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RESUMEN

La presente investigacion se enfoca en el desarrollo e implementacion de un aplicativo maévil
destinado a la ensenanza de los fundamentos de programacion para los estudiantes de la carrera de
Ingenieria en Sistemas de Informacion de la Universidad Técnica de Cotopaxi, Extension La
Mana. La aplicacion a desarrollar utilizard la gamificacion como estrategia de aprendizaje,
buscando hacer el proceso educativo mas dindmico y efectivo permitiendo a los docentes crear
contenidos interactivos, como programas y cuestionarios, basados en los conceptos fundamentales
de la programacion. A través de estas actividades, los estudiantes podran practicar y reforzar sus
conocimientos de manera lidica y efectiva, fomentando un aprendizaje mas significativo. La
aplicacion se implementard siguiendo las directrices del docente, quien podra adaptar los
contenidos a las necesidades de sus estudiantes, lo que permitird un enfoque personalizado de la
programacion y facilitara la comprension de una materia que a menudo presenta desafios para los
alumnos.

Para el desarrollo de la aplicacion, se utilizaran herramientas tecnoldgicas como React Native,
NodelJS y PostgreSQL, elegidas por su alta demanda en el mercado y las caracteristicas que ofrecen
para la creacion de aplicaciones moviles, lo cual se justifica en el marco cientifico de esta
investigacion. El proceso de desarrollo se llevara a cabo mediante la metodologia Scrum, que
permitird una gestion agil y eficiente del proyecto.

Palabras claves: Aplicativo movil, ensefianza — aprendizaje, gamificacion, fundamento de
programacion.
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Author:
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ABSTRACT

This research was not only focused on the development and implementation of a mobile
application, but also aimed at teaching the fundamentals of programming for students of the
Information Systems Engineering Program at the Technical University of Cotopaxi, La Mana
Extension. The application to be developed, used gamification as a learning strategy, so making
the educational process more dynamic and effective by allowing teachers to create interactive
content, such as programs and quizzes based on the fundamental concepts of programming.
Through these activities, students could practice and reinforce their knowledge in a fun and
effective way, fostering more meaningful learning. The application was implemented following
the teachers’ guidelines who will be able to adapt the content according to the needs of the students,
enabling a personalized approach to programming, and facilitating the understanding of a subject
that often presents challenges for students.

For the development of the application, technological tools such as React Native, NodeJS, and
PostgreSQL were used. They were chosen for their high demand in the market and the features
they offer for creating mobile applications which were justified within the scientific framework of
this research. The development process followed the Scrum methodology because of its agile and
efficient project management.

Keywords: Mobile application, teaching-learning, gamification, programming fundamentals.
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Descripcion del Problema

La presente investigacion tiene como propdsito el desarrollo de una aplicacion movil
destinada al apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los fundamentos de programacion
en los estudiantes y docentes de la carrera de Ingenieria en Sistemas de Informacion, Extension
La Mana. Esta herramienta utilizara técnicas de gamificacion, incorporando actividades ludicas
como preguntas con limite de tiempo, desatios de codigo, entre otras, con el propdsito de
fomentar el desarrollo del razonamiento logico y el andlisis de la programacion en los
estudiantes, facilitando asi la comprension y el aprendizaje de los principios fundamentales

logicos y practicos de la programacion.

Las tecnologias seleccionadas para el desarrollo de la aplicacion moévil son React Native,
Node.js, Express y PostgreSQL, debido a su alta demanda en el mercado y a las ventajas que
cada una de estas herramientas ofrece para el desarrollo de aplicaciones moéviles. Estas
tecnologias se justifican dentro del marco cientifico de la investigacion, ya que proporcionan un
entorno robusto, escalable y eficiente para la creacion de soluciones interactivas. El proceso de
disefio y desarrollo de la aplicacion se llevara a cabo mediante la aplicacion de la metodologia
SCRUM, lo que permitird una gestion flexible y colaborativa durante todo el ciclo de vida del

proyecto.

El desarrollo de la aplicacion moévil proporcionara a los estudiantes y docentes de la
carrera una herramienta innovadora que fortalecera y facilitara el aprendizaje de la
programacion, una de las asignaturas mas desafiantes para los estudiantes. A través de la
aplicacion movil, se busca abordar esta dificultad, simplificando gradualmente los conceptos y

permitiendo una comprension progresiva de los contenidos de la catedra.



Justificacion

Las instituciones educativas actualmente se encuentran en la busqueda de técnicas o
estrategias efectivas que favorezcan el proceso de ensefanza-aprendizaje en las aulas. En este
contexto, la gamificacion emerge como una de las metodologias didacticas mas prometedoras, ya
que aplica los principios del juego para involucrar a los estudiantes con los contenidos y
objetivos de aprendizaje. Como resultado, se genera un proceso de aprendizaje mas consciente y
significativo, lo que contribuye a una mejora notable en el rendimiento y la comprension de los

estudiantes.

La programacion es una de las areas mas complejas de comprender dentro de la malla
curricular de la carrera de Ingenieria en Sistemas de Informacion en la Universidad Técnica de
Cotopaxi, Extension La Mand. Esto se debe a que implica el desarrollo de habilidades de
razonamiento 16gico y analisis de codigo, lo que genera dificultades y, en algunos casos,
desanimo entre los estudiantes durante el proceso de aprendizaje. Por lo tanto, resulta necesario
explorar y aplicar técnicas o estrategias que faciliten la ensenanza y el aprendizaje de los
fundamentos de la programacion, tanto para los estudiantes como para los docentes de la

institucion.

Por ello el presente proyecto tiene como propdsito aportar un recurso tecnoldgico que
permita a los estudiantes y docentes de la carrera de Sistemas, disponer de una aplicacion movil

en la que el docente puede generar sus clases utilizando las técnicas de gamificacion.



Beneficiarios

Los beneficiarios del desarrollo de la aplicaciéon movil para el apoyo del proceso de
ensenanza aprendizaje de programacion, son los estudiantes y docentes de la carrera de
Ingenieria en Sistemas de Informacion de la Universidad Técnica de Cotopaxi, Extension La

Mana.

Directos

Los estudiantes de la Carrera de Ingenieria en Sistemas de Informacion.

Tabla 1

Beneficiarios Directos

Estudiantes
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Elaborado por: Rodriguez Cristhian

Indirectos

Los docentes de la Carrera de Ingenieria en Sistemas de Informacion.

Tabla 2

Beneficiarios Indirectos

Docentes

Elaborado por: Rodriguez Cristhian



Problema de Investigacion

La ensenanza de la programacion busca, principalmente, capacitar a los estudiantes para
que desarrollen habilidades que les permitan abordar y resolver problemas en distintos ambitos,
ya sea en el entorno escolar, profesional o en situaciones cotidianas, utilizando los recursos que
proporcionan los diversos lenguajes de programacion. La programacion puede resultar atractiva
para jovenes interesados en el desarrollo de software, aunque aprender a programar desde cero
puede parecer desafiante. Muchos piensan que solo los apasionados por la informéatica pueden
lograrlo, pero cualquier persona puede aprender aprovechando recursos en linea como cursos,

libros y juegos, que hacen el proceso mas accesible.

En la Universidad Técnica de Cotopaxi, uno de los retos en la ensefianza y aprendizaje de
la programacion es la necesidad de fortalecer las habilidades informaticas, especialmente en el
area de programacion, entre los estudiantes de la carrera. Actualmente, la institucion no dispone
de herramientas tecnoldgicas que faciliten el proceso educativo de los principios y fundamentos
de la programacion, lo que puede hacer que el aprendizaje sea mas desafiante para los
estudiantes. Como resultado, algunos pueden encontrar dificultades para adquirir los
conocimientos necesarios a lo largo de su carrera, lo que en ocasiones lleva a que no logren
avanzar con el ritmo esperado o tengan dificultades para alcanzar las calificaciones necesarias

para avanzar ¢n la carrera.

Por esta razon, se propone el desarrollo de una aplicacion movil que, mediante la
implementacion de gamificacion, busque reducir la complejidad del aprendizaje de la

programacion y ofrecer una alternativa mas interactiva y accesible.



Objetivos

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil que facilite el aprendizaje de los fundamentos de la
programacion mediante el uso de técnicas de gamificacion, dirigida a los estudiantes de la
carrera de Ingenieria en Sistemas de Informacion de la Universidad Técnica de Cotopaxi,

Extension La Mana.

Objetivos Especificos
e Revisar diversas fuentes bibliograficas relacionadas con el uso de técnicas de
gamificacion en el aprendizaje de los fundamentos de programacion para el

desarrollo de la aplicaciéon movil.

e Diseiiar la aplicacion movil aplicando la metodologia SCRUM Yy utilizando
herramientas tecnoldgicas avanzadas como React Native, Expo, Express y

PostgreSQL.

e Realizar pruebas de funcionamiento a los modulos de la aplicacion movil para

evaluar la eficiencia y confiabilidad.



Actividades y Sistemas de Tareas en Relacion con los Objetivos Planteados

Tabla 3

Actividades de los objetivos establecidos

‘o . . Resultados de la Medios de
Objetivos Actividades . . . .
actividad verificacion
e Formulacion del
Busqueda de marco tedrico
Revisar diversas articulos y sobre .,
o, oo . ., e Recoleccion  de
fuentes bibliograficas publicaciones gamificacion . )
: . ) articulos, libros y
relacionadas con el cientificas  sobre aplicada al . .
. X ., . estudios previos.
uso de técnicas de gamificacion  en aprendizaje de .,
. .y " . e Documentacion
gamificacion en el educacion. programacion. .
e ., ) o, de las referencias
aprendizaje de los Revisién de libros e Compilacion  de o
. ., bibliograficas
fundamentos de y documentos informacién clave o
., utilizadas para la
programacién para el relevantes  sobre sobre la .
, . . construccion del
desarrollo  de la metodologias  de integracion de la .
., L N ; ., marco teorico.
aplicacion movil. ensefanza en gamificacion  en
programacion. entornos

Disefiar la aplicacion

moévil aplicando la
metodologia SCRUM
y utilizando
herramientas
tecnoldgicas
avanzadas como
React Native, Expo,
Express y
PostgreSQL.

