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RESUMEN

La tecnologia desempefia un papel fundamental en la educacion, por lo que este estudio se
centra en el desarrollo de una aplicacion movil para la alfabetizacion de jovenes y adultos en la
Universidad Técnica de Cotopaxi, Extension Pujili, utilizando el framework Flutter. El objetivo
del estudio fue facilitar el aprendizaje de la alfabetizacion a través de una plataforma digital
interactiva y accesible. La necesidad de esta aplicacién surgié debido a que los métodos
tradicionales de alfabetizacion dependen en gran medida de materiales impresos y ensefianza
presencial, lo que puede limitar el acceso y la participacion de los usuarios. Para definir los
aspectos cientificos y técnicos, se realizd una investigacion bibliogréfica en repositorios
académicos y fuentes confiables, ademas de estudios sobre metodologias de aprendizaje mavil.
La recopilacién de requisitos se llevd a cabo mediante entrevistas con educadores y
participantes de programas de alfabetizacion, asi como encuestas con escala de Likert,
permitiendo identificar con precision las necesidades de los usuarios. El proyecto se desarrollo
utilizando una metodologia agil para garantizar una gestion eficiente, empleando herramientas
como Flutter y Dart para la creacion de una aplicacion intuitiva y adaptable. Como resultado,
se implementd con éxito una aplicacion maévil que mejora la educacion en alfabetizacion al
proporcionar una herramienta innovadora y préctica, optimizando el acceso y la participacion

de jovenes y adultos en el proceso de aprendizaje.

Palabras Claves: Aplicacién mévil, Mobile-D, Framework Flutter.
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ABSTRACT

Technology plays a fundamental role in education, so this study focuses on the development of
a mobile application for youth and adult literacy at the Technical University of Cotopaxi, Pujili
Extension, using the Flutter framework. The objective of the study was to facilitate literacy
learning through an interactive and accessible digital platform. The need for this application
arose because traditional literacy methods rely heavily on printed materials and face-to-face
teaching, which can limit user access and participation. To define the scientific and technical
aspects, bibliographic research was carried out in academic repositories and reliable sources, in
addition to studies on mobile learning methodologies. Requirements gathering was carried out
through interviews with educators and literacy program participants, as well as Likert scale
surveys, allowing users' needs to be accurately identified. The project was developed using an
agile methodology to ensure efficient management, employing tools such as Flutter and Dart
for the creation of an intuitive and adaptable application. As a result, a mobile application was
successfully implemented that improves literacy education by providing an innovative and
practical tool, optimizing the access and participation of young people and adults in the learning

process.

Keywords: Mobile App, Mobile-D, Flutter Framework
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2. INTRODUCCION

En muchos paises, las herramientas tecnoldgicas han transformado diversos sectores,
incluyendo la educacion, donde la alfabetizacion de jovenes y adultos enfrenta desafios
significativos. Estos desafios incluyen la falta de recursos accesibles, la necesidad de métodos
innovadores que capten el interés de los estudiantes y la limitacion de herramientas adaptadas
a diferentes niveles de aprendizaje. El desarrollo de una aplicacién mdvil para la alfabetizacion
representa una solucion moderna y eficiente que facilita el acceso a contenido educativo
interactivo, promueve la autonomia en el aprendizaje y mejora la accesibilidad a materiales de
ensefianza, contribuyendo asi a reducir las tasas de analfabetismo y a fomentar una educacion

integradora.

La tecnologia en el sector educativo es una tendencia global impulsada por la necesidad de
mejorar la eficiencia, accesibilidad y calidad de los procesos de ensefianza y aprendizaje. Las
politicas de modernizacion y digitalizacion promovidas por gobiernos e instituciones
internacionales buscan optimizar recursos, reducir brechas educativas y mejorar la experiencia
de los estudiantes. En este contexto, el desarrollo de aplicaciones moviles para la alfabetizacion
facilita el acceso a contenido educativo personalizado e interactivo, promoviendo un
aprendizaje continuo y auténomo. Ademaés, estas herramientas permiten integrar recursos
pedagdgicos adaptados a las necesidades de jovenes y adultos, mejorando la coordinacion y la
efectividad de los programas educativos.

La integracion de tecnologias nuevas promueve la equidad de acceso a la educacion,
especialmente en areas rurales o de dificil acceso, mediante aplicaciones moviles que permiten
el aprendizaje a distancia. Ademas, estas herramientas facilitan el progreso educativo al ofrecer,
ejercicios interactivos y recursos adaptados a las necesidades individuales de cada estudiante.
Las tecnologias digitales también almacenan y analizan datos de rendimiento educativo,
ayudando a desarrollar estrategias pedagogicas mas efectivas y programas educativos
inclusivos. Asimismo, mejoran el acceso al conocimiento mediante plataformas accesibles y
dinamicas que empoderan a los usuarios para aprender a su propio ritmo. Finalmente,
automatizan procesos educativos, permitiendo a los docentes concentrarse mas en la ensefianza

personalizada, mejorando asi la calidad y efectividad del aprendizaje.

En el Ecuador, el desarrollo de tecnologias digitales en el ambito educativo facilita la gestion
del aprendizaje y mejora la calidad de la ensefianza. Las aplicaciones moéviles disefiadas para la

alfabetizacion permiten centralizar recursos educativos y ofrecer acceso a contenido interactivo
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en tiempo real tanto para los estudiantes como para los educadores. Esto no solo optimiza el
proceso de aprendizaje y seguimiento del progreso académico, sino que también mejora la
experiencia educativa al proporcionar materiales adaptados y accesibles. Ademas, las
tecnologias digitales fomentan una comunicacion mas eficiente entre estudiantes y docentes, lo
que reduce barreras en el acceso al conocimiento y promueve una educacion inclusiva y de

calidad.

En este contexto, el desarrollo de aplicaciones moviles para la alfabetizacion de jovenes y
adultos se convierte en una herramienta clave para optimizar los procesos de ensefianza y
ampliar el alcance de los programas educativos. Por ello, el presente proyecto tiene como
objetivo desarrollar una aplicacién maévil que proporcione recursos interactivos y accesibles
para fomentar el aprendizaje de lectura y escritura, adaptada a las necesidades de los usuarios
en la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension Pujili. Se empleara la metodologia Mobile-
D, disefiada especificamente para el desarrollo &gil de aplicaciones moviles, la cual permite un
enfoque iterativo y colaborativo que facilita la retroalimentacién constante, asegurando mejoras
continuas en cada fase del proyecto. Esto garantiza que la aplicacion se adapte a los
requerimientos especificos de los usuarios y evolucione rapidamente para satisfacer nuevas

necesidades o desafios, asegurando un producto funcional y eficiente.

La alfabetizacion de jovenes y adultos enfrenta desafios significativos relacionados con el
acceso a herramientas modernas y efectivas que apoyen el aprendizaje. En muchos casos, los
procesos educativos se llevan a cabo mediante métodos tradicionales, como el uso de materiales
impresos o herramientas poco adaptativas como hojas de célculo, que, aunque Utiles, no son las
mas eficientes para gestionar el aprendizaje de manera dinamica y accesible. Estas limitaciones
generan retrasos y dificultan la personalizacion de los recursos educativos, haciendo necesario
el desarrollo de soluciones tecnologicas mas innovadoras y adaptadas a las necesidades de los

usuarios.

Ademas, en el proceso de ensefianza y aprendizaje para la alfabetizacion, los materiales suelen
gestionarse de manera fisica, lo que genera problemas en la administracion de la informacion.
Esto aumenta la probabilidad de pérdida o duplicacion de recursos educativos, dificultando el
seguimiento adecuado del progreso de los estudiantes. La gestion fisica de estos materiales
puede llevar a errores humanos, como la omision de contenido clave o la duplicacion de

recursos, lo que impacta negativamente en la calidad del aprendizaje.



La ejecucidn de la aplicacion movil para la alfabetizacion de jovenes y adultos con el uso de la
metodologia Mobile-D en la Universidad Teécnica de Cotopaxi Extension Pujili busca
solucionar los problemas educativos mediante una plataforma interactiva que facilite el
aprendizaje de lectura y escritura. Se ha optado por desarrollar una aplicacion eficiente que
proporcione recursos educativos accesibles y adaptados a las necesidades de los usuarios. Este
sistema permitira la centralizacion de contenido educativo, facilitando el acceso a materiales de
aprendizaje en cualquier momento. Ademas, se eliminara la necesidad de utilizar métodos
tradicionales de ensefianza, reduciendo la probabilidad de pérdida o duplicacion de recursos y
mejorando la efectividad del aprendizaje, lo que aumentaré la satisfaccion de los estudiantes y

educadores.

El sistema de alfabetizacion movil para jovenes y adultos permitird una mejor organizacién de
los recursos educativos, facilitando el acceso a materiales interactivos y adaptados a las
necesidades de aprendizaje de cada usuario. Esta solucion optimizara el tiempo de estudio y
mejorara la eficiencia del proceso educativo, proporcionando un enfoque accesible y flexible
que favorezca el aprendizaje autonomo. Ademas, permitird un seguimiento efectivo del
progreso en la alfabetizacion, adaptandose a las necesidades individuales y ofreciendo
escalabilidad para futuros contenidos. Para llevar a cabo este desarrollo, se utilizaran
herramientas y frameworks informéaticos que faciliten la creacion y el funcionamiento de la

aplicacion, asegurando su efectividad y rendimiento.

La aplicacion movil se enfocard principalmente en los usuarios que buscan mejorar su
alfabetizacion, aunque también estara disponible para educadores y facilitadores. Sin embargo,
su disefio y funcionalidades estaran orientados a satisfacer las necesidades de los estudiantes,
facilitando su aprendizaje de lectura y escritura de manera accesible y eficiente. Esto garantizara
una mayor efectividad en el proceso de aprendizaje, proporcionando recursos educativos
interactivos que beneficiaran a los estudiantes, asi como a los educadores que podran hacer uso

de la aplicacion para complementar su ensefianza.

La aplicacion contribuye a mejorar la calidad del aprendizaje al involucrar activamente a los
estudiantes en su proceso educativo. Al proporcionar acceso a recursos educativos interactivos
y comprensibles, los estudiantes pueden tomar decisiones mas informadas sobre su aprendizaje
y participar de manera mas activa en su desarrollo. Ademas, al ofrecer contenido organizado y
accesible, la aplicacién ayuda a reducir la confusion y mejora la efectividad del proceso

educativo, asegurando un aprendizaje mas seguro y eficiente para todos los usuarios. Esta



mejora en la calidad del aprendizaje promueve una relacion mas colaborativa entre los
estudiantes y los educadores, fomentando una mayor conciencia y responsabilidad sobre el
propio aprendizaje. Esto puede conducir a una mayor motivacion y mejores resultados

educativos a largo plazo, beneficiando a todos los involucrados en el proceso de alfabetizacion.

Esta aplicacion no solo permitird una mayor eficiencia en el acceso a recursos educativos y el
proceso de aprendizaje, sino que también mejorara la interaccién entre los estudiantes y los
educadores. Ademas, se busca garantizar la accesibilidad y seguridad de los materiales
educativos, proporcionando claramente la informacion en todo momento y reduciendo posibles
barreras en el aprendizaje. También contribuird a la organizacion del contenido educativo,
permitiendo que los usuarios accedan solo a los materiales que corresponden a su nivel de
aprendizaje. La adopcion de esta aplicacion contribuira a la modernizacion del proceso
educativo, alinedndose con las tendencias globales de digitalizacién en el sector de la

educacion.
11.1 OBJETIVOS

11.1.1 Objetivo General

Implementar una aplicacion movil lGdica para la alfabetizacion de jovenes y adultos analfabetos
del canton Pujili, aplicando practicas agiles y el uso de herramientas de aprendizaje que

permitan mejorar los procesos educativos.

11.1.2 Objetivos Especificos

e Realizar la revision bibliografica acerca del desarrollo de aplicaciones mdviles con el
uso de practicas agiles que permitan el desarrollo de la fundamentacion tedrica.

e Establecer los requerimientos de la aplicacion utilizando la metodologia Mobile-D para
definir las funcionalidades méas importantes del sistema.

e Implementar la aplicacion movil utilizando herramientas y tecnologias de cddigo

abierto, que permita la alfabetizacion de jovenes y adultos en el cantén Puijili.



11.2 Tareas por Objetivo

Tabla 1 Tarea por objetivo

Objetivos especificos

Actividades (tareas)

Resultados esperados

Técnicas, Medios e

Instrumentos

Realizar la revision

bibliografica acerca  del
desarrollo de aplicaciones
moéviles con el uso de
précticas agiles que permitan
el desarrollo de la

fundamentacion tedrica

Buscar libros relevantes
sobre practicas agiles en el
desarrollo de la aplicacion
movil.
Revisar repositorios
académicos de distintas
instituciones para identificar

fuentes relevantes.

Definir el Marco Tedrico

con informacion valida

Revisién bibliogréfica.
Ficha bibliografica.

Articulos, revista, Libros

Establecer los requerimientos
de la aplicacion utilizando la
metodologia Mobile-D para
definir las funcionalidades

mas importantes del sistema.

Realizar una entrevista al
personal académico a cargo
de la Universidad Técnica
de Cotopaxi Extension
Pujili.

Seleccion de herramientas y

Historias de usuarios.

Requisitos funcionales y

no funcionales.

Requisitos de Software

Entrevista

e Guia de la

entrevista
Encuesta
e  Cuestionario

Metodologia Mobile-D/Fases

técnicas mas favorables para | nopile-D «  Exploracion
I andlisi I pr !
el analisis del proyecto e Inicializacién
aplicativo mavil). .,
(ap ) e  Produccion
e  Estabilizacion
e  Prueba
Implementar la aplicacién | Diseflar la  arquitectura | Obtener las  mejores
movil utilizando | implementando  practicas | herramientas y técnicas .
Herramientas de desarrollo.
herramientas y tecnologias de | agiles. para el analisis vy
c6digo abierto, que permita la e . desarrollo del aplicativo | Frameworks de desarrollo.
Codificacion del sistema

alfabetizacion de jovenes y

adultos en el cantén Puijili.

movil.

movil.

Aplicacion Mavil.

Disefio de arquitectura.




