran muy interesados en
estas herramientas informaticas, mientras que un 38.5% dicen que las encuentran interesantes, con
estos porcentajes se puede llegar a la conclusiéon que las TICs son herramientas que les resultan
interesantes al 100% de los estudiantes encuestados.

Ademas, se pregunto si preferirian seguir aprendiendo utilizando las TICs, a lo cual el 100% de ellos
respondié que prefieren utilizar las TICs antes que las herramientas tradicionales. La encuesta
también nos dice que un 46.2% de los nifios, gracias a las TICs se encuentran muy interesados por
seguir aprendiendo el idioma inglés, de igual manera un 46.2% estan interesados y un 7.7% estan
medianamente interesados, es decir que un 92.4% de todos los estudiantes les interesa seguir
adquiriendo conocimientos sobre esta asignatura y el interés es uno de los principales elementos para

gue exista motivacion en algun proceso.

También un 57.7% de los encuestados dicen que les resulta muy facil aprender el idioma con estas
herramientas tecnolégicas y un 42.3% dicen que les resulta facil. La encuesta también demostré que
a los estudiantes de este paralelo les llama bastante la atencién el aprender viendo videos, leyendo

cuentos y aprendiendo con imagenes y sonidos.

Después de obtener todos estos resultados podemos decir que las TICs ayudan en muchos aspectos a
la motivacion de los estudiantes ya que estas facilitan el aprendizaje al darles un mayor protagonismo
al momento de aprender, ademas de que con el uso de las TICs los estudiantes se sienten interesados

en seguir aprendiendo este idioma.

Basados en la teoria de Victor Vroom, la meta de adquirir nuevos conocimientos es alcanzable por
cualquier estudiante, y al facilitar el aprendizaje cuando se utilizan herramientas informaticas el
esfuerzo necesario para alcanzar la meta propuesta se ve reducido, de esta manera, segin VVroom los

estudiantes se encuentran motivados por aprender y conocer mas acerca del idioma inglés.
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La encuesta realizada a los estudiantes y los resultados obtenidos se los pueden observar en el
ANEXO G.

2.6.  Aplicaciones web

Una aplicacion web es una herramienta informatica semejante a un programa de computadora, que
puede ser accedida por uno o varios usuarios a través de un navegador. Esta aplicacion puede ser de

acceso masivo (a traves de internet), o de acceso limitado (mediante una red local).

Mediante el navegador web se puede acceder a todas las funcionalidades que permitan las
aplicaciones, siendo estas poderosas herramientas que interactGan de manera bidireccional con el

usuario y que dia a dia ganan mas mercado a nivel mundial.

En sus inicios las aplicaciones web se empleaban mayormente en la realizacion de copias digitales,
ya sean estas de recursos, servicios o productos con la finalidad de tener un facil acceso hacia ellas y

gue ademas estén disponibles 24/7.(Maloney 2007).

(Engels, 2005) Explica que las aplicaciones web son diferentes a los sistemas generales software,
basandose principalmente en la lectura sistematica que se emplea en las aplicaciones web y en los
sistemas generales no; también expone otros aspectos que afectan mayormente a las aplicaciones web
como la estética afirmando que si una pagina no es agradable a la vista no es visitada, el nimero de
visitantes indeterminado, escalabilidad del sistema, diversos tipos de dispositivos con diferentes
tamanos de pantalla, uso de contenidos y servicios de aplicaciones web externas y el cambio continuo

para mantenerse llamativo.

2.6.1. Partes de una aplicacion web

Las partes de una aplicacion web son las siguientes:

e Base de datos. - Donde se almacenan los datos de la solucion (contenidos, usuarios, permisos,
registros, etc.)

e (Cddigo de la aplicacion. — Es la aplicacién en si, se aloja en un servidor de aplicaciones.

e Usuario. — Es quien accede a la aplicacion con cualquier dispositivo a través de un navegador.
Existen diferentes tipos de usuarios y cada uno puede tener diferentes permisos en la aplicacion.

En la Figura 3-2 se representa las partes de una aplicacion web para una mejor comprension.
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Figura 3-2: Partes de una Aplicacion Web

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

2.6.2. Ventajas y desventajas de las aplicaciones web

Todas las aplicaciones ya sean web, de escritorio 0 moviles tienen ventajas, asi como desventajas, las

mismas que se detallan en la Tabla 3-2.

Tabla 3-2: Ventajas y desventajas de las aplicaciones web

VENTAJAS DESVENTAJAS

e No necesita instalacion, se accede e Requieren navegadores web totalmente

directamente mediante un navegador. compatibles.

e Multiplataforma y multidispositivo. ) N )
¢ Requieren una conexion a la red e internet.
o El proceso se realiza en el servidor donde se
alojada la aplicacion, por lo que la potencia ¢ La aplicacion web desaparece si asi lo

no depende del dispositivo que accede. requiere el desarrollador.
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VENTAJAS DESVENTAJAS

e La aplicacion puede estar en la nube o en 'e Tiempos de respuesta depende de la

intranet. velocidad de conexion a internet.

e Es muy adaptable, intuitiva y muy facil de | EIl desarrollador de la aplicacion web puede

actualiza. rastrear cualquier actividad del usuario.

Fuente: (Centro Europeo de Posgrado 2020).

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

2.6.3. Herramientas para el desarrollo para una aplicacién web

Las principales herramientas que se van a utilizar para el desarrollo de la aplicacion web  son

las siguientes:

2.6.3.1. Visual Studio Code

Visual Studio Code es un poderoso editor de codigo fuente desarrollado por Microsoft. Tiene la
principal ventaja de ser ligero pero potente a la vez; este editor se ejecuta en el escritorio y al estar
disponible para Windows, macOS y Linux se ha convertido en el editor de codigo mas usado en todo
el mundo. Cuenta con un soporte nativo para TypeScript, JavaScript y Node.js, pero posee también
un vasto ecosistema de extensiones para facilitar el uso de otros lenguajes de programacion tales

como PHP, Python, C++, Go, Java y muchos otros mas. (Microsoft 2019).

Este software proporciona un facil y amigable entorno de desarrollo al combinar una interfaz de
usuario optimizada (caracteristico de editores modernos) con asistencia y navegacion de codigo,
cuanta también con las ventajas de tener una depuracion integrada y herramientas para realizar Debug
con opciones de actualizacion de la vista del c6digo en tiempo real dentro de un navegador o
compilacion en vivo en el caso de CSS por ejemplo; todo esto sin ser un pesado IDE de desarrollo
completo. Otro gran recurso de esta herramienta es la posibilidad de personalizar o seleccionar los

temas del entorno dentro de una gran variedad existente todo acorde al gusto del usuario, todo esto
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con la finalidad de seleccionar un esquema de colores e iconos con los que el usuario se pueda sentir
méas cémodo y familiarizado.

En la Tabla 4-2 se presentan ventajas y desventajas que tiene la herramienta Visual Studio
Code.

Tabla 4-2: Ventajas y desventajas de Visual Studio Code

VENTAJAS DESVENTAJAS

e Interfaz simple: Interfaz similar a las
aplicaciones realizadas por su creador
Microsoft.

o Preparado: Solo se instala y ya se empieza
a trabajar debido a que posee los elementos

béasicos prestablecidos.
e No es Open Source.

e Git: Los cambios realizados en los archivos
. . ¢ Esalgo pesado, ya que su base es Electron
son resaltados para llevar un versionamiento

(Chrome); ocupa la memoria de un
de cada proyecto. )
navegador abierto.

e IntelliSense: Es un asistente para
L e Se puede llegar a notar un ligero retraso
autocompletar texto y resaltar sintaxis y
) L cuando se abran archivos de gran tamafio.
sentencias de codigo.

o Extensiones: Existe un enorme mercado de
extensiones actualmente gratuitas de todo
tipo para adaptar Visual Studio Code de
acuerdo con las necesidades de cada
desarrollador.

Fuente: (Llamas 2015);(Medina 2018).
Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
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2.6.3.2. PHP

Hypertext Preprocessor o por sus siglas PHP, es un lenguaje de programacién muy popular de codigo
abierto y de uso general, es fundamentalmente apropiado para el desarrollo web, teniendo la

posibilidad de incrustar cédigo PHP directamente en HTML.

El codigo de PHP se encuentra entre dos etiquetas, una de comiendo y otra de finalizacion (“<?php”
y “?>"), mismas que permiten ingresar o salir del modo de programacion de PHP; es decir, una pagina
PHP contiene etiquetas HTML y adicional cddigo incrustado PHP para realizar acciones que permitan

que un desarrollo web sea mas dinamico.(Grupo PHP 2020).

La mayor diferencia entre PHP y otros lenguajes que se ejecutan del lado del cliente como TypeScript
0 Java es que el codigo de PHP se ejecuta en un servidor, generando todos los recursos necesarios
como HTML y enviandolos a la parte del cliente, este recibira el contenido procesado y lo mostrara
en pantalla de un navegador web sin que se conozca el codigo subyacente con el que fue generado.

Existen también configuraciones del lado del servidor que permiten procesar todos los archivos de
extension HTML mediante PHP, logrando un poco de incertidumbre al cliente al no saber como se
genero realmente todo el contenido que se muestra en pantalla y demostrado que este lenguaje usado

por muchos afios es uno de los mas potentes.

PHP es facil de aprender, ya que sus sentencias son intuitivas y posee una gran simplicidad para las
personas que estan dando sus primeros pasos, pero eso no resta la gran cantidad de caracteristicas
avanzadas con las que cuenta para el uso de programadores avanzados. A pesar de que PHP esta
enfocado méas en el desarrollo de scripts por el lado del servidor, este lenguaje se puede utilizar

también para muchas otras cosas ya que es un lenguaje de propdsito general.

2.6.3.3. MySQL

Es un sistema gestor de bases de datos relacional de codigo abierto de los mas populares en el
mercado, utiliza el modelo cliente-servidor mediante el lenguaje de consulta estructurado (SQL).

Permite crear y gestionar bases de datos. (Boyett 2018).

En la Tabla 5-2 se presentan las principales ventajas y desventajas que posee MySQL.
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Tabla 5-2: Ventajas y Desventajas de MySQL.

VENTAJAS DESVENTAJAS

e MySQL es Open Source.
o Velocidad para realizar las operaciones
e Bajo consumo de recursos de equipo.
e Bajo costo en requerimientos para la elaboracion

de bases de datos. e Un gran porcentaje de las utilidades de MySQL
e Facilidad de configuracion e instalacion. no estdn  documentadas.
e Posee interfaz gréfica. ¢ No es intuitivo, como otros programas.

¢ Multiplataforma.
e  Arquitectura multihilo.
o Baja probabilidad de corromper datos.

e Conectividad, velocidad, y seguridad

Fuente: (An6nimo 2019); (Perez 2017).

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

2.6.3.4. Servicios web RESTFUL.

Los servicios web restful permiten la transferencia de datos mediante el uso del protocolo HTTP, esto

gracias a que adoptan la arquitectura Representational State Transfer, o por sus siglas en inglés REST.

En la Figura 4-2 se representa la secuencia de la peticion de un método mediante el uso de los

servicios resfull.

GET
POST
=) - |
DELETE
Client sends a request HTTP methods Server sends a response

Figura 4-2: Uso de Restfull.
Fuente: (jecrespom 2019).
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Los servicios Restful nacen como una alternativa a SOAP. Se puede acceder a estos servicios
mediante una URI Unica, teniendo como respuesta el estado de la transferencia y la representacién

del mismo.

Los servicios restful se basan en principios, mismo que se muestran en la Tabla 6-2.

Tabla 6-2: Principios de los servicios web restful.

PRINCIPIO CONCEPTO

Cada método tiene una funcién especifica:
GET, POST, PUT, DELETE.

Uso de métodos HTTP.

Se debe tener un escalamiento para cubrir la
) demanda y crecimiento constante con el

REST no mantiene estado. o o o
objetivo de distribuir las peticiones entre los

equipos para disminuir el tiempo de respuesta.

La estructura de los URI es fécil de entender lo
URI en formato de directorios. cual permite poder utilizarlos de manera

intuitiva.

Emiten una respuesta en formato JSON o XML
Representaciones. utilizables en cualquier aplicacion y lenguaje de

programacion.

Fuente: (Haroy Guarda 2018).
Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

2.6.3.5. Codelgniter.

Codelgniter es un framework de PHP el cual esta basado en una arquitectura bien estructurada. Tiene
como objetivo proporcionar herramientas, librerias y ayudas para que se puedan implementar tareas

comunes. De esta forma los proyectos que sean desarrollados con este framework seréan realizados de
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manera mas facil y rapida, ayudando a que los desarrolladores no tengan que escribir todo el codigo

desde el principio. Ademas, se basa en la arquitectura MVC.

2.6.4. Arquitectura Modelo - Vista — Controlador

El MVC o Modelo-Vista-Controlador es un patrén de arquitectura de software que utilizando los 3
componentes a los que hace referencia su nombre; es capaz de separar la légica de la aplicacion de la
I6gica de la vista en una aplicacion. Esta es una arquitectura muy Util, ya que se la utiliza tanto en
componentes gréaficos basicos hasta sistemas empresariales a gran escala; es por esta razon que la
mayoria de los frameworks actuales utilizan MV C o alguna adaptacién del MVC para la arquitectura.
(J4come 2010).

Una analogia con la cual se puede representar el MVC es en un televisor, en donde la parte de la Vista
se representaria con el canal que se puede ver en pantalla, todos los canales que se existentes que se
pueden ver serian el Modelo y el televidente con el control en mano que elige que ver seria el

Controlador.

Cada parte de este modelo tiene una mision dentro del funcionamiento de la aplicacion, las mismas

que son:

2.6.4.1. El modelo

e  Accede al almacenamiento de datos.

e  Define las reglas o funcionalidad del negocio/sistema.

e Lleva un registro de las vistas y controladores del sistema.

e Si estamos ante un modelo activo, notificara a las vistas los cambios que en los datos pueda

producir un agente externo.
2.6.4.2. El controlador
e Recibe los eventos de entrada.

e Contiene las reglas de gestion de acuerdo con eventos (SI Evento A, entonces Accidn X). Estas

acciones pueden ser peticiones al modelo o a las vistas.
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2.6.4.3. Las vistas

e Recibir datos del modelo y los muestra al usuario.
e  Tienen un registro de su controlador asociado.
e Pueden dar el servicio de Actualizacion, para que sea invocado por el controlador o por el

modelo. (Jacome 2010).

2.6.5. Funcionamiento de MVC en la web

Cuando el usuario realiza una accion en el navegador, involuntariamente envia una peticion al
controlador, el controlador responde a la solicitud, ya que este controla la I6gica de la aplicacion, una
vez que el controlador nota que el usuario solicité un recurso, le pide al modelo la informacion del

curso.
El modelo, se encarga de los datos de la app, consulta la base de datos y responde al controlador con
los datos que pidid, la comunicacion entre el modelo y el controlador es bidireccional, porque el

controlador pide datos, y el modelo responde con los datos solicitados.

Una vez el controlador tiene los datos, los manda a la vista, la vista aplica los estilos, organiza la

informacidn y construye una pagina que se visualiza en el navegador. (Guerrero 2019).

En la Figura 5-2 se representa la secuencia e interaccion que realizan los componentes en la

arquitectura MVC.
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Figura 5-2: Patron MVC.
Fuente: (Costanzo 2020).

2.7.  Aplicaciones moviles

Una aplicacion movil es un programa que se puede descargar y al que se puede acceder directamente
desde un teléfono o desde algin otro aparato mévil — como por ejemplo una tablet o un reproductor
MP3. (FTC 2011).

2.7.1. Tipos de Aplicaciones Moviles.

Existen dos tipos de aplicaciones moviles, entre ellas podemos encontrar las aplicaciones hibridas, y

las aplicaciones nativas, las cuales se detallan a continuacion.

2.7.1.1. Aplicaciones hibridas

Las aplicaciones hibridas, se Ilaman hibridas porque combinan aspectos de las aplicaciones nativas y
de las aplicaciones web segiin mas convenga. La facilidad que brinda este tipo de desarrollo es que
no hay un entorno especifico el cual hay que utilizar para su desarrollo y la mayoria de las
herramientas son de uso gratuito, también pudiendo integrarlo con las herramientas de aplicaciones

nativas. (Cruz 2015).
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2.7.1.2. Aplicaciones nativas

Las aplicaciones nativas son aquellas desarrolladas bajo un lenguaje y entorno de desarrollo
especifico, lo cual permite, que su funcionamiento sea muy fluido y estable para el sistema operativo

que fue creada. Pero también es importante recordar, que todo en esta vida tiene sus ventajas y

desventajas, y que las aplicaciones nativas no son la excepcion. (Cruz 2015).

2.7.1.3. Comparacion entre aplicaciones hibridas y nativas.

Para un mejor entendimiento de las aplicaciones Hibridas y Nativas se utilizara la Tabla 7-2.

Tabla 7-2: Comparativa entre aplicaciones hibridas y nativas.

Aplicaciones hibridas

Aplicaciones nativas

Coste de desarrollo

y mantenimiento

Coste menor al ser un Unico desarrollo

para multiples plataformas.

Coste elevado debido a la
de

dispositivo con lenguajes mas

programacion  por  tipo

complejos.
Bastante  bueno, excepto en | ,
o o ] Optimo.
Rendimiento aplicaciones que exigen de mucho
hardware, como juegos.
Acceso a
caracteristicas del | Précticamente completo. Completo.
dispositivo
. Duplica como minimo el tiempo
) Mucho menor debido a que es un . ] )
Tiempo de ) o a la hibrida debido a que seran
lenguaje mucho mas simple y un
desarrollo dos desarrollos por separado.

Fuente: (Casans 2020).

Unico desarrollo por plataforma.

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
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En el presente proyecto se desarroll6 una aplicacion hibrida, ya que es mucho méas barata de
desarrollar, podra ser utilizada para multiples plataformas. Ademas, que su tiempo de desarrollo es

mucho menor que el desarrollo de una aplicacion nativa.

2.7.2. Herramientas para el desarrollo para una aplicacién movil.

Para el desarrollo de una aplicacion movil se utilizan herramientas similares a las del desarrollo de
una aplicacion web, tales como: Visual Studio Code, MySQL, Codelgniter, XAMPP, entre otras. Y

también se utilizan las siguientes herramientas.

2.7.2.1. lonic framework.

Segun (Ravulavaru 2015), lonic es un SDK de cddigo abierto, sirve para el desarrollo de aplicaciones
moviles hibridas, el cual cuenta con diferentes gestos, herramientas y componentes ya desarrollados
en HTML, CSS y JavaScript los cuales se encuentran optimizados para crear aplicaciones moviles
muy interactivas.

En la Tabla 8-2 se presentan los componentes mas conocidos en el Framework lonic.

Tabla 8-2: Componentes lonic Framework

Componente Descripcion

Action Sheet | ion-action-sheet crea un cuadro de dialogo con diferentes opciones.

Alert ion-alert es un dialogo que presenta o recoge informacion del y para el usuario
Button ion-button sirve para llamar a un componente de boton.
Cards ion-card son tarjetas que sirven para detallar mejor la informacion.

ion-content el componente de contenido proporciona un area de contenido facil
Content de usar con algunos métodos Utiles para controlar el area desplazable. Solo debe

haber un contenido en una sola vista.
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Componente

Descripcion

Grid

Icons

Infinite Scroll

Input

Item

List

Menu

Modal

ion-grid grid es un poderoso sistema de caja flexible para dispositivos moviles
para crear disefios personalizados. Tiene cuadriculas y columnas las cuales se

basan en un disefio de 12 columnas, el cual es personalizable con css.

lonic cuenta con diferentes iconos los cuales se pueden encontrar en su

documentacién.

ion-infinite-scroll accidn realizada por el usuario al desplazarse por cierto sitio
del sistema, sirven también para no sobrecargar de informacién al inicio del

proyecto.

ion-input es un componente que permite el ingreso de datos de parte del usuario.

ion-item los items son elementos que pueden contener texto, iconos, avatares,
imégenes, entradas y cualquier otro elemento nativo o personalizado.
Generalmente se colocan en una lista con otros elementos. Los elementos se

pueden deslizar, eliminar, reordenar, editar y mas.

ion-list las listas se componen de varias filas de elementos que pueden contener
texto, botones, conmutadores, iconos, miniaturas y mucho mas. Las listas
generalmente contienen elementos con contenido de datos similar, como

imagenes y texto.

ion-menu este componente permite crear un mend, que puede ser oculto con solo

deslizar el dedo hacia la izquierda.

ion-modal un modal es un cuadro de didlogo que aparece en la parte superior del
contenido de la aplicacién y la aplicacion debe descartarlo antes de que se pueda

reanudar la interaccién.
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Componente Descripcion

ion-refresher este componente le permite al usuario recargar la pantalla que esta

Refresher . i o . ]
visitando, para tener informacion mas actualizada si este fuese el caso.
ion-tabs las tabs son un componente de navegacion de nivel superior para
Tabs implementar una navegacion basada en pestafias. EI componente es un
contenedor de individuos.
ion-toast este componente es una notificacion sutil que se utiliza habitualmente
Toast en las aplicaciones modernas. Puede proporcionar informacién o mostrar un

mensaje del sistema

Fuente: (lonic 2021).
Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

2.7.2.2. Apache Cordova.

Apache Cordova es un framework de cédigo abierto, el cual permite utilizar tecnologias web como
HTMLD5, CSS y JavaScript para el desarrollo de aplicaciones multiplataforma. Apache Cordova actta
como un contenedor, las aplicaciones se ejecutan en envolturas para sus diferentes plataformas. (The

Apache Software Foundation 2021).