Realizar pruebas de
funcionamiento de los
modulos de la
aplicacion movil para
evaluar su eficiencia y
confiabilidad.

Configuraciéon y

desarrollo del
backend utilizando
Express y
PostgreSQL.
Diseno de
interfaces de
usuario y flujo de la
aplicacion.
Definicion de

historias de usuario
y tareas dentro del
marco de Scrum.

Ejecucion de
pruebas
funcionales y de
integracion.

educativos.

e Disefio de la

arquitectura y
estructura de la
aplicacion movil.

e Documentacion
del proceso de
implementacion
de la metodologia
Scrum y
herramientas
utilizadas.

e Informe detallado

de las pruebas
realizadas a cada
modulo de la
aplicacion movil.

e Diagramas y
documentacion
de la arquitectura
de la aplicacion.

e Registro de las
tareas realizadas
en el marco de
Scrum.

e Registro de
resultados de las
pruebas y analisis
realizados.

Elaborado por: Rodriguez Cristhian



Fundamentacion Cientifica Técnica

Antecedentes

Referente al tema de investigacion se pueden encontrar proyectos investigativos y
aplicaciones educativas que buscan fomentar el aprendizaje de los fundamentos de programacion
utilizando la gamificacion como método para incrementar el interés de los estudiantes. A

continuacion, se mencionan algunos de los autores de proyectos investigativos similares:

(Canaval Garcia, 2019) desarroll6 una herramienta basada en los principios de la técnica
de gamificacion con el objetivo de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la materia de
programacion. Esta herramienta estuvo dirigida a los estudiantes de los primeros ciclos de
ingenieria de la Universidad de San Buenaventura, Colombia, y se implement6 a través de una
aplicacion web. Utilizando estrategias de juegos, la herramienta buscaba generar beneficios tanto

para los docentes como para los estudiantes.

Implementando la Gamificacién como una tecnologia innovadora para la aplicacién web
permitird garantizar un adecuado proceso de aprendizaje que ayudara a aumentar la disposicion
de los estudiantes en cuanto al estudio, desarrollo y practica de los temas fundamentales en la
programacion, buscando asi que los estudiantes generen buenas experiencias en el aprendizaje de

los temas. (Canaval Garcia, 2019, p. 108)

(Rodriguez Chérrez, 2020) desarroll6 un software basado en gamificacion para apoyar el
aprendizaje de fundamentos de programacion en la Universidad Técnica Estatal de Quevedo.
Utiliz6 la base de datos NoSQL y Firebase, logrando una aplicacion que mejora la concentracion,

el razonamiento 16gico y el andlisis de codigo en los estudiantes.



Programacion

La programacion es el proceso de crear instrucciones detalladas y claras en un lenguaje
de programacion, con el fin de que una computadora pueda ejecutar tareas especificas. Estas
instrucciones, conocidas como cddigo, se estructuran de forma logica para que la maquina pueda
interpretarlas y llevar a cabo la accion deseada. El objetivo principal de la programacion es
desarrollar software, que abarca una serie de programas y aplicaciones que permiten a los

computadores realizar diversas funciones. (Sulbaran, 2024)

Algoritmos

Un algoritmo informatico se define como un conjunto de instrucciones precisas,
organizadas y limitadas, que tienen como objetivo resolver un problema, realizar un calculo o
ejecutar una tarea especifica. En términos sencillos, un algoritmo es un proceso secuencial de
pasos que permite alcanzar un resultado. Partiendo de un estado y datos iniciales, el algoritmo

establece una serie de acciones ordenadas para llegar a la solucién. (Maluenda, 2024)

En el &mbito de la programacion, se considera que el algoritmo es un paso previo esencial
antes de escribir el cddigo. Primero es necesario definir la estrategia para abordar la solucion del
problema, lo cual se logra mediante la creacion del algoritmo. Posteriormente, a través del
codigo, se especifican las acciones que la maquina debe ejecutar. De esta forma, un programa
informatico se constituye como una serie de algoritmos organizados y codificados en un lenguaje

de programacion, los cuales permiten que el sistema sea ejecutado en un ordenador.

Lenguajes de Programacion
La programacion es una disciplina que se fundamenta en diversos lenguajes, cada uno
con caracteristicas propias que lo distinguen de los demads. Estas particularidades hacen que

ciertos lenguajes sean mds adecuados para tareas especificas. A continuacion, se detallan los
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principales tipos de lenguajes de programacion, junto con ejemplos de cada uno, y una

explicacion sobre sus usos y particularidades.

Lenguaje de bajo nivel. Un lenguaje de programacion de bajo nivel ofrece poca o
ninguna abstraccion respecto a la arquitectura del sistema informatico, lo que significa que el
codigo escrito es similar a las instrucciones del procesador. Generalmente, este término hace

referencia al coddigo maquina y/o al lenguaje ensamblador. (Douran Bikiri, 2023)

Lenguaje de bajo nivel. Un lenguaje de programacion de bajo nivel ofrece poca o
ninguna abstraccion respecto a la arquitectura del sistema informatico, lo que significa que el
cddigo escrito es similar a las instrucciones del procesador. Generalmente, este término hace

referencia al c6digo maquina y/o al lenguaje ensamblador. (Chakray, s.f.)

Paradigmas de Programacion

Los paradigmas de programacion son enfoques fundamentales que guian el proceso de
desarrollo de software y determinan cémo los programadores abordan la escritura y organizacion
de su codigo. Estos paradigmas se pueden considerar como marcos conceptuales o teorias que
influyen en la manera en que los desarrolladores entienden y estructuran el problema que estan

resolviendo. (Shalbu, 2024)

Aplicaciones Mévil

Las aplicaciones moviles son aquellas que fueron desarrolladas para ejecutarse en
dispositivos moviles. “El término movil se refiere a poder acceder a los datos, las aplicaciones y
los dispositivos desde cualquier lugar” (Enriquez & Casas 2017, p. 34). En esencia, las

aplicaciones son software de computadoras que estan alojadas en un Smartphone. Para aclarar un
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poco el concepto, se puede decir que las App son para los Smartphone como los programas son

para los computadores personales. (Tapia Marca, 2018)

Desde una perspectiva mas amplia, se puede observar que las aplicaciones moviles
funcionan como el equivalente de los programas informaticos tradicionales, pero adaptados a los
dispositivos portatiles. De esta manera, las aplicaciones moviles se convierten en una extension
natural de los ordenadores personales, brindando la posibilidad de realizar tareas similares, pero

con la ventaja de la movilidad.

Con el auge de los dispositivos moviles el desarrollo de aplicaciones ha avanzado con
fines lucrativos, de investigacion y de satisfaccion de necesidades, entre otros. Las aplicaciones
son creadas mediante herramientas y kits de desarrollo especificos para cada plataforma. Por lo
general, cada plataforma ofrece un simulador para probar las aplicaciones, sin embargo, la mejor

prueba es en el dispositivo real. (Rojas Lizarazo et al., 2011)

El desarrollo de aplicaciones moviles ha crecido significativamente, impulsado por
diversos fines como el lucro y la satisfaccion de necesidades. Aunque las plataformas ofrecen
simuladores para probar aplicaciones, estos no reemplazan la prueba en dispositivos reales, que

es esencial para evaluar correctamente el rendimiento y la experiencia del usuario.

Tipos de Aplicaciones Moviles

Segun Garcia Mendoza (2015), dentro de estas plataformas de distribucion de las
aplicaciones moviles, se podra encontrar de dos tipos, gratis y pagas, pero eso es algo lo cual no
es de interés en este momento. Pero es importante aclarar, que las aplicaciones moviles no todas,
no tienen las mismas caracteristicas, ni son del mismo tipo. Los tipos de aplicaciones moéviles

que se conocen son, nativas, web e hibridas.
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Aplicaciones nativas. Una aplicacion nativa estd disefiada de manera exclusiva para
plataformas moviles especificas como Android o 10S. Este tipo de aplicaciones resulta ideal
cuando el proyecto requiere un alto rendimiento y estabilidad. Las aplicaciones nativas son
perfectas para aquellos casos en los que se necesita una app que funcione sin conexion a Internet.
Son especialmente utiles en proyectos que requieren integraciéon con conexiones inalambricas

propias, como Bluetooth o NFC, entre otras. (Zapater, 2022)

Aplicaciones Hibridas. A diferencia de las aplicaciones nativas, las apps hibridas son
compatibles con cualquier plataforma debido a que se crean utilizando un disefio adaptable. Esto
significa que se desarrolla una aplicacion web que se ajusta automaticamente a cualquier
dispositivo, independientemente de su tamafio o resolucion. En este caso, se abandona la
programacion lineal para centrarse en enfoques como la programacion reactiva y orientada a
objetos. Ademas, se utilizan frameworks especificos para el desarrollo mévil, los cuales

proporcionan recursos de manera neutral, lo que ayuda a acelerar el proceso de creacion.

(Zapater, 2022)

Categorias de las Aplicaciones Moviles

Las aplicaciones moviles han evolucionado significativamente, abarcando una amplia
variedad de funciones y propodsitos. A medida que la tecnologia avanza y los dispositivos moviles
se vuelven cada vez mas sofisticados, las aplicaciones se especializan en diversas areas,
ofreciendo soluciones que van desde el entretenimiento hasta la productividad empresarial. Estas

son algunas de las categorias mas populares.