3. FUNDAMENTACION TEORICA

Hoy en dia, el desarrollo de aplicaciones mdviles para la alfabetizacion requiere de tecnologias
que optimicen los recursos disponibles, tanto de hardware como de software. La aplicacion de
principios de ingenieria en el desarrollo de software es esencial para establecer procesos
adecuados que aseguren la eficiencia y efectividad de la herramienta educativa final. Para
fundamentar este proyecto, se han analizado estudios similares en repositorios académicos,
bibliotecas virtuales y fuentes especializadas, permitiendo identificar metodologias utilizadas
en el desarrollo de herramientas tecnologicas para la educacion, a través de la recopilacion de
informacion relacionada con el tema se ha desarrollado una aplicacion movil para la

alfabetizacion de jovenes y adultos.

Como primer antecedente, se destaca el estudio realizado por la Universidad Técnica de
Cotopaxi Extension Puijili, llevado a cabo por el ingeniero Melquiadez Mendoza, donde se
desarroll6 una aplicacion mavil orientada a la alfabetizacidn de jévenes y adultos. El sistema
facilita procesos como el acceso a materiales educativos interactivos, el seguimiento del
progreso en el aprendizaje, la personalizacion de lecciones segun el nivel del usuario y la
revision de contenidos especificos. Ademas, permite a los usuarios realizar actividades de
lectura y escritura, y proporciona retroalimentacion sobre su desempefio, ayudando en el

desarrollo de habilidades de alfabetizacion de manera eficiente y accesible [1].

El proyecto de investigacion desarrollado por los estudiantes de la Universidad Técnica de
Cotopaxi Extension Puijili, bajo la direccion del ingeniero Melquiadez Mendoza, culmind con
la creacion de una aplicacion movil para la alfabetizacion de jovenes y adultos. Esta herramienta
incluye funcionalidades como acceso a materiales educativos interactivos, seguimiento
personalizado del aprendizaje y retroalimentacidn en tiempo real. A lo largo del proyecto, se
emplearon diversas metodologias y tecnologias para garantizar la eficacia y accesibilidad de la
aplicacion. Como resultado, se logra una mejora en el proceso de ensefianza, facilitando el

acceso a contenidos educativos y optimizando la experiencia de los usuarios [1].

Una segunda referencia es el trabajo investigativo de la Universidad Auténoma de los Andes,

relacionado con una aplicacién movil para la alfabetizacion de jévenes y adultos en la provincia

de Pastaza, Ecuador. El objetivo fue implementar una funcionalidad multiusuario que permita

a los estudiantes acceder a materiales educativos mientras los docentes realizan un seguimiento

del progreso de los usuarios, personalizando las lecciones segln sus necesidades. Esto optimiza
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el tiempo de aprendizaje, agiliza el acceso a contenidos y ayuda a mejorar la eficiencia del

proceso educativo, logrando un mayor impacto en el desarrollo de habilidades de alfabetizacion.

Carlos Morales Anibal, en el afio (2012) comento que este proyecto permitié identificar y
comprender la importancia de la implementacion de una aplicacion movil para la alfabetizacion
de jovenes y adultos en el sector educativo “se evidencia que la adopcion de tecnologias
digitales facilita la gestion de procesos de aprendizaje, mejora la accesibilidad a la informacion

y optimiza los recursos disponibles para los usuarios” [2].

La utilizacion de metodologias agiles ha demostrado ser altamente efectiva para el desarrollo
iterativo y la mejora continua de la aplicacion, permitiendo no solo una rapida adaptacion a las
necesidades y requerimientos de los usuarios, sino también la posibilidad de realizar ajustes y
mejoras de manera constante durante todo el ciclo de vida del proyecto. Esta flexibilidad es
fundamental para garantizar que la aplicacion evolucione en respuesta a las demandas
cambiantes y a las dificultades imprevistas que puedan surgir durante su implementacion.
Ademas, el enfoque agil facilita la colaboracion estrecha entre los desarrolladores, los usuarios
y otros stakeholders, asegurando que las soluciones sean coherentes con las expectativas de los
usuarios finales y, a su vez, optimizando el tiempo y los recursos disponibles. Este enfoque
permite implementar funciones innovadoras que no solo mejoran la usabilidad y la experiencia
del usuario, sino que también optimizan el rendimiento de la aplicacion en dispositivos moviles

y de escritorio, asegurando su accesibilidad para una variedad de perfiles y situaciones.

Un tercer antecedente se considera el desarrollo de una aplicacion movil para la alfabetizacion
de jovenes y adultos en la ciudad de Latacunga, realizado en la Universidad Técnica de
Cotopaxi utilizando practicas agiles. El objetivo de este proyecto es mejorar la accesibilidad a
contenidos educativos y optimizar el proceso de aprendizaje, reduciendo el tiempo de busqueda
de informacion y mejorando la calidad de los recursos educativos. Para su desarrollo, se utilizé
el método Mobile-D, ya que se ajusta a las necesidades del sistema, incluyendo requerimientos
como la gestion de usuarios, el acceso a los materiales educativos, el seguimiento del progreso
de los estudiantes y la adaptacién de los contenidos. Mediante esta metodologia agil, se
concluyé con la implementacion exitosa de la aplicacion movil, que busca mejorar la

experiencia de aprendizaje y la alfabetizacion de los usuarios [3].

En la investigacion de este proyecto, se pudo determinar que la incorporacion de metodologias
agiles, como Mobile-D, no solo fue accesible sino altamente beneficiosa. El centro educativo

expreso su gratitud por el producto implementado, el cual ha demostrado ser una herramienta
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eficaz para la mejora de procesos de alfabetizacion, permitiendo a los usuarios acceder a

contenidos educativos de manera mas rapida y eficiente.

Un cuarto antecedente se encuentra en la Universidad de Ambato, donde se desarrollo una
aplicacion movil para la ensefianza de las matematicas, con el objetivo de mejorar el acceso a
la educacion para adultos y jovenes en areas rurales y urbanas. Este proyecto utilizo
metodologias agiles, especificamente la metodologia Kanban, que permite una representacion
visual del flujo de trabajo en tiempo real, priorizando actividades y optimizando el rendimiento

del equipo de desarrollo [4].

Como resultado, se cre6 una aplicacion maévil que facilita la alfabetizacién a través de médulos
interactivos y accesibles, adaptados a las necesidades de los usuarios. La aplicacion incluye
funcionalidades como la gestion de usuarios, la personalizacion de lecciones y seguimiento del
progreso de los estudiantes. La implementacion se realizo sin dificultades previas, asegurando
que la herramienta fuera facil de usar y eficaz, contribuyendo significativamente a la mejora de

la alfabetizacién en diversas comunidades.

La implementacion de la metodologia Kanban y la seleccion adecuada de lenguajes de
programacion fueron aspectos fundamentales del proyecto, que también destaco por su enfoque
en laseguridad y la privacidad de los datos de los usuarios. Se implementaron medidas robustas
para garantizar la proteccion de la informacién sensible, como el cifrado de datos, la
autenticacion de usuarios y el control de acceso. Ademas, se realizaron auditorias periodicas de
seguridad para identificar y mitigar posibles vulnerabilidades. La combinacion de metodologias
agiles y préacticas de seguridad avanzadas aseguré un desarrollo eficiente y una operacién
segura de la aplicacion, protegiendo la integridad de la informacion gestionada dentro de la

plataforma.
12.1 CONCEPTOS TEORICOS

12.1.1 Aplicacion movil

Las aplicaciones moviles y los mddulos web combinados, accesibles desde cualquier teléfono
inteligente (inicialmente utilizando el sistema operativo Android). Hoy en dia, las aplicaciones
moviles han llegado a ser el medio de comunicacion mas relevante en la sociedad, destacandose
por su gran versatilidad y eficacia cuando se trata de acceder a informacion clave y confiable
en cualquier momento del dia, asi como de mantener a los usuarios informados sobre cualquier

tema que se ofrezca [5].



El uso de una aplicacion movil es especialmente valioso en el &mbito educativo, ya que
promueve la inclusion digital al permitir que personas de diversas edades y contextos
socioecondémicos puedan acceder a herramientas de aprendizaje con solo tener un dispositivo
movil.

Las aplicaciones mdviles es un software creado para funcionar en dispositivos maviles,
ofreciendo de esta manera herramientas interactivas y accesibles para los usuarios, en este caso

la aplicacion movil estara enfoca en la alfabetizacion de jovenes y adultos.
12.1.2 Tipos de aplicaciones moviles

12.1.2.1 Aplicaciones Nativas

Las aplicaciones nativas son aquellas creadas especificamente para funcionar en un sistema
operativo determinado, como Android o iOS. Esto significa que se desarrollan usando los
lenguajes y herramientas propios de cada plataforma, como Java o Kotlin para Android, y Swift
para iOS. Al estar disefiadas para cada tipo de dispositivo, aprovechan mejor sus caracteristicas,
como la camara, el GPSy los sensores de movimiento, lo que hace que la experiencia de usuario
sea mas rapida y fluida. Ademas, estas aplicaciones suelen ofrecer un rendimiento superior
porque estan optimizadas para su plataforma especifica [6]. Aunque desarrollar aplicaciones
nativas puede ser mas costoso y llevar mas tiempo, ya que se necesita crear una version para
cada sistema operativo, el resultado suele ser una aplicacién mas eficiente y con una experiencia

mas personalizada.

Al hablar de aplicaciones nativas, podemos decir que son programas creados especificamente
para un sistema operativo movil, lo que permite funcionar de manera éptima y aprovechar al

méaximo las caracteristicas del dispositivo.

12.1.2.2 Aplicaciones Hibridas

Las aplicaciones hibridas son aquellas que combinan elementos de aplicaciones nativas y web.
Estas aplicaciones se desarrollan utilizando tecnologias web estdndar como HTML, CSS y
JavaScript, pero se empaquetan dentro de un contenedor nativo para que puedan ser instaladas
y ejecutadas en dispositivos moviles, como si fueran aplicaciones nativas. A diferencia de las
aplicaciones nativas, que se desarrollan por separado para cada plataforma, las aplicaciones
hibridas permiten escribir un solo cédigo que puede funcionar tanto en iOS como en Android.

Esto reduce el tiempo y los costos de desarrollo, ya que no es necesario crear versiones
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diferentes para cada sistema operativo. Sin embargo, el rendimiento de las aplicaciones hibridas
puede no ser tan rapido o fluido como el de las nativas, especialmente en aplicaciones que
requieren mucha interaccion con el hardware del dispositivo [6]. A pesar de esto, las
aplicaciones hibridas son una opcién popular cuando se busca equilibrar costo, tiempo y

funcionalidad.

12.1.2.3 Caracteristicas de aplicaciones mdviles dinamicas y estaticas

Tabla 2 Aplicaciones Nativas e Hibridas [6]

Aplicaciones Nativas Aplicaciones Hibridas
Mayor Rendimiento Su mantenimiento es poco complejo
Permite realizar notificaciones push No importa su sistema operativo
Mayor experiencia hacia el usuario Coste de inversion menor
Coste de inversion elevado Funciones Limitadas
Codigo desarrollado sirve solo para Rendimiento menor que las nativas.
plataformas

12.1.3 Herramientas para el desarrollo movil

12.1.3.1 Dart

Dart es un lenguaje de programacion de codigo abierto relativamente reciente, desarrollado por
Google, que lanzo su primera version en 2011. Este lenguaje fue disefiado con el proposito de
permitir a los desarrolladores trabajar con lenguajes orientados a objetos que emplean andlisis
de tipos estaticos. En mayo de 2017, Google presento la primera version alfa publica de Dart
junto con Flutter, un marco de desarrollo de interfaz multiplataforma que utiliza Dart para crear
aplicaciones mdviles para iOS y Android. Con el tiempo, Flutter comenzd a ganar gran

popularidad [7].

El lenguaje de programacion Dart se desarrolla principalmente aplicaciones maoviles que esta
netamente con flutter, lo que permite crear aplicaciones rapidas y fluidas, la cual puede

funcionar en Android y iOS.
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M Dart

Figura 1 Lenguaje de programacion Dart [7]
12.1.3.2 Framework Flutter (Dart)

Flutter es un framework de desarrollo de aplicaciones mdviles creado por Google, que permite
la creacidn de aplicaciones nativas de alta calidad para plataformas iOS y Android a partir de
un solo codigo base. Utiliza el lenguaje de programacion Dart, también desarrollado por
Google, lo que permite a los desarrolladores escribir aplicaciones rapidas y eficientes. Flutter
destaca por su capacidad para ofrecer un alto rendimiento gracias a su motor de renderizado
propio, lo que significa que no depende de componentes nativos como otros frameworks. Esto
le permite ofrecer una experiencia visual coherente y fluida en todas las plataformas. Ademas,
Flutter cuenta con un sistema de widgets altamente personalizables que permite crear interfaces
de usuario atractivas y adaptativas. Su arquitectura basada en widgets hace que la creacion y
mantenimiento de la interfaz sea mas sencilla y eficiente [8]. La comunidad de desarrolladores
de Flutter es muy activa, lo que facilita el acceso a recursos, tutoriales y paquetes de cddigo

abierto para extender sus capacidades.

Flutter también es muy eficiente porque permite ver los cambios en tiempo real mientras se
desarrolla, también permite el desarrollo de aplicaciones para la web, y dispositivos embebidos,

lo que lo convierte en una opcion versatil para la creacion de aplicaciones multiplataforma.

12.1.4 Sistemas operativos moviles

En la actualidad, los sistemas operativos méviles mas populares incluyen Mac OS, Windows y
Linux, los cuales ofrecen capacidades similares y funciones basicas, y generalmente vienen
preinstalados en diversos dispositivos como tabletas, camaras, relojes inteligentes, teléfonos
moviles, entre otros. A continuacion, se destacan los sistemas operativos mas relevantes en el
contexto actual: iOS y Android, que dominan el mercado y ofrecen una amplia gama de
funcionalidades y aplicaciones para usuarios y desarrolladores [9].

Hoy en dia los dispositivos méviles como iOS y Android son los que realmente dominan, ya
que brindan una gran variedad de aplicaciones y herramientas tanto para usuarios como para

desarrolladores.
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iIOS es un sistema operativo movil que fue lanzado oficialmente por Apple el 29 de junio de
2007. Derivado de macOS, el cual a su vez proviene de Darwin BSD, iOS es un sistema
operativo basado en Unix. Las aplicaciones para iOS se desarrollan utilizando lenguajes de
programacion como Swift y Objective-C, lo que permite a los desarrolladores crear aplicaciones

eficientes y de alto rendimiento para dispositivos Apple.