2.7.2.3. Android Studio.

Android Studio es un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) lanzada por Google el cual sirve para
desarrollar aplicaciones moviles, para dispositivos los cuales cuenten con el sistema operativo
Android. Ademaés de poseer funcionalidades como un Emulador para probar la aplicacion mientras

se esta desarrollando. (Pilamunga y Alberto 2017).

2.7.2.4. Gradle.

Esta herramienta es utilizada por Android Studio, la cual se encarga de la compilacion y construccion

de la aplicacién. (Bueno 2021).
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2.8. Herramientas disponibles en la actualidad

Actualmente existen diversas aplicaciones en la web, asi como aplicaciones maviles que son de gran

ayuda a nifios y adultos para el aprendizaje del idioma inglés, estas aplicaciones cuentan con diversos

medios interactivos que facilitan a los usuarios adquirir los conocimientos de este idioma tales como

juegos, audios, videos, imagenes, mddulos, recompensas y otras alternativos que a la vez también

motivan a la persona a cada vez querer aprender mas.

2.8.1. Herramientas web

Las mejores plataformas web para aprender inglés segln 2 populares sitios web se detallan

en la Tabla 9-2.

Tabla 9-2: Mejores plataformas web para aprender inglés.

Plataforma

Descripcion

Papora

LyricsTraining

Ororo

Breaking News

English

Papora es una forma de aprender una lengua extranjera de forma divertida, rapida y eficaz; usan
situaciones de la vida real para lograr un avance mas rapido. Utilizan el Marco Europeo Comun de
Referencia para las Lenguas (MCERL) otorgando un certificado oficial una vez completado cada
nivel. (Papora 2020).

LyricsTraining ayuda al aprendizaje de nuevo vocabulario y expresiones, refuerza conceptos
gramaticales mediante ejercicios, entrena el oido para mejorar la capacidad para reconocer los
sonidos y palabras de una lengua extranjera no importando si conoce el significado de todas las

palabras. (LyricsTraining 2020).

Ororo es una herramienta que utiliza videos para lograr el aprendizaje de una lengua extranjera;
permite traducir palabras desconocidas y oraciones completas mientras se observan videos
permitiendo subtitular los videos en multiples idiomas al mismo tiempo y ofreciendo un diccionario

personal para palabras desconocidas. (Ororo 2020).

Breaking News English tiene planes de lecciones EFL / ESL gratuitos utilizando las dltimas
noticias en 7 niveles, posee lecciones que se cargan cada 2 dias donde cada una de estas incluye un

PDF de 27 paginas con actividades para reforzar todas las habilidades, una mini leccién de 2
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Plataforma Descripcion

paginas, dictado interactivo, audios en 5 velocidades, lecturas que se deslizan varias velocidades,

mas de 30 cuestionarios en linea. (Breaking News English 2020).

BBC Learning English ofrece materiales multimedia para la ensefianza del idioma inglés buscando

BBC Learning satisfacer las necesidades de los estudiantes. Los materiales forman parte de un curso completo,

English pero cada componente por separado es independiente y puede estudiarse de manera individual.
(BBC Learning 2020).

Este sitio web esta pensado para estudiantes adultos, empezando por una prueba de inglés gratuita
British Council para encontrar el nivel del estudiante. Para después ofrecer lecciones y recursos de comprension
oral y lectora para mejorar las habilidades en inglés.(British Council 2020).

Mansion de Inglés cubre todos los niveles de aprendizaje, desde principiante hasta avanzado y hoy

. | en dia es una de las paginas web més populares para aprender inglés en toda Latinoamérica. En
Mansion de Inglés . . . . L - .

este sitio web existe una gran variedad de materiales con un gran repositorio en espafiol, la mayoria

de este para los primeros niveles.

Su autor decidi6 crear este sitio como pasatiempo teniendo como objetivo proporcionar un sitio
gratuito para estudiantes, en donde ofrece ejercicios interactivos y gratuitos los mismo que se

Autoenglish pueden imprimir, también incluye ejercicios de gramatica, modismos, phrasal verbs, lenguaje
informal y también explica algunos errores tipicos que se comete al comenzar a hablar este
idioma.(Wilson 2019).

Fuente: (Nativos.org 2019);(Corbin 2017b).
Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

2.8.2. Herramientas moviles
Existe una gran variedad de aplicaciones méviles que hoy por hoy estan destinadas a la ensefianza

del idioma inglés, pero en la Tabla 10-2 se listan las aplicaciones mas utilizadas para aprender este

idioma.
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Tabla 10-2: Mejores aplicaciones para aprender inglés.

Aplicacion

Descripcion

Babbel

Duolingo

Voxy

WIlingua

Memrise

Busuu

Babbel segln lo dice es la app mas eficaz para aprender idiomas, es la pionera'y
lider de mercado en el campo de aprendizaje de idiomas on-line; sus cursos
garantizan que los estudiantes adquieran conocimientos linguisticos, afirmando
que el 73 % de usuarios después de 5 horas de estudio pueden participar de una
breve y sencilla conversacion. (Babbel 2020).

Duolinguo utiliza un sistema de aprendizaje de lecciones cortas disefiadas para que
el usuario se sienta en un juego ademas de fomentar la retencion a largo plazo. Su
enfogue es el mundo real, ya que sus clases se alternan entre lectura, escritura,

comprension oral y conversacion. (Duolingo 2020).

Voxy tiene un equipo multidisciplinario de expertos en comunicacion gque conocen
y implementan un mejor método para aprender una nueva lengua, cuentan con una
ensefianza personalizada buscando adaptar los contenidos a un &mbito profesional.

(Voxy 2020).

Wilingia cuenta con 600 lecciones para aprender el idioma inglés, aplica una
ensefianza al ritmo del estudiante y desde el punto que él lo desee, actualmente
tienen 2 paquetes (basico y premium) para satisfacer las necesidades de los

usuarios. (Wlingua 2020).

Memrise cuenta con contenido auténtico y Gtil ya que los contenidos con realizados
por personas nativas del idioma, esto con la finalidad de que sus estudiantes se
acostumbren a voces y acentos auténticos. Estimulan la mente de los estudiantes
con ciencia y tecnologia mediante ejercicios variados enfocandose en la diversion.

(Memrise 2020).

Busuu imparte clases de diez minutos al dia, tiene mas de 1000 lecciones realizadas

por expertos en lenguas extranjeras con ejercicios de reconocimiento de voz,
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Aplicacion Descripcion

cuenta con 90 millones de usuarios nativos para correcciones de idioma al instante.

(Busuu 2020).

Easy Learn cuenta con clases gratuitas dia a dia para seguir con un proceso y
Fun Easy niveles de dificultad, los juegos de la aplicacion ayudan a mejorar las habilidades
Learn del estudiante; esta aplicacion no necesita internet para funcionar por lo que los

usuarios pueden hacer uso en cualquier lugar que deseen. (FunEasyLearn 2020).

Fuente: (Corbin 2017a); (mentedidactica 2020, p. 1).
Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

2.9. Metodologia agil SCRUM.

Segun (Montero, Cevallos y Cuesta 2018), Scrum es metodologia agil de gestion y control utilizada para el
desarrollo y mantenimiento de sistemas, con el fin de construir software que satisfaga las necesidades
del negocio, de forma incremental e iterativa. Debe su nombre a una formacion de rugby que se utiliza

para la rapida recuperacion del juego ante una infraccion menor.

Es considerado como una de las metodologias agiles mas utilizadas, considerado sencillo de entender,

pero dificil de dominar. Scrum define tres roles que son los siguientes.

e Scrum Master: Es la persona encargada del proyecto o lider de proyecto, este se asegurara que las
reglas y los procesos de la metodologia sean cumplidos.

e Duefio del producto: Es la persona que representa a los accionistas y clientes que utilizaran el
software.

e Equipo de Desarrollo: Son las personas que se encargan de transformar el Product Backlog o
requerimientos del proyecto a funcionalidades de software.

Scrum comienza dividiendo el proyecto en iteraciones o también Ilamadas sprints. Cada sprint

corresponde a una etapa de trabajo la cual sera utilizable. Durante la planificacion se identifican las

tareas a desarrollar en el sprint, el nivel de detalle necesario para implementarlas y se selecciona una

coleccidn priorizada de tareas a ser completadas para el siguiente sprint. Mientras los sprint son

desarrollados se realizan reuniones cada cierto tiempo para el seguimiento del estado de las tareas

con el fin de mejorar la comunicacion entre el equipo. (Al-Zewairi et al. 2017).
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En la Figura 6-2 se presenta una imagen que ayuda a la comprension de los elementos gue conforman

la metodologia Scrum.

Product

Owner

B

Product
Backlog

Sprint
Planning

Development

Team

Sprint

Backlog

Scrum

Master

Daily
Scrum

1-4 Semanas

Scrum Revlew

Scrum Retrospective

ncrement

Figura 6-2: Artefactos, Eventos y Roles de Scrum
Fuente: (Saquinga 2020).

2.9.1. Comparativa de la metodologia SCRUM con su competencia.

Existen diversos tipos de metodologias agiles a la par de SCRUM, pero esta destaca entre ellas ya

que cuenta con diferentes funciones que permiten un mejor desarrollo y organizacion del proyecto.

En la Tabla 11-2 se presenta una comparativa entre la metodologia agil SCRUM frente a otras

metodologias agiles.

Tabla 11-2: SCRUM vs otras metodologias &giles.

SCRUM

OTRAS METODOLOGIAS AGILES.

iteraciones bien definidas.

Reuniones mejore reguladas, funciones, roles e

Kanban Menos regulada, sin reuniones

formales, y sin roles ni iteraciones definidas.

flexible.

La productividad es su maxima prioridad,

permitiendo la satisfaccion del cliente y es mas

XP Menos flexible y la produccién no tienen
mucha prioridad.
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SCRUM OTRAS METODOLOGIAS AGILES.

Comunicacion efectiva entre los miembros del | FDD Menor comunicacion, involucra procesos

equipo, menor complejidad. mas complejos.

Mejor comunicacion entre los miembros del DSDM Menor comunicacion entre los

proyecto. miembros del proyecto.

N ) ] ASD Estructura de operaciones demasiado
Facilidad al resolver operaciones complejas. .
complejas.

Los requerimientos de usuario se definen Crystal Menor consideracion sobre los
estrictamente en el desarrollo y planificacion, & requerimientos del usuario, dificil de rastrear el

para una mejor trazabilidad. trabajo realizado.

Fuente: (Srivastava, Bhardwaj y Saraswat 2017).

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

2.10. System Usability Scale (SUS).

SUS fue desarrollado como medida de usabilidad subjetiva, siendo capaz de ser implementado al
instante que el usuario culmine con su primera interaccion con el proyecto. SUS es un sencillo
cuestionario que solicita a los usuarios calificar su nivel de conformidad con respecto al uso del
sistema en base a diferentes preguntas que cubren varias caracteristicas de usabilidad, como la
complejidad del sistema y cualquier apoyo o formacion que los participantes consideren necesario

para utilizarlo de forma eficaz.

El sencillo cuestionario consta de 10 preguntas, las cuales pueden evaluar de manera inmediata la
usabilidad de un producto sin necesidad de un analisis complicado.
En la Tabla 12-2 se presentan algunas de las principales ventajas y desventajas que se

presentan al utilizar SUS.

41



Tabla 12-2: Ventajas y Desventajas de SUS.

VENTAJAS

DESVENTAJAS.

Es un cuestionario muy rapido.
Es libre.
Es facil de administrar.

Se considera muy simple para que los

Mide la percepcion del usuario.
Los usuarios pueden malinterpretar las
preguntas del SUS

El uso de la palabra “engorroso” en el

participantes lo puedan contestar. punto 8 causa confusion para un 10% de

e Transforma un simple puntaje a una los encuestados de SUS.
“nota universal” facil de entender y de
compartir.

o Puede ser aplicado a un amplio rango de

tecnologias.

Fuente: (Drew, Falcone y Baccus 2018).

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

2.10.1. Calculo de puntajes de SUS.

Los usuarios responden las preguntas de SUS con una escala de 1 (Muy en desacuerdo) y 5 (Muy de
acuerdo). Las preguntas impares tienen un significado positivo, y las preguntas pares tienen un

significado negativo.

Para las preguntas impares el resultado del usuario sera reducido en un punto. Por ejemplo, si el
puntaje del usuario es 4 para la pregunta 1, entonces el resultado serd 3. Para las preguntas pares el
puntaje del usuario es restado de 5. Por ejemplo, si el puntaje de la pregunta 10 es 2, entonces el
resultado sera 3. Después de haber determinado todos los valores la suma de estos sera multiplicada

por 2.5, obteniendo un valor en un rango de 0 a 100. (Kaya, Ozturk y Altin Gumussoy 2019).

En la Tabla 13-2 se muestra la interpretacion que se le puede dar a la evaluacion SUS en base a la

calificacién obtenida posterior a la implementacion.
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Tabla 13-2: Interpretacién del puntaje de la escala SUS.

>80.3 A Excelente
68 - 80.3 B Bien
68 C Okey
51-68 D Pobre
<51 F Horrible

Fuente: (Will T 2017) .
Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
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CAPITULO Il

3. MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se narra la metodologia y los pasos utilizados para el desarrollo de la aplicacién web

y movil destinada a la Escuela de Educacion Basica Fiscomisional “San José”.

Para el desarrollo de este trabajo de titulacion se utilizard SCRUM, la cual es una metodologia agil
que esta basada en iteraciones para el desarrollo del proyecto. Estas iteraciones son conocidas como

Sprints, gracias a estas se trabaja de forma mas directa con el usuario.

3.1.  Tipo de estudio

Los tipos de estudio que se empleardn para el desarrollo del presente trabajo, es la investigacion
aplicada e investigacion descriptiva. La razon de ser una investigacion aplicativa se debe a que es el
primer paso para transformar los conocimientos adquiridos en un sistema, al mismo tiempo se
considera una investigacion descriptiva dado que se describen los procesos que son llevados a cabo

para el desarrollo del presente trabajo de titulacion.

3.2. Métodos y técnicas

3.2.1. Objetivo 1: Analizar como las TICs ayudan a mejorar la motivacién de los estudiantes del
quinto grado de la escuela fiscomisional “San José” a aprender inglés.

Para satisfacer este objetivo se investigo en diferentes sitios en la internet, ademas de libros y papers,

para recabar la informacion se utilizaron los siguientes métodos y técnicas.
3.2.1.1. Método sintético
A través de este método se pudo recolectar la informacion necesaria, de la influencia de las TICs en

la motivacion de los estudiantes del quinto grado de la escuela “San José” al momento de aprender

inglés.

44



3.2.1.2. Técnicas

e Encuesta

Se utilizd una encuesta con el fin de conocer mas a fondo como las TICs ayudan a mejorar la
motivacion por aprender inglés a los estudiantes de quinto grado de la escuela “San José”. La encuesta
y los resultados obtenidos se encuentran en el Anexo G.

3.2.2. Obijetivo 2: Identificar las herramientas que se utilizaran para el desarrollo de la aplicacion

movil.

Para satisfacer este objetivo se utilizaron varios métodos y técnicas las cuales se listaran a

continuacion:

3.2.2.1. Método comparativo.

A través de este método se selecciona y compara entre distintas herramientas que existen para
desarrollar aplicaciones moviles, mediante tablas, seleccionando cual es la que mejor se adapta al

grupo de trabajo.

3.2.2.2. Técnicas.

e Observacion

Mediante esta técnica se pudo recolectar datos de las herramientas que se pueden utilizar para
desarrollar aplicaciones maviles, y analizar cual es la mejor herramienta para crearlas. Dentro de la
Tabla 1-3 se puede observar un listado de ventajas y desventajas de algunas herramientas utilizadas

para el desarrollo de aplicaciones moviles.

Tabla 1-3: Comparativa de las herramientas de desarrollo de aplicaciones moviles.

FRAMEWORK DEFINICION. VENTAJAS DESVENTAJAS
lonic Es una herramienta, e Funciona con elementos e Conocimiento previo
gratuita y Open Source, predefinidos de Angular JS para el

45



FRAMEWORK

React Native

jQuery Mobile

DEFINICION.

desarrollo de

hibridas
HTMLY5,
Javascript o

para el
aplicaciones
basadas en
CSS3,
Typescript.

React Native es un
framework de
programacion de
aplicaciones nativas
multiplataforma que esta
basado en JavaScript y
ReactJS.

Es un framework para el
desarrollo compatible de
sitios web orientados a
dispositivos moviles,
basado en el popular

jQuery.

VENTAJAS

Gran comunidad
Interfaz de linea de
comandos con increibles
caracteristicas
Desarrollo principal en
HTML5, CSS Y JS
Cadigo reutilizable
Multiplataforma

Se puede desplegar
como una aplicacion

web

Se pueden crear
aplicaciones nativas
Existe una gran

comunidad

Soporte para todos los
navegadores.

Es simple de usar.

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
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DESVENTAJAS

desarrollo de
aplicaciones
complejas.

Posee una curva de
aprendizaje demasiado
elevada.

No es desplegable
como una aplicacion

web.

Manejo complejo de
(O

Ralentizacion al cargar
paginas

Funciones dificiles de

personalizar



Después de analizar las ventajas y desventajas de los frameworks presentados, se decidio utilizar
lonic, ya que posee una curva de aprendizaje menos pronunciada, ademas que puede ser desplegada

como una aplicacién web y es multiplataforma.

3.2.3. Obijetivo 3: Desarrollar una aplicacion web y mévil para facilitar el aprendizaje del idioma

inglés en los nifios del quinto grado de la escuela “San José”.

Para cumplir con este objetivo se estudié y compar6 entre distintas herramientas para desarrollar

software web, para las herramientas movil se utilizaron los datos obtenidos en el objetivo anterior.

3.2.3.1. Método deductivo.

A través de este método se dedujeron conceptos que fueron incorporados en el proceso de facilitar el
aprendizaje del idioma inglés como la metodologia con la cual se desarrollé el sistema, arquitectura

del sistema y herramientas de desarrollo.

3.2.3.2. Metodologia SCRUM.

Se utilizo la metodologia de gestidn de proyectos de desarrollo de software Ilamada SCRUM, la cual
es una metodologia agil, que se basa en la flexibilidad al momento de recibir cambios, las tareas se
realizan de acuerdo con lo planificado para cada miembro del grupo de trabajo.

Se encuentran las siguientes fases en esta metodologia:

-Fase de planificacion.

-Fase de desarrollo.

-Fase de cierre.

3.2.3.3. Herramientas

Las herramientas que se utiliz6 para el desarrollo de la aplicacién web y movil para facilitar el

aprendizaje del idioma inglés en los nifios de quinto grado de la Escuela “San José” son las siguientes:

e |DE Visual Studio Code
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Se utilizo el IDE Visual Studio Code debido a que soporta diversa cantidad de lenguaje, utiliza
diversas extensiones que hace que el codigo se vea mas amigable y entendible al momento de
programar y tiene integrado GitHub para trabajar desde cualquier lugar.

e JavaScript

Se utiliz6 este lenguaje debido a que es considerado un lenguaje de programacién para crear
aplicaciones dindmicas y las aplicaciones codificadas en este lenguaje pueden ser probadas en

cualquier navegador.

e Bootstrap

Se utilizo Bootstrap para que la aplicacion web tenga la capacidad de ser responsive, es decir que se
acople a cualquier tipo de dispositivo en el que se ejecute, ademas de ser compatible con la mayoria
de los navegadores web en el mercado.

e Angular

Se utiliz6 Angular debido a que brinda herramientas para trabajar con los elementos de una pagina
web de una manera mas sencilla y optima, ademas de separar de manera completa el front-end y el
back-end en la aplicacion web.

e lonic

Se utiliz6 lonic debido a que es un framework para el desarrollo de aplicaciones méviles hibridas, ya
que combinan HTMLJ5, CSSy JavaScript, ademas de que las interfaces son mas amigables e intuitivas
para el usuario, pueden ser utilizadas en plataformas como Android o iOS.

e phpMyAdmin

Se utilizo phpMyAdmin debido a que ademas de ser una herramienta gratuita permite acceder de
manera muy completa a todas las funciones de MySQL, gracias a que posee una interfaz gréfica
intuitiva y amigable, Ademas, que puede ser utilizada también para el desarrollo de la aplicacion
movil.

e Codelgniter.