Aplicaciones de Redes Sociales. De acuerdo a (Guirado Martinez, 2022), las
aplicaciones moviles de redes sociales se encuentran entre las mas lucrativas del mercado. Son

las mas populares entre los usuarios y las que logran mayor tiempo de retencion. Solo Facebook,
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por ejemplo, cuenta con mas de mil millones de usuarios activos diariamente. Las redes sociales
tienen la capacidad de formar amplias comunidades de usuarios, influyendo significativamente
en el estilo de vida de las personas. Decisiones como qué consumir, qué ropa usar, qué estilo de
corte de cabello elegir o incluso a quién votar estan moldeadas por la influencia de estas grandes

plataformas sociales.

Apps Fintech. Segun (Guirado Martinez, 2022), el crecimiento de las aplicaciones
Fintech es uno de los mas rapidos en la actualidad. Los principales bancos del mundo estan
pasando por un proceso de digitalizacion para ajustarse a la sociedad interconectada en la que
vivimos. Las aplicaciones Fintech, como su nombre sugiere, combinan finanzas y tecnologia. En
los tltimos tiempos, el sector ha integrado aplicaciones basadas en tecnologia blockchain, tales

como billeteras digitales, mercados y plataformas para la custodia de criptomonedas.

Aplicaciones méviles de estilo de vida. De acuerdo a (Guirado Martinez, 2022), las
aplicaciones de estilo de vida han crecido considerablemente en los tltimos afios, siendo
populares en el ambito del ocio de los usuarios. Estas aplicaciones facilitan diversas actividades
como encontrar restaurantes, pedir comida a domicilio, organizar listas de musica para escuchar
en el trayecto a casa, planificar tours de viaje o reservar taxis. Este tipo de aplicaciones
representa una gran oportunidad en el mercado, ya que cualquier idea innovadora puede ser
desarrollada, pero es esencial diferenciarse del resto con propuestas originales. Actualmente, las

aplicaciones de delivery lideran la demanda.

Aplicaciones de juegos. De acuerdo a (Guirado Martinez, 2022), las aplicaciones de
juegos representan uno de los sectores mas rentables en la industria de las apps. Existen diversas
categorias dentro de este sector, que van desde juegos con publicidad hasta modelos Freemium,

donde los usuarios mejoran su experiencia comprando recursos a medida que avanzan. Un
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modelo particularmente lucrativo son las aplicaciones de "loot boxes" o cajas de botin, donde los
usuarios compran cajas sorpresa con premios ocultos. Un ejemplo destacado de este modelo es
FIFA, que ha logrado incrementar significativamente sus ingresos anuales mediante la venta de

sobres de jugadores.

Dispositivos Moviles
“Un dispositivo movil es un procesador con memoria que tiene muchas formas de entrada
(teclado, pantalla, botones, etc.), también formas de salida (texto, graficas, pantalla, vibracion,

audio, cable)” (Ramirez Montoya, 2009, p. 61)

Los dispositivos moviles son herramientas de computacion compactas y portatiles que se
han convertido en una extension esencial de nuestra vida diaria, cuentan con sistemas operativos
capaces de ejecutar una amplia gama de aplicaciones, lo que permite que estos dispositivos no
solo se usen para funciones basicas de comunicacion, sino también para disfrutar de juegos,

reproducir contenido multimedia, realizar calculos, navegar por internet y mucho mas.

Sistema Operativo Android. Android es un sistema operativo movil creado para
dispositivos con pantallas tactiles, como teléfonos inteligentes y tabletas, aunque también esta
presente en otros aparatos como relojes inteligentes, televisores e incluso en sistemas multimedia
de ciertos automoviles. Desarrollado por Google, se basa en el Kernel de Linux y utiliza otros
programas de cddigo abierto. Ha jugado un papel crucial en la expansion de los dispositivos
inteligentes, ya que facilita el acceso y uso de una amplia gama de aplicaciones de manera

simple y accesible. (Adeva, 2022)



Desde su lanzamiento, Android ha experimentado varias actualizaciones, con versiones
sucesivas que han corregido errores, incorporado nuevas funcionalidades y agregado soporte
para tecnologias emergentes. Estas versiones, de manera interesante, han sido nombradas con

codigos basados en postres o dulces, siguiendo un orden alfabético de forma consistente.

Tabla 4
Versiones y actualizaciones de Android
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Nombre Version Lanzamiento
Android Apple Pie 1.0 23 de septiembre de 2008
Android Banana Bread 1.1 9 de febrero de 2009
Android Cupcake 1.5 25 de abril de 2009
Android Donut 1.6 15 de septiembre de 2009
Android Eclair 2.0-2.1 26 de octubre de 2009
Android Froyo 2.2-2.3 20 de mayo de 2010
Android Gingerbread 2.3-2.7 6 de diciembre de 2010
Android Honeycomb 3.0-3.2.6 22 de febrero de 2011
Android Ice Cream Sandwich 4.0-4.0.5 18 de octubre de 2011
Android Jelly Bean 4.1-43.1 9 de julio de 2012
Android Kitkat 4.4-44.4 31 de octubre de 2012
Android Lollipop 5.0-5.1.1 12 de noviembre de 2014
Android Marshmallow 6.0-6-0.1 5 de octubre de 2015
Android Nougat 7.0-7.1.2 15 de junio de 2016
Android Oreo 8.0-8.1 21 de agosto de 2017

Android Pie 9.0 6 de agosto de 2018
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Android 10 10.0 3 de septiembre de 2019
Android 11 11.0 8 de septiembre de 2020
Android 12 12.0 4 de octubre de 2021
Android 13 13.0 15 de agosto de 2022
Android 14 14.0 Octubre 2023
Android 15 15.0 Octubre 2024

Elaborado por: Rodriguez Cristhian

Sistema Operativo 10S. Es un sistema operativo exclusivo creado para los dispositivos
moviles de Apple, como el iPhone, iPad y iPod Touch. Con una participacion de mercado del
18,8%, 10S ha logrado consolidarse como un protagonista clave en el campo de los sistemas
operativos mdviles. Este sistema permite a los usuarios una interaccion fluida entre el hardware y
el software de sus dispositivos, controlando desde las llamadas telefonicas y la navegacion por

internet hasta la administracion de aplicaciones y las funciones de seguridad. (Moes, 2023)

108 inicid su trayectoria con el lanzamiento del primer iPhone en 2007, el cual presento
al mundo la innovadora tecnologia multitactil. Desde entonces, con cada nueva version, i0OS ha
ido evolucionando y ajustandose a las necesidades cambiantes de los usuarios, incorporando

nuevas funcionalidades y mejoras a lo largo del tiempo.

Tabla 5
Versiones de iOS

Version Lanzamiento
OS1 2007
OS2 2008

OS3 2009



10S 4

10S 5

10S 6

10S 7

10S 8

10S 9

10S 10

10S 11

10S 12

10S 13

i0S 14

10S 15

i0S 16

10S 17

10S 18

2010

2011

2012

2013

2014

2015

2016

2017

2018

2019

2020

2021

2022

2023

2024
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Elaborado por: Rodriguez Cristhian

Bases de Datos

Una base de datos es un conjunto organizado de datos estructurados que generalmente se

guarda electronicamente en un sistema informatico. Usualmente, una base de datos es gestionada

por un sistema de gestion de bases de datos (DBMS). El sistema completo, compuesto por los

datos, el DBMS y las aplicaciones vinculadas, se denomina sistema de bases de datos,

comunmente reducido a solo base de datos. (Oracle, 2020)
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En pocas palabras, una base de datos es un sistema estructurado que organiza y almacena
datos de manera eficiente, permitiendo su facil acceso y manejo. Gestionada por un software

especializado, el Sistema de Gestion de Bases de Datos (DBMS).

Base de Datos Relacional

Segun Lopez Rodriguez et al. (2021), “Las bases de datos relacionales son una de las
fuentes de datos mas utilizadas. Su gran aceptacion se debe entre, otras razones, a la robustez,
flexibilidad, alto rendimiento, escalabilidad, seguridad y proteccién con que almacenan los

datos” (p. 59).

MySQL. es una base de datos relacional de cddigo abierto que ha evolucionado hasta
convertirse en un sistema poderoso y eficiente para gestionar bases de datos en entornos web.
Desarrollado originalmente por la empresa sueca MySQL AB en 1994 y lanzado al mercado en
1995, MySQL fue adquirido por Sun Microsystems en 2008, y dos afios después paso a ser parte

de Oracle Corporation. (Unir, 2024)

PostgreSQL. es un sistema de bases de datos de codigo abierto muy confiable que ofrece
soporte para diversas funcionalidades de SQL, como claves foraneas, subconsultas, disparadores
y tipos y funciones definidas por el usuario. Ademas, mejora el lenguaje SQL con varias
caracteristicas que optimizan y gestionan eficientemente las cargas de trabajo de datos. Es
ampliamente utilizado para almacenar datos en aplicaciones moviles, web, geoespaciales y de

analisis. (Kinsta, 2022)

Es una opcion destacada dentro del &mbito de bases de datos, considerada por muchos
como una alternativa empresarial. Su gran funcionalidad y potencia hacen que pueda reemplazar

facilmente otras bases de datos comerciales, como Oracle, sin perder eficiencia.
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Resulta curioso que, a pesar de ser tan avanzada, no sea tan popular como MySQL, que
sigue siendo la opcidn preferida para muchos. Sin embargo, PostgreSQL tiene dos ventajas
clave: su capacidad para manejar grandes volumenes de datos y su licencia, que es
completamente abierta, a diferencia de MySQL, que tiene una licencia dual y requiere pagos para

proyectos comerciales.

Teoria del Aprendizaje

Las teorias del aprendizaje permiten a los educadores observar, describir, explicar y
orientar el proceso de aprendizaje. Estas teorias, que juegan un papel clave en el disefo de
videojuegos educativos, han influido en la incorporacion de enfoques como el construccionismo,

el aprendizaje activo y el colaborativo.

Constructivismo
Segun Macias Espinales, (2018) el contructivismo “es una teoria de aprendizaje
constituida por varios enfoques tedricos y principios que explican todo lo concerniente al

conocimiento y aprendizaje, desde su construccion hasta su transferencia”.