El sistema operativo iOS de Apple que se usa en iPhone, iPads y otros dispositivos de la marca,
se caracteriza por su seguridad, estabilidad y un disefio fluido que ofrece una experiencia de

usuario intuitiva.
12.1.4.1.2 ANDROID

Android es un sistema operativo movil ampliamente utilizado, basado en Linux, desarrollado
por Google y lanzado inicialmente en 2007 como Android SE. Esta disefiado principalmente
para dispositivos con pantalla tactil, como teléfonos inteligentes, tabletas, relojes inteligentes y
televisores, entre otros. Android es un proyecto de codigo abierto, lo que permite su distribucion
y personalizacion por parte de los fabricantes de dispositivos y operadores de
telecomunicaciones. Aunque Google sigue desarrollando activamente la plataforma, ofrece
partes del sistema de manera gratuita a aquellos que deseen incorporar Android en sus

productos.

El sistema operativo Android se utiliza en una gran variedad de dispositivos mdviles, su
flexibilidad y su personalizacion lo hace muy popular permitiendo a los usuarios adaptarse a

sus experiencias y sus necesidades.

12.1.5 Metodologia Mobile-D

Mobile-D es una metodologia agil que se utiliza principalmente en el desarrollo de aplicaciones
moviles. Promueve la comunicacidn constante entre el equipo de desarrollo y el cliente, lo que
permite adaptarse rapidamente a cualquier cambio que pueda surgir durante la fase de desarrollo
del proyecto, lo que a su vez reduce el tiempo de produccién. Mobile-D se compone de cinco
etapas: exploracion, iniciacion, produccion, estabilizacion y prueba del sistema. Cada una de

estas etapas incluye diversas fases, tareas y practicas relacionadas [10].

Esta metodologia fomenta la colaboracion entre disefiadores, desarrolladores y usuarios,
permitiendo crear aplicaciones moviles eficientes y de alta calidad, adaptandose a las

necesidades del usuario final.
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Figura 2 Fases de metodologia Mobile-D [10]

e Fase de Exploracion: En la etapa inicial "Exploracion™, el equipo de desarrollo tiene
la tarea de elaborar un plan y establecer las caracteristicas del proyecto. Este proceso se
lleva a cabo en tres pasos: identificar a los participantes, definir el alcance y crear el
proyecto.

e Fase de inicializacidn: En la fase de inicializacion, los desarrolladores se encargan de
preparar e identificar todos los recursos requeridos. Elaboran planes para las etapas
futuras y configuran el entorno técnico, que abarca recursos fisicos, técnicos y de
comunicacion, incluyendo la capacitacion del equipo de desarrollo.

e Fase de produccién: En la fase de produccion, los tres dias de planificacion
(planificacidn, trabajo, lanzamiento) se repiten y repiten hasta que se implementen todas
las funciones. Primero, programe iteraciones de trabajo en funcién de los requisitos y
las tareas a realizar. Las pruebas iterativas se preparan con antelacion.

e Fase de estabilizacion: En la se enfoca en realizar pruebas exhaustivas para detectar
errores y problemas de estabilidad, cuyo objetivo es garantizar que la aplicacion
funcione sin fallos en los dispositivos moviles.

e Fase de Prueba: En la fase de prueba se abarca el lanzamiento oficial de la aplicacion
y su mantenimiento posterior, en ella primero se monitorea el desempefio de la

aplicacion después de su lanzamiento y se solucionan problemas que surgen.
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12.1.6 Visual Studio Code

Visual Studio Code (VS Code) es un editor de cddigo fuente gratuito y de codigo abierto
desarrollado por Microsoft. Lanzado en 2015, se ha convertido en una herramienta popular
entre desarrolladores debido a su rapidez, flexibilidad y extensibilidad. VS Code esta disponible
para Windows, macOS y Linux, proporcionando una experiencia de desarrollo consistente en

multiples plataformas [11].

Las caracteristicas clave de Visual Studio Code incluyen:

e Editor inteligente: Ofrece resaltado de sintaxis, autocompletado basado en
IntelliSense, refactorizacion de cddigo y navegacion répida, lo que mejora la
productividad del desarrollador

e Depuracion Integrada: Permite la depuracién de aplicaciones directamente desde el
editor, con puntos de interrupcidn, inspeccion de variables y consola interactiva.

e Control de versiones: Integracion nativa con Git y otros sistemas de control de

versiones, facilitando la gestion de cambios y la colaboracion en proyectos.

Visual Studio Code es un editor de codigo que ayuda a los desarrolladores a tener mejor rapidez,
flexibilidad y gran cantidad de extensiones que permiten personalizar el entorno de trabajo.

12.1.7 Alfabetizacién

12.1.7.1 Alfabetizacion en el mundo

La alfabetizacion en el mundo es un tema crucial que va mas alla del simple acceso a la
educacion; es un reflejo del desarrollo social y econdémico de las diferentes regiones. En el
contexto global, se estima que hay aproximadamente 773 millones de adultos que no pueden
leer ni escribir, lo que representa un obstaculo considerable para el avance tanto personal como

comunitario.

En muchos paises en desarrollo, las tasas de alfabetizacion son notablemente més bajas, y esto
afecta especialmente a las mujeres y a las personas que viven en areas rurales. La falta de acceso
a una educacion de calidad, junto con recursos limitados y condiciones socioeconémicas
dificiles, agrava esta situacion. Por otro lado, en los paises desarrollados, aunque la

alfabetizacion es generalmente alta, todavia existen desafios importantes, especialmente en lo
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que se refiere a la alfabetizacion digital y mediatica. La alfabetizacion no solo es un derecho
humano basico, sino también una herramienta poderosa que empodera a las personas y les

brinda la oportunidad de participar plenamente en la sociedad

12.1.7.2 Como afecta en jovenes y adultos

La alfabetizacidn tiene un efecto profundo en la vida de jovenes y adultos, moldeando diversos
aspectos de su existencia. Para los jovenes, ser alfabetizados es como tener una llave que abre
las puertas del conocimiento y les permite avanzar en su desarrollo académico. No solo les
ayuda a entender lo que leen, sino que también les brinda la capacidad de analizar y cuestionar
la informacion, habilidades esenciales para triunfar en la escuela y en la vida. Cuando los
jévenes dominan la lectura y la escritura, es mas probable que se involucren en actividades
extracurriculares, exploren nuevos intereses y accedan a mejores oportunidades educativas.
Esta base solida no solo enriquece su aprendizaje, sino que también los prepara para enfrentar

desafios futuros, abriendo caminos que les permitiran alcanzar sus suefios y aspiraciones.

En definitiva, la alfabetizacion empodera a los jovenes, brindandoles las herramientas
necesarias para convertirse en ciudadanos informados y activos en su comunidad.Para los
adultos, la alfabetizacion es igualmente crucial, ya que tiene un impacto directo en su vida
cotidiana. Les permite acceder a informacion vital sobre empleo, salud y finanzas, lo que les

ayuda a navegar mejor en un mundo que a menudo puede ser complejo y abrumador

12.1.7.3 Alfabetizacion en la provincia de Cotopaxi

En la provincia de Cotopaxi, la alfabetizacion ha sido un tema prioritario, sobre todo en las
areas rurales, donde las tasas de analfabetismo pueden ser mas elevadas. Gracias a la
implementacion de programas de educacion alternativa y campafias de alfabetizacion, muchas
personas, incluidas mujeres y jovenes, han podido adquirir habilidades basicas de lectura y
escritura que son esenciales para su vida diaria. Sin embargo, el camino aun presenta desafios

significativos

12.1.7.4 Objetivo de la alfabetizacion

Su principal objetivo es empoderar a las personas a través del desarrollo de habilidades de
lectura y escritura. Al aprender a leer y escribir, las personas pueden acceder a informacién
valiosa, comunicarse de manera efectiva y participar activamente en su comunidad. La

alfabetizacion no solo se trata de saber leer; se trata de fomentar el pensamiento critico, lo que
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puede llevar a una mejor calidad de vida y a una mayor inclusién social. Es esencial que cada
individuo pueda interpretar y utilizar la informacién en diferentes situaciones, ya sea en el

ambito educativo, en el trabajo, en el cuidado de su salud o en su vida cotidiana

12.1.8 Comparativa de alfabetizacion a nivel global

La alfabetizacion en el mundo muestra grandes diferencias entre regiones. En Europay América
del Norte, casi toda la poblacion sabe leer y escribir, con tasas cercanas al 99%. Sin embargo,
en Africa Subsahariana, muchas personas, especialmente mujeres en areas rurales, ain
enfrentan dificultades para acceder a la educacion, lo que deja las tasas de alfabetizacion por
debajo del 70%. En Asia se han logrado avances importantes, pero las zonas méas aisladas
todavia presentan desafios. En América Latina, aunque ha habido mejoras, algunos paises
siguen teniendo brechas significativas. Ademas, en todo el mundo, la alfabetizacion digital se
ha vuelto cada vez mas importante en esta era tecnoldgica. Se han implementado programas
para mejorar la alfabetizacion a través de politicas inclusivas y tecnologia, aunque ha habido

avances, aun queda mucho por hacer para garantizar el acceso universal a la educacion basica.
12.1.9 Metodologias de Desarrollo de App Mdviles

12.1.9.1 Metodologias tradicionales
12.19.1.1 CBD - Component-Based Development

La metodologia Component-Based Development se centra en la reutilizacion de componentes
preexistentes para construir nuevas aplicaciones. En lugar de desarrollar todo desde cero, se

ensambla madulos independientes que puedan integrarse en el sistema final [12].

Esta metodologia promueve el modularidad lo que facilita el mantenimiento y la evolucion del
sistema al permitir la actualizacion de componentes individuales sin afectar al resto de la

aplicacion.

12.1.9.2 Metodologias agiles
12.1.9.2.1 AGILE APP DEVELOPMENT

Un enfoque adaptado del Scrum, pero disefiado para aplicaciones moviles. Incluye
consideraciones especificas para el desarrollo multiplataforma, optimizacion y actualizaciones

frecuentes.
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Agile app development es un enfoque de desarrollo de software que se centra en crear
aplicaciones de manera rapida, flexible y eficiente, permitiendo la adaptacion continua a
cambios durante el ciclo de vida del proyecto. A diferencia de los métodos tradicionales de
desarrollo, donde los requisitos se definen desde el principio y se siguen de manera rigida, el
desarrollo agil divide el proyecto en pequefias etapas o ciclos, conocidos como sprints, que
suelen durar entre dos y cuatro semanas. Cada sprint produce una version funcional de la
aplicacion, lo que permite a los desarrolladores y clientes revisar el progreso y ajustar las
funcionalidades segun sea necesario [13]. Este enfoque es especialmente valioso en el
desarrollo de aplicaciones moviles, donde los cambios de mercado y las expectativas de los
usuarios pueden evolucionar rapidamente. La colaboracion estrecha entre todos los miembros
del equipo, incluida la retroalimentacion constante de los usuarios, asegura que el producto final

cumpla con las necesidades y expectativas del cliente.

12.1.9.2.2 LEAN UX

Lean UX es un enfoque de disefio centrado en el usuario que se basa en los principios de Lean
Startup, con el objetivo de optimizar el proceso de desarrollo de productos mediante la creacion
de prototipos rapidos y la iteracién constante. A diferencia de los métodos tradicionales de
disefio, que a menudo requieren fases largas y exhaustivas de investigacion y disefio, Lean UX
se enfoca en la validacion temprana de ideas a través de pruebas continuas con los usuarios.
Esto permite que los equipos obtengan retroalimentacion rapida y valiosa sin perder tiempo en
documentacion excesiva o en fases de disefio que pueden no ser relevantes. El objetivo principal
de Lean UX es reducir el ciclo de desarrollo, evitando la sobrecarga de detalles innecesarios y

manteniendo el enfoque en el valor real que la solucion ofrece al usuario final.

Uno de los pilares de Lean UX es la colaboracion constante entre los disefiadores,
desarrolladores y otros miembros del equipo, promoviendo un enfoque multidisciplinario para
crear experiencias de usuario que realmente resuelvan los problemas [14]. Este proceso &gil
fomenta la experimentacion y el aprendizaje rapido, priorizando las decisiones basadas en datos
y pruebas reales, en lugar de suposiciones 0 suposiciones tedricas. Ademas, Lean UX pone
énfasis en la entrega de productos viables de manera rapida y continua, permitiendo una

evolucién constante del disefio a medida que se recopila més informacion del usuario.
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Figura 3 Lean UX [14]

Ciclos Claves

Disefar: Desarrollar prototipos y propuestas de valor

Validar: Testing con los usuarios a quien serén evaluados.

Definir: Research con usuarios e ideacion.

12.1.9.2.3

DSDM (Dynamic Systems Development Method) es una metodologia agil de desarrollo de
software que se centra en la entrega rapida y eficiente de sistemas de calidad, con un fuerte
enfoque en la colaboracién y la flexibilidad. Su objetivo principal es garantizar que el sistema
final cumpla con los requisitos del usuario, ajustandose a cambios durante el proceso de
desarrollo sin perder de vista los plazos y presupuestos establecidos. DSDM se basa en
principios como la iteracién continua, la entrega incremental y la participacion activa de los
usuarios en cada fase del proyecto. Ademas, pone énfasis en la comunicacién constante entre
todos los miembros del equipo, asegurando que cada parte interesada esté alineada. Una
caracteristica clave de DSDM es su enfoque en la calidad, asegurando que, aungue los cambios
son bienvenidos, no se comprometa la integridad del producto final. EI marco también establece
un ciclo de vida claro, que incluye fases de pre-proyecto, planificacion, disefio y pruebas,

DSDM (Dynamic Systems Development Method)

facilitando un control adecuado sobre el progreso y la calidad del software.
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12.1.9.24 RAD (Rapid Application Development)

RAD (Rapid Application Development) es una metodologia agil de desarrollo de software que
se enfoca en la rapida construccion de aplicaciones mediante el uso de prototipos y un ciclo de
desarrollo iterativo. Su principal objetivo es reducir el tiempo de desarrollo, permitiendo que el
software sea entregado més rapidamente sin comprometer la calidad. RAD promueve la
colaboracidon cercana entre los desarrolladores y los usuarios finales, lo que asegura que los
requisitos se comprendan claramente y se ajusten a medida que avanza el proceso de desarrollo.
A través de prototipos funcionales que se van mejorando de forma continua, se obtiene un
producto final que se ajusta mejor a las expectativas del usuario. La metodologia se caracteriza
por la utilizacion de herramientas de desarrollo rapido, como generadores de cddigo, bases de
datos reutilizables y entornos de desarrollo integrados (IDE). RAD también hace uso de un
enfoque incremental, donde las aplicaciones se desarrollan en etapas mas pequefias y
manejables, lo que permite entregar versiones funcionales del software a los usuarios con mayor

frecuencia.