Es un framework de PHP debido a que es ligero, ademas que se pueden crear servicios web RestFul
de un manera mas facil y rapida y se basa en la arquitectura MVC.

e Arquitectura MVC.

Principalmente se utiliz6 esta arquitectura porque separa el codigo en capas, siendo este mas ordenado

y estructurado, haciendo que la aplicacion sea mucho mas ligera.
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3.2.4. Obijetivo 4: Integrar métodos de difusion de informacion para compartir el avance del

aprendizaje de los nifios del quinto grado de la escuela “San José”.

Para cumplir con este objetivo se realiz6 una investigacion acerca de la utilizacion de métodos de
difusién sincronizados que utilizan tanto las aplicaciones web como las aplicaciones moéviles, con el
fin de integrarlas al sistema. De igual manera se conversé con la docente a cargo de la asignatura de
inglés cuales podrian ser las mejores opciones para comunicar a los representantes de cada nifio el

avance que estos van teniendo mientras se encuentren utilizando la aplicacion Hello World.

En base a los 2 factores antes expuestos, se llegd a la conclusién de que enviar un correo electronico
seria me mejor opcion, ya que al momento de matricular a los estudiantes se solicita un correo de
contacto del representante y existe variada bibliografia que permite la implementacion de este servicio
y la solucién de errores en el caso que existieran. También se habld sobre la posibilidad de utilizar
aplicaciones moviles de chat como método de difusion, pero se descarto la idea ya que, al contar con
un numero de teléfono de cada representante, el mismo no siempre es un nimero de celular, incluso
segun los registros proporcionados por la maestra de inglés el 53.8% equivalente a 14 representantes
opto por registrar un nimero de teléfono convencional mientras que el 46.2% registrd un ndmero
celular. De esta manera el correo electronico fue el método elegido de difusion y de manera adicional
la aplicacion mévil de Hello World contara con un apartado para conocer el avance de aprendizaje

de los nifios.

3.2.4.1. Método sintético.

A través de este método se integré los diferentes métodos de difusion, los cuales se estudiaron de
manera conjunta con el docente de inglés para su posterior uso al momento de compartir el avance
del aprendizaje de los nifios con sus padres.

3.2.4.2. Técnicas

e Observacion

Mediante esta técnica se pudo analizar en diferentes articulos cientificos y la internet cual es la mejor

manera de integrar los métodos de difusion en las aplicaciones.
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o Entrevista

Mediante esta técnica se puedo dialogar con la docente a cargo de la asignatura de inglés para conocer
su criterio y las posibles opciones para difundir el avance de los nifios en base a los datos conocidos
de los representantes.

3.2.5. Obijetivo 5: Utilizar System Usability Scale (SUS) para medir la experiencia del usuario
final con la plataforma.

Para cumplir con este objetivo se utilizé el System Usability Scale (SUS) el cual permite medir la
usabilidad del sistema mediante la experiencia del usuario final. Sus resultados son muy confiables y
acertados ya gque es unos de los métodos mas utilizados para medir la experiencia de usuario.
3.2.5.1. Método sintético

Mediante este método se recogio la informacion necesaria para la utilizacion del SUS en conjunto
con la plataforma. Estudiando la forma en la que SUS trabaja para tener un resultado aln mas
confiable.

3.2.5.2. Técnicas

e Cuestionario.

El SUS utiliza como técnica de recoleccion de datos el cuestionario, el cual consta de 10 preguntas
en las cuales el usuario las puede puntuar del 1 al 5, siendo 1 “Extremadamente en Desacuerdo” y 5
“Extremadamente De acuerdo”.

3.3. Fase de Planificacion

3.3.1. Personasy roles involucrados en el sistema

Para el desarrollo del presente proyecto se necesitd de 4 personas fundamentales, las mismas que

desempefiaron un rol especifico durante todo el proceso de realizacion del proyecto, se detallan en la

Tabla 2-3 a dichas personas.
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Tabla 2-3: Personas y roles involucrados en el sistema

PERSONA ROL

CONTACTO

Dr. Julio Santillan SCRUM Master

Jorge Benitez Development Team

Marcelo Romero Development Team

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

3.3.2. Tiposy roles de usuario

jsantillan@espoch.edu.ec
jorg_bnitz@hotmail.com

marcvicent3@hotmail.com

Para el uso la plataforma “Hello World” se describen tres tipos de usuario con un rol asignado en la

Tabla 3-3. a continuacion.

Tabla 3-3: Roles dentro de la aplicacion.

Tipo de usuario Descripcion Rol

Responsable

Es la persona responsable de gestionar | Maneja todas las

n la aplicacion de manera correcta, | funcionalidades disponibles
Administrador . . » L
manipular la informaciéon y usar la | en la aplicacion

informacion de manera discreta.

Interactuar con los juegos
dentro de la aplicacion.

L Resolver worksheets.

) Es la persona que realizara todas las o

Estudiante . . Visualizar worksheets.
actividades que el Docente designe.

Resolver pruebas.
Visualizar pruebas.

Visualizar cuentos.

Visualizar notas de pruebas.

Es la persona que visualizara las notas | Visualizar notas de
Representante L
y notificaciones de sus representados. | worksheets.

Visualizar notificaciones.

51

Lcda. Cristina Delgado

Estudiantes del paralelo
“A” de la Escuela de
Educacion Basica
Fiscomisional “San

José”

Representantes de los
estudiantes del paralelo
“p»
Educacion

de la Escuela de

Basica



Tipo de usuario Descripcion Rol Responsable

Fiscomisional “San

José”

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2020.

3.3.3. Estimaciones

Se realizaron estimaciones a cada tarea a realizar para el desarrollo del presente proyecto con la
finalidad de conocer una cantidad aproximada de horas totales necesarias para culminar con este
proyecto, para lo cual se utiliza el método conocido como T-Shirt.

Las tallas o estimaciones del método son S, M, L y XL, y a cada valor le corresponde una cantidad

de horas y esfuerzo, todos estos valores se presentan en la Tabla 4-3.

Tabla 4-3: Valores de estimaciones por el método T-Shirt

Talla Puntos estimados Horas de Trabajo
S 3 3
M 6 6
L 15 15
XL 30 30

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Los puntos estimados son representativos a la dificultad o cantidad de trabajo que se requiere para
completar una actividad, en la Tabla 4-3 un punto estimado equivale a una hora de trabajo y un dia

completo de trabajo tiene 8 horas o su equivalente 8 puntos estimados.

Un sprint es una cantidad de tiempo destinado a realizar una actividad, requerimiento o0 médulo de

actividades; para este proyecto cada sprint tendra una duracion de 2 semanas u 80 horas.
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3.3.4. Planificacion de la gestion de riesgos.
En esta fase se tomo en cuenta todos los posibles riesgos que podrian presentar en el desarrollo del
proyecto, para tener la posibilidad de gestionarlos, controlarlos y evadirlos antes que puedan generar

dafos en el mismo.

La probabilidad de que ocurra un riesgo ha sido cuantificada de acuerdo con lo mostrado en la
Tabla 5-3.

Tabla 5-3: Cuantificacion de las probabilidades de riesgo

PRO%AA%?S [?EDES DESCRIPCION VALOR
1% - 33% BAJA 1
34% — 67% MEDIA 5
68% -99% ALTA 3

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

impacto del riesgo, segn los parametros presentados en la Tabla 6-3.

Tabla 6-3: Valoracion del impacto de riesgo

Una vez establecida la probabilidad de que ocurra el riesgo se procedi6 a dar una valoracion del

IMPACTO IMPACTO TECNICO VALOR
Ligero efecto en el
BAJO o 1
mantenimiento del proyecto
Moderado efecto en el
MODERADO o 2
mantenimiento del proyecto
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IMPACTO IMPACTO TECNICO VALOR

Grave efecto en el
ALTO o 3
mantenimiento del proyecto

. Proyecto no puede ser
CRITICO 4

culminado

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

En la Tabla 7-3, se muestran los riesgos méas probables a suceder en el proyecto, junto con su tipo
de riesgo e impacto.

Tabla 7-3: Riesgos mas probables

DESCRIPCION TIPO IMPACTO

Mala estimacion del tamafo del

Proyecto. ALTO
proyecto.
Perdida o destruccion del recurso

Proyecto ALTO
hardware y software.
Mal disefio de las interfaces de usuario Técnico ALTO
Escaza comunicacién entre cliente y el

. Proyecto MODERADO

equipo de desarrollo.
Conocimiento parcial de las ]

Técnico MODERADO

herramientas de desarrollo

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

3.3.5. Recursos necesarios
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Para el desarrollo de la plataforma se utilizd recursos software y hardware, los cuales seran detallados
en la Tabla 8-3.

Tabla 8-3: Recurso hardware y software

Cantidad Descripcion Funcion Areas

Computadora de Escritorio.

Procesador AMD Ryzen 5, N o
1 ] ] documentacion y Mantenimiento
Memoria RAM 16GB, unidad de

Codificacion, Analisis

) pruebas Desarrollo.
almacenamiento ssd nvme 1TB,
Laptop Dell e .
] Codificacion, Analisis
Procesador Intel Core i5 8250U, N o
1 ] ] documentacion y Mantenimiento
Memoria RAM 8GB, unidad de
) pruebas Desarrollo.
almacenamiento ssd nvme 118GB
] ] Codificacion y Desarrollo
2 IDE Visual Studio Code o
pruebas Mantenimiento
2 S.0. Windows 10 Pro Desarrollo Desarrollo
2 XAMPP Server Desarrollo Desarrollo
) Alojamiento de la L
1 Hosting GoDaddy Publicacion.

plataforma

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
3.3.6. Historias de usuario
Las historias de usuario permiten detallar todos los requerimientos necesarios para cumplir

exitosamente un proyecto, en esta se reflejan todas las necesidades que tienen los diferentes usuarios

del sistema y sus necesidades.
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Las historias de usuario permiten organizar de mejor manera el trabajo, cumplir todos los objetivos,

realizar un sistema a gusto del cliente y planificar de mejor manera el tiempo.

Un ejemplo de historia de usuario se muestra en la Tabla 9-3.

Tabla 9-3: Ejemplo de historia de usuario.

05: Historia Técnica

ID: HT- Nombre de la Historia: Vinculacién de la base de datos con la plataforma
05

Usuario: Desarrollador Sprint: 2

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 6
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 6
Fecha Inicio: Fecha Fin:

Descripcién: Como desarrollador quiero vincular la base de datos con la plataforma para su
posterior uso.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion PA Estado Responsable
HTO05 Verificar que no existan conflictos al Marcelo

. L Exitosa
PAO1 momento de la vinculacion con la plataforma Romero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HTO05 Realizar pruebas para verificar el correcto uso de la base de

. 6
Tio1 datos junto con la plataforma

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

Todas las Historias de Usuario realizadas durante el desarrollo del proyecto de encuentran en el
Anexo A.
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3.3.7.  Product backlog

El product backlog es un listado con todos los requerimientos necesarios para completar un proyecto

asignandole una prioridad a cada requerimiento basandose en su complejidad.

En la Tabla 10-3 se observa el producto backlog del presente proyecto.

Tabla 10-3: Product Backlog

HISTORIAS TECNICAS

ID Descripcion Prioridad Estimacion
HT-01 Definir de los requerimientos del sistema. Alta 30
HT-02 Disefiar la arquitectura del sistema. Alta 18
HT-03 Definir un estandar de codificacion. Alta 6
HT-04 Disefio e implementacion de la base de datos. Alta 30
HT-05 Vinculacion de la base de datos con la plataforma Alta 6
HT-06 Anadlisis y estandarizacion de la interfaz de usuario. Alta 18
HT-07 Creacion de la cuenta del administrador de la plataforma Media 6
HT-08 Capacitacion a los usuarios de la plataforma Media 18
HT-09 Despliegue de la plataforma Alta 18
HT-10 Documentacion Alta 36
HT-11 Despliegue de los juegos en el servidor Alta 36

HISTORIAS DE USUARIO

HU-01 Crear interfaces de login Alta 12
HU-02 Crear la interfaz de estudiantes para el registro de estudiantes. Alta 12
HU-03 Ingresar datos de estudiante Alta 18
HU-04 Modificar datos de estudiante Alta 12
HU-05 Eliminar estudiante Alta 18
HU-06 Buscar estudiante Alta 6

HU-07 Listar estudiantes Media 6
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HU-08

HU-09

HU-10

HU-11

HU-12

HU-13

HU-14

HU-15

HU-16

HU-17

HU-18

HU-19

HU-20

HU-21

HU-22

HU-23

HU-24

HU-25

HU-26

HU-27

HU-28

HU-29

HU-30

HU-31

HU-32

HU-33

HU-34

HU-35

Crear las interfaces de games in class
Ingresar datos de un juego en clase
Modificar datos de un juego en clase
Eliminar un juego en clase

Listar juegos en clase

Crear las interfaces de fairy tales
Ingresar datos de un fairy tales
Modificar datos de un fairy tales
Eliminar un fairy tales

Listar de fairy tales

Crear la interfaz de ingreso de temas, preguntas y respuestas para
worksheets

Ingresar temas, preguntas y respuestas de worksheets
Modificar temas, preguntas y respuestas de worksheets
Eliminar temas, preguntas y respuestas de worksheets
Listar de temas y preguntas de worksheets

Crear la interfaz de generar worksheet

Generar worksheets.

Modificar worksheets generadas

Eliminar worksheet generadas

Listar worksheets generadas

Crear la interfaz de notas worksheet

Listar worksheets hechos.

Generar gréafico de notas de worksheets hechas

Listar estudiantes por rango de notas de worksheets hechas
Listar estudiantes con las notas obtenidas

Crear la interfaz de ingreso de temas, preguntas y respuestas para tests
Ingresar temas, preguntas y respuestas de tests

Modificar temas, preguntas y respuestas de tests
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Alta

Alta

Alta

Alta

Media

Alta

Alta

Alta

Alta

Media

Alta

Alta

Alta

Alta

Media

Alta

Alta

Alta

Alta

Media

Alta

Alta

Media

Media

Media

Alta

Alta

Alta

12

18

12

18

12

18

12

18

24

36

30

36

12

24

18

12

18

12

12

18

12

12

12



HU-36

HU-37

HU-38

HU-39

HU-40

HU-41

HU-42

HU-43

HU-44

HU-45

HU-46

HU-47

HU-48

HU-49

HU-50

HU-51

HU-52

HU-53

HU-54

HU-55

HU-56

HU-57

HU-58

HU-59

HU-60

HU-61

HU-62

HU-63

Eliminar temas, preguntas y respuestas de tests
Listar temas y preguntas de test

Crear la interfaz de generar test

Generar tests.

Modificar tests generadas

Eliminar tests generadas

Listar tests generadas

Crear la interfaz de notas tests

Listar tests hechos.

Generar gréafico de notas de tests hechas

Listar estudiantes por rango de notas de tests hechas
Listar estudiantes con las notas obtenidas

Crear la interfaz de releases de la pagina administrativa.
Ingresar un comunicado

Modificar un comunicado

Eliminar un comunicado

Listar comunicados

Difundir un comunicado

Crear la interfaz de inicio de la pagina informativa.

Crear la interfaz de about de la pagina informativa.

Crear la interfaz de games in class de la pagina informativa.

Crear la interfaz de games.

Crear juegos

Visualizar e interactuar con un juego

Listar woksheets

Realizar y revisar una worksheets

Enviar las notas de worksheets y test por correo electronico

Listar tests
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Alta

Media

Alta

Alta

Alta

Alta

Media

Alta

Alta

Media

Media

Media

Alta

Alta

Alta

Alta

Media

Media

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Media

Alta

Alta

Alta

Alta

36

12

24

18

12

18

12

12

18

12

12

12

12

18

12

18

12

12

12

12

25

18

12



HU-64 Realizar y revisar un test Alta 18

HU-65 Crear la interfaz de inicio para la aplicacion mévil Alta 12
HU-66 Crear la interfaz de notas. Alta 12
HU-67 Listar representados (hijos) del padre de familia y sus notas de test. Alta 12
HU-68 Crear la interfaz de fairy tales para la aplicacion movil Alta 12
HU-69 Listar fairy tales Media 6
HU-70 Crear la interfaz de padres Alta 12
HU-71 Listar consejos para padres Bajo 3
HU-72 Listar comunicados Alta 6
HU-73 Descargar archivo de un comunicado Media 12
HU-74 Crear la interfaz de favoritos Alta 12
HU-75 Listar fairy tales favoritos Media 6

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

3.3.8. Sprint backlog
En el Sprint Backlog se organizan de mejor manera las actividades detalladas en la Tabla 10-3. En
la Tabla 11-3 se presentan las actividades a realizar, asi como la fecha en la cual se va a realizar cada

una de ellas y la persona a cargo.

Tabla 11-3: Sprint Backlog

ID FECHA INICIO FECHA FIN ESFUERZO RESPONSABLE
SPRINT 1 80
HT-01 05-10-2020 08-10-2020 30 Jorge Benitez
HT-02 08-10-2020 12-10-2020 18 Marcelo Romero
HT-03 13-10-2020 13-10-2020 6 Jorge Benitez
HT-04 13-10-2020 16-10-2020 26 Marcelo Romero
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SPRINT 2 80
HT-04 19-10-2020 19-10-2020 4 Marcelo Romero
HT-05 19-10-2020 20-10-2020 6 Marcelo Romero
HT-06 20-10-2020 22-10-2020 18 Marcelo Romero
HT-07 23-10-2020 23-10-2020 6 Jorge Benitez
HU-01 23-10-2020 27-10-2020 12 Marcelo Romero
HU-02 27-10-2020 28-10-2020 12 Jorge Benitez
HU-03 28-10-2020 30-10-2020 18 Jorge Benitez
HU-04 30-10-2020 30-10-2020 4 Marcelo Romero

SPRINT 3 80
HT-04 02-11-2020 02-11-2020 8 Marcelo Romero
HU-05 03-11-2020 05-11-2020 18 Jorge Benitez
HU-06 05-11-2020 05-11-2020 6 Marcelo Romero
HU-07 06-11-2020 06-11-2020 6 Jorge Benitez
HU-08 06-11-2020 10-11-2020 12 Marcelo Romero
HU-09 10-11-2020 12-11-2020 18 Jorge Benitez
HU-10 12-11-2020 13-11-2020 12 Marcelo Romero