En el enfoque constructivista, se entiende que el aprendizaje es un proceso activo donde
los estudiantes desarrollan su propio conocimiento segin sus necesidades y motivaciones,
interactuando con su entorno. Este proceso se basa en la idea de que las personas crean su
comprension del mundo a partir de sus experiencias previas. Por lo tanto, el aprendizaje debe ser
contextualizado y vinculado a lo que el estudiante ya sabe, para que los nuevos conocimientos

sean significativos y puedan integrarse de manera efectiva en su estructura cognitiva.
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Aprendizaje activo

Los enfoques que fomentan el aprendizaje activo priorizan el desarrollo de las
habilidades de los estudiantes en lugar de enfocarse unicamente en la transmision de
conocimientos. Estos enfoques requieren que los estudiantes realicen actividades como leer,
discutir o escribir, las cuales exigen un pensamiento mas profundo. Ademas, suelen promover la

reflexion de los alumnos sobre sus propias actitudes y valores. (Real Zumba et al., 2021)

El objetivo del aprendizaje activo es ofrecer a los estudiantes un entorno, actividades y
apoyo que les permitan desarrollar competencias en la busqueda, andlisis y sintesis de
informacion, asi como en la resolucidon de problemas, el didlogo y la expresion. Para que este
enfoque sea efectivo, es necesario que los estudiantes reflexionen y pongan en practica los
conocimientos y habilidades impartidos por el docente, con el fin de consolidar recuerdos
duraderos y alcanzar una comprension mas profunda, lo que les permitird no solo retener la

informacion, sino también apropiarse de ella y de las habilidades adquiridas.

Aprendizaje Colaborativo
Segun Real Zumba et al., (2021) el aprendizaje colaborativo es el “uso instruccional de
pequeiios grupos de tal forma que los estudiantes trabajen juntos para maximizar su propio

aprendizaje y el de los demads. Los estudiantes trabajan colaborando” (p. 94)

Los enfoques de aprendizaje colaborativo se basan en la idea de que los estudiantes
aprenden de manera conjunta y comparten la responsabilidad tanto de su propio aprendizaje
como del de sus compafieros. Esta perspectiva genera un cambio en los roles tradicionales de
profesores y estudiantes, tema central de este trabajo. Este cambio también influye en el trabajo

de los desarrolladores de programas educativos, quienes deben disefiar herramientas
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colaborativas que pongan énfasis en aspectos como el razonamiento, el autoaprendizaje y la

colaboracion entre los estudiantes.

Ensefianza — Aprendizaje
La ensenanza-aprendizaje segun Osorio Gomez et al., (2021) se concibe como “un
sistema de comunicacion deliberado que involucra la implementacion de estrategias pedagogicas

con el fin de propiciar aprendizajes” (p. 2)

El proceso de ensefianza-aprendizaje es esencialmente comunicativo, ya que el docente se
encarga de organizar, expresar y compartir los contenidos cientificos, historicos y sociales con
los estudiantes. A su vez, los estudiantes no solo construyen su propio aprendizaje, sino que
también interactiian con el docente, entre ellos, con sus familias y con la comunidad, aplicando,

debatiendo, verificando o contrastando esos contenidos.

La ensefianza aprendizaje con tecnologia

Desde principios de los afios 90, el uso de las TIC en la educacion superior ha avanzado
significativamente, con una expansion generalizada de estas tecnologias. Esta transformacion en
las comunicaciones ha sido impulsada por el auge de Internet, que ofreci6 una plataforma de

correo electronico, y por el desarrollo de la tecnologia movil. (Real Zumba et al., 2021)

Hoy en dia, es comln encontrar en los campus universitarios redes inaldmbricas y
multiples puntos de conexion. Ademas, se observa una tendencia a invertir en herramientas
digitales para gestionar de manera mas eficiente los procesos académicos, incluidas plataformas
de educacion a distancia. Después de afios de progreso y significativas inversiones, muchas
universidades estan reevaluando sus enfoques tecnologicos y comenzando a cuestionar como

deben adaptarse para aprovechar al méximo estas innovaciones.
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Gamificacion

La gamificacion es una estrategia didactica que se basa en el uso de elementos,
propiedades y aspectos del disefio de juegos para mejorar la experiencia, motivacion,
empoderamiento y compromiso del usuario a través de interacciones usualmente enfocadas en el
entretenimiento (Ahmad et al., 2022; Hanus y Fox, 2015). En efecto, al tomar inspiracion de los
juegos y aprovechar los componentes que mantienen a los usuarios interesados y
comprometidos, la gamificacion procura que la experiencia de los alumnos sea mas intrigante,
desafiante y placentera (Lampropoulos et al., 2022), ya que pueden resolver problemas en

entornos pensados para lograr un mejor aprendizaje. (Ramos Cevallos et al., 2024)

Gamificacion en la educacion superior

El uso de la tecnologia en la educacion superior en los ultimos afios ha generado grandes
cambios, se pasa de un paradigma educativo en donde los estudiantes se limitaban a estar en
silencio y escuchar las exposiciones magistrales de los profesores, a otro completamente

diferente, donde el aprender significa participar e interactuar entre pares y con el docente. (Viias,

2022).

La gamificacion consiste en emplear elementos del juego o videojuego que consisten en

contextos no ludicos, dichos elemento serian:

e Dindamica: Generan una inmersion en la persona, mediante aspectos como
restricciones, emociones relacionadas con la narrativa, y un sentido de avance y

mejora.

e Mecanica: Se refiere a las diferentes formas en que se desarrolla el juego o la

estrategia, como los desafios, las oportunidades, la cooperacidn, la competencia,
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la retroalimentacion, la obtencion de recursos, las recompensas, las transacciones,

los turnos, entre otros.

e Componentes: Facilitan la incorporacion de mecanicas y dinamicas, como

logros, avatares coleccionables, clasificaciones, puntos, niveles, entre otros.

Gamificacion y retencion del aprendizaje

La gamificacion se ha convertido en una estrategia educativa cada vez mas popular
debido a sus beneficios en la retencion de conocimientos. Un estudio de la Universidad de
Stanford revelo que los enfoques gamificados pueden incrementar la retencion de informacién en
un 9.3% y elevar la participacion estudiantil en un 14%. Por otro lado, una investigacion
realizada por la consultora Deloitte indicé que el 88% de los empleados considera que la
gamificacion facilita una mejor comprension de los conceptos y una mayor eficacia en la

retencion de la informacion. (Vorecol, 2024)

La gamificacion ha mostrado ser una estrategia educativa efectiva al aumentar la
retencion de informacién y la participacion de los estudiantes. Al incorporar elementos ludicos,
como desafios y recompensas, se motiva a los usuarios a involucrarse mas profundamente en el
proceso de aprendizaje. Este enfoque no solo mejora el rendimiento académico, sino que también
tiene aplicaciones exitosas en el &mbito laboral, donde facilita la comprension de conceptos y la
retencion de informacion. Esto demuestra que aprender puede ser més eficaz cuando se combina

con dinamismo y motivacion.

Juegos serios
Los juegos serios son videojuegos creados con un objetivo educativo o formativo, en

lugar de simplemente para el entretenimiento. El término "serio" se refiere a aquellos juegos que
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se emplean en areas como la educacion, la ciencia, la salud, la planificacioén urbana, la ingenieria

y la politica, entre otras. (Fuerte, 2018)

Entre los varios tipos de juegos cercanos a la gamificacién se muestran los siguientes:

Tabla 6
Tipos de juegos para gamificacion

Tipos Definicion

El concepto de juegos de guerra ha sido
desarrollado para propositos militares. Un
Juegos de guerra Juego de este tipo ayudaria a las organizaciones
militares a evaluar los efectos y resultados de
estrategias y tacticas militares
Este es un tipo de juego que simula situaciones
de la vida real. Gracias al surgimiento los
juegos de simulacion y de los avanzados
sistemas de computacion, el uso de estos
Juegos de simulacién juegos se ha expandido a multitud de areas
tales como negocios, estrategias y
administracion  financiera,  contabilidad,
marketing y ventas, etc
Un juego de realidad alterna permite al jugador
interactuar con el mundo real. A diferencia de
los demas géneros, un ARG emplea el mundo
Juegos de realidad alterna real como medio para presentar sus

componentes. El medio puede incluir mensajes

de texto, redes sociales y sitios web.

Fuente: (Rodriguez Chérrez, 2020)
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Software de Desarrollo
El desarrollo de software es una disciplina dentro de la ingenieria que se centra en la

creacion de sistemas informaticos.