12.1.10 Cuadro comparativo de las metodologias

En la tabla “’ se observa la comparativa que existe entre algunas metodologias mencionadas
anteriormente, entre ellas tenemos la metodologia Mobile D, la metodologia RAD (Rapid
Application Development) y la metodologia DSDM (Dynamic Systems Development Method).
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Tabla 3 Comparativa entre metodologias

Mobile-D

Development)

Rad (Rapid Application

DSDM (Dynamic
Systems Development
Method)

Fases

iniciacion, fase de

produccion, fase de

prueba.

La metodologia Mobile-
D cuenta con cinco fases,
entre ellas estan la fase

de exploracion, fase de

estabilizacién y fase de

La metodologia Rad
(Rapid Application
Development) cuenta
con cuatro fases, la
cuales son, fase de
planificacion, fase de
disefio, fase de
construccion y fase de

implementacion.

La metodologia DSDM
(Dynamic Systems
Development Method)
cuenta con siete fases,
las cuales son: fase de
preproyecto, fase de
estudio de viabilidad,
fase de negocio, fase de
modelado funcional,fase
de disefio,
implementacion

ypostproyecto.

Factibilidad

maviles, tiene un

con iteraciones cortas.

Ideal para aplicaciones

desarrollo &gil y flexible

Permite desarrollar
software rapido con
prototipos funcionales
también reduce el tiempo
de desarrollo en las

metodologias.

Permite desarrollar
software de alta calidad
con un enfoque &gil
también se centra en la
entrega puntual del

proyecto.

Costos

Requiere equipo con
experiencia en app
moviles, pero costos

moderados.

Puede ser costoso si no
se gestiona bien, ya que
requiere cambios

frecuentes.

Costosos en equipos
grandes, pero mas seguro

en proyectos criticos.

Riesgo

No es ideal para sistemas

grandes y complejos

Puede perder control si
hay demasiados cambios

sin planificacion

Puede ser rigido en
comparacion con otras

metodologias agiles.

2
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12.1.11

12.1.11.1

Figma

Herramienta para el desarrollo de interfaces Gréficas

Figma es una herramienta de disefio grafico basada en la web, enfocada en el disefio de

interfaces de usuario (Ul) y experiencia de usuario (UX). Es especialmente popular entre los

disefiadores por sus capacidades de colaboracion en tiempo real, lo que permite a multiples

usuarios trabajar en el mismo proyecto simultdneamente, facilitando la colaboracion y la

revision instantanea [15].

Tabla 4 Caracteristicas de Figma [15]

Figma

Sketch

Adobe XD

Plataforma

Es una aplicacion que
opera directamente desde

el navegador.

Esté disponible tanto
como aplicacion de
escritorio como para su

uso en navegador

Puede ser utilizado tanto
en computadoras de
escritorio como en

dispositivos méviles

Sistema operativo

Es compatible con los
sistemas operativos
MacOS, Windows y

Linux

Esta disponible

Unicamente para MacOS.

Es compatible con
MacOS, Windows, y
también con iOS y
Android

Colaboracion

Facilita la colaboracion
de multiples usuarios de
manera simultanea en

tiempo real

Proporciona
colaboracion en tiempo
real, pero Unicamente
para los usuarios
suscritos a la version de
MacOS

Permite la colaboracion
en tiempo real en
proyectos que estan
almacenados y

sincronizados en la nube

Precio*

Ofrece una version
gratuita basica, con un
costo de $12 USD
mensuales por cada
editor en su version

completa

Proporciona una prueba
gratuita de 30 dias, y
luego tiene un costo de
$10 USD mensuales por

cada editor

Ofrece una prueba
gratuita de 7 dias, y
luego tiene un costo de
$52.99 USD al mes




Figma también se distingue por su enfoque en la colaboracién. La herramienta soporta la
edicion simultanea de archivos por multiples usuarios, lo que facilita la co-creacion y permite
a los equipos de disefio y desarrollo ver los cambios en tiempo real, reducir los tiempos de
espera y mejorar la comunicacion y coordinacion. Esta capacidad es potenciada por
caracteristicas como comentarios en linea y notificaciones, que permiten un flujo constante de

feedback y ajustes rapidos sin necesidad de intercambiar multiples versiones de archivos.

4. METODOS Y PROCEDIMIENTOS

En esta investigacion se aplicara la metodologia global deductiva, partiendo de una vision
general del entorno de estudio. Se realizard un analisis integral del contexto, considerando las
condiciones generales que influyen en el problema identificado. Se procedera a examinar cada
uno de los factores de manera detallada, utilizando la l6gica y la razon para derivar conclusiones
especificas a partir de la comprension global. Con un enfoque mixto, cualitativo y cuantitativo,
se aplicaran encuestas y entrevistas semiestructuradas a los diferentes actores involucrados,

permitiendo obtener una vision completa antes de analizar los datos en profundidad

13.1 METODOS DE INVESTIGACION

Para Béarbara Castillo los enfoques de una investigacion buscan analizar informacion relevante
sobre las tareas incluidas en los contenidos educativos y clinicos para apoyar la alfabetizacion,
utilizando como instrumentos la observacion directa, el analisis de contenido y la clasificacion

de tareas segun la literatura existente [19].

Las tecnologias mdviles permiten un aprendizaje autodidacta, motivador y personalizado,
facilitando la adquisicién de habilidades de manera progresiva y eficaz, en ella la cual contar
con una aplicacion movil para el aprendizaje de la lectura y escritura es esencial, ya que brinda

acceso flexible, interactivo y adaptado a sus necesidades y horarios de los jovenes y adultos.
13.2 TIPOS DE INVESTIGACION

13.2.1 Investigacion Bibliografica

Esta investigacion se fundamentd en tesis, libros, articulos cientificos y fuentes web de
confianza, lo que incrementa la validez de la informacién presentada y refuerza la solidez del

estudio del problema planteada, La revision de estas fuentes que permiten considerar estudios
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previos y experiencias documentadas, proporciona una base robusta en la que respalda las
decisiones y metodologias aplicadas en el desarrollo de la aplicacion movil. La integracion de
diversas fuentes académicas y profesionales asegurando las soluciones propuestas en
conocimientos actualizados y comprobados, contribuyendo de manera significativa al progreso
del proyecto y a la obtencién de resultados fiables.

13.2.2 Investigacion de campo

La exploracion del problema se lleva a cabo en el entorno donde suceden los hechos, lo que
permitié obtener informacion directa y relevante. Para ello, se realiz6 una investigacion de
campo mediante la recopilacion de testimonios a través de la observacion, entrevistas e
interaccion con las personas involucradas. Debido a que estos antecedentes no pueden
analizarse con precision en un entorno controlado o de laboratorio, se opt6 por la observacion
y larecopilacion de datos en el contexto real. Esto permitié comprender con mayor profundidad
las necesidades y dificultades en el proceso de alfabetizacién de jovenes y adultos,
proporcionando informacion clave para el disefio y desarrollo de la aplicacion movil,

asegurando que se adapte a las caracteristicas y requerimientos de los usuarios.

13.2.3 Investigacion Tecnologica

Para el desarrollo de la aplicacion movil destinada a la alfabetizacion de jovenes y adultos en
la Universidad Técnica de Cotopaxi extensién Pujili, se ha realizado una investigacion
tecnologica enfocada especificamente en herramientas como framework y metodologias
adecuadas, para de esta forma garantizar un desarrollo eficiente y una experiencia de usuario

Optima.
13.3  Técnicas de investigacion

13.3.1 Revisién Bibliografica

Esta seccion presenta una revision detallada de la literatura relacionada con el aprendizaje de
chicos analfabetos. Para ello se ha consultado en diversas fuentes académicas, como articulos
de revista especificada y libros de referencia, con el objetivo de identificar las mejores practicas
y metodologias aplicadas al desarrollo de la aplicacion mavil. Esta revision constituye una base
teorica sélida que respalda el disefio e implementacion de la aplicacion propuesta en el tema de

tesis.

24



13.3.2 Encuesta

En el Anexo A se encuentra la encuesta, la cual estara empleada para analizar las expectativas
y necesidades de los jovenes y adultos en relacion con el desarrollo de una aplicacion movil
para la alfabetizacion mediante el uso de Flutter, en la Universidad Técnica de Cotopaxi
Extension Pujili. La informacion recopilada permitira adaptar la aplicacion a las caracteristicas
y preferencias de los usuarios, optimizando su funcionalidad e interfaz para facilitar el proceso
de aprendizaje. Ademas, los resultados ayudaran a identificar los principales desafios y
sugerencias de los beneficiarios, lo que nos permitira implementar mejoras continuas en la
aplicacion y garantizar una experiencia de usuario mas efectiva y satisfactoria. Las preguntas

que se aplicé a los jovenes y adultos son las siguientes:

1.- ¢ Cual es tu nivel actual de lectura y escritura?,

2.- ¢Has intentado aprender a leer y escribir antes?,

3.- ¢ Tienes acceso a un teléfono movil o tableta?,

4.- ;Con qué frecuencia utilizas aplicaciones en tu dispositivo movil?,
5.- ¢Has usado alguna aplicacion para aprender algo nuevo antes?,

6.- ¢Te gustaria que la aplicacion tuviera ejercicios de escritura y lectura con

retroalimentacion?,

7.- ¢ Te gustaria que la aplicacién incluyera juegos o actividades interactivas para aprender?,

8.- ¢Qué tan motivado estas para aprender a leer y escribir con una aplicacion?,
9.- ¢Cuénto crees que te ayudaria una aplicacion para mejorar tu lectura y escritura?,
10.- ¢ Te resultaria util que la aplicacion tenga pruebas cortas para medir tu progreso?

Con estas preguntas podemos saber sus necesidades y problemas que tengan con su aprendizaje.

13.3.3 Entrevista

En el Anexo B estara las preguntas de la entrevista, en ella se utilizaron para obtener una
comprension mas profunda de las opiniones y experiencias de los usuarios en relacién con la
aplicacion movil de alfabetizacién dirigida a jovenes y adultos, desarrollada con flutter en la
Universidad Técnica de Cotopaxi Extension Pujili. Estas entrevistas ofreceran una vision

detallada de las fortalezas y areas de mejora de la aplicacion, permitiendo identificar
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oportunidades para poder optimizar su funcionalidad y adaptarse mejor a las necesidades de los

usuarios.

Las siguientes preguntas estaran dirigido al tutor a cargo del aplicativo, las cuales

identificaremos sus necesidades con respeto a la aplicacion movil.

1.- ¢Considera que una aplicacion maovil para la alfabetizacion es esencial como herramienta
de apoyo a jovenes y adultos?

2.- ¢Que tipos de contenidos o temas considera esenciales para incluir en la aplicacién? (por
ejemplo: lectura, escritura, matematicas basicas, etc.)

3.- ¢ Qué nivel de interaccion o actividades serian mas Utiles para el aprendizaje? (por
ejemplo: ejercicios basicos, juegos educativos, etc.)

4.- ¢Cuales son los principales desafios tecnoldgicos que cree que podrian enfrentar los
usuarios de la aplicacion?

5.- ¢{Como deberia estructurarse la interfaz de usuario para que sea accesible y facil de usar
para personas con poca experiencia en tecnologia?

6.- ¢ Existen recursos existentes o referencias que le gustaria que se incorporaran en la
aplicacion?

7.- ¢La aplicacion deberia incluir opciones de accesibilidad, como audio o imagenes para
usuarios con problema de alfabetizacion?

Con estas preguntas aclararemos dudas y opiniones con respecto a la aplicacion de

alfabetizacion.
13.4  Instrumentos de investigacion

13.4.1 Ficha Bibliografica

Mediante la ficha bibliografica, el objetivo de esta herramienta es organizar la informacion
extraida de los libros, revistas, articulos e internet, para conocer las técnicas que se aplicaran,
esto facilita la identificacion de fuentes confiables, el desarrollo de un marco teorico sélido y

la comprensién de las técnicas que se aplicaran en la investigacion
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Tabla 5 Ficha Bibliogréafica

TECNICA DESCRIPCION
Libros Ficha

Revistas Libretas
Articulos Impresiones
Internet Copias

Elaborado por: El investigador

13.4.2 Cuestionario

Se ha utilizado un cuestionario con diez preguntas y cuatro opciones de respuestas para
comprender las necesidades y desafios que enfrentan los jovenes y adultos en su proceso de
alfabetizacion en la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension Pujili. El cuestionario exploro
las experiencias previas de aprendizaje, las dificultades encontradas y las funcionalidades que
consideran necesarias en una aplicacion movil de alfabetizacidn. Las respuestas que se obtienen
proporcionan datos claves para ajustar la aplicacion a las necesidades especificas de los

usuarios, mejorando su accesibilidad y efectividad en el proceso de aprendizaje.
13.4.3 Poblacién y muestra

134.3.1 Paoblacion

Para el desarrollo de la propuesta tecnolégica se ha considerado la participacion del
administrador, educadores y estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension

Pujili, los cuales son los principales beneficiarios de la aplicacion movil.
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Tabla 6 Poblacion y muestra

N° Descripcion Cantidad

1 Administrador | 1

2 Educadores 8

3 Estudiantes 30
TOTAL 39

13.4.3.2 Muestra

No se calcula el tamafio de la muestra debido a que la poblacidn corresponde a 39 personas

Unicamente.

13.4.4 Guia de entrevista

El principal instrumento de investigacion utilizado en este proyecto fue disefiado para obtener
una comprension profunda de las necesidades y desafios que enfrentan los jovenes y adultos en
su proceso de alfabetizacién en la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension Pujili. La guia
de recopilacién de datos consistio en siete preguntas abiertas, enfocadas en explorar las
experiencias previas de aprendizaje, las dificultades encontradas y las funcionalidades que
consideran esenciales en una aplicacion movil de alfabetizacion. Estas preguntas a permitido
que cada participante comparta detalladamente sus experiencias y expectativas, proporcionando
una base sélida para el desarrollo de una aplicacion que se ejecute a sus necesidades especificas,

facilitando asi un aprendizaje mas efectivo y accesible.