SPRINT 4 80
HU-11 16-11-2020 18-11-2020 18 Jorge Benitez
HU-12 18-11-2020 19-11-2020 6 Marcelo Romero
HU-13 19-11-2020 20-11-2020 12 Jorge Benitez
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HU-14 20-11-2020 24-11-2020 18 Marcelo Romero
HU-15 25-11-2020 26-11-2020 12 Jorge Benitez
HU-16 26-11-2020 27-11-2020 14 Marcelo Romero
SPRINT 5 80
HU-16 30-11-2020 30-11-2020 4 Marcelo Romero
HU-17 30-11-2020 01-12-2020 6 Marcelo Romero
HU-18 01-12-2020 04-12-2020 24 Jorge Benitez
HU-19 04-12-2020 10-12-2020 36 Marcelo Romero
HU-20 10-12-2020 11-12-2020 10 Jorge Benitez
SPRINT 6 80
HU-20 14-12-2020 16-12-2020 20 Jorge Benitez
HU-21 16-12-2020 22-12-2020 36 Jorge Benitez
HU-22 23-12-2020 24-12-2020 12 Marcelo Romero
HU-23 24-12-2020 25-12-2020 12 Jorge Benitez
SPRINT 7 80
HU-23 28-12-2020 29-12-2020 12 Jorge Benitez
HU-24 29-12-2020 31-12-2020 18 Marcelo Romero
HU-25 31-12-2020 04-01-2021 12 Jorge Benitez
HU-26 04-01-2021 06-01-2021 18 Marcelo Romero
HU-27 06-01-2021 07-01-2021 12 Marcelo Romero
HU-28 08-01-2021 08-01-2021 8 Jorge Benitez
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SPRINT 8 80
HU-28 11-01-2021 11-01-2021 4 Jorge Benitez
HU-29 11-01-2021 13-01-2021 18 Jorge Benitez
HU-30 13-01-2021 15-01-2021 12 Marcelo Romero
HU-31 15-01-2021 18-01-2021 12 Jorge Benitez
HU-32 18-01-2021 20-01-2021 12 Marcelo Romero
HU-33 20-01-2021 22-01-2021 22 Jorge Benitez
SPRINT 9 80
HU-33 25-01-2021 25-01-2021 2 Jorge Benitez
HU-34 25-01-2021 29-01-2021 36 Marcelo Romero
HU-35 29-01-2021 04-02-2021 30 Jorge Benitez
HU-36 04-02-2021 05-02-2021 12 Marcelo Romero
SPRINT 10 80
HU-36 08-02-2021 10-02-2021 24 Marcelo Romero
HU-37 11-02-2021 12-02-2021 12 Marcelo Romero
HU-38 12-02-2021 17-02-2021 24 Jorge Benitez
HU-39 17-02-2021 19-02-2021 18 Marcelo Romero
HU-40 19-02-2021 19-02-2021 2 Jorge Benitez
SPRINT 11 80
HU-40 22-02-2021 23-02-2021 10 Jorge Benitez
HU-41 23-02-2021 25-02-2021 18 Marcelo Romero
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HU-42 25-02-2021 06-02-2021 12 Jorge Benitez
HU-43 01-03-2021 02-03-2021 12 Marcelo Romero
HU-44 02-03-2021 04-03-2021 18 Jorge Benitez
HU-45 04-03-2021 05-03-2021 10 Marcelo Romero
SPRINT 12 80
HU-45 08-03-2021 08-03-2021 2 Marcelo Romero
HU-46 08-03-2021 09-03-2021 12 Jorge Benitez
HU-47 09-03-2021 11-03-2021 12 Jorge Benitez
HU-48 11-03-2021 12-03-2021 12 Marcelo Romero
HU-49 12-03-2021 16-03-2021 18 Jorge Benitez
HU-50 17-03-2021 18-03-2021 12 Jorge Bemitez
HU-51 18-03-2021 19-03-2021 12 Marcelo Romero
SPRINT 13 80
HU-51 22-03-2021 22-03-2021 6 Marcelo Romero
HU-52 22-03-2021 23-03-2021 6 Marcelo Romero
HU-53 23-03-2021 24-03-2021 6 Jorge Benitez
HU-54 24-03-2021 25-03-2021 12 Marcelo Romero
HU-55 25-03-2021 29-03-2021 12 Marcelo Romero
HU-56 29-03-2021 30-03-2021 12 Jorge Benitez
HU-57 30-03-2021 01-04-2021 12 Marcelo Romero
HU-58 01-04-2021 02-04-2021 14 Jorge Benitez
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SPRINT 14 80
HU-58 05-04-2021 06-04-2021 11 Jorge Benitez
HU-59 06-04-2021 07-04-2021 6 Jorge Benitez
HU-60 07-04-2021 07-04-2021 6 Marcelo Romero
HU-61 07-04-2021 12-04-2021 18 Marcelo Romero
HU-62 12-04-2021 13-04-2021 12 Marcelo Romero
HU-63 13-04-2021 14-04-2021 6 Jorge Benitez
HU-64 14-04-2021 16-04-2021 18 Jorge Benitez
HU-65 16-04-2021 16-04-2021 3 Jorge Benitez

SPRINT 15 80
HU-65 19-04-2021 20-04-2021 9 Jorge Benitez
HU-66 20-04-2021 21-04-2021 12 Marcelo Romero
HU-67 21-04-2021 23-04-2021 12 Marcelo Romero
HU-68 23-04-2021 26-04-2021 12 Jorge Benitez
HU-69 26-04-2021 27-04-2021 6 Marcelo Romero
HU-70 27-04-2021 28-04-2021 12 Marcelo Romero
HU-71 28-04-2021 29-04-2021 3 Jorge Benitez
HU-72 29-04-2021 29-04-2021 6 Jorge Benitez
HU-73 30-04-2021 30-04-2021 8 Marcelo Romero

SPRINT 16 80
HU-73 03-05-2021 03-05-2021 4 Marcelo Romero
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ID FECHA INICIO FECHA FIN ESFUERZO RESPONSABLE

HU-74 03-05-2021 04-05-2021 12 Jorge Benitez
HU-75 05-05-2021 05-05-2021 6 Jorge Benitez
HT-09 05-05-2021 07-05-2021 18 Marcelo Romero
HT-11 10-05-2021 14-05-2021 36 Jorge Benitez
HT-08 14-05-2021 14-05-2021 4 Marcelo Romero
SPRINT 17 50
HT-08 17-05-2021 18-05-2021 14 Marcelo Romero
HT-10 18-05-2021 25-05-2021 36 Jorge Benitez

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

3.4. Fase de desarrollo.

3.4.1. Disefo de la arquitectura.

Se implementd el patron de arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC) para el desarrollo de la
aplicacion web y movil, este patron divide la interfaz de usuario, la l6gica de negocios y el acceso a
datos en 3 componentes diferentes facilitando la implementacion, actualizacion y mantenimiento de

la aplicacion, esto con la finalidad de obtener un producto de calidad.

3.4.2. Estandar de programacion

Para lograr una mejor uniformidad de c6digo al momento del desarrollo de la aplicacion web y movil
se utiliz6 el estandar CamelCase tanto Upper como Lower, este estandar hace referencia a 2 jorobas

de un camello.

Mediante la aplicacion de este estdndar se tendré una mayor facilidad tanto para la lectura de cddigo,
asi como para el mantenimiento de este, cumpliendo también con buenas practicas de programacion.

En la Tabla 12-3 se presentan algunos ejemplos del uso del estandar dentro del proyecto.
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Tabla 12-3: Estandar de Codificacion

Componente Nombre Descripcién

Para nombrar los componentes, paginas y

componentes se utilizard el estandar
TemaWs ] o
Clases UpperCamelCase, mismo que inicia los
JuegoClase
nombres de cada palabra con una letra

mayuscula.

) Se utilizara el estdndar lowerCamelCase para
_ pageEnunciado : .
Variables nombrar a las variables, este propone asignar
segundosRestantes ) o
una letra minuscula al inicio del nombre.

Los métodos seran nombrados bajo el estandar

Métodos Técnico
lowerCamelCase
Para nombrar a estos elementos se usaran
) letras en minusculas al inicio de cada palabra
Paquetes/Plugin Proyecto ) )
y Se usard un guion “-” para separar las
mismas.

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

3.4.3. Disefo de interfaces.

Para el disefio de las interfaces de las aplicaciones web, se trabajo de manera conjunta con la docente
de la asignatura de inglés del quinto grado de la escuela fiscomisional “San José”, con la finalidad de
crear interfaces amigables e intuitivas tanto para la parte del administrador como para los nifios que

utilizaran la aplicacion como método de aprendizaje.

Una vez finalizadas las interfaces de la aplicacién web destinada a los estudiantes, se las present6 a
los nifios para que dieran sus puntos de vista y recomendaciones, esto con la finalidad de crear una
aplicacién mas llamativa y agradable para los usuarios finales. Se realizé también una encuesta a los

estudiantes para medir su nivel de agrado con las interfaces mostradas, misma que tubo calificaciones
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positivas y sirvid para realizar cambios en el disefio. Los resultados de la encuesta se los pueden
observar en el ANEXO D

El logotipo de la aplicacién cuenta con varios atributos tales como simplicidad, originalidad,
escalabilidad y representatividad, mismo que gusto a todos los usuarios de la aplicacién; para la

magquetacion se utilizd HTML y css conjunto con bootsrap para los estilos.

3.4.3.1. Aplicaciones web

Para el desarrollo del presente proyecto, se optd por desarrollar dos aplicaciones web diferentes, una
destinada para el uso de los estudiantes a la cual denominamos “aplicacion informativa” y otra
destinada a la administracion de contenidos y estudiantes a la cual denominamos “aplicacion
administrativa”. A continuacion, se presentaran algunas figuras de las interfaces de ambas

aplicaciones web.

En la Figura 1-3, se muestra la primera pantalla de la aplicacion administrativa, la cual pertenece al

inicio de sesion, misma que incorpora 2 campos (Username y Password).

Login to access to
your account

Figura 1-3: Pantalla de inicio de sesién

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
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En la Figura 2-3, se presenta la pantalla principal de la aplicacion administrativa, misma que en el
centro posee de insignia el logo de la aplicacion y en la parte izquierda cuenta con el menu principal
gue posee diferentes pestafias y subpestafias que permiten navegar por las diferentes funcionalidades

a las cuales puede acceder el administrador.

@ Hello World

ht © 2021-2025 Hello World

Figura 2-3: Pantalla de inicio de la aplicacion administrativa

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

En la Figura 3-3 se puede observar una de las pantallas que permite crear contenido que se mostrara
en la aplicacién informativa, la misma corresponde a la pantalla para generar tests; dentro de esta
pagina se pueden crear pruebas de manera dindmica, una vez llenados todos los datos solicitados y
después de seleccionar el boton de guardar la prueba se mostrard automaticamente en la aplicacion

informativa para que los estudiantes puedan revolverla en la fecha configurada.
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e ®

Generate Test Home / G-Test

Tests Datos Test

Topics: ~

Colors

Title: | Test1 Colors Course: [Tl
Start Date: | 01/05/2021 07:50 =] EndDate: 01/05/2021 08110 =]
# Attempts: 2 Passwords  Colors

#of Questions: $ Minimun Score: 3

Observation:

Question Score  Change Question
How do you say "Morado/Pirpura” in English?
s this color pink?

How do you say "Blanco” in English?

L EY K3 K

Is this color green?

s oW om e om

How do you say “Dorada” in English?

Copyright © 2021-2025 Hello World. Version 1

Figura 3-3: Pantalla generar tests

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

En la Figura 4-3 se presenta la pantalla principal de la aplicacion informativa, esta es la primera
pantalla que se presenta al ingresar en la aplicacion web, la misma cuenta con un menu de navegacion
que permitira moverse por las distintas funcionalidades que ofrece el sitio, a continuacion, se muestra
informacion sobre la importancia del idioma inglés y porque se deberia aprender este idioma, un poco
mas abajo se encuentre informacion sobre la aplicacién Hello World y la finalidad de la misma, la
penultima seccidn es la descripcion del menu de la aplicacion, aqui se describe de que se trata cada
apartado para tener una mejor idea de la aplicacion y por Gltimo se encuentre el footer donde se
visualiza informacién de la aplicacion resaltando su objetivo principal y los creadores de la

aplicacion.
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and Kwu?yukuv-:u‘:. Pifias. +(593) 072-976136

Home Games GameslInClass Fairy Tales About Worksheets Tests

Learn while q

you pia

importance of the Etgnsh Language in Kids

ek e s taa 4

Easier to learn Positive impact on mental heaith Access 0 a globalized world

More Information More Information More Information

Figura 4-3: Index aplicacion informativa

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

En la Figura 5-3 se presenta una de las pantallas con la que los nifios interactuaran a menudo con la
aplicacion, se trata del apartado de Worksheets, dentro de esta seccion se listaran de manera ordenada
trabajos creados por el administrador para que los estudiantes los realicen y de esta manera ayudar a

reforzar los conocimientos obtenidos durante las horas de clase.
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S HelloWorld ¢

Home Games GamesinClass FairyTales About  Worksheets  Tests -

About worksheets
Learn and improve a little more

Assignments help to reinforce the knowledge learned during class time and are a very important tool to ensure that knowledge is retained and sticks in
the erm.

In thi: sction you will find different works made by the teacher so that the children can reinforce their knowledge in the different subjects and thus
improve their use of the English language.

Worksheet 1 Pronouns Worksheet 2 Colors Worksheet 3 Days, Months, Years

Start Start Start
Fecha: 2021-05-27 Fecha: 2021-06-01 Fecha: 2021-06-03
Hora: 00:00 Hora: 07:30 Hora: 00:00

End End
Fecha: 2021-05-28 ;: 2021-06-0 Fecha: 2021-06-04
Hora: 00:00 : 0 Hora: 00:00

Score: 4/5 /5 Score: 5/5

Figura 5-3: Pégina worksheets

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

En la Figura 6-3 se puede observar la pantalla para realizar los tests, en esta seccion los estudiantes
pueden rendir las pruebas para medir los conocimientos obtenidos en clase; la aplicacion muestran
pregunta por pregunta teniendo un indicador en la parte inferior para conocer la cantidad de preguntas
y en cual se encuentra actualmente, también se muestra un conteo regresivo en la parte superior

derecha para que el estudiante tenga presente la cantidad de tiempo que le resta para terminar el test.

4) What color is the image? (1 pts)

Green

Purple

Orange
Red

Blue

Figura 6-3: Desarrollo de un test

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
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3.4.3.2. Aplicativo movil

En la Figura 7-3 se presenta la pantalla principal de la aplicacién mévil, en la misma se solicitan los

datos de autenticacion para poder a acceder a las diferentes funcionalidades que ofrece la misma.

Inicio sesion - Hello World

Hello
World

Correo

Contrasefa ©®©

Bienvenido a Hello World Mobile

Por favor inicia sesion para continuar
aprendiendo

Figura 7-3: Autenticacion de la aplicacion movil.

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

En la Figura 8-3 se listan las notas de los tests desarrollados por el nifio representado de la persona
que inici6 sesién, un dato importante que se lista es la nota obtenida por el nifio en cada actividad,
esto permitira al representante llevar un control y acompafiamiento en el proceso de ensefianza del

estudiante.
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Historial De Pruebas

siguientes:

Las notas de su(s) hijo(s) son las

GEOVANNA VALENTINA

E  Testicolors 5/5
B  Test2Fruits 4/5
)]  Test3FinalTest 9/10
6 B OB O® W

Inicio Notas Fairy Tales Padres Favoritos

Figura 8-3: Listado de notas de examenes

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

En la Figura 9-3 se presenta una notificacion enviada por el administrador de la aplicacion, en la
misma consta la fecha en la cual se cre6 la notificacion, un titulo, una breve descripcion o indicaciones
y se puede colocar un archivo adjunto el mismo que se puede descargar directamente al seleccionar
el icono de la carpeta.
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= Padres

Comunicado

Fecha 2021-05-28
Fi
S| 4
H
SEMANA 25 DE MAYO
Fi . , : Fa
e Hola queridos padres de familia,
les adjunto el trabajo de la
H . X 5
segunda semana 25 de Mayo de
Inglés.
Fi
Sl
H

a B B 8

Inicio Notas Fairy Tales Padres Favoritos

Figura 9-3: Visualizacion de una notificacion

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

3.4.4. Disefio de la base de datos

El disefio de la base de datos se lo realiz6 pensando en la persistencia de los datos, principalmente en
los datos generados por las aplicaciones web y la aplicacion mdvil de Hello World; para la gestién de
la base de datos se utilizo MySQL y por otro lado se utiliz6 phpMyAdmin para manejar la

administracion de la base de datos.

3.4.4.1. Modelo ldgico

Para una mejor comprension del disefio de la base da datos, se realizd el disefio 16gico de la misma;
en la Figura 10-3 se muestra el esquema légico, donde se especifican todas las entidades con sus

respectivas relaciones, los atributos detallados de cada entidad juntamente con su clave principal y

foranea en el caso que la tuviera
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de la base de datos reali

&  db_tesi= tipo
# Id_Tipo : int{11)
@ Nombre : varchar{15)

& db ‘=si= persona
@ |d_Persona : int{11)

& Nombres : varchar{30)
& Apellidos : varchar(30)

A0 oo_t=ss padre_estudiante
w 1d_Persona - int{11)
# Id_Estudiante : inf{11)

zada.

& db_te=c estudiante

@ 1d_Estudiants : int(11)
& Nombres : varchan(30)
& Apellidos : varchar{20}
& Gl - varchar{15)
# Id_Tipo : int(11)
= Password : varchar{20]

& Usuario - varchar(15)

& Cl : varchar( 15}
& Correo - varchar{50)

& Celular - varchar(12) .

u @ db._tei= estudiante._curso

& Pw : varchar(25)

# Id_Curso - int{11]
# Id_Estudianie - int{11)

 Id_Tipo : int{11)

& dbui=s= cuento
& 'd_Cuento - int(11)

& Titulo : varchar{50)

@ Parrafo : text

& Imagen - varchar(20)

& Autor : varchar(20)

= Referencia : varchar(200)

& do_tesis curso

& ob_iesi= cursopruebapregunta
# Id_CurscPrueba : int(11)

© b= prueba
# Id_Prusba : int(11)

4 Tiulo - varchar(100}

4 Password - varchar(20)

# Id_Pregunta - int{11}

[ & %_i== curso_prueba

& Id_CursoPrusba : int(11)

@ 1d_Curso : int{11)
& Grado - varchar(10}
@ Paralelo : char(2)

# Id_Persona - int[11)
@ Periodo : varchar(30)

o do_=== juegos_clase

o o e juega_regla

o 1d_Jusgo - int{11}
5 Mambre : varchar(50)
2 Descripcion : varchar(500)
4 Imagen : varchar(20)

w Id_luego - int{11)
 Id_Regla - int(11)

@ b tesic reglas, juego
@ l_Regla : int(11)

& Descripcion : varchar{150)

@ Id_Curso :int(11)
w Id_Prueba : int{11) o

[ @ 5 t==- estudiante_prucba

# |d_EstudiantePrueba : int{11)
4 4 Id_Estudiants - inf(11)

w Id_Prusba : int(11)

# Nota : float

w Num_ntento : inf{11)

H o coi=sprueba_hecha

# |d_EstudiantePrueba : int{11)

A Fecha_lnicio - datetime

8 Fecha_Fin : datetime

# Intentos - int{11)

# NotaTotal : float

# NotaMin - float

2 Observacion : varchar(250)

& b tesis prueba_temas,
w Id_Prusba - int{11)
# Id_Tema : int{11)

@ dbutesic tema
@ Id_Tema - int{11)
@ Tema : varchar(50)

© b tesic tema_preguntas
# 1d_Tema : int{11}
# Id_Pregunta - int{11)

= preguntas

# Id_Pregunia - int(11)
# |d_Respuesta : int{11) g
& Respuests - varchar(100)

{0 db_‘e== cursoenunciadoopcion
# ld_Curso'Ws : int{11) o

@ Id_Pragunta : int{11)
& Encabezado : varchar(225)
& Imagen : varchar(20)

& Tipo - varchar(2)

w Valor : float

& b tesis respuestas
@ |d_Respuesta : int(11)

& Respuesta : varchar(100)
# Valor : tinyini{4)

go o= workshests

# Id_Enunciade - int{11)

& b fesi= curso._ws]
@ Id_CursoWs - int{11)

W Id_Curso - int(11)

# Id_Ws - int(11)

E © do t=sic estudiante_ws.

@ 1d_EstudianteWs : int{11)
4 4 Id_Estudiante : int(11)

# d_Ws : int{11)

# Mota : float

# Num_lntento : int(11)

g © === worksheet_hecho
# 1d_EstudianteWs : int{11)

o Id_Ws : int(11)
% Titulo : varchar( 100}

4 Password - varchar{20)

& Fecha_lnicio : datefime

@ Fecha_Fin : datetime

# Intentos - int{11)

# NotaTotal : float

# NotaMin : fioat

4 Cbservacion : varchar{250)

£ oo_t=== worksheet_temasws
w ld_Ws :int{11)
# Id_Tema : int{11}

0 co_tes s temaws
@ Id_Tema :int[11)
%) Tema - varchar(50)

@ cbtecis tema
# 1d_Tema : int{11)
# |d_Enunciado : int{11)

[ & o te=i= enunciado_ws

# Id_Enunciada : int(11)
# Id_Opcion :inf{11)
2 Respuesta - varchar(100)

@ d_Enunciado : int(11]

& Encabarado - varchar{225)
& Imagen : varchar(20)

& Tipo : varchar(3)

# Valor : fioat

O db_tesi= opeiones_ws
# 1d_Opeion : int{11)

@ Opcion : varchar(100)
# Mialor - tinyint(4)

# |d_Enunciado :int{11}
# 1d_Ogcion : ing{11)

Cabe resaltar que el disefio 16gico fue generado directamente en la herramienta PHPMyAdmin, misma que toma los datos necesarios de forma directa

© co_tesic respuesta_preguntas
# Id_Pregunta - int{11)
# Id_Respuestz :int(11)

) db_te=i= enunciado_opsion

Figura 10-3: Disefio Ldgico de base de datos

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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3.4.4.2. Diccionario de datos

Se desarroll6 el diccionario de datos para describir mas a fondo las caracteristicas de los atributos de
cada entidad perteneciente a la base de datos, se destacan los valores del nombre del atributo, el tipo
de dato que posee, la obligatoriedad y si posee alguna restriccion. En la Tabla 13-3 se presentara el

diccionario de datos perteneciente a la tabla Estudiante.