React Native

Es un marco de desarrollo de aplicaciones moviles de codigo abierto creado por
Facebook. Permite la creacion de aplicaciones para plataformas como Android, i0S, Web y UWP
(Windows), ofreciendo controles de interfaz de usuario nativa y acceso completo a las
funcionalidades de la plataforma. Para trabajar con React Native es necesario tener

conocimientos fundamentales de JavaScript. (Microsoft Learn, 2024)

Expo

Es un marco de trabajo para crear aplicaciones React universales. Es un conjunto de
herramientas y servicios que se construyen alrededor de React Native y las plataformas moviles,
facilitando el desarrollo, la construccion y el despliegue de aplicaciones para i0OS, Android y
también para la web. Todo esto utilizando la misma base de cddigo JavaScript/TypeScript con

React en todos los casos. (Campus MVP, 2023)

Expo Go. Es una herramienta de pruebas que facilita el proceso de desarrollo de
aplicaciones nativas para Android e 10S, permitiendo experimentar de manera rapida y sencilla.
Es una opcion ideal para iniciarse en la creacion de aplicaciones, descargando directamente la

version que se necesite. (Expo, 2024)
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API

Las API funcionan como puentes entre sistemas, aplicaciones y software, facilitando la
interaccion entre ellos para ofrecer una experiencia mas familiar al usuario. Permiten consultar,
modificar y almacenar datos de diferentes plataformas sin necesidad de que el usuario acceda
directamente a ellas. Su principal objetivo es intercambiar informacién entre sistemas,
automatizando procesos manuales y permitiendo el desarrollo de nuevas funciones. (Cardozo,

2021)

Node JS

Node.js es un entorno de ejecucion para JavaScript que permite ejecutar programas
escritos en este lenguaje fuera del navegador. Originalmente desarrollado por los creadores de
JavaScript, su propdsito fue ampliar las capacidades del lenguaje, permitiendo que se ejecute en

ordenadores como aplicaciones auténomas. (Flores, 2019)

Sequelize

Es una herramienta ORM (mapeo objeto-relacional) basada en promesas para Node.js,
disefiada para facilitar el manejo de bases de datos SQL. Ofrece soporte para diversos dialectos
SQL como PostgreSQL, MySQL, SQLite y MSSQL, lo que permite a los desarrolladores crear
modelos y relaciones utilizando JavaScript. Este framework mejora la experiencia de desarrollo
al simplificar las consultas SQL con una sintaxis mas comprensible y facilita tareas complejas en
bases de datos, como la validacién de modelos, la carga anticipada y las transacciones. (Iron

PDF, 2024)

Metodologias
No es posible hablar de metodologias universales que se puedan implementar con éxito

en cualquier proyecto de software, ya que cada metodologia debe ajustarse al contexto especifico
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del proyecto, considerando factores como el tiempo de desarrollo, los recursos humanos y otros

aspectos.

Metodologia Agil

Las metodologias agiles son aquellas que facilitan la adaptacion del estilo de trabajo a las
condiciones particulares del proyecto, proporcionando flexibilidad y rapidez en la respuesta para
ajustar el desarrollo a las circunstancias del entorno. En resumen, las empresas que adoptan esta
metodologia logran gestionar sus proyectos de manera mas flexible, autonoma y eficiente, lo que

permite reducir costos y aumentar la productividad. (Garrido Sotomayor, 2024)

Mobile-D
Esta metodologia se enfoca particularmente en las pequefias empresas de desarrollo, ya
que los plazos de desarrollo reducidos permiten disminuir los costos de produccion. Esto hace

que sea una opcion accesible para organizaciones pequefias que cuentan con personal y recursos

limitados. (Mufioz Mufoz, 2020)

Fases del Mobile-D. el objetivo de esta metodologia es conseguir ciclos de desarrollo
rapidos en equipos reducidos. El proceso se divide en distintas etapas: exploracion,
inicializacidn, desarrollo del producto, estabilizacion y pruebas. Cada una de estas fases tiene un

dia dedicado tanto a la planificacién como a la entrega.

Exploracion. el enfoque se dirige a la planificacion y los aspectos fundamentales del
proyecto, donde se establece el alcance y se definen las funcionalidades que se desean

implementar.
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Iniciacion. el proyecto se organiza al identificar y preparar todos los recursos necesarios,
tal como se menciono previamente. Durante esta fase, se asignard un dia para la planificacion y

el resto del tiempo se destinara al trabajo y la publicacion.

Producto. las subfases se repiten de forma iterativa. Se emplea el desarrollo dirigido por
pruebas (TDD), lo que implica que, antes de comenzar el desarrollo de una funcionalidad, debe
existir una prueba que valide su funcionamiento. En esta etapa, se realiza toda la

implementacion.

Estabilizacion. se llevan a cabo las acciones de integracion para conectar los modulos

separados en una sola aplicacion.

Pruebas. una vez que el desarrollo se detiene por completo, se inicia una fase de pruebas
hasta alcanzar una version estable conforme a lo acordado en las fases iniciales con el cliente. En

caso de ser necesario, se corrigen los errores, pero no se incorporan nuevas funcionalidades.

Scrum

Scrum es un enfoque o método utilizado para desarrollar productos, asi como un marco
que se ha empleado para gestionar la creacion de productos complejos desde principios de los
afios 90. Surgié como una manera innovadora y distinta de organizar el trabajo humano, més que

una simple forma de concebir las tareas. (Kuz et al., 2018)

Este marco adopt6 su nombre del rugby, ya que el concepto de "Scrum" representaba una
metafora adecuada para lo que Sutherland veia como trabajo en equipo: cohesion, un objetivo

comun y metas claras.

Roles del Scrum. para implementar Scrum correctamente, es necesario contar con un

experto interno o un consultor externo para garantizar su correcta aplicacion. Scrum requiere
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precision, ya que una implementacion incorrecta puede generar problemas. Los equipos de
trabajo suelen estar compuestos por 3 a 9 miembros de desarrollo y 2 de gerencia. Existen tres
roles principales: Scrum Master, Product Owner y Scrum Team, cada uno con responsabilidades

distintas. (Lomeli, 2023)

Scrum Master. es el encargado de facilitar el proceso de desarrollo dentro de Scrum.
Ademas de organizar las reuniones diarias con el Scrum Team, se asegura de que las normas de

Scrum se cumplan de acuerdo con lo establecido.

Product Owner. su principal tarea es asegurar que el Scrum Team entregue valor
continuo tanto a las partes interesadas como al negocio, lo cual se logra estableciendo las
expectativas del producto, registrando las modificaciones y gestionando el backlog de Scrum,

que es una lista detallada y actualizada de tareas pendientes para el proyecto.

Scrum Team. es un equipo autoorganizado con habilidades comerciales, de disefo,
analisis y desarrollo, encargadas de realizar el trabajo real, resolver problemas y generar
productos entregables. Los miembros del equipo se administran a si mismos, asumiendo de

manera conjunta la responsabilidad de cumplir con los objetivos establecidos para cada sprint.

XP

La metodologia XP propone un conjunto de principios destinados a simplificar las etapas
de diseno, desarrollo, pruebas y entrega de software, implementando la simplificacion de los
requerimientos y su entrega de manera incremental. Esta metodologia se basa en los principios

agiles. (Sanchez Herndndez et al., 2020)
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Andlisis comparativo de las Metodologias Agiles
Las siguientes metodologias analizadas estan dentro del marco de metodologias agiles
mas utilizadas en el desarrollo de aplicaciones moéviles. La escala de calificacion utilizada es del

1 a 3 siendo 1 malo, 2 bueno y 3 muy bueno. (Molina Rios et al., 2021)

Ademas de realizar entregas incrementales, XP se centra en reuniones donde se crea una
lista de tareas que deben completarse en la siguiente iteracion, que usualmente no excede las 4
semanas. Estas reuniones involucran al propietario del producto y al equipo de desarrollo,

promoviendo asi la comunicacion entre todos.

Tabla 7
Analisis comparativo de metodologias de desarrollo de aplicaciones moviles

Propiedades SCRUM Mobile-D XP
Tamatfio del grupo 3 2 1
Enfoque 3 2 2
Alcance del proyecto 3 2 2
Relacion cliente- 3 ) 1
proyecto
Ciclo de interacciones 3 1 1
Total 3 1,8 1,4

Fuente: (Molina Rios et al., 2021)

Analisis: La comparacion realizada con las metodologias con relaciéon en su estructura y requisitos, se puede
determinar que tienen algo de similitud, pero sin embargo Scrum es una de las que mejor estructura y requisitos tiene,
en cuanto a el tamafio del grupo de trabajo el cual se adapta a cualquier nimero mientras que las otras tienen definido
su maximo de integrantes, en cuanto a su enfoque Scrum trabaja con sprint en tiempo definidos de maximo 4 semanas
mientras que XP tiene procesos interactivos incrementales de maximo 6 semanas y Mobile D trabaja con ciclos cortos

en un tiempo estimado de hasta 10 semanas.
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Hipotesis
Con la implementacién de una aplicacion moévil enfocada en el aprendizaje de los
fundamentos de programacion usando la gamificacion, los estudiantes de la carrera de Ingenieria

en Sistemas de Informacion, Extension La Mand, obtendran con mayor facilidad los

conocimientos y desarrollaran habilidades.

e Variable Dependiente: Aplicacion movil con gamificacion

e Variable Independiente: Aprendizaje en fundamentos de programacion
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Metodologias

Tipos de Investigacion
Cualitativa

Este tipo de investigacion permitid conocer como se realiza el proceso de ensefianza
aprendizaje en fundamentos de programacion de la carrera de Ingenieria en Sistemas de
Informacion, Extension La Mand, por medio de una entrevista aplicada al docente de la carrera,
el Ing. Mgs. Wilmer Clemente Cunuhay Cuchipe, permitiendo identificar causas y efectos del

método actual aplicado.

Cuantitativa

Este tipo de investigacion permitid obtener informacion sobre el aprendizaje en
programacion desde el punto de vista de los estudiantes de la carrera de Ingenieria en Sistemas
de Informacion, Extension La Mana, obteniendo datos cuantitativos que permitieron analizar la

situacion actual de la problematica.

Disefio de la Investigacion
Bibliogrdfico

Por medio de este método de investigacion se logrd obtener datos relevantes sobre el
tema de estudio desde fuente confiables extraidas de libros y articulos de revistas cientificas
como antecedentes del uso de técnicas de gamificacion como método de ensefianza aprendizaje

en diferentes ramas, y sobre las herramientas que favorecen el desarrollo del proyecto propuesto.

Aplicada
La investigacion aplicada permitié poner en practica los conocimientos adquiridos para

resolver la problematica en cuanto al déficit en el aprendizaje de fundamentos de programacion
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en los estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mana, a través del
desarrollo e implementacion de una aplicacion movil que facilite el aprendizaje de la

programacion utilizando la técnica de gamificacion.

De Campo
Por medio de esta técnica de investigacion se realizé una investigacion preliminar en la
Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mana lo cual permitié obtener bases

fundamentales para el desarrollo de la investigacion.