13.5 METODOS PARA EL DESARROLLO DE LA APLICACION

13.5.1 Mobile-D

Para el desarrollo de la aplicacion mavil se aplico la metodologia Mobile-D, la cual se enfoca
principalmente en el desarrollo de aplicaciones mdviles, este método ayuda a contribuir con
una estrategia innovadora en sus cinco fases, las cuales son las siguientes: Exploracion,
Inicializacion, Produccion, Estabilizacion y Pruebas con el objetivo de contar con un software

de calidad para los usuarios [20].
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135.1.1 Fases de la metodologia Mobile-D
135.1.1.1 Fase de Exploracion

Por ende, en la tabla 7 se definira el formato correcto de como realizar la fase de exploracién

obteniendo el analisis de acuerdo a la recopilacién de datos

Tabla 7 Ejemplo Fase de Exploracion [20]

Equipo de desarrollo Responsables Descripcion

En la tabla 8 se mostrara mas detalladamente los requisitos iniciales, los cuales constituyen las
especificaciones fundamentales que debe cumplir el sistema antes de su desarrollo, la cual se

muestra a continuacion.

Tabla 8 Ejemplo de Requisitos Iniciales [20]

Requisitos Iniciales Descripcion

Nombre de la aplicacién movil

Obijetivo general

Herramientas

En la tabla 9 se visualizardn los requerimientos funcionales que se implementaran en la
aplicacion movil. Estos requerimientos describen las funcionalidades esenciales que el sistema

debe proporcionar para satisfacer las necesidades del usuario.

Tabla 9 Ejemplo de requerimientos funcionales [20]

ID REQUERIMIENTO PRIORIDAD

RF001

RF002
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En la tabla 10 se visualizaran los requerimientos no funcionales que se implementaran en el

aplicativo movil. Estos requerimientos establecen criterios de calidad y restricciones del

sistema, como el rendimiento, la seguridad, la usabilidad, la compatibilidad y la escalabilidad.

Tabla 10 Ejemplo de requerimientos no funcionales [20]

ID

REQUERIMIENTO PRIORIDAD

RFO001

135.1.1.2 Fase de Inicializacion

En esta fase de inicializacion se determina todas las herramientas que se utilizaron para el

desarrollo de la aplicacién movil tanto en hardware como en software. Asi mismo como la

estructura del cddigo fuente, el disefio de la arquitectura y diagramas de casos de usos, tal cual

se muestra en la tabla 11.

Tabla 11 Ejemplo de Fase de Inicializacion [20]

Fase

Iteracién

Descripcion

Este es caso de uso a detalle donde se describen de manera precisa los actores involucrados, el

flujo de eventos y condiciones previas que puedan ocurrir durante la interaccion con el sistema.

Tabla 12 Ejemplo de Caso de Uso a detalle

N.-001

Cu001

Nombre:

Autor:

Actor:

Descripcion

Pre-condicion:

Flujo Principal:

Flujo Alternativo:
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13.5.1.1.3 Fase de produccion

En esta fase de produccién es donde se desarrollara la interfaz del aplicativo mavil, con las
funcionalidades y requerimientos especificados por el usuario detallados en la fase de
inicializacion [20]. De acuerdo a la fase de exploracion se desarrollaréd la aplicacién movil,

especificada en la tabla 24

135.1.2 Fase de estabilizacion

En la tabla 37 se presenta la integracion de cédigo fuente con las funcionalidades establecidas,
con el Unico objetivo de llevar a cabo la correcta ejecucion del proyecto. En la fase de iniciacion
los desarrolladores realizan pruebas o acciones similares a la fase de produccion para afirmar

que el sistema se ejecute correctamente [20].

13.5.1.3 Fase de pruebas

En esta ultima fase se tiene como objetivo realizar casos de pruebas, para que de esta forma se
pueda comprobar que la aplicacion maévil sea seguro y funcional, donde se comprueba cada una
de las funcionalidades que el usuario requiere, demostrando las respectivas validaciones en los

campos adecuados [20].

Tabla 13 Ejemplo de fases de pruebas [20]

ID/Nombre Caso de Prueba | Responsable del caso de prueba:
CPOOL1:

Version del Caso de Prueba:

Condicion:

Flujo de pasos de la Prueba:

N° | Descripcion | Resultados Resultados Imagen

del paso Esperados Obtenidos

13.5.2 Herramientas de desarrollo

Flutter 3.24
La version de flutter 3.24 introdujo varias mejoras significativas en el framework, centradas en

mejorar el rendimiento, al utilizar esta version nos ayudado significativamente al desarrollo de

nuestra App [21].
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Android Studio 1.3

Android Studio 1.3 fue lanzada en agosto de 2015, en ella trajo varias mejoras y caracteristicas

que ayudado a mejorar las experiencias de desarrollo de aplicaciones [22].

Dart 3.5.4

La version de Dart 3.5.4 introdujo varias mejoras y correcciones para optimizar el rendimiento

del lenguaje, ya que es fundamental para el desarrollo de aplicaciones mdviles.

13.6  Poblacion y Muestra.

La poblacion para su respectivo estudio esta basada con el ingeniero a cargo de la aplicacion de
aprendizaje para jovenes y adultos analfabetos, asi como también el 40% de los estudiantes, ya
que es un porcentaje que va variando en la cual esta entre los 300 estudiantes. La seleccion de
esta muestra permitira obtener una vision representativa de las necesidades, expectativas y
desafios que enfrentan los usuarios finales de la aplicacion. Ademas, que, al incluir tanto al
responsable técnico del proyecto como una parte considerada de los estudiantes, se garantiza la

recoleccion de informacion relevante para optimizar el disefio.

13.6.1 Férmula para calcular el tamafio de la muestra.

La cantidad de los estudiantes podrian variar con el transcurso del tiempo, sin embargo, los
valores entregados por el ingeniero a cargo, sirven como una referencia siendo 300 estudiantes
anuales. Con este valor se procede a calcular el tamafio de la muestra con un nivel de confianza

de 95% y un margen de error del 10%, la cual se aplicara la siguiente formula:

_-"'-."-Eg-p-q
(V—-1)-e2+Z%-p-q

n =

Figura 4 Formula

Donde:

e Poblacion total (N): 300 estudiantes

¢ Nivel de confianza: 95% (valor Z = 1.96)

e Margen de error: 10% (0.10)

e Probabilidad de éxito (p): 0.5 (se usa 50% cuando no se tiene un dato especifico)
e Probabilidad de fracaso (q): 1 —p=0.5

n=73
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El resultado determina que se trabajara con una muestra aproximada de 73 estudiantes con un

nivel de confianza de 95% y un margen de error de 10%.

5. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

141 RESULTADO DE LA ENTREVISTA

La entrevista realizada al ingeniero de la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension Pujili nos
permite recopilar la informacion mas relevante, de esta manera se ha obtenido informacion que

es clave para el proceso de desarrollo de la aplicacion.

El objetivo principal es recopilar la informacion esencial de los usuarios que haran uso de la
aplicacion movil, para entender sus necesidades especificas, expectativas y desafios en el

proceso de la alfabetizacion

Nombre del entrevistador: Ing. Melquiades Mendoza Pérez
Universidad: Universidad Técnica de Cotopaxi Extensién Pujili

A continuacién, se presenta las preguntas y las respuestas y el anlisis de la entrevista que se

ejecuto con el ingeniero a cargo.

1. ¢ Considera que una aplicacion movil para la alfabetizacion es esencial como herramienta de
apoyo a jovenes y adultos?

Respuesta: Si es fundamental, facilita el acceso a la educacion y promueve el aprendizaje
Andlisis: En la respuesta realizada por el ingeniero da a entender que si es importante crear una

aplicacion movil en la cual ayuda a facilitar el acceso a la educacion y que también promueve

el aprendizaje de los jovenes y adultos.

2. ¢Qué tipos de contenidos o temas considera esenciales para incluir en la aplicacién (por

ejemplo: lectura, escritura, matematicas basicas, etc.?
Respuesta: Todos son esenciales para cubrir las necesidades basicas de alfabetizacion

Analisis: En la segunda pregunta realizada podemos observar que considerar temas importantes
como la lectura, escritura, matematicas basicas, etc., son esenciales para un buen aprendizaje,
de esta forma los jovenes y adultos pueden llevar mas alla de lo aprendido y obtener mejores

resultados.
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3. ¢ Qué nivel de interaccion o actividades serian mas Utiles para el aprendizaje? (por ejemplo:

ejercicios basicos, juegos educativos, etc.)
Respuesta: Todos son clave para que refuercen lo aprendido de forma dindmica y motivadora

Andlisis: La respuesta obtenida nos da a comprender que al realizar ejercicios basicos y juegos
educativos ayuda a que los jovenes puedan tener un desarrollo mucho mas rapido de lo
esperado, ya que con juegos educativos los jovenes y adultos pueden aprender de forma

divertida.

4. ¢Cuadles son los principales desafios tecnoldgicos que cree que podrian enfrentar los usuarios
de la aplicacion?

Respuesta: La falta de acceso a dispositivos adecuados, conexiones a internet inestables

Analisis: De acuerdo a la pregunta establecida que es si los usuarios que usan la aplicacion
pueden enfrentar problemas en un futuro es un problema, ya que se espera dificultades como
por ejemplo la falta de acceso a dispositivos adecuados, conexiones a internet inestables.

5. ¢Como deberia estructurarse la interfaz de usuario para que sea accesible y facil de usar para

personas con poca experiencia en tecnologia?
Respuesta: La interfaz debe ser simple, con botones grandes y claros

Andlisis: La respuesta obtenida espera que la aplicacion sea de facil uso como por ejemplo una
interfaz simple, con botones grandes y claros, ya que de esta forma no se dificultara para los

jovenes aprender.

6. ¢Existen recursos existentes o referencias que le gustaria que se incorporaran en la

aplicacion?
Respuesta: Recursos de acceso libre, como diccionarios en linea, videos tutoriales

Andlisis: La respuesta indica que los recursos sean de acceso libre, la cual posea un diccionario

en linea y videos tutoriales.
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7. ¢La aplicacion deberia incluir opciones de accesibilidad, como audio o imagenes para

usuarios con problemas de alfabetizacion?
Respuesta: Si, definitivamente

Andlisis: De acuerdo a la respuesta que es “Si definitivamente”, nos da a entender que la
aplicacion debe incluir opciones de accesibilidad, como audio o iméagenes para usuarios con

discapacidad.

Como resultado de la entrevista se ha podido identificar una necesidad significativa de
implementacion movil que optimice el proceso de alfabetizacion para jovenes y adultos. Los
usuarios destacados que la herramienta facilitaria el aprendizaje interactivo y personalizado,
mejorando la accesibilidad y el seguimiento del progreso. Ademas, es fundamental incluir
contenido educativo variado y accesible en diferentes formatos, lo que resalta la importancia de
una plataforma integral permite un acceso mucho mas répido y eficaz a los recursos de

aprendizaje.

A través de la entrevista realizada, también se ha identificado que muchos de los potenciales
usuarios de la aplicacion “'mdvil enfrenta barreras tecnolégicas, como acceso limitado a
dispositivos maviles adecuados y una conexion a internet inestable. Sin embargo, todos
coinciden que una plataforma digital podria transformar significativamente la forma en que
acceden al aprendizaje, brindandoles flexibilidad para estudiar en cualquier momento y desde

cual quien lugar.

14.2 RESULTADO DE LA ENCUESTA

A continuacion, se presenta la encuesta realizada a los jovenes y adultos participantes en el
proceso de alfabetizacién en la Universidad Técnica de Cotopaxi Extensiéon Pujili. Esta
encuesta, basada en una escala Likert, tiene como objetivo recopilar opiniones y sugerencias
que permiten mejorar la aplicacion movil de alfabetizacién, como por ejemplo comprender
mejor las necesidades y expectativas de los usuarios en relacion con su proceso de aprendizaje.
Esta encuesta fue desarrollada con ayuda del tutor a cargo de los jovenes estudiantes ya que los

jévenes aun no poseen un entendimiento en la lectura y escritura.

Se obtuvieron los datos respectivos de cada una de los evaluados, las cuales se muestran a

continuacion:
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Pregunta 1: ;Cual es tu nivel actual de lectura y escritura?

Tabla 14. ;Cual es tu nivel actual de lectura y escritura?

Opciones Frecuencia Porcentaje
1. Poco 2 40%
2. Medio 3 60%
3. Alto 0 0%
Total 5 100%

@ Poco
& Medio
Alto

Figura 5 ¢Cual es tu nivel actual de lectura y escritura?

Anélisis: Segun la figura 5, la mayoria de los estudiantes 60% muestra poco nivel en la parte
de escritura y lectura, mientras que el 40% de los estudiantes tienen un nivel medio en la
escrituray lectura. Esta evaluacion refleja gran desempefio por parte de los jovenes estudiantes,
ya que buscan la necesidad de superarse y buscar un cambio en su progreso, y gracias a la
aplicacion de alfabetizacion los jovenes y adultos pueden lograr su objetivo.

Pregunta 2: ;Has intentado aprender a leer y escribir antes?
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Tabla 15. ¢Has intentado aprender a leer y escribir antes?

Opciones Frecuencia Porcentaje
1. Si 5 100%
2. No 0 0%
Total 5 100%

@ sSi
@ No

Figura 6 ¢Has intentado aprender a leer y escribir antes?

Anélisis: Segln la figura 6 presentada anteriormente, se evidencia que todos los estudiantes
han intentado aprender a leer y escribir, con un porcentaje establecido del 100%. Esto refleja la
importanciay el deseo de los jovenes por adquirir estas habilidades demostrando de esta manera
su compromiso con el desarrollo académico y su interés en mejorar sus oportunidades
educativas y personales. Ademas, este resultado resalta la necesidad de fortalecer estrategias
pedagdgicas que fomenten el aprendizaje significativo y refuercen el proceso de alfabetizacion,

permitiendo a los estudiantes alcanzar un mayor nivel de comprension y expresion escrita.

Pregunta 3: ; Tienes acceso a un teléfono movil o tableta?
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Tabla 16. ¢ Tienes acceso a un teléfono movil o tableta?

Opciones Frecuencia Porcentaje
1. Si 4 80%
2. No 1 20%
Total 5 100%

& si
® No

Figura 7 ¢ Tienes acceso a un teléfono movil o tableta?

Analisis: Segun la figura 7 presentada, se observa que el 80% de los estudiantes tienen acceso
a un teléfono mavil o tableta, mientras que el 20% no cuenta con un dispositivo mavil para su
aprendizaje. Este dato resalta la importancia de la tecnologia en el proceso educativo y la
necesidad de reducir la brecha digital para garantizar igualdad de oportunidades en el acceso a
la educacién. Ademas, pone en evidencia la relevancia de implementar estrategias que
promuevan el uso adecuado de estos dispositivos como herramientas de apoyo en el desarrollo
de habilidades de lectura y escritura, optimizando asi el proceso de alfabetizacion y aprendizaje
auténomo.