El diccionario de datos completo se puede visualizar en el ANEXO A donde se detallarén todas las
entidades presentadas en el modelo l6gico de la base de datos (Figura 10-3).

Tabla 13-3: Diccionario de datos — Tabla estudiante

Campo Tipo de dato Obligatorio Restriccion
Id_Estudiante int(11) Si
Nombres varchar(30) Si
Apellidos varchar(30) Si
Cl varchar(15) Si
Id_Tipo int(11) Si
Password varchar(20) Si Encriptado base 64
Usuario varchar(15) Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
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3.5. Fase de finalizacion

3.5.1. Gestion del proyecto

Para realizar el seguimiento del proyecto se utiliz6 Burndown Chart, el mismo es un gréafico que se va actualizando al finalizar cada sprint y ayuda a
representar el trabajo pendiente por realizar. En el Gréafico 1-3 se pueden observar 2 ejes que son los pilares de la representacion; el eje vertical
representa el trabajo pendiente por realizar y el eje horizontal representa los sprints totales del proyecto.

En total se calcularon 1330 puntos estimados para completar todos los requerimientos necesarios para cumplir con el proyecto, los mismos que estan

repartidos en 17 sprint.

Burndown Chart
1400

1200
1000
800
600

400

Puntos Estimados

200

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5 Sprint 6 Sprint 7 Sprint 8 Sprint9  Sprint 10 Sprint 11 Sprint 12 Sprint 13 Sprint 14 Sprint 15 Sprint 16 Sprint 17

Puntos Reales

=@=Puntos Estimados Puntos Reales

Gréfico 1-3: Burndown Chart

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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CAPITULO IV

4. MARCO DE RESULTADOS

Para el presente capitulo se expondran los resultados obtenidos posterior a la implementacion del
sistema “Hello World”, haciendo uso de encuestas o cuestionarios como técnica principal para la
obtencion de datos, se podré observar la diferencia de aprendizaje que existe cuando se utiliza

métodos tradicionales de educacién comparadas con el uso de nuevas tecnologias.

Ademas, se analizo la experiencia de usuario y usabilidad mediante el cuestionario System Usability
Scale creado por John Brooke en el afio 1986, el cual ademas de ser muy simple de usar sus resultados
son confiables muy acertados.

4.1. Poblacion

La poblacion con la que se realiz6 el presente trabajo de titulacion fue con los alumnos de 5to grado
de la Escuela Fiscomisional “San José” de la ciudad de Pifias-Ecuador, la misma que cuenta con dos

paralelos de 26 alumnos en el paralelo Ay 25 en el paralelo B.

4.2. Muestra

Se utilizo la poblacion completa para la muestra, ya que al ser dos paralelos diferentes se tom6 uno
como grupo testigo utilizando los métodos de ensefianza tradicionales, y el otro paralelo como grupo
experimental el cual utiliz6 como método de aprendizaje y ensefianza la plataforma informatica
“Hello World”.

4.3. Resultados obtenidos en los grupos: testigo y experimental.

Para evidenciar si existe diferencia de aprendizaje entre el grupo testigo y el grupo experimental, los
dos grupos recibieron un listado de temas a estudiar, en el transcurso de cuatro semanas, siendo la
fecha de inicio el dia 27 de mayo hasta el 15 de junio del afio 2021. Al final de este periodo ambos
grupos se sometieron a una prueba para medir los conocimientos obtenidos. La prueba tomada se
puede evidenciar en el ANEXO E
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4.3.1.

Resultados grupo testigo

Al final del periodo propuesto el grupo testigo conformado por los 25 estudiantes del paralelo “B”

rindieron el examen final utilizando la plataforma de Google Forms obteniendo una nota promedio

de 8.92.

En el Gréfico 1-4 se pueden apreciar el resumen estadistico proporcionado por la plataforma Forms,

en el cual se puede observar un grafico de barras con el total de estudiantes por nota obtenida.

M.9 de encuestados

(1) Estadisticas

10

[=2]

L= S

Valor medio Intervalo
9/10 puntos 7-10 puntos

Distribucion de las puntuaciones totales

10

w

3 4 5 5 7 ]
Puntuacion obtenida

Graéfico 1-4: Resumen estadistico de pruebas

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

4.3.2.

Resultados grupo experimental

En el proceso de utilizacion de la plataforma “Hello World”, los estudiantes pudieron realizar

actividades ltdicas para practicar y reforzar el idioma inglés tanto en horas de clase como fuera de

las mismas, saliendo un poco de la rutina educativa, gracias a esto, al rendir el examen final dentro

de la plataforma propuesta los estudiantes sacaron una nota promedio de 9.73.

En el Gréfico 2-4 se puede apreciar los rangos de notas obtenidas por los 26 estudiantes del paralelo

“A”, teniendo una mayor cantidad de estudiantes que obtuvieron una nota entre 9.1y 10.
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Test 3 Final Test —

B 03 B G1-6 6.1-9 [ 9.1- 10

Grafico 2-4: Cantidad de estudiantes por nota de prueba

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

4.3.3. Comparativa entre grupo testigo y grupo experimental

Una vez obtenidos los promedios del examen final realizado por parte de cada grupo se logra apreciar
que el grupo experimental obtuvo una mejor calificacion superando en 0.81 puntos o un 8.10% al
grupo testigo, por ende, se puede concluir que el uso de la plataforma participé de forma directa en
el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes y en su calificacion final.

En la Tabla 1-4 se presenta una comparativa de la nota del examen final obtenida por los alumnos
del quinto grado del paralelo “A” y “B”.

Tabla 1-4: Comparativa entre grupos: testigo y experimental

Grupo Testigo Grupo Experimental
Estudiante 1 7 9
Estudiante 2 7 9
Estudiante 3 9 9
Estudiante 4 9 10
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Grupo Testigo Grupo Experimental
Estudiante 5 9 10
Estudiante 6 10 10
Estudiante 7 8 10
Estudiante 8 9 10
Estudiante 9 10 10
Estudiante10 8 10
Estudiante 11 8 10
Estudiante 12 8 10
Estudiante 13 9 10
Estudiante 14 10 10
Estudiante 15 8 10
Estudiante 16 10 10
Estudiante 17 9 10
Estudiante 18 8 10
Estudiante 19 8 9
Estudiante 20 10 10
Estudiante 21 10 9
Estudiante 22 10 10
Estudiante 23 10 9
Estudiante 24 10 10
Estudiante 25 9 9
Estudiante 26 10
Total 8.92 9.73

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
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4.4.  Analisis de la experiencia de usuario

4.4.1. Uso del cuestionario SUS

Con la finalidad de evaluar la experiencia de usuario con respecto a la usabilidad de la aplicacion

informativa, se efectud una presentacion y capacitacion a los estudiantes del quinto grado paralelo

“A” y a la docente de la catedra de inglés de la escuela fiscomisional “San José”; posterior a dicho

proceso, se realiz6 la encuesta conocida como SUS, misma que permitié conocer el nivel de

usabilidad de la aplicacién; esta encuesta se la puede apreciar en el ANEXO F.

Todos los datos obtenidos se presentan en la Tabla 2-4.

4.4.1.1. Resultados de la aplicacion del cuestionario SUS

Tabla 2-4: Resultados SUS

CUESTIONARIO SYSTEM USABILITY SCALE (SUS)
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Estudiante 1 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
Estudiante 2 5 2 5 2 4 1 5 2 4 1 90
Estudiante 3 5 2 5 1 4 1 4 1 5 2 90
Estudiante 4 5 2 5 1 5 1 5 1 4 1 95
Estudiante 5 4 2 5 1 5 1 5 1 5 1 95
Estudiante 6 5 2 5 1 4 1 5 1 5 1 95
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Estudiante 7 5 2 5 1 5 1 4 1 5 1 95
Estudiante 8 5 2 5 2 4 1 5 1 3 2 85
Estudiante 9 5 2 5 1 5 1 5 1 4 1 95
Estudiante 10 4 2 5 2 5 1 5 1 3 2 85
Estudiante 11 5 2 4 2 5 1 5 1 3 2 85
Estudiante 12 5 2 5 1 5 1 5 1 4 1 95
Estudiante 13 4 2 5 1 5 1 5 1 5 1 95
Estudiante 14 5 2 5 1 4 1 5 1 5 1 95
Estudiante 15 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
Estudiante 16 5 2 5 2 4 1 5 1 3 1 87.5
Estudiante 17 5 2 5 2 4 1 5 1 3 2 85
Estudiante 18 5 2 5 1 5 1 4 1 5 1 95
Estudiante 19 5 1 5 2 4 1 5 1 3 2 87.5
Estudiante 20 5 2 5 1 4 1 4 1 5 2 90
Estudiante 21 4 2 5 1 5 1 5 1 5 1 95
Estudiante 22 5 2 5 1 5 1 4 1 5 1 95
Estudiante 23 5 2 5 1 4 1 5 1 5 1 95
Estudiante 24 5 2 5 1 4 1 4 2 5 1 90
Estudiante 25 5 1 5 2 4 1 4 1 5 2 90
Estudiante 26 5 2 5 2 4 1 5 2 3 1 85
Docente 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

4.4.1.2. Andlisis de resultados

Una vez obtenidos todas las encuestas por parte de los 26 estudiantes del paralelo “A” y su docente

quienes tuvieron un uso activo de la plataforma “Hello World” se logré obtener un valor de 2490

84



puntos los cuales al promediar para 27 da un valor de 92.22. SUS interpreta este resultado como
calificacidn A o su equivalente a Excelente, por lo que se puede decir que la plataforma “Hello World”
ademas de tener un grado muy alto de usabilidad también brinda una muy buena experiencia de

usuario al momento de ser utilizada.

4.4.2. Herramientas para medir experiencia de usuario

4.4.2.1. PageSpeed Insights (PSI)

Segun (Google 2018) Esta es una API producto de Google, que ayuda a brindar informacion sobre el
rendimiento de paginas y aplicaciones web ofreciendo varias sugerencias para mejorar su

funcionamiento.

Dentro del resultado proporcionado por esta herramienta se agregan datos del informe de experiencia
de usuario de Chrome o mejor conocida como CrUX que muestra resultados reales del rendimiento
del sitio examinado teniendo en cuenta dos métricas, por un lado, First Contentful Paint o FCP y por
otro lado DOMContentLoaded o DCL que son métricas creadas por Google para medir el rendimiento
web y la experiencia de usuario. Una vez comparadas estas dos métricas de todos los sitios incluidos
en CrUX se asigna un adverbio en base a la mediana de la métrica obtenida, es decir si la mediana se
halla dentro del tercio mas rapido de todos los sitios cargados es “Rapida”, si se encuentra en el tercio

mas lento serd “Lenta” y si se encuentra en el tercio intermedio sera “Normal”.

En la Figura 1-4 se presenta la prueba realizada a la aplicacion informativa Hello World, en la misma
se puede apreciar que se obtuvo una calificacion exitosa de 92, mientras que en la Figura 2-4 se
muestran los datos obtenidos de los experimentos realizados por esta herramienta que de igual manera

son positivos.
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m PageSpeed Insights HOME HOCS

http://hello-world marcelo-romero.com/ ANALIZAR

92

http://hello-world.marcelo-romero.com/

A 049 W s6-89 @ 90-108 ©®

Datos de campo — El informe "Experiencia de Usuario de Chrome” no tiene suficientes datos a tiempo

real sobre la velocidad de esta pagina.

Origin Summary - El informe Experiencia de Usuario de Chrome no tiene suficientes datos a tiempo
real sobre Ia velocidad de este origen.

Datos de experimentos = =

= First Contentful Paint 10s @ Timetonteractive 168
@ Speed Index 13s @ Total Blocking Time 60ms
= Largest Contentful Paint & 165 @ Cumulative Layout Shift 0,022

ueden variar. La puntuacion del rendimiento se calcula
as. Ver calculadora.

Figura 1-4: Experiencia de Usuario con PageSpeed

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Datos de experimentos

W First Contentful Paint
El primer renderizado con
contenido indica el momento en
el que se renderiza el primer
texto o la primera imagen. Mas
informacion

® Speed Index
El indice de velocidad indica la
rapidez con la que se puede ver
el contenido de una pagina. Mas
informacion

m Largest Contentful Paint R
El renderizado del mayor
elemento con contenido indica
el tiempo que se tarda en dibujar
el texto o la imagen de mayor
tamafio. Mas informacion

10s

13s

16s

Time to Interactive

El tiempo hasta que esta
interactiva es el tiempo que tarda
una péagina en ser totalmente
interactiva. Mas informacién

Total Blocking Time

Suma de los periodos, en
milisegundos, entre FCP y Time to
Interactive cuando la duracion de la
tarea excede los 50 ms. Mas
informacién

Cumulative Layout Shift M

Los cambios de disefio
acumulados miden el movimiento
de los elementos visibles dentro de
la ventana grafica. Mas
informacién.

Los valores son estimaciones y pueden variar. La puntuacion del rendimiento se calcula
directamente a partir de estas métricas. Ver calculadora.

16s

60 ms

0,022

Figura 2-4: Datos de experimentos obtenidos por PageSpeed

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.




4.4.2.2. GTmetrix

Segun (Jackson 2021) Gtmetrix es una herramienta que sirve para medir la velocidad y el rendimiento
de una pagina web en un lapso muy corto de tiempo, sus resultados logran tener una variacion minima
en el puntaje final, esta herramienta cuenta también con una version de paga, pero es totalmente

opcional.

Se utiliz6 esta herramienta ya que se debe tener una buena velocidad de carga y un excelente

rendimiento para lograr una experiencia de usuario optima.

El grado se calcula a partir del rendimiento y la estructura, tomando en cuenta un conjunto
estandarizado de métricas de rendimiento web y experiencia de usuario Ilamado Web Vitals, creado
por Google, tomando en cuenta las siguientes: Largest Contentful Paint(LCP), Total Blocking Time
(TBT), y Cumulative Layout Shift (CLS).

Se realizé la prueba con el sitio web http://hello-world.macelo-romeo.com teniendo como resultado

lo presentado en la Figura 3-4.

GTmetrix Grade = Web Vitals 2

Performance ? Structure ? Largest Contentful Paint 2 Total Blocking Time ? Cumulative Layout Shift 2

A 99% 803ms 7ms 0.04

Figura 3-4: Resultados obtenidos en GTmetrix

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

En la pestafia Performance se muestran varias métricas las cuales son generadas utilizando datos de
rendimiento de Lighthouse, teniendo las métricas ya mencionadas anteriormente y tres métricas mas
las cuales son: First Contentful Paint (FCP), Speed Index (SlI), y Time to Interactive (TTI). Dando
una buena vision general sobre métricas claves de la experiencia de usuario. El resultado de estas

métricas se las puede apreciar en la Figura 4-4.

87


http://hello-world.macelo-romeo.com/

Performance Metrics

The following metrics are generated using Lighthouse Performance data. Metric DE-‘E"’Ijl
First Contentful Paint Time to Interactive
How quickly content like text or images are painted cnto How long it takes for your page to become fully interactive.
your page. A good user experience is 0.9s or less. Learn 648| | |S A good user experience is 2.5s or less. Learn more 705' S

more

Speed Index Total Blocking Time

How quickly the contents of your page are visibly How much time is blocked by scripts during your page

populated. A good user experience is 1.3s or less. Learn 921 | I IS loading process. A good user experience is 150ms or less. 7mS
more Learn more

Largest Contentful Paint Cumulative Layout Shift

How long it takes for the largest element of content (e.g. a How much your page's layout shifts as it loads. A good
hero image) to be painted on your page. A good user 803 IS user experience is a score of 0.1 or less. Learn more O 04
experience is 1.2s or less. Learn more

Figura 4-4: Resultados de métricas de GTmetrix

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

4.4.2.3. Comparativa de resultados entre PageSpeed Insights y Gtmetrix

Después de haber utilizado estas herramientas se realiz6 un cuadro comparativo para ver

cuanto ha variado entre ambas, teniendo la Tabla-3-4.

Tabla 3-4: Comparativa de resultados PageSpeed Insights vs Gtmetrix

Web Vitals PageSpeed Insights Gtmetrix suena experi-encia
de usuario
First Contentful Paint 1000 ms 648 ms > =900 ms
Speed Index 1300 ms 921 ms >=1300 ms
Largest Contentful Paint 1600 ms 803 ms >=1200 ms
Time to Interactive 1600 ms 705 ms >= 2500 ms
Total Blocking Time 60 ms 7 ms >=150 ms

Cumulative Layout Shift 0.022 ms 0.04 ms >=0.1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
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CONCLUSIONES

Posterior al analisis de los multiples beneficios que brindan el uso de las TICs dentro del proceso
de aprendizaje y una vez aplicada una encuesta para conocer si las TICs ayudan a la motivacion
de los estudiantes, se concluye que al 100% de los estudiantes encuestados les interesa y
prefieren usar estas herramientas informéticas, ademas existe un interés por seguir aprendiendo
del 92.5% gracias al uso de las TICs y que de igual manera al 100% los nifios les resulta facil
aprender cuando se usan estas herramientas; con los resultados obtenidos y haciendo referencia
a la teoria de expectativas de VVroom, se puede expresar que las TICs ayudan a la motivacion de

los nifios.

Con el proposito de agilitar el desarrollo de la aplicacion mévil se analizaron diferentes
herramientas que permitirian la codificacién de esta, siendo los frameworks elegidos Angular y
lonic para el frontend de las aplicaciones web y mévil respectivamente y Codelgniter para el
backend debido a que estan basados en los lenguajes de programacion TypeScript por parte de
lonic y PHP por Codelgniter, mismos lenguajes que ya han sido trabajados por los

desarrolladores de la aplicacion.

Posterior a la definicion de las herramientas a utilizar y ya determinada la metodologia a
implementar se desarrollaron dos aplicaciones web y una aplicacién mavil que permitiran
facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes del quinto grado paralelo “A” de
la escuela “San José”, mismos que superaron en 8.10% en el examen final en comparacion a sus
comparieros del paralelo “B” quienes continuaron el proceso de aprendizaje haciendo uso de

métodos tradicionales.

Con la finalidad de difundir las calificaciones obtenidas por los estudiantes a sus respectivos
representantes, se desarrollaron funcionalidades que permitiran dar a conocer el momento en el
que un nifio desarrolla un test o una worksheet; haciendo uso de recursos como correo electrénico
e interfaces dentro de la aplicacion mavil, los representantes pueden estar al tanto del avance de
los nifios durante el proceso de aprendizaje y de esta manera llevar un acompafiamiento
académico de sus representados y de ser necesario, reforzar los puntos débiles evidenciados por

las notas obtenidas.
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Una vez aplicado el cuestionario SUS (System Usability Scale) se obtuvo una calificacion de
92.22 lo cual indica que la usabilidad de la plataforma es excelente, por otro lado, con el uso de
las herramientas PageSpeed Insights y GTmetrix podemos reforzar la idea de que la experiencia
de usuario de la plataforma es excelente ya que las mismas dieron un resultado de 92/100 segln
la plataforma PageSpeed de Google, y una calificacion de “A” por parte de GTmetrix, ambas
plataformas basadas en las métricas propuestas por Lighthouse Scoring Guide.
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RECOMENDACIONES

e Para la creacion y modificacion a futuro de funcionalidades, se recomienda el uso de los
frameworks Angular, lonic y Codelgniter debido a que el desarrollo del presente proyecto se lo
realizé con los frameworks antes mencionados, esto facilitaria realizar un buen mantenimiento

de las aplicaciones.

e Para la gestion de futuros proyectos se recomienda el uso de la metodologia a4gil SCRUM, ya
gue la misma permitio realizar todo lo planificado dentro del tiempo establecido en el proyecto

actual.

e Serecomienda continuar con el desarrollo de la aplicacion para que la misma pueda ser utilizada
en diversas asignaturas, con el objetivo de brindar una herramienta de apoyo que facilite el
aprendizaje de los estudiantes.

e Serecomienda dar a conocer la aplicacion en el ambito educativo, ya que se demostré que el uso
de la misma ayuda a que los estudiantes adquieran nuevos conocimientos de una manera

entretenida.

e Serecomienda contratar un alojamiento de pago para la aplicacion, ya que alojamientos gratuitos
pueden dar problemas de soporte, falta de disponibilidad 24/7 o denegacién de acceso al panel

principal sin previo aviso.
e Se recomienda la implementacion de métodos de difusion adicionales a los ya implementados,

con la finalidad de que los representantes de los estudiantes estén mas al tanto del avance de los

nifios en el aprendizaje del idioma inglés.
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GLOSARIO

TIC: Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién son un conjunto de recursos y herramientas

utilizados para que la informacion llegue de manera mas facil a todo el mundo. (Martinez y Cecefias 2014).