Instrumentos de Investigacion
Encuesta

Se utiliz6 esta herramienta para obtener datos cuantitativos sobre la viabilidad y
requerimientos que fundamenten y faciliten el desarrollo e implementacion de una aplicacion
movil que facilite el aprendizaje de la programacion utilizando la técnica de gamificacion, la
encuesta esta dirigida hacia los estudiantes y docentes de la carrera de Ingenieria en Informatica

y Sistemas Computacionales.

Entrevista
Se utilizo esta herramienta para obtener los requerimientos funcionales y no funcionales
necesarios para el desarrollo de la aplicacion movil que facilite el aprendizaje de la programacion

utilizando la técnica de gamificacion, la entrevista estd dirigida al docente tutor.

Metodologia SCRUM
La metodologia Scrum permitio llevar a cabo el desarrollo del software de manera
eficiente y organizada, cumpliendo con la ejecucion de cada una de sus fases y el ciclo de vida de

un software.
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Roles de trabajo

e Cliente: Universidad Técnica de Cotopaxi — Extension La Mana.

e Dirigente: Ing. Mgs. Cunuhay Cuchipe Wilmer Clemente

e Desarrollador: Rodriguez Amon Cristhian Gabriel

Poblacion y Muestra
La poblacion que se estudiard y proporcionara datos relevantes en la presente
investigacion son los estudiantes y docentes de la carrera de Ingenieria en Sistemas de

Informacién.

Calculo de la muestra

n = Tamafo de muestra

PQ = Constante de varianza (0.25)
N = Tamaifio de la poblacion (280)
E = Error maximo admisible (2%)

K = Constante de correccion (2)

PQxN
n = T
(N-1)25+PQ
= 0.25x280
- 2
(280—1)%+0.25
~ 70
"= (279)(0.0016) + 0.25
70
n =
0.4464 + 0.25
70
"= 04464

n =156



Analisis y Discusion de los Resultados

A continuacidn, en este apartado se llevara acabo la aplicacion de las fases de la

metodologia Scrum para el desarrollo de la aplicacion movil.

Requisitos para la aplicacion movil

Tabla 8
Requisitos funcionales del administrador
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Requisitos Funcionales Administrador

ID Detalle
RF-1 Crear curso
RF-2 Administrar cursos
RF-3 Eliminar cursos
RF-4 Asignar roles
RF-5 Eliminar usuarios

Elaborado por: Rodriguez Cristhian



Funcionales del lado del docente

Tabla 9

Requisitos funcionales del docente
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Requisitos Funcionales Docente

ID

RF-6

RF-7

RF-8

RF-9

RF-10

RF-11

RF-12

RF-13

RF-14

Detalle
Login
Pantalla informativa de cursos, clases, estudiantes

Crear y administrar clases
Visualizar clases generadas

Generar Quizz

Generar Lightning Code
Generar Brain Boost
Generar Puzzle

Visualizar estudiantes

Elaborado por: Rodriguez Cristhian



Funcionales de lado del estudiante

Tabla 10
Requisitos funcionales del estudiante

Requisitos Funcionales Estudiante

1D Detalle
RF-15 Login
Pantalla informativa de cursos, clases y
RF-16 L.
actividades
RF-17 Buscar curso o clase
RF-18 Inscribirse en un curso
RF-19 Visualizar Clases
RF-20 Ingresar a la clase
RF-21 Resolver actividades
RF-22 Visualizar calificacion
RF-23 Configurar Perfil

Elaborado por: Rodriguez Cristhian



No funcionales

Tabla 11
Requisitos no Funcionales
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Requisitos No Funcionales

ID

RNF-1

RNF-2

RNF-3

RNF-4

RNF-5

Detalle
La app debe tener una disponibilidad del 99.9%
La app debe ser intuitiva y amigable para el usuario
La app debe emitir alertas de errores
La app debe tener validaciones

La app debe contar con un manual de usuario

Elaborado por: Rodriguez Cristhian
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Historias de Usuario

Las siguientes historias de usuario se basan en las funcionalidades del aplicativo mévil

desde la perspectiva del cliente.

Tabla 12
Historias de Usuario

ID Historias de Usuario
General
1 Login
2 Configurar perfil
Administrador
3 Crear y administrar curso
4 Eliminar curso
5 Asignar rol
Docente
6 Crear y administrar clases
7 Generar programas, Quizz, Puzzles
8 Visualizar estudiantes inscritos
9 Visualizar retroalimentacion de actividad
Estudiante
10 Inscribirse en un curso
11 Buscar curso o clase
12 Visualizar clases del curso

13 Visualizar actividades del curso
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14 Resolver actividades de la clase

15 Visualizar calificacion

Elaborado por: Rodriguez Cristhian

Detalle de Historia de Usuarios

Tabla 13
Historia de Usuario - Registro y acceso al aplicativo

Historia de Usuario

Numero ID: 1 Usuario: General
Nombre historia Login
Programador responsable Rodriguez

El docente, estudiante o administrador debe acceder al
Descripcion aplicativo movil mediante un login que valide sus
credenciales y otorgue acceso segun el rol de usuario.

Observacion Ninguna

Elaborado por: Rodriguez Cristhian

Tabla 14
Historia de Usuario — Configurar perfil

Historia de Usuario

Numero ID: 2 Usuario: Estudiante
Nombre historia Configurar perfil
Programador responsable Rodriguez
. Como estudiante quiero poder visualizar mi perfil de
Descripcion . . .
usuario y modificarlo de ser necesario.
Observacion Ninguna

Elaborado por: Rodriguez Cristhian



Tabla 15
Historia de Usuario — Crear y administrar curso

Historia de Usuario

Numero ID: 3 Usuario: Administrador

Nombre historia Crear y administrar curso

Programador responsable Rodriguez

Descripcion Como administrador quiero poder crear cursos para cada

grupo de estudiantes de los diferentes niveles

Observacion Ninguna

Elaborado por: Rodriguez Cristhian
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Tabla 16
Historia de Usuario - Eliminar curso

Historia de Usuario

Numero ID: 4 Usuario: Administrador

Nombre historia Eliminar curso

Programador responsable Rodriguez

Descripcion Como administrador quiero poder eliminar cursos de ser
necesario.

Observacion Ninguna

Elaborado por: Rodriguez Cristhian

Tabla 17
Historia de Usuario — Crear y administrar clases

Historia de Usuario

Numero ID: 5 Usuario: Docente

Nombre historia Crear y administrar clases

Programador responsable Rodriguez

Descripion Como dqcente quiero poder.crhear clases para compartir con
los estudiantes y poder administrar las clases

Observacion Ninguna

Elaborado por: Rodriguez Cristhian



Tabla 18

Historia de Usuario — Generar programas, Quizz, Puzzle

Historia de Usuario

Numero ID: 6
Nombre historia

Programador responsable

Usuario: Docente

Generar programas, Quizz, Puzzle
Rodriguez

Como docente quiero poder generar dentro de mis clases

Descripcion alguna o algunas opciones de gamificacion sean estos
programas, Quizz, Puzzle.
Observacion Ninguna

Elaborado por: Rodriguez Cristhian

Tabla 19

Historia de Usuario — Visualizar estudiantes

Historia de Usuario

Numero ID: 7
Nombre historia

Programador responsable

Descripcion

Usuario: Docente
Visualizar estudiantes inscritos
Rodriguez

Como docente quiero poder visualizar los estudiantes del
curso que podran participar en las clases

Observacion

Ninguna

Elaborado por: Rodriguez Cristhian
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Tabla 20

44

Historia de Usuario - Acceder al curso

Historia de Usuario

Numero ID: 8
Nombre historia

Programador responsable

Descripcion

Usuario: Estudiante
Acceder al curso

Rodriguez

Como estudiante quiero poder acceder al curso mediante el
codigo de acceso compartido por el docente.

Observacion

Ninguna

Elaborado por: Rodriguez Cristhian

Tabla 21

Historia de Usuario — Buscar curso o clase

Nuamero ID: 9
Nombre historia

Programador responsable

Historia de Usuario

Usuario: Estudiante
Buscar curso o clase

Rodriguez

Como estudiante quiero realizar la busqueda de cualquier

Descripcion curso o clase por medio del nombre en una barra de
busqueda
Observacion Ninguna

Elaborado por: Rodriguez Cristhian



Tabla 22
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Historia de Usuario — Visualizar clases

Historia de Usuario

Numero ID: 10
Nombre historia

Programador responsable

Descripcion

Usuario: Estudiante
Visualizar clases

Rodriguez

Como estudiante quiero poder visualizar las clases
disponibles del curso para poder participar en ellas.

Observacion

Ninguna

Elaborado por: Rodriguez Cristhian

Tabla 23

Historia de Usuario — Resolver actividades

Historia de Usuario

Numero ID: 11
Nombre historia

Programador responsable
Descripcion

Observacion

Usuario: Estudiante
Resolver actividades de la clase

Rodriguez

Como estudiante quiero poder resolver las actividades
generadas en cada clase programa, quizz, o puzzle

Ninguna

Elaborado por: Rodriguez Cristhian



Tabla 24
Historia de Usuario — Visualizar calificacion

Historia de Usuario

Nuamero ID: 12 Usuario: Estudiante
Nombre historia Visualizar calificacion
Programador responsable Rodriguez

Como estudiante quiero poder visualizar las calificaciones
Descripcion obtenidas en el desarrollo de las actividades de cada clase
generada por el docente.

Observacion Ninguna

Elaborado por: Rodriguez Cristhian

46



Product Backlog
El Product backlog muestra la lista de tareas a realizase en el desarrollo del aplicativo

movil segun su prioridad y estado de desarrollo.