Pregunta 4: ;Con qué frecuencia utilizas aplicaciones en tu dispositivo moévil?
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Tabla 17. ¢ Con qué frecuencia utilizas aplicaciones en tu dispositivo movil?

Opciones Frecuencia Porcentaje
1. Poco 2 40%
2. Medio 2 40%
3. Alto 1 20%
Total 5 100%

& Poco
& Medio
Alto

Figura 8 ;Con qué frecuencia utilizas aplicaciones en tu dispositivo mévil?

Andlisis: Asi mismo, la figura 8 revela que el 40% de los estudiantes utiliza aplicaciones para
su aprendizaje, mientras que el 20% hace un uso intenso de estas herramientas en sus teléfonos
moviles. Este dato evidencia la creciente integracion de la tecnologia en la educacién y la
necesidad de fomentar el uso de aplicaciones educativas que refuercen el proceso de
alfabetizacion. De igual manera, resalta la importancia de disefiar estrategias pedagdgicas que
promuevan el uso responsable y eficiente de estas herramientas, garantizando un aprendizaje

mas dindmico e interactivo.

Pregunta 5: ¢Has usado alguna aplicacion para aprender algo nuevo antes?
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Tabla 18. ¢ Has usado alguna aplicacién para aprender algo nuevo antes?

Opciones Frecuencia Porcentaje
1. Si 3 60%
2. No 2 40%
Total 5 100%
® S
@ No

Figura 9 ¢Has usado alguna aplicacion para aprender algo nuevo antes?

Andlisis: Segun la figura 9 se muestra que el 60% de los estudiantes ha utilizado alguna vez
una aplicacién para aprender algo nuevo, mientras que el 40% no ha empleado ninguna
aplicacion con este fin. Este dato refleja la disposicion de los estudiantes a explorar nuevas
formas de aprendizaje mediante la tecnologia, aunque también pone en evidencia la necesidad
de fomentar el uso de estas herramientas entre aquellos que aun no las han aprovechado,

ampliamente asi las posibilidades educativas y motivando un aprendizaje mas autonomo vy

accesible para todos.

Pregunta 6: ;Te gustaria que la aplicaciéon tuviera ejercicios de escritura y lectura con

retroalimentacion?
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Tabla 19. ¢ Te gustaria que la aplicacién tuviera ejercicios de escritura y lectura con retroalimentacion?

Opciones Frecuencia Porcentaje
1. Si 5 100%
2. No 0 0%
Total 5 100%

& Si
& No

Figura 10 ¢ Te gustaria que la aplicacidn tuviera ejercicios de escritura y lectura con retroalimentacion?

Andlisis: Segun la figura 10, se observa que el 100% de los estudiantes les gustaria que la
aplicacion incluyera ejercicios de escritura y lectura con retroalimentacion. Esto indica que la
aplicacion movil deberia incorporar de manera obligatoria ejercicios que ayuden a los jovenes
a mejorar sus habilidades de escritura y lectura, promoviendo su aprendizaje de una manera
facil y divertida. Esta preferencia resalta la importancia de incluir elementos interactivos y

educativos que motiven a los estudiantes a participar activamente en su proceso de aprendizaje.

Pregunta 7: ;Te gustaria que la aplicacion incluyera juegos o actividades interactivas para

aprender?
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Tabla 20. ¢ Te gustaria que la aplicacidn incluyera juegos o actividades interactivas para aprender?

Opciones Frecuencia Porcentaje
1. Si 5 100%
2. No 0 0%
Total 5 100%

® Si
@ No

Figura 11 ;Te gustaria que la aplicacion incluyera juegos o actividades interactivas para aprender?

Anélisis: Segun la figura 11, se puede observar que el 100% de los estudiantes desea que la
aplicacion movil incluya juegos o actividades interactivas para aprender a leer y escribir. Esto
resalta el interés de los estudiantes en utilizar métodos de aprendizaje mas dindmico y

entretenidos, lo que podria mejorar su motivacién y participacion en el proceso educativo.

Pregunta 8: ;Qué tan motivado estas para aprender a leer y escribir con una aplicacion
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Tabla 21. ;Qué tan motivado estas para aprender a leer y escribir con una aplicacion?

Opciones Frecuencia Porcentaje
1. Poco 1 20%
2. Medio 2 40%
3. Alto 2 40%

Total 5 100%

@ Poco
@ WMedio

Alto

Figura 12 ;Qué tan motivado estas para aprender a leer y escribir con una aplicacién?

Analisis: Segun la figural2, se observa que el 20% de los jovenes tiene poca motivacion para
aprender a leer y escribir con una aplicacién mientras que el 40% de los jovenes muestra una
motivacion media para aprender, al igual que el porcentaje de jovenes con alta motivacion. Este
dato refleja las diferentes actitudes hacia el aprendizaje mediante aplicaciones, destacando la
necesidad de implementar estrategias que aumenten la motivacién y el compromiso de los

estudiantes, adaptando las herramientas educativas a sus intereses y niveles de motivacion.

Pregunta 9: ;Cuanto crees que te ayudaria una aplicacion para mejorar tu lectura y escritura?
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Tabla 22. ¢Cuénto crees que te ayudaria una aplicacién para mejorar tu lectura y escritura?

Opciones Frecuencia Porcentaje
1. Poco 1 20%
2. Medio 4 80%
3. Alto 0 0%
Total 5 100%

@ Foco
@ Medio
Alto

Figura 13 ¢Cuanto crees que te ayudaria una aplicacion para mejorar tu lectura y escritura?

Andlisis: Segun la figura 13, se muestra que el 20% de los jovenes cree que una aplicacion
podria ayudarles a mejorar su lectura y escritura mientras que el 80% considera que le ayudaria
ma&s 0 menos en su aprendizaje. Esto sugiere que los jovenes no confian completamente en que
una aplicacion sea suficiente util para aprender a leer y escribir, lo que resalta la necesidad de
disefiar herramientas educativas que sean mas efectivas y adaptadas a sus expectativas y
necesidades.

Pregunta 10: ;Te resultaria util que la aplicacion tenga pruebas cortas para medir tu progreso?
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Tabla 23. ; Te resultaria Gtil que la aplicacion tenga pruebas cortas para medir tu progreso?

Opciones Frecuencia Porcentaje
1. Si 5 100%
2. No 0 0%
Total 5 100%

® si
@ No

Figura 14 ;Te resultaria Gtil que la aplicacion tenga pruebas cortas para medir tu progreso?
Andlisis: Segun la figura 14, se muestra que el 100% de los jovenes considera Gtil una
aplicacion que tenga pruebas cortas para medir el progreso de sus evaluaciones realizadas. Esto
sugiere que a los jovenes les gustaria que los avances que logren sean registrados,
permitiéndoles ver su progreso al final de la clase y motivandolos a continuar mejorando en sus

habilidades de lectura y escritura.

14.3 APLICACION DE LA METODOLOGIA MOBILE-D

Se presentaran detalladamente todos los instrumentos propuestos en la metodologia Mobile-D,
de acuerdo a cada una de las fases a desarrollar.

14.3.1 Fase de Exploracion

En el siguiente cuadro se menciona al equipo de desarrollo, al responsable y una pequefia

descripcion.
a) Modelo de trabajo de la institucion

En la Universidad Técnica de Cotopaxi Extensiéon Pujili se enfoca en ensefiar a jovenes y
adultos, brindando herramientas educativas que promueven el aprendizaje significativo y el
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desarrollo de habilidades practicas. Estas iniciativas buscan facilitar el acceso al conocimiento
mediante metodologias innovadoras contribuyendo al desarrollo personal y profesional de los
estudiantes [23].

b) Definicién de grupos de intereses

En esta parte del proyecto se define los involucrados del proyecto, especificando las

responsabilidades que proporcionan cada una de ellas.

Tabla 24 Equipo de desarrollo

Equipo de desarrollo Responsables Descripcion

Jefe del proyecto Ing. Patricio Bedo6n Responsable en dar seguimiento al
cumplimiento de las actividades

del proyecto.

Programador Gutiérrez Rivaldo Persona responsable en disefiar y
desarrollar el sistema de la

aplicacion mavil.

Tester Porras Wilson Persona responsable en realizar
pruebas de la aplicacion movil para
identificar el cumplimiento de las
funcionalidades.

Equipo Cliente:

Tabla 25 Equipo Cliente

Equipo de desarrollo Responsables Descripcion

Administrador Ing. Melquiades Mendoza Pérez Representante de la institucion
Universidad Técnica de Cotopaxi

Extension Pujili.

Educadores Educadores Persona  encargada en el
aprendizaje de los jovenes y
adultos.

Padres de familia Padres de familia Representante de los jovenes de la
institucion.

c) Definicion de requisitos iniciales

En la tabla 26 se detallan los requisitos iniciales en la primera fase para el desarrollo de la
aplicacion movil.
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Tabla 26 Requisitos iniciales

Requisitos Iniciales Descripcion
Nombre de la aplicacion movil Alpha-Play
Objetivo general Implementar una aplicacion moévil para la

alfabetizacion de jovenes y adultos en la
Universidad Técnica de Cotopaxi Extension
Puijili, aplicando précticas agiles con el proposito
de mejorar los procesos educativos y facilitar el
acceso a herramientas de aprendizaje de forma

accesible y eficiente

Herramientas Para el desarrollo de la aplicacion movil se

utilizaron herramientas como:
Flutter,

Dart,

Android Studio,

1laptop de 12GB de RAM,

Metodologia Mobile-D

d) Definicion de requerimientos funcionales

Requerimientos funcionales

En la tabla 27 se muestra detalladamente los requerimientos funcionales que llevara la

aplicacion movil.
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Tabla 27 Requerimientos funcionales

ID REQUERIMIENTO PRIORIDAD

RF001 El sistema debe permitir a los | Alta
usuarios acceder a lecciones
disefiadas para la

alfabetizacion

RF002 El sistema debe permitira los | Alta
usuarios realizar ejercicios
interactivos y evaluaciones al

final de cada leccidn.

RF003 El sistema debe permitir que | Alta
las lecciones sean leidas en
voz alta para apoyar a los
usuarios que tienen

dificultades con la lectura.

RF004 El sistema debe permitir a los | Media
usuarios practicar la

pronunciacion de palabras.

RF005 El sistema debe permitir | Alta
correcciones en tiempo real
durante la interaccion del
usuario con los ejercicios y

actividades.

RFO006 El sistema debe permitir a los | Alta
usuarios registrar su progreso

de sus lecciones.

RFO007 El sistema debe permitir | Media
videos  educativos  que
motivaran y enriqueceran el

proceso de aprendizaje.
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ID REQUERIMIENTO PRIORIDAD

RF008 El sistema debe permitir | Media
incluir ejercicios interactivos
con pictogramas que ayuden
a los usuarios a identificar

iméagenes.

RF009 El sistema debe permitir a los | Alta
usuarios repetir las lecciones
tantas veces como deseen y

avanzar a su propio ritmo.

RF0010 El sistema debe permitir | Media
elementos de gamificacion,
como desafios, recompensas
y logros, con el objetivo de
hacer el proceso de
aprendizaje mas dinamico y

atractivo.

Requerimientos no funcionales

En la tabla 28 se muestra los requerimientos no funcionales que llevara la aplicacion movil con

respecto a las funcionalidades que conlleva.
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Tabla 28 Requerimientos no funcionales

ID REQUERIMIENTO PRIORIDAD

RNF001 El sistema permitira | Alta
complementar

funcionalidades y ofrecer la
misma  experiencia  de
usuario en el sistema

operativos Android

RNF002 El sistema debe ser rapido y | Alta
ligero, garantizando un buen
rendimiento en dispositivos

de gama baja.

RNF003 El sistema permitira a los | Alta
usuarios acceder a ciertas
lecciones y ejercicios sin
necesidad de estar
conectados a Internet.

RNF004 El sistema debe ser capaz de | Alta
ajustarse 'y ofrecer una
experiencia  de  usuario
Optima en dispositivos con
diferentes  tamafios  de

pantalla.

RNF005 El sistema permitird disefiar | Alta
una interfaz intuitiva y facil
de usar, garantizando que los
usuarios puedan navegar sin
dificultad.
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ID

REQUERIMIENTO

PRIORIDAD

RNF006

El sistema debe ser disefiado
de manera que permita
futuras mejoras y
actualizaciones sin afectar
negativamente el

rendimiento.

Media

RNFO007

El sistema debe garantizar
que cualquier interaccion del
usuario con la interfaz se
ejecute en un tiempo maximo
de 2 segundos, para asegurar
una experiencia de usuario

fluida y réapida.

Alta

RNF008

El sistema debe incluir
animaciones visuales
disefiadas para mejorar la
experiencia del usuario,
facilitando la comprension y

fluidez en la interaccion.

Baja

RNF009

El sistema debe permitir
sonidos y efectos auditivos
disefiados para mejorar la

experiencia del usuario.

Baja

RNFO0010

El sistema debe permitir a los
usuarios consultar su
historial de lecciones vy
ejercicios completados,
brindando una vision clara

del progreso alcanzado.

Bajo
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14.3.2 Fase de Inicializacion

En esta fase se determinara las herramientas utilizadas para el desarrollo del aplicativo tanto en

hardware como software, incluyendo la estructura del codigo fuente [25].

Configuracion del Codigo Fuente

La configuracion del entorno de desarrollo es especialmente para el desarrollo del proyecto, ya
que se encarga de implantar cada una de las herramientas que se utilizaran durante el desarrollo

de la aplicacion movil.
Tipo de desarrollo: Aplicacion nativa para Android.
Recursos de Hardware:

e 2 laptop de 12 GB de memoria RAM
e Cable universal serial bus (USB)

¢ Distintos dispositivos para pruebas
Recursos de Software:

e Android Studio
e Frameword de Flutter

e Visual Studio Code

14.3.2.1.1 Preparacion de entorno de desarrollo
Para el desarrollo de la aplicacion movil se han considerado herramientas como:
e Instalacion de Flutter

Para la instalacion de flutter primero hay que asegurarse de tener instalado Git, ya que flutter
se distribuye como repositorio Git, luego se descarga el archivo comprimido desde su pagina
principal y se extrae a una carpeta de facil acceso. A continuacion, se agrega la carpeta de flutter
a la variable de entorno PATH de su sistema para poder ejecutar el comando flutter de forma

correcta [26].

e Instalacion de Android Studio
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Para instalar Android studio se descarga desde su pagina oficial, la cual nos ofrece su instalador
de Android studio con sus versiones. Una vez descargado, ejecutamos el archivo de instalacion

y seguimos las instrucciones que nos ofrece [27].
e Visual Studio Code

Para instalar de forma correcta debemos primeramente visitar la pagina oficial de visual studio
code, después de instalar correctamente ejecutamos como administrador y tendremos

oficialmente visual studio code [28].