E-Learning: Hace referencia a la educacion mediante la utilizacion de marcos electrénicos, teniendo

como principal propdsito salir del paradigma de la educacion tradicional. (Velazco y Abuchar 2017).

Aplicacion Web: Son aplicaciones software creadas en lenguajes soportados por navegadores web y

gue son almacenadas en un servidor generalmente en la red. (Vargas 2019).

Framework: Es una estructura de tipo tecnoldgico que cuentan con médulos concretos y definidos,

tiene la finalidad de agilitar los procesos de desarrollo de software. (Ledesma 2017).

Frontend: Dentro de una aplicacion web, el frontend es la parte que interactda con el usuario, es el
encargado de mostrar los contenidos de la aplicacion ademas de enviar formularios y peticiones al

backend. (Coleto 2017).
Backend: Dentro de una aplicacion web, el backend es la parte que el usuario no puede ver, su
funcidn principal es encargarse de la I6gica para que la aplicacion funcione correctamente, recibe las

peticiones que llegan desde el frontend y devuelve los datos solicitados. (Mufioz 2018).

Rest: Es una técnica de arquitectura que permite conectar varios sistemas independientes mediante

el uso del protocolo HTTP. (Reay Mancero 2020).

First Contentful Paint (FCP): Es el primer contenido que se renderiza en una pagina o aplicacion

web, ya sea este imagen o texto. (web.dev 2021).

Speed Index (SI): Este indice indica la rapidez en la que el contenido de una pagina es mostrado al

usuario. (web.dev 2021).

Largest Contentful Paint (LCP): Es el tiempo en el que se tarda en renderizar el texto o0 imagen

que tenga el mayor tamafio de una pagina o aplicacion web. (web.dev 2021).
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Time to Interactive (TTI): Tiempo que tarda una pagina en ser interactiva en su totalidad. (web.dev

2021).

Total Blocking Time (TBT): Suma en milisegundos de los periodos, entre Time to Interactive y

FCP cuando la tarea exceda una duracion de los 50 ms. (web.dev 2021).

Cumulative Layout Shift (CLS): Los cambios de disefio acumulados miden el movimiento de los

elementos visibles dentro de la ventana gréfica. (web.dev 2021).
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ANEXOS

ANEXO A: DICCIONARIO DE DATOS

Tabla comunicados

Id_Comunicado int(11) Si
Titulo varchar(50) Si
Comunicado varchar(500) Si
Fecha date Si Fecha>=fecha actual
Imagen varchar(20) No
Estado varchar(8) Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla cuento

Id_Cuento int(11) Si
Titulo varchar(50) Si
Parrafo text Si
Imagen varchar(20) Si
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Autor

varchar(30)

Referencia

varchar(200)

No

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla curso

Id_Curso int(11) Si
Grado varchar(10) Si
Paralelo char(2) Si
Id_Persona int(11) No
Periodo varchar(30) Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla cursoenunciadoopcion

Id_CursoWs

int(11)

Id_Enunciado

int(11)

Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
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Tabla cursopruebapregunta

Campo Tipo de dato Obligatorio
Id_CursoPrueba int(11) Si
Id_Pregunta int(11) Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla curso_prueba

Campo Tipo de dato Obligatorio
Id_CursoPrueba int(11) Si
Id_Curso int(11) Si
Id_Prueba int(11) Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla curso_ws

Campo Tipo de dato Obligatorio
Id_CursoWs int(11) Si
Id_Curso int(11) Si
Id_Ws int(11) Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
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Tabla enunciada_opcion

Id_Enunciado int(11) Si
Id_Opcion int(11) Si
Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
Tabla enunciada_ws
Id_Enunciado int(11) Si
Encabezado varchar(225) Si
Imagen varchar(20) No
Tipo varchar(3) Si
Valor float Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla estudiante

Id_Estudiante

int(11)

Nombres

varchar(30)
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Apellidos varchar(30) Si
Cl varchar(15) Si
Id_Tipo int(11) Si
Password varchar(20) Si Encriptado base 64
Usuario varchar(15) Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla estudiante_curso

Id_Curso

int(11)

Si

Id_Estudiante

int(11)

Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla estudiante_prueba

Id_EstudiantePrueba int(11) Si
Id_Estudiante int(11) Si
Id_Prueba int(11) Si
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Nota float Si

Num_Intento int(11) Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla estudiante_ws

Id_EstudianteWs int(11) Si
Id_Estudiante int(11) Si
1d_Ws int(11) Si
Nota float Si
Num_Intento int(11) Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla juegos_clase

Id_Juego int(11) Si
Nombre varchar(50) Si
Descripcion varchar(600) Si
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Imagen

varchar(20) No

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla juego_regla

Id_Juego int(11) Si

Id_Regla int(11) Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla opciones_ws

Id_Opcion int(11) Si
Opcion varchar(100) Si
Valor tinyint(4) Si 1=Correcto / O=Incorrecto

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla padre_estudiante

Id_Persona

int(11) si
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Id_Estudiante

int(11)

Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla persona

Id_Persona int(11) Si
Nombres varchar(30) Si
Apellidos varchar(30) Si
Cl varchar(15) Si
Correo varchar(50) Si
Celular varchar(12) Si
PW varchar(25) Si Encriptado base 64
Id_Tipo int(11) Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla preguntas

Id_Pregunta

int(11)

Si




Encabezado varchar(225) Si
Imagen varchar(20) No
Tipo varchar(3) Si
Valor float Si
Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
Tabla prueba
Id_Prueba int(11) Si
Titulo varchar(100) Si
Password varchar(20) Si
Fecha_Inicio datetime Si
Fecha_Fin datetime Si
Intentos int(11) Si
NotaTotal float Si
NotaMin float Si
Observacion varchar(250) No

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.




Tabla prueba_hecha

Id_EstudiantePrueba int(11) Si
Id_Pregunta int(11) Si
Id_Respuesta int(11) Si
Respuesta varchar(100) No

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla prueba_temas

Id_Prueba

int(11)

Si

Id_Tema

int(11)

Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla reglas_juego

Id_Regla

int(11)

Si

Descripcion

varchar(150)

Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
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Tabla respuestas

Id_Respuesta int(11) Si
Respuesta varchar(100) Si
Valor tinyint(4) Si 1=Correcto / 0=Incorrecto

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla respuesta_preguntas

Id_Pregunta

int(11)

Id_Respuesta

int(11)

Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla tema

Id_Tema

int(11)

Tema

varchar(50)

Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
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Tabla temas

Id_Tema int(11) Si

Tema varchar(50) Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla tema_enunciados

Id_Tema int(11) Si

Id_Enunciado int(11) Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla tema_preguntas

Id_Tema int(11) Si

Id_Pregunta int(11) Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
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Tabla tipo

Id_Tipo

int(11)

Si

Nombre

varchar(15)

Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla worksheets

Id_Ws int(11) Si
Titulo varchar(100) Si
Password varchar(20) No
Fecha_lnicio datetime Si Fecha_Inicio >= fecha actual
Fecha_Fin datetime Si
Intentos int(11) Si
NotaTotal float Si
NotaMin float Si
Observacion varchar(250) No

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
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Tabla worksheet_hecho

Id_EstudianteWs int(11) Si
Id_Enunciado int(11) Si
Id_Opcion int(11) Si
Respuesta varchar(100) No

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.

Tabla worksheet_temasws

Id_Ws

int(11)

Si

Id_Tema

int(11)

Si

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021.
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ANEXO B: HISTORIAS TECNICAS

01: Historia Técnica

ID: HT- Nombre de la Historia: Definir de los requerimientos del sistema.

01

Usuario: Desarrollador Sprint: 1

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 30
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 30
Fecha Inicio: 05-10-2020 Fecha Fin: 08-10-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero definir los requerimientos del sistema para empezar

con el desarrollo del sistema

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripciéon PA Estado
HTO1 Examinar el cumplimiento de los objetivos a _
través de los requerimientos obtenidos Exitosa
PAO1
HTO1 Verificar el desarrollo de los requerimientos
Exitosa
PAO2

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl
HTO1 Realizar la documentacion de los requerimientos obtenidos
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

02: Historia Técnica

ID: HT- Nombre de la Historia: Definir la arquitectura del sistema
02

Usuario: Desarrollador Sprint: 1

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 08-10-2020 Fecha Fin: 12-10-2020
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Responsable

Jorge Benitez

Jorge Benitez

Esfuerzo

30



Descripcién: Como desarrollador quiero definir la arquitectura del sistema para interactuar
entre los diferentes componentes gque existen

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion PA Estado Responsable
HTO02 Exgmiqar el disefio de, Ia} arquitectura de las Exitosa Marcelo
PAOL aplicaciones web y movil ROMero
HTO02 Verificar la aplicacion de cada componente Exitosa Marcelo
PAO2 en MVC Romero

Tareas de Ingenieria

ID TI Descripcion Tl Esfuerzo
HTO02 Implementacion de la arquitectura MVC
9
TI01
HTO02 Realizar diagramas UML para documentar la arquitectura del
sistema 9
TI02

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

03: Historia Técnica

ID: HT- Nombre de la Historia: Definir un estandar de codificacion
03

Usuario: Desarrollador Sprint: 1

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 6
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 6
Fecha Inicio: 13-10-2020 Fecha Fin: 13-10-2020

Descripcion: Como desarrollador quiero definir un estandar de codificacion para mantener la
homogeneidad del codigo escrito

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion PA Estado Responsable
HTO03 Determinar un estandar adecuado para la _ )
BAOL codificacion del sistema Exitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria
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ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo

HTO3 Determinar componentes para facilitar de realizar la
TI01 codificacién mediante el IDE de programacion 6

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

04: Historia Técnica

ID: HT- Nombre de la Historia: Disefio e implementacion de la base de datos
04

Usuario: Desarrollador Sprint: 1,2
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 30
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 30
Fecha Inicio: 13-10-2020 Fecha Fin: 19-10-2020

Descripcion: Como desarrollador quiero realizar el disefio e implementacion de la base de
datos para mantener la integridad de la informacién

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion PA Estado Responsable
HTO04 Verificar que la gst[ucthre} de las tablas Exitosa Marcelo
PAOL corresponda al disefio l6gico creado ROMEro
HTO04 Verificar la relacion entre las diferentes Exitosa Marcelo
PAO2 entidades ROMero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HTO04 Realizar el disefio l6gico de la base de datos

TIO1 o

HTO04 Realizar el diccionario de datos

TI02 o

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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05: Historia Técnica

ID: HT- Nombre de la Historia: Vinculacién de la base de datos con la plataforma
05

Usuario: Desarrollador Sprint: 2

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 6
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 6
Fecha Inicio: 19-10-2020 Fecha Fin: 20-10-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero vincular la base de datos con la plataforma para su
posterior uso.

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion PA Estado Responsable
HTO05 Verificar que no _existan_gonflictos al _ Marcelo
PAGL momento de la vinculacion con la plataforma ~ EXitosa Romero
Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HTO5 Realizar pruebas para verificar el correcto uso de la base de

1101 datos junto con la plataforma 6

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

06: Historia Técnica

ID: HT- Nombre de la Historia: Andlisis y estandarizacion de la interfaz de usuario
06

Usuario: Desarrollador Sprint: 2

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 20-10-2020 Fecha Fin: 22-10-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero analizar y estandarizar la interfaz de usuario de
acuerdo con las especificaciones del cliente y mantener una experiencia de usuario 6ptima

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion PA Estado Responsable
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HTO06 Determinar colores primarios y secundarios Marcelo

PAGL para las aplicaciones Exitosa Romero
HTO6 Verificar las diferentes interfaces se adapten

i i Exitosa Marcelo
PAO2 a los diferentes tamafios de pantalla ROMeEro

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HTO06 Realizar disefios previos de las interfaces principales

TIO1 ’

HTO06 Disenfiar interfaces responsive de la plataforma

TI02 ’

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

07: Historia Técnica

ID: HT- Nombre de la Historia: Creacién de la cuenta del administrador de la
07 plataforma

Usuario: Desarrollador Sprint: 2

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 6
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 6
Fecha Inicio: 23-10-2020 Fecha Fin: 23-10-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero crear la cuenta del administrador de la plataforma
para que ningun usuario externo pueda ingresar

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HTO7 Verificar el correcto almacenamiento del _ )
BAOL usuario en la base de datos Exitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HTO7 Ingresar el usuario en la base de datos de la plataforma

6
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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08: Historia Técnica

ID: HT- Nombre de la Historia: Capacitacion a los usuarios de la plataforma
08

Usuario: Desarrollador Sprint: 17

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 14-05-2021 Fecha Fin: 18-05-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero realizar la capacitacion a los usuarios de la
plataforma para el correcto manejo correcto de las diferentes funcionalidades

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion PA Estado Responsable
HTO8 Verificar que Ia_plata_fgrma esté disponible _ Marcelo
PAGL para todos los dispositivos Exitosa Romero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HTO8 Tener la plataforma desplegada para su posterior uso.

18
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

09: Historia Técnica

ID: HT- Nombre de la Historia: Despliegue de la plataforma

09

Usuario: Desarrollador Sprint: 16

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 05-05-2021 Fecha Fin: 07-05-2021

Descripcion: Como desarrollador quiero realizar el despliegue de la plataforma en un hosting
y un dispositivo fisico para entregar el producto final al cliente

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion PA Estado Responsable
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HTO9 Verificar que la aplicacion movil funcione de Marcelo

i iti Svi Exitosa
PAGL manera correcta en un dispositivo movil ROMero
HTO9 Verific_:ar que el hosti_ng ggntemple todos los Exitosa Marcelo
PAO2 requisitos para la aplicacion web ROMEro

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HTO09 Establecer el minkVersion en 28 o 29 para despliegue en
dispositivos fisicos 9
TI01
HTO09 Realizar pruebas unitarias y documentarlas al utilizar las
aplicaciones 9
TI02

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

10: Historia Técnica

ID: HT- Nombre de la Historia: Documentacion

10

Usuario: Desarrollador Sprint: 17

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 36
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 36
Fecha Inicio: 18-05-2021 Fecha Fin: 25-05-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero realizar la documentacion de todo el proceso
SCRUM del proyecto desde su fase inicial hasta la entrega final para tener un respaldo y
poder dar mantenimiento a las aplicaciones

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion PA Estado Responsable
HT10 Verificar que estén descritas todas las fases _ )
BAOL de la metodologia SCRUM Exitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HT10 Realizar la documentacion de las fases de la metodologia

SCRUM 36
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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11: Historia Técnica

ID: HT- Nombre de la Historia: Despliegue de los juegos en el servidor

11

Usuario: Desarrollador Sprint: 16

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 36
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 36
Fecha Inicio: 10-05-2021 Fecha Fin: 14-05-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero realizar el despliegue de los juegos en el servidor

para su posterior uso en la aplicacion.

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion PA Estado
HT11 Verificar que los juegos funcionen _

correctamente en el servidor Exitosa
PAO1

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl
HT11 Interactuar con cada juego para verificar su funcionamiento
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

125

Responsable
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36



ANEXO C: HISTORIAS DE USUARIO

01: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Crear interfaces de login

01

Usuario: Desarrollador Sprint: 2

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 23-10-2020 Fecha Fin: 27-10-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero crear las interfaces de login de la plataforma para
que el usuario pueda ingresar a la misma.

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcién Estado Responsable
HUO01 Verificar que las i_nt_erface_s de Iogip cumplan _ Marcelo
PAGL con el previo analisis realizado de interfaces  EXitosa Romero
Tareas de Ingenieria
ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HUO01 Cumplir con el estandar previamente creado.

12
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

02: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Crear la interfaz de estudiantes para el registro de
02 estudiantes.

Usuario: Desarrollador Sprint: 2

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 27-10-2020 Fecha Fin: 28-10-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero crear la interfaz de estudiantes para el registro de
los estudiantes y representantes a la plataforma.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado Responsable
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HUO02 Verificar que la interfaz cumpla con el previo _
PAOL analisis realizado de interfaces Exitosa

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl
HUO02 Cumplir con el estandar previamente creado.
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

03: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Ingresar datos de estudiantes
03

Usuario: Desarrollador Sprint: 2

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 28-10-2020 Fecha Fin: 30-10-2020

Jorge Benitez

Esfuerzo

12

Descripcién: Como desarrollador quiero ingresar los datos de los estudiantes junto con su

representante para tener un registro en la base de datos.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado
HUO03 Verificar que los datos ingresados se guarden _
PAOL de manera correcta en la base de datos Exitosa

Tareas de Ingenieria
ID_TI Descripcion Tl

HUO03 Determinar que en la base de datos existe el usuario
ingresado
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

04: Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Modificar datos de estudiantes
04

Usuario: Desarrollador Sprint: 2, 3
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Responsable

Jorge Benitez

Esfuerzo

18



Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 30-10-2020 Fecha Fin: 02-11-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero modificar los datos de los estudiantes junto con su
representante para corregir si existiese un error.

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU04 Verificar que los datos modificados se _ Marcelo
PAGL cambien en la base de datos Exitosa Romero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU04 Determinar que en la base de datos se modificaron los datos

12
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

05: Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Eliminar estudiante

05

Usuario: Desarrollador Sprint: 3

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 03-11-2020 Fecha Fin: 05-11-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero eliminar un estudiante junto con su representante
para corregir si existiese un error.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HUOQ5 Verificar que los datos sean borrados de la

base de datos Exitosa Jorge Benitez
PAO1

Tareas de Ingenieria
ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo

HUOQ5 Determinar que en la base de datos se eliminaron los datos 18
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TI101

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

06: Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Buscar estudiante

06

Usuario: Desarrollador Sprint: 3

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 6
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 6
Fecha Inicio: 05-11-2020 Fecha Fin: 05-11-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero buscar estudiantes para estar seguro que los datos
fueron ingresados correctamente.

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcién Estado Responsable

HUOQ6 Verificar que se pueda buscar por apellido Marcelo
Exitosa

PAO1 Romero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HUOQ6 Verificar que se listen todos los estudiantes con ese apellido

6
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

07: Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Listar estudiante

07

Usuario: Desarrollador Sprint: 3

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 6
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 6
Fecha Inicio: 06-11-2020 Fecha Fin: 06-11-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero listar los estudiantes para conocer que estudiantes se
encuentran registrados en la plataforma
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Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HUO07 Verificar si se muestra el listado de los _ Marcelo
PAGL estudiantes registrados Exitosa Romero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion T Esfuerzo
HUOQ7 Consumir de la base de datos los registros de los estudiantes

registrados 6
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

08: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Crear las interfaces de games in class.
08

Usuario: Desarrollador Sprint: 3

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 06-11-2020 Fecha Fin: 10-11-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero crear las interfaces de games in class para su
posterior uso en la plataforma

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado Responsable
HUO08 Verifif:ar que la interfaz cumpla con el previo _ Marcelo
PAOL analisis realizado de interfaces Exitosa Romero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HUO08 Cumplir con el estandar previamente creado.

12
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

130



09: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Ingresar datos de un juego en clase
09

Usuario: Desarrollador Sprint: 3

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 10-11-2020 Fecha Fin: 12-11-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero ingresar los datos de un juego en clase para tener un
registro en la base de datos.