Tabla 25
Lista de Tareas

Id Descripcion Responsable Prioridad  Estado

1 Conexion con la base de datos Rodriguez Alta Realizado
2 Login Rodriguez Media Realizado
3 Crear y administrar curso Rodriguez Alta Realizado
4 Eliminar curso Rodriguez Media Realizado
5 Crear y administrar clases Rodriguez Alta Realizado
6 Generar programas Rodriguez Alta Realizado
7 Generar quizz Rodriguez Alta Realizado
8 Generar puzzle Rodriguez Alta Realizado
9 Visualizar estudiantes inscritos Rodriguez Baja Realizado
10 Inscribirse en el curso Rodriguez Media Realizado
11 Buscar curso o clase Rodriguez Media Realizado
12 Visualizar clases del curso Rodriguez Baja Realizado
13 Resolver actividades de la clase Rodriguez Media Realizado
14 Visualizar calificacion Rodriguez Baja Realizado
15 Configurar perfil Rodriguez Baja Realizado

Elaborado por: Rodriguez Cristhian
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Sprint

Los sprints muestran el listado de tareas realizadas en el tiempo determinado para cada

sprint.
Tabla 26
Detalles del Sprint 1
Sprint 1
Responsable Rodriguez
Fecha de Inicio 24-10-2024
Fecha de culminacion 15-11-2024
Detalle de tareas
Id Descripcion Prioridad Estado
1  Conexion con la base de datos Alta Realizado
2 Registro Alta Realizado
3 Login Alta Realizado
4  Verificar cuenta Alta Realizado
5  Perfil del Docente Alta Realizado
6  Perfil del Estudiante Alta Realizado

Elaborado por: Rodriguez Cristhian



Tabla 27

Detalles del Sprint 2
Sprint 2
Responsable Rodriguez
Fecha de Inicio 18-11-2024
Fecha de culminacion 06-12-2024
Detalle de tareas
Id Descripcion Prioridad Estado
1 Gestionar cursos Media Realizado
2 Gestionar clases Media Realizado
3 Gestionar actividades Media Realizado
4 Inscribirse al curso Media Realizado
5 Resolver actividades de la clase Media Realizado
6 Visualizar feedback de actividades Media Realizado

Elaborado por: Rodriguez Cristhian
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Tabla 28
Detalles del Sprint 3
Sprint 3
Responsable Rodriguez
Fecha de Inicio 09-12-2024
Fecha de culminacion 06-01-2025
Detalle de tareas
Id Descripcion Prioridad Estado
1 Visualizar estudiantes inscritos Baja Realizado
2 Eliminar estudiante del curso Baja Realizado
3 Configurar perfil Baja Realizado

Elaborado por: Rodriguez Cristhian

Disefio de la aplicacion movil

Para el desarrollo de la aplicacion moévil, se llevaron a cabo los disefios tanto de la base
de datos como de las interfaces de usuario, asegurandose de que fueran coherentes con las
funcionalidades necesarias para el correcto funcionamiento de la aplicacion. El disefio de la base
de datos fue realizado teniendo en cuenta la estructura y organizacion de la informacion, con el
fin de optimizar el almacenamiento y la consulta de los datos. Asimismo, las interfaces de
usuario fueron creadas para garantizar una experiencia intuitiva y fluida, adaptandose a las

necesidades y expectativas de los usuarios finales.



Modelo Fisico de la Base de Datos

Figura 1
Modelo Fisico

nombres varchar(100)
identificacion varchar(15)
emall varchar(70)

docentes
iddocente int <pk>
idusuario int <fic>
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nick
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idquiz int
fechahora datetime

Spi>
<fi>

1
programas

dprograma int  <pk>

idclase it <fk>
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Elaborado por: Rodriguez Cristhian
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Modelo Légico de la Base de Datos

Figura 2
Modelo Logico
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Modelo Conceptual de la Base de Datos

Figura 3
Modelo Conceptual
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Diagramas de casos de uso

Figura 4
Diagrama casos de uso del administrador
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Al
006

Elaborado por: Rodriguez Cristhian



Figura 5
Diagrama de casos de uso del docente

Login Crear clases

w
Visualizar estudiantes ()
Administrar actividades
Dashboard Docente
Visualizar actividades
Registro

Elaborado por: Rodriguez Cristhian
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Figura 6
Diagrama de casos de uso del estudiante

Dashboard estudiante ) .
Visualizar actividades
Estudiante
Visualizar actividad realizada
Registro

Elaborado por: Rodriguez Cristhian



Diagramas de Secuencia

Figura 7

Diagrama de secuencia - acceso/login

57
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Elaborado por: Rodriguez Cristhian




Figura 8
Diagrama de secuencia - crear clase
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Elaborado por: Rodriguez Cristhian
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Figura 9
Diagrama de secuencia - crear actividad
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Elaborado por: Rodriguez Cristhian
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Figura 10
Diagrama de secuencia - acceder al curso
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Elaborado por: Rodriguez Cristhian



Figura 11

Diagrama de secuencia - resolver actividades
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Elaborado por: Rodriguez Cristhian
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Diagrama de despliegue

Figura 12
Diagrama de despliegue de la aplicacion
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Elaborado por: Rodriguez Cristhian
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Diagrama de componentes

Figura 13
Diagrama de componentes
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Elaborado por: Rodriguez Cristhian
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Pruebas de Caja Negra

Con el propdsito de garantizar el correcto funcionamiento de la aplicacion, se realizé una
evaluacion exhaustiva de los modulos destinados tanto al docente, administrador y estudiante.
Esta evaluacion tuvo como objetivo verificar la operatividad, eficacia y usabilidad de cada
moédulo en su respectivo contexto de uso, asegurando que todos los roles pudieran interactuar

adecuadamente con las funcionalidades que les corresponden.

Para la evaluacion, se consideraron distintos aspectos, como la accesibilidad, la facilidad
de navegacion, la precision de los datos procesados y la correcta implementacion de las
herramientas disponibles para cada usuario. Los resultados de esta evaluacion permitiran
identificar 4reas de mejora y asegurar que la aplicacion cumpla con los requisitos establecidos

para su implementacion final.

Pruebas a los modulos generales

Tabla 29
Pruebas de caja negra modulos generales

N° Descripcion Resultado esperado  Aprobacion Comprobacion
Login de la El docente/estudiante  Sj (V)
aplicacion movil. ingresa el correo  Np() YT
electror'nco y iu <Cod " fy>
respectiva contrasefia
para el ingreso a la e
1 aplicacion, de ser el
caso que no estuviera 6

registrado; debe

registrarse en la App.



Validacion
credenciales
al  registro

usuario.

de
previo

del

Completar perfil y

registro.

Activacion de la

nucva

registrada.

cuenta

Validacion en donde
debe ingresar el email
y el correo electronico,
se verificard si estan
disponibles y

procedera al registro.

Una vez que se haya
comprobado la
disponibilidad del
email y el Nick Name,
se procedera a
completar los datos
necesarios para
registrarse en  la

aplicacion.

Al usuario se le
enviara un  COITEO
electronico con un

codigo de activacion,
que deberd ingresar
para poder acceder a la

cuenta creada.

Si (V)
No()

Si (V)
No()

Si (V)
No()

Linmplots pot
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Recuperar

contrasena

Visualizar
modificar
informacion

perfil.

del

El  usuario podra
recuperar su
contrasefia mediante 2
medios de verificacion

(email y teléfono).

La aplicacion muestra
las  opciones para
modificar o ver la
informacion del
usuario y para cerrar la

cesion actual.

Si (V)
No()

Si (V)
No()

66
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Prueba de caja negra — modulos Administrador

Tabla 30
Pruebas de caja negra modulos administradores

67

N° Descripcion Resultado esperado Aprobacion Comprobacion
1 Pantalla El administrador podrd Sj (V) m
principal del observar la lista de cursos No() e —
Administrador que ha creado y los nuevos @«
usuarios registrados. —;i -
2 Ver cursos El administrador podra ver Sj (V)
la lista de cursos que ha Ng()
creado.
3 Crear curso El administrador podra Si (V)

crear nucevos Ccursos |y NO()

asignarles un docente.




4  Visualizar

usuarios

5 Asignarrol

El administrador podra
visualizar la lista de
usuarios  registrados y
podré asignarle un rol o

eliminarlo de la aplicacion.

El administrador podra
asignarle roles a los
usuarios que se encuentren

verificados.

Elaborado por: Rodriguez Cristhian

i) E—

No() S
-

Si (V)

No()
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Prueba de caja negra — modulos Docente

Tabla 31
Pruebas de caja negra al modulo de docentes

69

N° Descripcion Resultado esperado Aprobacion Comprobacion
1 Pantalla El docente podra observar Sj (V) W—
principal del la lista de cursos a los que No() -
Docente ha sido asignado, las clases - ﬂ
que ha agregado y los s
estudiantes que se han m
registrado. _MH
- r 9 W - A
2 Ver cursos El docente podra ver una Sj (V) e T
lista de los cursos a los que No() -
ha sido asignado. :
) ,"_J'_g
3 Crear clase El docente podra crear Si(v) Errrre——
* Agroper oo (-]
clases y afiadirlas al curso  Nj() :
que imparte, en donde o
debera ingresar el tema
& ==

principal de la clase.



4

5

6

Visualizar clases

Crear temas

Crear Quizz

El docente podra ver una
lista de las clases que ha
agregado y del contenido
que se ha creado para cada

clase.

El docente podra afiadir
contenido a las clases, en
donde debera ingresar el
tema, el contenido, el
recurso externo de tenerlo.

Puede agregar un tema o

varios temas si lo desea.

El docente podra afiadir
juegos de preguntas y
respuestas, donde debera
proporcionar la pregunta
principal, 4 opciones donde
1 de ellas debe ser la
correcta, tiempo limite,
puntaje total, fecha de
caducidad y un feedback

sobre la respuesta correcta.