14.3.2.1.2 Planificacion de las fases por iteracion

Tabla 29 Planificacion de las fases por iteracion

Fase Iteracion Descripcion

Exploracion Iteracion O Definicion de proyecto, grupos de interés,
requerimientos  funcionales 'y  no

funcionales.

Inicializacion Iteracion O Anélisis de requisitos iniciales, instalacion

de herramientas y descripcion.

Produccion Iteracion 1 Desarrollo de la aplicacion movil y disefio

de la interfaz de usuario.

Iteracion 2 Implementacion de funcionalidades

establecidas.

Iteracion 3 Desarrollo de funcionalidades de
navegacion para el administrador vy

subadministrador.

Iteracion 4 Implementacion de la funcionalidad de

registro de administrador.

Iteracion 5 Implementacion de funcionalidades de
registrar, editar, eliminar

subadministradores.
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Fase Iteracion Descripcion

Iteracion 6 Implementacion de funcionalidades de
aprendizaje por niveles, mediante pruebas

requeridas.

Iteracion 7 Implementacion de funcionalidades de
aprendizaje por niveles, mediante pruebas

requeridas y no requeridas.

Estabilizacién Iteracion 8 Implementacion final de interfaz de usuario
y actualizaciones de interfaz mediante

pruebas.

Iteracion 9 Reestructuracion de las funcionalidades

previamente establecidas.

Iteracién 10 Reestructuracion de funcionalidades de
navegacion para el administrador y

subadministrador.

Iteracién 11 Modificacion de la funcionalidad de

registrar, editar y eliminar.

Iteracién 12 Modificacion de funcionalidad de

navegacion en aprendizaje por nivel.

Iteracién 13 Modificacion de  funcionalidad de

navegacion en pruebas preestablecidas

Pruebas Iteracion 14 Anadlisis de pruebas y resultados

14.3.2.1.3 Esquema de Navegacion de Usuario
El usuario no necesitara iniciar sesién para poder navegar en el siguiente menu de opciones:

opciodn de vocales, opcidn del abecedario, opcidn de nimeros, opcion de oraciones, donde podra
acceder a informacion importante para el aprendizaje de los jovenes y adultos por medio de
botones.
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Figura 15 Esquema de navegacién

14.3.2.1.4 Diagrama de caso de uso

Los diagramas de casos de uso demuestran como el sistema debe comportarse segun los niveles
para administrador y usuario, en este caso se hara uso solo para el usuario. Por medio de este
diagrama el analista comprende de mejor manera como funciona el sistema, lo cual permitira

la facil interaccién con el sistema.

e Diagrama de caso de uso para Usuario

En el diagrama de casos de uso para los usuarios, se detalla de manera sencilla las
funcionalidades al cual el usuario tiene acceso de navegacion, en este caso el menu principal,

donde se puede observar cinco opciones de navegacion.
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Figura 16 Diagrama de caso de uso Usuario

e Diagrama de caso de uso para Administrador

En el siguiente diagrama de caso de uso se detalla las siguientes opciones, como por ejemplo
agregar, eliminar, ver y editar. En ella se especifica las funcionalidades al cual el administrador

tiene acceso total a la aplicacion.

KX

| .

Figura 17 Diagrama de caso de uso Administrador
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14.3.2.1.5 Especificacidn de caso de uso a Detalle

Especificacion de caso de uso a detalle, se detalla la funcionalidad del sistema, en el cual se

muestra la interaccion del sistema con los usuarios al momento de ingresar a la aplicacion

movil, donde se visualizara algunas opciones de aprendizaje de cada una de las etapas

propuestas [29].

e Caso de Uso a detalle: Uso de funcionalidades de la aplicacion movil

Tabla 30 Uso funcionalidades de la aplicacién movil

N.-001 Cuo001
Nombre: Uso funcionalidades de la aplicacion movil
Autores: Gutiérrez Pullopaxi Rivaldo Aldair
Porras Atiaja Wilson Fernando
Actor: Usuarios
Descripcion Se permitira al usuario usar funcionalidades de la aplicacién movil

Pre-condicion:

El usuario debe usar las funcionalidades prescritas de la aplicacion

movil

Flujo Principal:

El sistema mostrara la pagina principal con seis opciones de

navegacion.
El sistema muestra la interfaz del ment de opciones por cada etapa.
El usuario seleccionara una leccién de aprendizaje dentro de la app

El sistema mostrara lecciones guardadas dentro de la aplicacion.

Flujo Alternativo:

El usuario visualizara la informacion exitosamente.

e Caso de Uso a detalle: Registro de usuarios
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Tabla 31 Registro de usuario

N.-002 Cu001
Nombre: Registro de usuarios
Autores: Gutiérrez Pullopaxi Rivaldo Aldair

Porras Atiaja Wilson Fernando

Actor: Administrador

Descripcién Se permitird que el administrador registre a los usuarios al sistema
Pre-condicion: El administrador iniciara sesion con una contrasefia establecida
Flujo Principal: El sistema mostrara la pantalla de bienvenida.

El sistema muestra la pagina de administrador con 5 toques a la

pantalla.
El administrador registrara a los subadministradores encargados

El administrador seleccionara la opci6n de registrar un nuevo

subadministrador.

El administrador ingresara los datos de los subadministradores.

Flujo Alternativo: El administrador seleccionara el botdn de agregar y eliminar.

e Caso de Uso a detalle: Editar Usuarios

En el diagrama de casos de uso a detalle, se detalla el proceso que se debe cumplir el
administrador para editar los registros de los estudiantes.
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Tabla 32 Editar Usuario

N.-003 Cuo001
Nombre: Editar usuarios
Autores: Gutiérrez Pullopaxi Rivaldo Aldair
Porras Atiaja Wilson Fernando
Actor: Administrador
Descripcién Permitira al administrador editar a los usuarios.

Pre-condicién:

El administrador iniciara sesién con una contrasefia establecida

Flujo Principal:

El sistema mostrara la pantalla de bienvenida.

El sistema muestra la pagina de administrador con 5 toques a la

pantalla.
El administrador registrara a los subadministradores encargados

El administrador seleccionara la opci6n de registrar un nuevo

subadministrador.

El administrador ingresara los datos de los subadministradores.

Flujo Alternativo:

El administrador selecciona el botén Cancelar.

El sistema muestra el listado de estudiantes.

e Caso de Uso a detalle: Resultados de Usuarios de cada evaluacion
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Tabla 33 Resultados de Usuarios de cada evaluacion

N.-004 Cu001
Nombre: Resultados de Usuarios de cada evaluacion.
Autores: Gutiérrez Pullopaxi Rivaldo Aldair

Porras Atiaja Wilson Fernando

Actor: Administrador

Descripcion Permitira al administrador ver los resultados de los usuarios.
Pre-condicion: El administrador iniciara sesion con una contrasefia establecida
Flujo Principal: El sistema mostrara la pantalla de bienvenida.

El sistema muestra la pagina de administrador con 5 toques a la

pantalla.
El administrador registrara a los subadministradores encargados

El administrador seleccionara la opcién de registrar un nuevo

subadministrador.

El administrador ingresara los datos de los subadministradores.

Flujo Alternativo: El administrador visualizara los resultados.

El sistema muestra un dashboard con el porcentaje de los estudiantes.

e Caso de Uso a detalle: Asignar subadministradores
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Tabla 34 Asignar Subadministradores

N.-005 Cuo001
Nombre: Asignar subadministradores.
Autores: Gutiérrez Pullopaxi Rivaldo Aldair

Porras Atiaja Wilson Fernando

Actor: Administrador

Descripcion Permitira al administrador asignar subadministradores.
Pre-condicion: El administrador iniciara sesion con una contrasefia establecida
Flujo Principal: El sistema mostrara la pantalla de bienvenida.

El sistema muestra la pagina de administrador con 5 toques a la

pantalla.
El administrador registrara a los subadministradores encargados

El administrador seleccionara la opcion de registrar un nuevo

subadministrador.

El administrador ingresara los datos de los subadministradores.

Flujo Alternativo: El administrador asignara a subadministradores establecidos.

El administrador visualizara a los subadministradores.

14.3.3 Fase de Produccion

En esta fase se mostrara la interfaz de la aplicacion desarrollada por cada una de las etapas,
desde la pantalla de inicio hasta sus funcionalidades dentro de la app. En esta tercera fase se

desarrollara la aplicacion mdvil de acuerdo en base a los requerimientos [30].
14.3.3.1.1 Interfaz de la Aplicacion Movil
e AsphaPlay

En esta se mostrara la pantalla de inicio al momento de ingresar a la aplicacion mavil, la cual

debe ser amigable y capaz de llamar la atencion de los usuarios.
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Figura 18 Alpha Play

e Menu de aprendizaje

En este apartado se muestra los niveles que se realizaran para el aprendizaje de cada uno de los

usuarios.
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Figura 19 Menu de aprendizaje

e Opcidn de vocales

En esta opcion de vocales los usuarios podran aprender sobre las vocales que estan establecidas

por efecto, en la cual tienen todas las vocales de la “A” hasta la “U”.

« A BT

14

g

'

. v "Enc as vocales "
4 -

Figura 20 Opcidn de vocales
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e Leccién de vocal

En la opcion de las vocales se mostrara las lecciones y aprendizajes que se puede utilizar para

poder aprender sobre las vocales, en la cual sera una retroalimentacion para los usuarios.

Figura 21 Leccion de vocal

e Lecciones

Los usuarios podran poner a prueba su aprendizaje por medio de lecciones propuestas por la
misma App, en la cual ellos tendran una opcion en la cual ingresaran a la evaluacion para ver

cuanto han aprendido.

Nivel: 1

;Ddnde esta la vocal E? ﬁ .
9 x E )

J
y 4

Figura 22 Leccion
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e Subadministrador

En esta seccion se podra seleccionar al subadministrador para que de esta forma se pueda

observar los resultados obtenidos de cada usuario que realice una leccion.

4\
‘ \ Selecciona el Administrador ® @

Figura 23 Subadministrador
e Menu de resultado

En la parte inferior derecha se mostrara una opcién en la cual el subadministrador podréa ver los

resultados de sus estudiantes.
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Figura 24 Menu de resultado

e Resultados

Se mostrara con un dashboard el porcentaje de los estudiantes que realizan su aprendizaje, en

ella se visualizara su valor sacado y su nota.
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Desbloquear Botones Avanzados

Activar Envio de Datos

Vocales Abecedario Numer

Resultados Vocales

) Resultado: Reprobado
) Calificacion: 6.0
Figura 25 Resultados

14.3.4 Fase de estabilizacion

En esta fase de integracion se afirmara que el sistema este ejecutandose correctamente, en la
cual los desarrolladores realizan acciones similares en la fase de produccion. Ademas, se
presenta la integracion de codigo fuente con las funcionalidades establecidas, con el objetivo

de que la aplicacion este desarrollado de forma exitosa [31].

14.3.4.1 Gestién de aprendizaje

En la gestion de aprendizaje se realiza cddigo autbnomo para una mejor experiencia hacia los
usuarios. En la parte administrativa agregamos nuevos subadministradores en la cual estarad
generando un usuario y contrasefia establecida por el administrador a cargo, en ella se guardara

automaticamente dentro de la base de datos de Firebase.
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. Firebase AlphaPlay v  Cloud Firestore
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<4 Build with Gemini admin_passwords 9TTxCKwvOPztDw41fmuS results

@ Genkit administradores > CGb41JPF70B4RIM6NIWI
controls HfhZ84K1YMhV3xFs1R51

Accesos directos a proyectos + Agregar campo

= % results2 PVvLi64PEYowo5LQQNG9

Z Firestore Database advancedButtonsUnlocked: true
results3 buyvAHXv3cDrwqgqh7Sog

o avatar: "perro’

Catrotias d paacto settings fubFSpcWxI8Xk6GvmdT3

cedula: "22222"
gM1SwUgdsM4xHovalGji

Conmplacias B isDataEnabled: true
gtkK1pSsUDPb5bfSyc6S

Ejecucion v timestamp: 17 de enero de 2025, 9:07:24a.m. UTC-5
1Z71xVzCbycHemosy9Ij

Analytics A rPorjlyKCyvYiLN3qT7b
rkh1adUJeONcG1sImS3U
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<
Figura 26 Firebase 1

. Firebase AlphaPlay v  Cloud Firestore

Descripcion gen...
f ReBng 2 WNBE1WUGUTSELZAGDZ1n  § I3 resuits = [ 80jNSUNEeiNd3kKcartM :
1A generativa + Iniciar coleccion + Agregar documento + Iniciar coleccion
- Build with Gemini results > 80jNSUNEeiNd3kKcartM > + Agregar campo
@ Genkit BXgjslae8BjWsjWQCN97 adminAvatar : "perro’
Accesos directos a proyectos E Agraga caRv cek78cJuyV1D1xkelglK adminId: "WNSE1WUGUTSELZAGDZIN'
2 Firestore Database ! jfskKhvHj8JtawWaRzBgW selectedNumber: "1"
= advancedButtonsUnlocked: trnt

Jy2Ett6UVDGYkN1oEKET studentAvatar: "gato"

: avatar: "perro”

SLBESpes usQX8SZ646erAfhJwniE testType: "NumerosScreen”

cedula: "22222"

Compilacion i) S ihatitnalieds fue timestamp: 18 de enero de 2025,12:12:17p.m. UTC-5

Ejecucion v timestamp: 17 deenero de
2025, 9:07:24a.m.
Analytics v uTc-s
Spark Actualizar

Sin costo (USD 0 al mes)

Figura 27 Firebase 2

14.3.4.2 Implementacion de codigo fuente

Se realiza la importacion de cada una de las librerias para el funcionamiento de la app como, por

ejemplo, los paquetes de flutter como la importacién de la base de datos de Firebase.
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import ‘package:flutter/material.dart’;

import 'package:flutter/services.dart’;

import ‘package:flutter screenutil/flutter screenutil.dart’;

import 'package:firebase_core/firebase_core.dart'; // Importar Firebase Core
import ‘views/index.dart'; // Importamos la pantalla de bienvenida

Figura 28 Cddigo Fuente

Para la conexion de Firebase iniciamos Firebase con el siguiente cédigo indicado en la figura 29. Esto indica que

Se usa para esperar una operacion asincronica antes de que termine la ejecucion del codigo.