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcién Estado Responsable
HUQ9 Verificar que los datos ingresados se guarden _ )
PAOL de manera correcta en la base de datos Exitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HUQ9 Determinar que en la base de datos existe el juego en clase

ingresado 18
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

10: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Modificar datos de un juego en clase
10

Usuario: Desarrollador Sprint: 3

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 12-11-2020 Fecha Fin: 13-11-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero modificar los datos de un juego en clase para
corregir si existiese un error.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado Responsable
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HU10 Verificar que los datos modificados se

. Marcelo
PAOL cambien en la base de datos Exitosa Romero
Tareas de Ingenieria
ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU10 Determinar que en la base de datos se modificaron los datos
TIO1 +

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

11: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Eliminar un juego en clase

11

Usuario: Desarrollador Sprint: 4

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 16-11-2020 Fecha Fin: 18-11-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero eliminar un juego en clase para corregir si existiese
un error.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU11 Verificar que los datos sean borrados de la

base de datos Exitosa Jorge Benitez
PAO1

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU11 Determinar que en la base de datos se eliminaron los datos

18
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

12: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Listar juegos en clase
12

Usuario: Desarrollador Sprint: 4
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Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 6
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 6
Fecha Inicio: 18-11-2020 Fecha Fin: 19-11-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero listar los juegos en clase para conocer gue juegos en
clase se encuentran registrados en la plataforma

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU12 Verificar si se muestra el listado de los _ Marcelo
PAGL juegos en clase registrados Exitosa Romero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU12 Consumir de la base de datos los registros de los juegos en
1101 clase registrados 6

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

13: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Crear las interfaces de fairy tales.
13

Usuario: Desarrollador Sprint: 4

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 19-11-2020 Fecha Fin: 20-11-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero crear las interfaces de fairy tales para su posterior
uso en la plataforma

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU13 Verificar que la interfaz cumpla con el previo _ )
PAOL analisis realizado de interfaces Exitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria
ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo

HU13 Cumplir con el estandar previamente creado. 12
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TI101

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

14: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Ingresar datos de un fairy tale

14

Usuario: Desarrollador Sprint: 4

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 20-11-2020 Fecha Fin: 24-11-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero ingresar los datos de un fairy tale para tener un
registro en la base de datos.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU14 Verificar que los datos ingresados se guarden _ Marcelo

de manera correcta en la base de datos Exitosa Romero
PAO1

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU14 Determinar que en la base de datos existe el fairy tale

ingresado 18
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

15: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Modificar datos de un fairy tale
15

Usuario: Desarrollador Sprint: 4

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 25-11-2020 Fecha Fin: 26-11-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero modificar los datos de un fairy tale para corregir si
existiese un error.
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Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado
HU15 Verificar que los datos modificados se _
PAGL cambien en la base de datos Exitosa

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion T
HU15 Determinar que en la base de datos se modificaron los datos
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

16 Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Eliminar un fairy tale
16

Usuario: Desarrollador Sprint: 4,5

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 26-11-2020 Fecha Fin: 30-11-2020

Responsable

Jorge Benitez

Esfuerzo

12

Descripcién: Como desarrollador quiero eliminar un fairy tale para corregir si existiese un

error.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado
HU16 Verificar que los datos sean borrados de la _

base de datos Exitosa
PAO1

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl
HU16 Determinar que en la base de datos se eliminaron los datos
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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Responsable

Marcelo
Romero

Esfuerzo

18



17 Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Listar fairy tales

17

Usuario: Desarrollador Sprint: 5

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 6
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 6
Fecha Inicio: 30-11-2020 Fecha Fin: 01-12-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero listar los fairy tales para conocer que fairy tales se
encuentran registrados en la plataforma

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcién Estado Responsable
HU17 Verificar si se muestra el listado de los fairy _ Marcelo
BAGL tales registrados Exitosa ROMEro

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU17 Consumir de la base de datos los registros de los fairy tales

registrados 6
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

18: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Crear la interfaz de ingreso de temas, preguntas y
18 respuestas para worksheets

Usuario: Desarrollador Sprint: 5

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 24
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 24
Fecha Inicio: 01-12-2020 Fecha Fin: 04-12-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero crear la interfaz de ingreso de temas, preguntas y
respuestas para worksheets para su posterior uso en la plataforma

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
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HU18 Verificar que la interfaz cumpla con el previo

BAOL analisis realizado de interfaces Exitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU18 Cumplir con el estandar previamente creado.

24
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

19: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Ingresar temas, preguntas y repuestas de worksheets
19

Usuario: Desarrollador Sprint: 5

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 36
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 36
Fecha Inicio: 04-12-2020 Fecha Fin: 10-12-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero ingresar temas, preguntas y respuestas de
worksheets para tener un registro en la base de datos.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado Responsable
HU19 Verificar que los datos ingresados se guarden _ Marcelo

de manera correcta en la base de datos Exitosa Romero
PAO1

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU19 Determinar que en la base de datos existen todos los datos
TI01 ingresados de worksheet 36

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

20: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Modificar temas, preguntas y respuestas de worksheets
20

Usuario: Desarrollador Sprint: 5, 6
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Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 30
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 30
Fecha Inicio: 10-12-2020 Fecha Fin: 16-12-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero modificar los temas, preguntas y respuestas de
worksheets para corregir si existiese un error.

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU20 Verificar que los datos modificados se _ )
DAGL cambien en la base de datos Exitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU20 Determinar que en la base de datos se modificaron los datos

30
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

21 Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Eliminar temas, preguntas y respuestas de worksheets
21

Usuario: Desarrollador Sprint: 6

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 36
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 36
Fecha Inicio: 16-12-2020 Fecha Fin: 22-12-2020

Descripcion: Como desarrollador quiero eliminar un tema, preguntas y respuestas de
worksheets para corregir si existiese un error.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU21 Verificar que los datos sean borrados de la

base de datos Exitosa Jorge Benitez
PAO1

Tareas de Ingenieria
ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo

HU21 Determinar que en la base de datos se eliminaron los datos 36
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TI101

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

22 Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Listar temas y preguntas de worksheets
22

Usuario: Desarrollador Sprint: 5

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 23-12-2020 Fecha Fin: 24-12-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero listar los temas y preguntas de worksheets para
conocer que temas y preguntas se encuentran registrados en la plataforma

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU22 Verificar si se muestra el listado de los temas

. : Marcelo
PAOL y preguntas de worksheets registrados Exitosa Romero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU22 Consumir de la base de datos los registros de los temas y
TI01 preguntas de worksheets registrados 12

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

23: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Crear la interfaz de generar worksheet.
23

Usuario: Desarrollador Sprint: 6,7

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 24
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 24
Fecha Inicio: 24-12-2020 Fecha Fin: 29-12-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero crear la interfaz de generar worksheet para su
posterior uso en la plataforma
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Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU23 Verificar que la interfaz cumpla con el previo _ ]
BAGL analisis realizado de interfaces Exitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion T Esfuerzo
HU23 Cumplir con el estandar previamente creado.

24
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

24: Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Generar worksheets

24

Usuario: Desarrollador Sprint: 7

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 29-12-2020 Fecha Fin: 31-12-2020

Descripcién: Como desarrollador quiero generar un worksheet para que el estudiante pueda
realizarlo posteriormente.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado Responsable
HU24 Verificar que el worksheet se genere _ Marcelo
BAOL correctamente Exitosa ROMero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU24 Verificar que el worksheet esté generado con temas,
101 preguntas y respuestas. 18

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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25: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Modificar worksheets generadas
25

Usuario: Desarrollador Sprint: 7

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 31-12-2020 Fecha Fin: 04-01-2021

Descripcion: Como desarrollador quiero modificar los worksheeets generados para corregir
si existiese un error.

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcién Estado Responsable
HU?25 Verificar que los datos modificados se

cambien en la base de datos si es que el Exitosa Jorge Benitez
PAOL worksheet no ha sido realizado

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU25 Determinar que en la base de datos se modificaron los datos

12
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

26: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Eliminar worksheets generadas
26

Usuario: Desarrollador Sprint: 7

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 04-01-2021 Fecha Fin: 06-01-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero eliminar un worksheet generado para corregir si
existiese un error.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado Responsable
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HU26 Verificar que los datos sean borrados de la
base de datos si es que el worksheet no ha Exitosa
PAO1 sido realizado

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl
HU26 Determinar que en la base de datos se eliminaron los datos
TiO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

27: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Listar worksheets generados
27

Usuario: Desarrollador Sprint: 7

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 06-01-2021 Fecha Fin: 07-01-2021

Marcelo
Romero

Esfuerzo

18

Descripcién: Como desarrollador quiero listar los worksheets generados para conocer que

worksheets se encuentran registrados en la plataforma

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado
HU27 Verificar si se muestra el listado de los _

worksheets registrados Exitosa
PAO1

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl

HU27 Consumir de la base de datos los registros de los worksheets

registrados
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

28: Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Crear la interfaz de notas worksheet

28
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Responsable

Marcelo
Romero

Esfuerzo

12



Usuario: Desarrollador Sprint: 7, 8

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 08-01-2021 Fecha Fin: 11-01-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero crear la interfaz de notas worksheet para su

posterior uso en la plataforma

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado
HU28 Verificar que la interfaz cumpla con el previo _
PAOL analisis realizado de interfaces Exitosa

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl
HU28 Cumplir con el estandar previamente creado.
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

29 Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Listar worksheets hechos
29

Usuario: Desarrollador Sprint: 8

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 11-01-2021 Fecha Fin: 13-01-2021

Responsable

Jorge Benitez

Esfuerzo

12

Descripcién: Como desarrollador quiero listar los worksheets hechos para conocer que

worksheets se encuentran registrados en la plataforma

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado
HU29 Verificar si se muestra el listado de los _
PAOL worksheets hechos registrados Exitosa

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl
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Responsable

Jorge Benitez

Esfuerzo



HU29 Consumir de la base de datos los registros de los worksheets
TI01 hechos registrados 18

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

30: Historia Usuario

ID: HU-  Nombre de la Historia: Generar grafico de notas de worksheets hechas
30

Usuario: Desarrollador Sprint: 8

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 13-01-2021 Fecha Fin: 15-01-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero generar el grafico de notas de worksheets hechas
para conocer el rendimiento del estudiante en el worksheet

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU30 Verificar que el grafico se genere Exitosa Marcelo
PAQL correctamente ROMeEro

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU30 Verificar que se muestren todas las worksheet hechas

12
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

31: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Listar estudiantes por rango de notas de worksheets
31 hechas

Usuario: Desarrollador Sprint: 8

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 15-01-201 Fecha Fin: 18-01-2021
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Descripcién: Como desarrollador guiero listar estudiantes por rango de notas de worksheet
hechas para separar las notas de los estudiantes.

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU31 Verificar si se muestra el listado de _ )
PAOL estudiantes por rango de notas de worksheet  EXItosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU31 Comprobar que se estan listanto todas las worksheet hechas.

12
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

32: Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Listar estudiantes con las notas obtenidas
32

Usuario: Desarrollador Sprint: 8

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 18-01-2021 Fecha Fin: 20-01-2021

Descripcion: Como desarrollador quiero listar los estudiantes con las notas obtenidas se
encuentran registrados en la plataforma

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU32 Verificar si se muestra el listado de los

: : , Marcelo
PAOL estudiantes con las notas registrados Exitosa Romero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU32 Consumir de la base de datos los registros de los estudiantes
101 con las notas obtenidas registrados 12

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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33: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Crear la interfaz de ingreso de temas, preguntas y
33 respuestas para tests

Usuario: Desarrollador Sprint: 8,9

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 24
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 24
Fecha Inicio: 20-01-2021 Fecha Fin: 25-01-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero crear la interfaz de ingreso de temas, preguntas y
respuestas para tests para su posterior uso en la plataforma

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcién Estado Responsable
HU33 Verificar que la interfaz cumpla con el previo _ )
PAOL analisis realizado de interfaces Exitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU33 Cumplir con el estandar previamente creado.

24
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

34: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Ingresar temas, preguntas y repuestas de tests
34

Usuario: Desarrollador Sprint: 9

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 36
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 36
Fecha Inicio: 25-01-2021 Fecha Fin: 29-01-2021

Descripcion: Como desarrollador quiero ingresar temas, preguntas y respuestas de tests para
tener un registro en la base de datos.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
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HU34 Verificar que los datos ingresados se guarden

. Marcelo
PAOL de manera correcta en la base de datos Exitosa Romero
Tareas de Ingenieria
ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU34 Determinar que en la base de datos existen todos los datos
o1 ingresados de tests 36

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

35: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Modificar temas, preguntas y respuestas de tests
35

Usuario: Desarrollador Sprint: 9

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 30
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 30
Fecha Inicio: 29-01-2021 Fecha Fin: 04-02-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero modificar los temas, preguntas y respuestas de tests
para corregir si existiese un error.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado Responsable
HU35 Verificar que los datos modificados se _ )
PAOL cambien en la base de datos Exitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU35 Determinar que en la base de datos se modificaron los datos

30
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

36: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Eliminar temas, preguntas y respuestas de tests
36

Usuario: Desarrollador Sprint: 9, 10
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Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 36
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 36
Fecha Inicio: 04-02-2021 Fecha Fin: 10-02-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero eliminar un tema, preguntas y respuestas de tests
para corregir si existiese un error.

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU36 Verificar que los datos sean borrados de la Exitosa Marcelo
PAOL base de datos ROMero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU36 Determinar que en la base de datos se eliminaron los datos

36
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

37: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Listar temas y preguntas de tests
37

Usuario: Desarrollador Sprint: 10

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 11-02-2021 Fecha Fin: 12-02-2021

Descripcion: Como desarrollador quiero listar los temas y preguntas de tests para conocer
qué temas y preguntas se encuentran registrados en la plataforma

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU37 Verificar si se muestra el listado de los temas

i Exitosa Marcelo
PAOL y preguntas de tests registrados ROMEro

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
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HU37 Consumir de la base de datos los registros de los temas y
TI01 preguntas de tests registrados 12

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

38: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Crear la interfaz de generar tests.

38

Usuario: Desarrollador Sprint: 10

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 24
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 24
Fecha Inicio: 12-02-2021 Fecha Fin: 17-02-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero crear la interfaz de generar test para su posterior uso
en la plataforma

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU38 Verificar que la interfaz cumpla con el previo _ )
PAOL analisis realizado de interfaces Exitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU38 Cumplir con el estandar previamente creado.

24
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

39: Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Generar tests

39

Usuario: Desarrollador Sprint: 10

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 17-02-2021 Fecha Fin: 19-02-2021

149



Descripcién: Como desarrollador quiero generar un test para que el estudiante pueda
realizarlo posteriormente.

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado Responsable

HU39 Verificar que el test se genere correctamente Marcelo
Exitosa

PAO1 Romero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU39 Verificar que el test esté generado con temas, preguntas y
TI01 respuestas. 18

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

40: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Modificar tests generadas

40

Usuario: Desarrollador Sprint: 10, 11
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 19-02-2021 Fecha Fin: 23-02-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero modificar los tests generados para corregir si
existiese un error.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU40 Verificar que los datos modificados se

cambien en la base de datos si es que el test Exitosa Jorge Benitez
PAO1 no ha sido realizado

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU40 Determinar que en la base de datos se modificaron los datos

12
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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41: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Eliminar tests generadas

41

Usuario: Desarrollador Sprint: 11

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 23-02-2021 Fecha Fin: 25-02-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero eliminar un test generado para corregir si existiese
un error.

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcién Estado Responsable
HU41 Verificar que los datos sean borrados de la
. . . Marcelo
base de datos si es que el test no ha sido Exitosa R
PAOL realizado omero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU41 Determinar que en la base de datos se eliminaron los datos

18
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

42: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Listar tests generados

42

Usuario: Desarrollador Sprint: 11

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 25-02-2021 Fecha Fin: 06-02-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero listar los test generados para conocer que tests se
encuentran registrados en la plataforma

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
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HU42 Verificar si se muestra el listado de los _ )
PAGL worksheets registrados Exitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU42 Consumir de la base de datos los registros de los tests

registrados 12
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

43: Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Crear la interfaz de notas tests

43

Usuario: Desarrollador Sprint: 11

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 01-03-2021 Fecha Fin: 02-03-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero crear la interfaz de notas tests para su posterior uso
en la plataforma

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado Responsable
HU28 Ve,ri_fi_car que la interfaz cumpla con el previo _ Marcelo
PAOL analisis realizado de interfaces Exitosa Romero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU43 Cumplir con el estandar previamente creado.

12
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

44: Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Listar tests hechos
44

Usuario: Desarrollador Sprint: 11
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Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 02-03-2021 Fecha Fin: 04-03-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero listar los tests hechos para conocer que tests se
encuentran registrados en la plataforma

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU44 Verificar si se muestra el listado de los tests

hechos registrados Exitosa Jorge Benitez
PAO1

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU44 Consumir de la base de datos los registros de los tests hechos
1101 registrados 18

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

45: Historia Usuario

ID: HU-  Nombre de la Historia: Generar grafico de notas de notas de tests hechas
45

Usuario: Desarrollador Sprint: 11, 12
Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 04-03-2021 Fecha Fin: 08-03-2021

Descripcion: Como desarrollador quiero generar el grafico de notas de tests hechas para
conocer el rendimiento del estudiante en el test

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU45 Verificar que el gréfico se genere _ Marcelo
DAL correctamente Exitosa ROMero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
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HU45 Verificar que se muestren todas las tests hechas

TI101

12

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

46: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Listar estudiantes por rango de notas de tests hechas
46

Usuario: Desarrollador Sprint: 12

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 08-03-2021 Fecha Fin: 08-03-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero listar estudiantes por rango de notas de test hechas
para separar las notas de los estudiantes.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado Responsable
HU46 Verificar si se muestra el listado de _ )
PAOL estudiantes por rango de notas de test Exitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU46 Comprobar que se estan listanto todas las tests hechas.

12
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

47: Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Listar estudiantes con las notas obtenidas
47

Usuario: Desarrollador Sprint: 12

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 09-03-2021 Fecha Fin: 11-03-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero listar los estudiantes con las notas obtenidas se
encuentran registrados en la plataforma
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Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado
HU47 Verificar si se muestra el listado de los _
PAGL estudiantes con las notas registrados Exitosa

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion T

HU47 Consumir de la base de datos los registros de los estudiantes

con las notas obtenidas registrados
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

48: Historia Usuario

Responsable

Jorge Benitez

Esfuerzo

12

ID: HU-  Nombre de la Historia: Crear la interfaz de releases de la pagina administrativa

48

Usuario: Desarrollador Sprint: 12

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 11-03-2021 Fecha Fin: 12-03-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero crear las interfaces de releases para su posterior uso

en la plataforma

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado
HU48 Verificar que la interfaz cumpla con el previo _

analisis realizado de interfaces Exitosa
PAO1

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl
HU48 Cumplir con el estandar previamente creado.
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

155

Responsable

Marcelo
Romero

Esfuerzo

12



49: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Ingresar un comunicado

49

Usuario: Desarrollador Sprint: 12

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 12-03-2021 Fecha Fin: 16-03-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero ingresar un comunicado para que el administrador
pueda informar a los representantes.

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcién Estado Responsable
HU49 Verificar que los datos ingresados se guarden _ )
PAOL de manera correcta en la base de datos Exitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU49 Determinar que en la base de datos existe el comunicado

ingresado 18
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

50: Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Modificar un comunicado

50

Usuario: Desarrollador Sprint: 12

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 17-03-2021 Fecha Fin: 18-03-2021

Descripcion: Como desarrollador quiero modificar los datos de un comunicado para corregir
si existiese un error.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado Responsable
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HU50 Verificar que los datos modificados se

cambien en la base de datos Exitosa
PAO1

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl
HU50 Determinar que en la base de datos se modificaron los datos
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

51: Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Eliminar un comunicado
51

Usuario: Desarrollador Sprint: 12, 13
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 18-03-2021 Fecha Fin: 22-03-2021

Jorge Benitez

Esfuerzo

12

Descripcion: Como desarrollador quiero eliminar un comunicado para corregir si existiese un

error.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado
HU51 Verificar que los datos sean borrados de la _

base de datos Exitosa
PAO1

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl
HU51 Determinar que en la base de datos se eliminaron los datos
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

52 Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Listar comunicados
52

Usuario: Desarrollador Sprint: 13
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Responsable

Marcelo
Romero

Esfuerzo

18



Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 6
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 6
Fecha Inicio: 22-03-2021 Fecha Fin: 23-03-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero listar los comunicados para conocer que
comunicados se encuentran registrados en la plataforma

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU52 Verificar si se muestra el listado de los _ Marcelo
PAGL comunicados registrados Exitosa Romero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU52 Consumir de la base de datos los registros de los
Tio1 comunicados registrados 6

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

53: Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Difundir un comunicado

53

Usuario: Desarrollador Sprint: 13

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 6
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 6
Fecha Inicio: 23-03-2021 Fecha Fin: 24-03-2021

Descripcion: Como desarrollador quiero difundir un comunicado para que este sea mostrado
en la aplicacion movil

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU53 Verificar que se muestra el mensaje de

confirmacion Exitosa Jorge Benitez
PAO1

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
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HU53 Cambiar el estado del comunicado para que sea mostrado en
TI01 la aplicacién movil 6

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

54: Historia Usuario

ID: HU-  Nombre de la Historia: Crear la interfaz de inicio de la pagina informativa
54

Usuario: Desarrollador Sprint: 13

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 24-03-2021 Fecha Fin: 25-03-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero crear la interfaz de inicio de la pagina informativa

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU54 Ve,ri_fi_car que la interfaz cumpla con el previo _ Marcelo
PAOL analisis realizado de interfaces Exitosa Romero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU54 Cumplir con el estandar previamente creado.