Si (V)
No()

Si (V)
No()

Si (V)
No()

]
- " oueow
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7  Crear Lightning  El docente podra afiadir Si (V)
Code juegos de preguntas 'y No()
respuestas, donde en este E—
juego deberd proporcionar
una pregunta, el codigo ha
revisar, 4 opciones donde
una es la correcta, tiempo
limite, puntaje total, fecha
de expiracion 'y un
feedback sobre la respuesta
correcta.
8 Crear Brain El docente podra afadir Sj (V)
Boost juegos de logica, donde No() EO—
deberd proporcionar el
problema, el cddigo, el —
tiempo limite, el puntaje
total, la fecha de

expiracion, el  output

esperado y el feedback del

output.
9  Visualizar El docente podra visualizar  Sj (V)
actividades todas las actividades que Nq() —

haya agregado, ademas de

un botoén para anadir una

nueva actividad. v ® | X



10 Visualizar El docente podra visualizar Sj (V) —
estudiantes una lista de estudiantes, No()
donde de ser el caso podra ==
eliminar a un estudiante del

curso.

11 Feedback de la El docente podra visualizar Sj (V)
actividad un  feedback de las Ng() s
actividades realizadas en

donde podrd observar el

rendimiento general de los

estudiantes y los puntos y

temas a reforzar.

Elaborado por: Rodriguez Cristhian



Prueba de caja negra — modulo estudiante

Tabla 32
Prueba de caja negra al modulo de estudiante

73

NO

Descripcion

Resultado esperado

Aprobacion

Comprobacion

1

2

3

Pantalla
principal del

estudiante

Visualizar

cursos

Acceder al curso

El estudiante podra
observar  las  ultimas
novedades que se han
registrado en su curso, un
ranking general donde se
mide su rendimiento junto
con otros estudiantes y una
lista de las actividades
recientes que ha realizado.
El estudiante podra
observar una lista de
cursos, inicialmente estos
cursos estaran bloqueados
y solo se desbloquearan
con el coédigo de acceso
proporcionado  por el
docente.

El  estudiante = debera
ingresar el codigo
proporcionado  por el
docente para poder ser

registrado en el curso.

Si (V)
No()

Si (V)
No()

Si (V)
No()

"
4
@ se0e
Uy ke

v il
T
. ¢




4

5

6

Visualizar las

clases del curso

Visualizar
contenido de la

clase.

Visualizar

actividades

El estudiante una vez que
haya ingresado el codigo
del curso correctamente
podré observar las clases

registradas en el curso.

El estudiante podra ver a
detalle el contenido vy
actividades que el docente
creo para determinada
clase. Para cada clase hay
contenido y actividades
exclusivos de dicha clase.

El estudiante podra
observar desde la pestafia
de actividades, todas las

actividades creadas para las

clases.

Si (V)
No()

Si (V)
No()

Si (V)
No()

‘ Myt S———

s s 3 Tom o D
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7  Realizar El estudiante podra realizar  Sj (V)
actividad la actividad propuesta por No()

el docente, para ello debera

acceder a la actividad y

presionar el boton de

iniciar cuando se sienta

preparada a realizarla.

8  Visualizar El estudiante una vez que Si (V)

puntaje culmina la actividad podra No() e =
recibir una 1

retroalimentacion - ..-..._
inmediata de la actividad H
realizar.

A esta  funcionalidad -
también se puede acceder —
desde las tarjetas de

actividades que estan en

actividades y en el detalle

de la clase.

Elaborado por: Rodriguez Cristhian

Pruebas de Caja blanca

Con el fin de asegurar la robustez y eficiencia del sistema, se procederd a realizar una
evaluacion detallada mediante pruebas de caja blanca. Este tipo de pruebas se centran en el
analisis interno del codigo, con el objetivo de verificar el correcto funcionamiento de las
estructuras de control, las rutas de ejecucion, las condiciones ldgicas y las interacciones dentro

del sistema. A diferencia de las pruebas de caja negra, donde se evalia el comportamiento del



sistema desde una perspectiva externa, las pruebas de caja blanca permiten explorar a fondo

como se ejecuta el codigo y si todas las posibles rutas del programa son correctamente cubiertas.

Los resultados obtenidos de estas pruebas seran fundamentales para identificar fallos en
la l6gica interna del sistema, optimizar el rendimiento y garantizar que el software cumpla con

los requisitos de calidad y eficiencia necesarios para su correcto funcionamiento.

Tabla 33
Pruebas de Caja Blanca
Descripcion
# dela Resultado Aprobacion Comprobacion
esperado
prueba
Consulta de La API Si (V)
datos en la d
AP responde No()
correctamente
1 cuando se
hace una
consulta.
Pégina Seccion de Si (V)
principal del cddigo para No()
docente mostrar los
2 datos en el
home del
docente.
Péagina Seccion de Si (V)
principal del codigo para  Nj()
estudiante mostrar los
3 datos en el
home del

estudiante.
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Validaciones La API no Si (V)
al registrar  debe permitir No()
que usuarios
4 con
credenciales

similares se

registren.

Elaborado por: Rodriguez Cristhian

Impactos (Técnicos, Sociales, Ambientales O Econdémicos)

Técnico

La Universidad Técnica de Cotopaxi, Extension La Mand, contard con una herramienta
tecnologica compuesta por una aplicaciéon mévil utilizando la gamificacién como método
didactico de aprendizaje, para la carrera de Ingenieria en Sistemas de Informacion, que facilitara
el proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes en la especialidad de programacion. El
impacto técnico radica en la utilizacion de aplicacion moévil por los estudiantes y docentes de la

carrera, como una herramienta de ensefianza aprendizaje en clases.

Social

Los estudiantes y docentes de la carrera de Ingenieria en Sistemas de Informacion de la
Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mana, tendran a su disposicion una herramienta
tecnoldgica que les permitird de manera didactica mejorar la ensefianza y aprendizaje de
conocimientos en la catedra de programacion, fomentando el uso de la gamificacion y la
tecnologia como método de ensefianza, disminuyendo el déficit de conocimientos obtenidos con

los métodos tradicionales.
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Ambiental

El impacto ambiental que aporta el desarrollo de la aplicacion moévil es la disminucion
del uso de cuadernos y hojas para la elaboracion de apuntes y pruebas realizadas en el proceso de
ensefianza y aprendizaje en los fundamentos de la programacion de la carrera de Ingenieria en

Sistemas de Informacion.

Economico

El desarrollo de una aplicacion movil para la ensefianza aprendizaje en programacion con
gamificacion para los estudiantes de la Carrera de Ingenieria en Sistemas de Informacion, para la
Universidad Técnica de Cotopaxi, Extension La Man4, se realizo bajo herramientas de software
libre por lo cual no genera mayores gastos, aportando econdmicamente a la institucién con una
herramienta tecnologica, evitando que los estudiantes y docentes de la carrera opten por el uso de

plataformas que generen gastos directa o indirectamente.



Presupuesto del Proyecto

Tabla 34
Presupuesto de Sofiware

Descripcion Cantidad Valor por unidad Valor Total
React Native 1 Gratuito $0.00
JavaScript 1 Gratuito $0.00
PostgreSQL 1 Gratuito $0.00
Expres.js 1 Gratuito $0.00
GitHub 1 Gratuito $0.00
Microsoft office 1 Gratuito $0.00
Internet 4 meses $25.00 $100.00
Subtotal $100.00
Iva 15% $15.00
Total $115.00
Elaborado por: Rodriguez Cristhian
Tabla 35
Presupuesto de Hardware
Descripcion Cantidad Valor por unidad Valor Total
Computador 1 $520.00 $520.00
Dispositivo movil 1 $150.00 $150.00
Subtotal $670.00
Iva 15% $100.50
Total $770.50

Elaborado por: Rodriguez Cristhian
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Tabla 36
Presupuesto gastos varios
Descripcion Cantidad Valor por unidad Valor Total
Cuaderno 1 $1.00 $1.00
Impresiones 405 $0.15 $60.75
Anillados 3 $1.00 $3.00
Lapiceros 4 $0.25 $1.00
Subtotal $65.75
Iva 15% $9.86
Total $75.61
Elaborado por: Rodriguez Cristhian
Tabla 37
Presupuesto Total
Descripcion Total
Presupuesto Software $ 115.00
Presupuesto Hardware $770.50
Presupuesto Gastos Varios $ 75.61
Total $961.11

Elaborado por: Rodriguez Cristhian
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Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones
v" La fundamentacion tedrica permitid obtener y analizar investigaciones y conceptos
referentes al tema de investigacion, los cuales beneficiaron a la seleccion de
herramientas libres que faciliten y se adapten al desarrollo de los requerimientos
necesarios para el cumplimiento del desarrollo del aplicativo mdvil para la ensefianza
aprendizaje en fundamentos de programacion para la carrera de Ingenieria en Sistemas

de Informacion de la Universidad Técnica de Cotopaxi Extension La Mana.

v El uso de la metodologia Scrum permitié llevar el desarrollo de manera agil, eficaz y
organizada, realizando la planificacion del desarrollo por etapas desde el
levantamiento de requerimientos cumpliendo con el ciclo de vida de un software
teniendo como resultado una aplicacioén en dptimas condiciones para ser expuesta a su

uso.

v" Por medio del método de caja negra se evalud cada una de las funcionalidades que
componen el aplicativo movil para la ensefianza aprendizaje en fundamentos de

programacion, detectando y corrigiendo posibles errores.
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Recomendaciones
v Es importante dentro del desarrollo de software fundamentar con bases cientificas la
viabilidad de la ejecucion de una investigacion lo cual permitird determinar las
herramientas necesarias y metodologias idoneas e innovadoras que faciliten su

desarrollo y aporten soluciones a las necesidades del cliente.

v" Se recomienda estudiar las necesidades del cliente para el cual se va a desarrollar un
software aplicando una metodologia que facilite y agilice el proceso de desarrollo y
entregas del producto, siguiendo una serie de lineamientos que mejoren la calidad del

software.

v Es fundamental realizar diferentes técnicas que evidencien el buen funcionamiento y
rendimiento de una aplicacion que es desarrollada para brindar una solucidon a un
problema determinado, lo cual permitird identificar margenes de erros o cambios

necesarios para satisfacer las necesidades del cliente.
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