/f Inicializar Firebase
await Firebase.initializefpp();

Figure 29 Iniciacion Firebase

14.3.5 Fase de Pruebas

En esta fase se realiza pruebas con el Unico objetivo de que la aplicacién funcione de acuerdo
a lo establecido, teniendo en cuenta sus funcionalidades y validaciones en los campos

necesarios.

67



Tabla 35 Uso de funcionalidades de la aplicacion movil

ID/Nombre Caso de Prueba

Uso de funcionalidades de Ila

aplicacion mavil

Responsable del caso de prueba: Wilson Porras

Version del Caso de Prueba:

Condicién: El usuario debe ingresar al sistema sin un inicio de sesion
establecido

Flujo de pasos de la Prueba:

N° | Descripcion | Resultados Resultados Imagen
del paso Esperados Obtenidos

1 |El usuario | El usuario | El sistema
debe visualizara las | permite m : e : \E—E;
visualizar las | opciones  de | visualizar el CALPHR DL X
opciones de | navegacion menu de E’f [{\I—D‘c b

P4 H | A ‘

navegacion opciones £ : :ﬂ: a
que  fueron propuestas. ' o
disefladas en Figura 30 Opciones de navegacion
la aplicacion
movil.

2 | El usuario | El usuario | El sistema
debe visualizara con | permite -

- - o . . ’ Y 6 O] £5 ) ookl
visualizar las | exito las etapas | visualizar el | | ﬁ ﬁ 1]
. ; AL
opciones de | propuestas. menu de | | = o o
., . = owels o K_j (

navegacion opciones de ‘

H H A 4 El s vocales " :Y" \
por  etapas aprendizaje. D . o ok
propuestas. ) _ y

Figura 31 Opciones de navegacién por etapas
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ID/Nombre Caso de Prueba

Responsable del caso de prueba: Wilson Porras

Uso de funcionalidades de Ia
aplicacion mavil
Version del Caso de Prueba: 1
Condicién: El usuario debe ingresar al sistema sin un inicio de sesion
establecido
Flujo de pasos de la Prueba:
N° | Descripcion | Resultados Resultados Imagen
del paso Esperados Obtenidos
3 | El usuario | El usuario | El usuario
debe ingresar | visualizara las | visualiza las
a las opciones | lecciones lecciones
propuestas propuestas. establecidas por
para el el encargado del
aprendizaje aprendizaje
w e a E E
T E ] D b
v e [o] u i
k J c u q
Figura 32 Lecciones de navegacion
4 | El usuario | El usuario | El usuario
debera realiza la | realizara su
realizar una | evaluacion evaluacion de
pequefia exitosamente. | acuerdo a cada
evaluacion de pregunta.
su
aprendizaje.
Figura 33 Evaluaciéon por niveles
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Tabla 36 Registro de usuarios

ID/Nombre Caso de Prueba:

Registro de usuarios

Responsable del caso de prueba:

Version del Caso de Prueba:

2

Condicion:

El administrador debe ingresar al sistema con un inicio

de sesion establecido

Flujo de pasos de la Prueba:

N° | Descripcion del | Resultados Resultados Imagen
paso Esperados Obtenidos
1 |El El El
subadministrador | subadministrador | subadministrador
deberd ingresar | ingresara su | ingresa et ol oot
al mend con su | contrasefia exitosamente al
contrasefia menu.
establecida.
Figura 34 Subadministrador
2 | El El El sistema
subadministrador | subadministrador | permitira m wE Q:gg
.. - - \ ALDHA-DLAU \ ==
deberd ingresar | visualizara con | visualizar el —— _
al  ment de | éxito el mend de | men de opciones | L Gf
. . . F 2 AR VAR
opciones. opciones. de aprendizaje del
(e
subadministrador.
Figura 35 Menu de opciones
subadministrador
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ID/Nombre Caso de Prueba:

Registro de usuarios

Responsable del caso de prueba:

Version del Caso de Prueba:

2

Condicion:

El administrador debe ingresar al sistema con un inicio

de sesion establecido

Flujo de pasos de la Prueba:

N° | Descripcion del | Resultados Resultados Imagen
paso Esperados Obtenidos
3 | El El usuario | El
subadministrador | visualizara  los | subadministrador TG
deberd ver los | resultados visualizara  con
Desbloquear Botones Avanzados o
resultados de las | obtenidos de los | éxito el .
lecciones de los | usuarios. porcentaje y

usuarios que
realizaron la
evaluacion

puntuacién de los

usuarios.

Vocales

Resultados Vocales

%4 Resultado: Reprobado
s ’ E

Calificacion: 6.0

Figura 36 Resultado total de lecciones
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Tabla 37 Editar usuarios

ID/Nombre Caso de Prueba:

Editar usuarios

Responsable del caso de prueba:

Version del Caso de Prueba:

3

Condicion:

El administrador debe ingresar al sistema con un inicio

de sesion establecido

Flujo de pasos de la Prueba:

N° | Descripcion del | Resultados Resultados Imagen
paso Esperados Obtenidos
1 |El El El
subadministrador | subadministrador | subadministrador
deberd ingresar | ingresara su | ingresa e, o
al menG con su | contrasefa exitosamente  al
contrasefia menu.
establecida.
Figura 37 Men( administrador
2 | El El El sistema
subadministrador | subadministrador | permitira m ~E Q\:E;
debera ingresar | visualizara con | visualizar el SRR N
al  mend de | éxito el menu de | mend de opciones
opciones. opciones. de aprendizaje del
subadministrador.
Figura 38 Menu de opciones de
subadministrador
3 | El El usuario | El
subadministrador | visualizara  los | subadministrador
deberd editar a | avatares visualizara  con
los usuarios | ingresados  por | éxito la
quien ingrese a | los usuarios eliminacion  de

las lecciones

establecidas.

cada usuario.

Gestion de Avotares Seleczionados

[ R '

Figura 39 Resultado total de lecciones
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Tabla 38 Resultados de Usuarios de cada evaluacion

ID/Nombre Caso de Prueba:

Resultados de Usuarios de cada

evaluacién

Responsable del caso de prueba:

Version del Caso de Prueba:

4

Condicion:

El administrador debe ingresar al sistema con un inicio

de sesion establecido

Flujo de pasos de la Prueba:

N° | Descripcion del | Resultados Resultados Imagen

paso Esperados Obtenidos
1 El El El

subadministrador | subadministrador | subadministrador

deberd ingresar | ingresara su | ingresa hafean Contreent

al mend con su | contrasefia exitosamente al

contrasefia mend.

establecida.

Figura 40 Subadministrador

2 | El El El sistema

subadministrador | subadministrador | permitira m w7 §§

deberd ingresar | visualizara con | visualizar el RLPHA-SER e

al mend de

opciones.

éxito el menl de

opciones.

menu de opciones
de aprendizaje del

subadministrador.

Figura 41 Menu de opciones
subadministrador
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ID/Nombre Caso de Prueba:

Resultados de Usuarios de cada

evaluacién

Responsable del caso de prueba:

Version del Caso de Prueba:

4

Condicion:

El administrador debe ingresar al sistema con un inicio

de sesion establecido

Flujo de pasos de la Prueba:

N° | Descripcion del | Resultados Resultados Imagen
paso Esperados Obtenidos

3 | El El usuario | El
subadministrador | visualizara  los | subadministrador

visualizara  los
resultados
objetivos de cada
una de las
evaluaciones

realizadas.

resultados de
cada uno de los

usuarios

visualizara  con
éxito las pruebas
de cada leccion y
de cada nivel

realizado.

Historial de GATO

Prueba: VocalA
ado

Nivel 2: Respondi6 'I" - Correcto
€)

Nivel 2: Respondié 'I' - Correcto: X (
)

Figura 42 Resultado total de lecciones
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Tabla 39 Asignar Subadministrador

ID/Nombre Caso de Prueba: Responsable del caso de prueba:

Asignar subadministradores

Version del Caso de Prueba: 5

Condicién: El administrador debe ingresar al sistema con un

inicio de sesion establecido

Flujo de pasos de la Prueba:

N | Descripcion del | Resultados Resultados Imagen
° | paso Esperados Obtenidos
1 | El administrador | EI  Administrador | EI Administrador
deberd ingresar al | ingresara su | ingresa
mend  con  su | contrasefia exitosamente al e e
contrasefia mend.
establecida.
Figura 43 Administrador
2 | EI Administrador | EI administrador | El sistema
asignara un | ingresara el | permitira

subadministrador
para cada grupo de

usuarios.

nombre,
contrasefia 'y el
avatar

correspondiente.

visualizar un

formulario con

sus  respectivos Areooe Nuswe
Administrador

datos.

Figura 44 Menu de opciones
subadministrador
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ID/Nombre Caso de Prueba:

Asignar subadministradores

Responsable del caso de prueba:

Version del Caso de Prueba:

5

Condicion:

El administrador debe ingresar al sistema con un

inicio de sesion establecido

Flujo de pasos de la Prueba:

N | Descripcion del | Resultados Resultados Imagen
° | paso Esperados Obtenidos
El administrador | El usuario | El Administrador
visualizara a los | modificara a los | visualizara con

subadministradore

s asignados para

subadministradore

s de cada grupo.

éxito los ingresos
de cada

(3

Configuraciones Generales

cada grupo de

usuarios.

Envio de datos activado [ ]

subadministrador

Figura 45 Resultado total de
lecciones

14.3.6 Estimacion de costos de software

El calculo del costo del desarrollo de la aplicacion movil se realiz6 mediante el modelo

COCOMO, una metodologia que permite estimar tanto el tiempo como el esfuerzo necesario

para llevar a cabo un proyecto de software

14.3.6.1

Calculo de la cantidad de lineas de cddigo

Para calcular el tamafio del software, se implementd la siguiente ecuacion

L=1800*FD

Donde:

L indica el numero estimado de lineas de cadigo.
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FD corresponde a la cantidad de flujos de entrada y salida de la aplicacidn, que en este caso es
5.

Aplicando los valores:

L=1800*5 = 9000

Para convertir el valor a miles de lineas de codigo (ML), usamos la relacion.
ML =1/12000

ML =9000/12000= 0,75
14.3.6.2 Estimacion del esfuerzo requerido

El célculo del esfuerzo en personas-mes se realiza mediante la siguiente férmula:

Donde:
El 4 corresponde al modo de desarrollo del proyecto:
ML a la cantidad de lineas de codigo de la aplicacion, en este caso miles.
Sustituyendo los siguientes valores
ESF = 4 % 0,75%15 = 2.87
ESF = 2 personas
Este resultado muestra que el desarrollo del software exige un esfuerzo cercano a 2,87 personas-
mes.
14.3.6.3 Célculo del tiempo de desarrollo
Para calcular la duracion estimada del proyecto, se utiliza la siguiente formula:
Donde:
TDE representa el tiempo de desarrollo del proyecto.
El numero 3 corresponde al modo semi encajado segln el problema.

El valor 0,4 indica el tiempo de desarrollo en ese modo.
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Al sustituir el valor obtenido de ESF:
TDE = 3 % 2.48%% = 431

TDE: 4 meses

14.3.6.4 Célculo del personal necesario

La cantidad de desarrolladores necesarios se determina mediante la siguiente:

ESF

CP=4pE

Donde:
ESF representa la estimacion del esfuerzo.

TDE representa estimacion del tiempo.

Sustituyendo:
cP =2%=0.66
431
Cp=1
14.3.6.5 Productividad del desarrollo

La productividad del equipo se calcula mediante la siguiente formula:

_TDE
~ ESF

Donde:
ESF representa la estimacion del esfuerzo
TDE representa la estimacion del tiempo de desarrollo.

Sustituyendo:

p =229 3135

2.87

Esto implica que se proyectaran alrededor de 3135 lineas de codigo.
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14.3.6.6 Estimacién del costo total

El costo del desarrollo se determina en funcion del esfuerzo estimado y el costo por persona-

mes.
PV = ESF * CHM

Donde:

ESF representa la estimacion del esfuerzo

CHM representa el salario por persona-mes, para este caso es de 480.
Sustituyendo:

PV =2.87 * 480 = $1377

El presupuesto total para el desarrollo del prototipo de la aplicacion mdvil para la gestion de
pagos en la Universidad Técnica de Cotopaxi Extensidén Pujili asciende a $1377, con un

esfuerzo estimado de 2.87 y la necesidad de 2 personas para completar el proyecto.
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

15.1

CONCLUSIONES

La investigacion bibliografica ha permitido que el marco tedrico tenga una buena
sustentacion, lo cual gracias a la investigacion se ha adquirido conocimientos necesarios
con respecto a aplicaciones mdviles y con respecto a la metodologia Mobile-D, el cual
ayudo al desarrollo de la aplicacién movil.

La aplicacion movil desarrollada bajo la metodologia Mobile-D permitio garantizar un
enfoque agil en su gestion y desarrollo, asegurando que el producto final respondiera de
manera efectiva a las necesidades de los usuarios, reduciendo el tiempo del desarrollo

previsto.
La implementacion de la aplicacion movil para la alfabetizacién de jovenes y adultos,

desarrollada con herramientas y tecnologias de codigo abierto, permitié garantizar una

mayor accesibilidad a los recursos educativos.
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15.2

RECOMENDACIONES

Revisar en sitios y fuentes bibliograficas confiable como articulos, revistas y libros que
nos permita recopilar informacion veridica para la elaboracién de informacion

necesaria.

Es fundamental adaptarse a la metodologia Mobile-D con programas de capacitacion
dirigidos a los usuarios finales, enfocados en el uso de dispositivos moviles y en la
navegacion dentro de la aplicacion desarrollada, garantizard que los beneficiarios

puedan acceder y aprovechar de manera optima los recursos educativos disponibles.

Realizar un analisis continuo del impacto de la aplicacién y adaptarse a nuevas
tendencias de desarrollo como dispositivos Android y iOS, este analisis debe considerar
métricas clave, como el nivel de interaccion de los usuarios, el progreso en el

aprendizaje y la accesibilidad de la plataforma.
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