12
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

55: Historia Usuario

ID: HU-  Nombre de la Historia: Crear la interfaz de about de la pagina informatvia
55

Usuario: Desarrollador Sprint: 13

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 25-03-2021 Fecha Fin: 29-03-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero crear la interfaz de about de la pagina informativa

Pruebas de Aceptacion
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ID_PA Descripcién Estado Responsable

HUS55 Verificar que la interfaz cumpla con el previo

. Marcelo
PAGL andlisis realizado de interfaces Exitosa Romero
Tareas de Ingenieria
ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU55 Cumplir con el estdndar previamente creado.
TIO1 .

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

56: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Crear la interfaz de games in class de la pagina
56 informativa

Usuario: Desarrollador Sprint: 13

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 29-03-2021 Fecha Fin: 30-03-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero crear la interfaz de games in class de la pagina
informativa

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado Responsable
HU56 Verificar que la interfaz cumpla con el previo _ ]
PAOL analisis realizado de interfaces Exitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU56 Cumplir con el estandar previamente creado.

12
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
57: Historia Usuario

ID: HU-  Nombre de la Historia: Crear la interfaz de games de la pagina informativa
57
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Usuario: Desarrollador Sprint: 13

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 30-03-2021 Fecha Fin: 01-04-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero crear la interfaz de games de la pagina informativa

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado Responsable
HU57 Verificar que la interfaz cumpla con el previo _ )
PAOL analisis realizado de interfaces Exitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria

ID TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU57 Cumplir con el estandar previamente creado.

12
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

58: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Crear juegos

58

Usuario: Desarrollador Sprint: 13, 14
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 25
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 25
Fecha Inicio: 01-04-2021 Fecha Fin: 06-04-2021

Descripcion: Como desarrollador quiero crear los juegos para que los nifios puedan
interactuar con ellos.

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU58 Verificar que los juegos contengan recursos

multimedia Exitosa Jorge Benitez
PAO1

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
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HU58 Verificar que los juegos sean faciles de comprender para los
nifios 25
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

59: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Visualizar e interactuar con un juego
59

Usuario: Desarrollador Sprint: 14

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 6
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 6
Fecha Inicio: 06-04-2021 Fecha Fin: 07-04-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero visualizar e interactuar con un juego para
comprobar gue no existan errores

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU59 Verifiga_r gue el juego no contenga errores Exit Marcelo
PAOL ortograficos X1losa Romero

Tareas de Ingenieria
ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo

HU59 Verificar que todos los niveles del juego se puedan jugar sin
Tio1 ningun problema

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

60 Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Listar worksheets

60

Usuario: Desarrollador Sprint: 14

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 6
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 6
Fecha Inicio: 07-04-2021 Fecha Fin: 07-04-2021
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Descripcién: Como desarrollador quiero listar los worksheets para conocer que worksheets
se encuentran registrados en la plataforma

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU60 Verificar si se muestra el listado de los _ Marcelo
BAOL worksheets registrados Exitosa Romero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HUG60 Consumir de la base de datos los registros de los worksheets

registrados 6
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

61 Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Realizar y revisar una worksheet
61

Usuario: Desarrollador Sprint: 14

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 07-04-2021 Fecha Fin: 12-04-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero realizar y revisar una worksheet para comprobar
que funcione correctamente

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU61 Verifi(.:ar gue se pueda realizar y revisar _ Marcelo
PAOL posteriormente el worksheet sin problemas Exitosa Romero
Tareas de Ingenieria
ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU61 Comprobar que se puede revisar el worksheet una vez

realizado 18
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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62 Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Enviar las notas de worksheets y tests por correo
62 electrénico

Usuario: Desarrollador Sprint: 14

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 12-04-2021 Fecha Fin: 13-04-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero enviar las notas de worksheets y tests por correo
electronico para que el representante pueda conocer el avance del estudiante

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HUG2 Verificar que se envie un mensaje al correo Marcelo

electrénico una vez que se realice una Exitosa Romero
PAO1 worksheet o un test

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU62 Comprobar que el mensaje se genere correctamente

12
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

63 Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Listar tests

63

Usuario: Desarrollador Sprint: 14

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 6
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 6
Fecha Inicio: 13-04-2021 Fecha Fin: 14-04-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero listar los tests para conocer que tests se encuentran
registrados en la plataforma

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
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HU63 Verificar si se muestra el listado de los tests
PAO1

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl

HUG63 Consumir de la base de datos los registros de los tests
registrados

TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

64 Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Realizar y revisar un test
64

Usuario: Desarrollador Sprint: 14

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 18
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 18
Fecha Inicio: 14-04-2021 Fecha Fin: 16-04-2021

registrados Exitosa

Jorge Benitez

Esfuerzo

Descripcién: Como desarrollador quiero realizar y revisar un test para comprobar que

funcione correctamente

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado
HU64 Verificar que se pueda realizar y revisar _
PAOL posteriormente el test sin problemas Exitosa

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl
HU64 Comprobar que se puede revisar el test una vez realizado
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

65: Historia Usuario

Responsable

Jorge Benitez

Esfuerzo

18

ID: HU-  Nombre de la Historia: Crear la interfaz de inicio para la aplicacion movil

65

Usuario: Desarrollador Sprint: 15
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Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12

Fecha Inicio: 16-04-2021 Fecha Fin: 20-04-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero crear la interfaz de inicio para la aplicacion movil

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HUG5 Verificar que la interfaz cumpla con el previo _ )
PAOL analisis realizado de interfaces Exitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HUG65 Cumplir con el estandar previamente creado. 12
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

66: Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Crear la interfaz de notas

66

Usuario: Desarrollador Sprint: 15

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 20-04-2021 Fecha Fin: 21-04-2021

Descripcion: Como desarrollador quiero crear la interfaz de notas

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HUG6 Ve,rifif:ar que la interfaz cumpla con el previo _ Marcelo
PAOL andlisis realizado de interfaces Exitosa Romero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HUG66 Cumplir con el estandar previamente creado.

12
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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67: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Listar representados (hijos) del padre de famila y sus
67 notas de test.

Usuario: Desarrollador Sprint: 15

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 21-04-2021 Fecha Fin: 23-04-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero listar los representados del padre de familia y sus
notas de test para que el representante conozca el avance del estudiante

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcién Estado Responsable
HU67 Verificar si se muestra el listado de los

. Marcelo
PAGL representados y sus notas de test Exitosa Romero

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU67 Consumir de la base de datos los registros de los estudiantes
Tio1 y sus test para cada representante 12

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

68: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Crear la interfaz de fairy tales para la aplicacion mévil
68

Usuario: Desarrollador Sprint: 15

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 23-04-2021 Fecha Fin: 26-04-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero crear la interfaz de fairy tales para su posterior uso
en la aplicacion movil

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
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HU68 Verificar que la interfaz cumpla con el previo

analisis realizado de interfaces Exitosa
PAO1

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl
HU68 Cumplir con el estandar previamente creado.
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

69: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Listar fairy tales
69

Usuario: Desarrollador Sprint: 15

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 6
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 6
Fecha Inicio: 26-04-2021 Fecha Fin: 27-04-2021

Jorge Benitez

Esfuerzo

12

Descripcién: Como desarrollador quiero listar los fairy tales para que los representantes

puedan revisarlos en la aplicacién movil

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado
HUG69 Verificar si se muestra el listado de los fairy _

tales registrados Exitosa
PAO1

Tareas de Ingenieria
ID_TI Descripcion Tl

HUG69 Consumir de la base de datos los registros de los fairy tales
registrados
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

70: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Crear la interfaz de padres
70

Usuario: Desarrollador Sprint: 15

168

Responsable

Marcelo
Romero

Esfuerzo



Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 27-04-2021 Fecha Fin: 28-04-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero crear la interfaz de padres para su posterior uso en
la aplicacion movil

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU70 Ve,ri_fi_car que la interfaz cumpla con el previo _ Marcelo

analisis realizado de interfaces Exitosa Romero
PAO1

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU70 Cumplir con el estandar previamente creado.

12
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

71: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Listar consejos para padres

71

Usuario: Desarrollador Sprint: 15

Prioridad en el Negocio: Baja Puntos Estimados: 3
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 3
Fecha Inicio: 28-04-2021 Fecha Fin: 29-04-2021

Descripcion: Como desarrollador quiero listar consejos para padres para que puedan ensefiar
inglés a sus hijos desde casa

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcion Estado Responsable
HU71 Verificar que se muestre el listado de los _ )
PAOL Consejos para padres Exitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
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HU71 Verificar que el disefio del consejo de los padres se muestre
TI01 de manera correcta sin errores 3

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

72: Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Listar comunicados

72

Usuario: Desarrollador Sprint: 15

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 6
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 6
Fecha Inicio: 29-04-2021 Fecha Fin: 29-04-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero listar los comunicados para que los representantes
puedan estar enterados de lo que el administrador comunique

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado Responsable
HU72 Verificar si se muestra el listado de los _ )
PAOL comunicados difundidos por el administrador = EXitosa Jorge Benitez

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl Esfuerzo
HU72 Consumir de la base de datos los registros de los
Tio1 comunicados que hayan sido difundidos 6

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

73: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Descargar archivo de un comunicado
73

Usuario: Desarrollador Sprint: 15, 16
Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 30-04-2021 Fecha Fin: 03-05-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero descargar un archivo de un comunicado para tener
mas informacion sobre el mismo
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Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcion Estado
HU73 Verificar que el archivo haya sido _
PAGL descargado, si es que hubiese uno. Exitosa

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion T

HU73 Comprobar que solo se muestre la opcion para descargar un

archivo si es que este lo contiene
TI01

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

74: Historia Usuario

ID: HU- Nombre de la Historia: Crear la interfaz de favoritos
74

Usuario: Desarrollador Sprint: 16

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 12
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 12
Fecha Inicio: 03-05-2021 Fecha Fin: 04-05-2021

Responsable

Marcelo
Romero

Esfuerzo

12

Descripcién: Como desarrollador quiero crear la interfaz de favoritos para que el usuario

pueda guardar sus fairy tales favoritos

Pruebas de Aceptacion

ID_PA Descripcién Estado
HU74 Verificar que la interfaz cumpla con el previo _

analisis realizado de interfaces Exitosa
PAO1

Tareas de Ingenieria

ID_TI Descripcion Tl
HU74 Cumplir con el estdndar previamente creado.
TIO1

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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Responsable

Jorge Benitez

Esfuerzo

12



75: Historia Usuario

ID: HU- | Nombre de la Historia: Listar fairy tales favoritos
75

Usuario: Desarrollador Sprint: 16

Prioridad en el Negocio: Media Puntos Estimados: 6
(Alta/Media/Baja) Puntos Reales: 6
Fecha Inicio: 05-05-2021 Fecha Fin: 05-05-2021

Descripcién: Como desarrollador quiero listar los fairy tales favoritos para que el usuario

pueda guardar sus fairy tale favoritos

Pruebas de Aceptacién

ID_PA Descripcién Estado
HU75 Verificar si se muestra el listado de los fairy _
PAOL tales favoritos registrados Exitosa

Tareas de Ingenieria
ID_TI Descripcion Tl

HU75 Consumir de la base de datos los registros de los fairy tales
TI01 favoritos registrados

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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Responsable

Jorge Benitez

Esfuerzo



ANEXO D: ENCUESTA NIVEL DE SATISFACCION DE INTERFACES

Se planted una encuesta para conocer el nivel de satisfaccion de los estudiantes con respecto a las
interfaces gréficas de la aplicacion desarrollada.

Se presentaron 6 preguntas, mismas que fueron contestadas por todo el quinto grado paralelo A de la
escuela fiscomisional San José, quienes fueron los encargados de utilizar la aplicacién informativa

durante el periodo de implantacion; el resultado de la encuesta se muestra a continuacion.

Pregunta 1: ¢Les gustd la aplicacion?

Pregunta 1
0

mSi mNo

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

Pregunta 2: ¢ Les gusté los colores usados y el logotipo de la pagina?

Pregunta 2
0

mSi mNo m Maso Menos

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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Pregunta 3: ¢El tamafio de la letra les parece correcto?

Pregunta 3
0

m Si = Aumentar el Tamano = Reducir el Tamano

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

Pregunta 4: ;Los juegos les parecen divertidos?

Pregunta 4
0

mSi mNo = M3aso Menos

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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Pregunta 5: ¢ Les gustaria realizar los worksheets y las pruebas dentro de la pagina?

Pregunta 5

0

mSi mNo

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

Pregunta 6: ;Quisieran que se utilizara la pagina en sus clases de inglés?

Pregunta 6

0

mSi mNo

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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ANEXO E: EXAMEN FINAL PARALELOAYB
———————————————————————————————————————————

Sistema de Escala de Usabilidad (SUS)

La encuesta tiene como objetivo recolectar la informacion necesaria para calificar la
experiencia del usuario de la aplicacion "Hello Wold" y "Hello World Mobile".

"Solicitamos complete la encuesta con toda la sinceridad del caso."

*QObligatorio

1. Creo que usaria esta aplicacion frecuentemente. *

(O Muy en desacuerdo

(O No estoy de acuerdo

(O Neutral

(O De acuerdo

(O Muy de acuerdo

2. Encuentro esta aplicacion innecesariamente compleja. *

(O Muy en desacuerdo

(O No estoy de acuerdo

(O Neutral

(O De acuerdo

(O Muy de acuerdo

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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3. Creo que la aplicacion fue facil de usar. *

(O Muy en desacuerdo
(O No estoy de acuerdo
(O Neutral

(O De acuerdo

(O Muy de acuerdo

4. Creo que necesitaria ayuda de una persona con conocimientos técnicos para
usar esta aplicacion. *

(O Muy en desacuerdo

(O No estoy de acuerdo

(O Neutral

O De acuerdo

(O Muy de acuerdo

5. Las funciones de esta aplicacion estan bien integradas *

(O Muy en desacuerdo

(O No estoy de acuerdo

O Neutral

O De acuerdo

(O Muy de acuerdo

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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6. Creo que la aplicacion es muy inconsistente. *

(O Muy en desacuerdo

(O No estoy de acuerdo

(O Neutral

O De acuerdo

(O Muy de acuerdo

7. Imagino que la mayoria de la gente aprenderia a usar esta aplicacion en forma
muy rapida. *

(O Muy en desacuerdo

(O No estoy de acuerdo

O Neutral

O De acuerdo

(O Muy de acuerdo

8. Encuentro que la aplicacion es muy dificil de usar. *

(O Muy en desacuerdo

(O No estoy de acuerdo

O Neutral

O De acuerdo

(O Muy de acuerdo

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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9. Me siento confiado al usar esta aplicacion. *

Muy en desacuerdo
No estoy de acuerdo
Neutral

De acuerdo

@ RO R OB OB

Muy de acuerdo

10. Necesite aprender muchas cosas antes de ser capaz de usar esta aplicacion.

*

Muy en desacuerdo
No estoy de acuerdo
Neutral

De acuerdo

O OO0O0OO0

Muy de acuerdo

Enviar

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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ANEXO F: ENCUESTA SUS

Sistema de Escala de Usabilidad (SUS)

La encuesta tiene como abjetiva recolectar la informacion necesaria para calificar la experiencia del usuario de
la aplicacién "Hello Wold" y "Hello Warld Mabile”.

“Solicitamos complete la encuesta con toda la sinceridad del caso.”

1. Creo que usaria esta aplicacién frecuentemente. *
Muy en desacuerdo
Mo estoy de acuerdo
MNeutral
De acuerdo

Muy de acuerdo

2. Encuentro esta aplicacién innecesariamente compleja. *

Muy en desacuerdo
Mo estoy de acuerdo
Neutral

De acuerdo

Muy de acuerdo

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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3. Creo que la aplicacion fue facil de usar. *
Muy en desacuerdo
Mo estoy de acuerdo
Meutral
De acuerdo

Muy de acuerdo

4, Creo gue necesitaria ayuda de una perscna con conocimientos técnicos para usar esta

aplicacion.

Muy en desacuerdo
Mo estoy de acuerdo
Meutral

De acuerdo

&. Las funciones de esta aplicacién estan bien integradas ~
Muy en desacuerdo
Mo estoy de acuerdo
Meutral
De acuerdo

Muy de acuerdo

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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4. Creo que la aplicacion es muy inconsistente, *

Muy en desacuerdo
Mo estoy de acuerdo
Meutral

De acusrdo

Muy de acuerdo

7. Imagino que la mayoria de la gente aprenderia a usar esta aplicacion en forma muy rapida. *

Muy en desacuerdo
Mo estoy de acuerdo
Meutral

De acusrdo

Muy de acuerdo

8. Encuentro gue la aplicacién es muy dificil de usar,

Muy en desacuerdo
Mo estoy de acuerdo
Meutral

De acuerdo

Muy de acuerdo

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

182



2. Me siento confiado al usar esta aplicacicn.

Muy en desacuerdo
Mo estoy de acuerdo
Meutral

De acusrdo

Muy de acuerdo

10. Necesité aprender muchas cosas antes de ser capaz de usar esta aplicacion, ™

Muy en desacuerdo
Mo estoy de acuerdo
Meutral

De acuerdo

Muy de acuerdo

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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ANEXO G: Encuesta sobre la motivacion en el paralelo “A” y sus resultados

Cuestionario para valorar el uso de las TICs
(Tecnologias de la Informacion y Comunicacion)
en la motivacion al aprender inglés de los nifos
del 5to grado de la Escuela San José

Descripcidn del formulario

1. ;Qué herramienta informaticas utiliza tu profesor para dar clases?

PowerPoint

Videos

Paginas de Internet

Audios

Mo utiliza utiliza herramientas informaticas

2. iTe resulta interesante el uso de estas herramientas informaticas?

Mo me resultan interesantes

Poco interesantes

Medianamente interesantes

Interesantes

Muy interesantes

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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3. i Preferirias seguir aprendiendo Inglés con estas herramientas en lugar de utilizar herramientas
tradicionales (libros, pizarrén, cuadernos)?

Si

No

4, ;Con el uso de estas herramientas, que tan interesado te sientes por seguir aprendiendo el idioma
Inglés?

Desinteresado

Poco interesado
Medianamente interesado
Interesado

Muy interesado

2. (Qué tan facil te resulta aprender Inglées con herramientas tecnologicas que con herramientas
tradicionales?

Muy dificil
Dificil
Igual
Facil

Muy Facil

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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4. ;Que es lo que mas te llama la atencion de tus clases de inglés?

Ver videos

Leer cuentos

Aprender con imagenes y sonidos

Completar trabajos en hojas de trabajo impresas

Memaorizar palabras sin una imagen

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021

1. ; Qué herramienta informéticas utiliza tu profesor para dar clases?

26 respuestas

PowerPoint 26 (100 %)
Videos 26 (100 %)
Paginas de Internet
Audios
Mo utiliza utiliza herramientas
informaticas
30

2. ;Te resulta interesante el uso de estés herramientas informaticas?

20 respuesias

@ Mo me resultan interesantes
@ Foco interesantes

) Medianamente interesantes
® Interesantes

@ Muy interesantes

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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3. ;Preferirias seguir aprendiendo Inglés con estas herramientas en lugar de utilizar
herramientas tradicionales (libros, pizarron, cuadernos)?

26 respuestas

®si
@ No

4. ;Con el uso de estas herramientas, que tan interesado te sientes por seguir aprendiendo el
idioma Ingles?

26 respuestas

@ Desinteresado

@ FPoco interesado

0 Medianamente interesado
@ Interesado

@ Muy interesado

5. ;Qué tan facil te resulta aprender Inglés con herramientas tecnoldgicas que con
herramientas tradicionales?

26 respuestas

@ Muy dificil
@ Dificil
® Igual
@ Facil
@ Muy Facil

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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6. ;Qué es lo que més te llama la atencion de tus clases de inglés?

26 respuestas

Ver videos 26 (100 %)

Aprender con imégenes y sonidos

Leer cuenios 18 (! Recuento: 24

Aprender con imégenes vy

sonidos 24 (92,3 %)

Completar trabajos en hojas de
trabajo impresas

Memeorizar palabras sin una
imagen

Realizado por: Benitez Montero Jorge, Romero Astudillo Marcelo, 2021
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