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RESUMEN

La presente propuesta tecnologica se implementd en la Escuela de Educacion Bésica
Intercultural Bilingiie Mushuc Nan. La idea nace porque se ha podido evidenciar que el idioma
Kichwa esta siendo desvalorizando, pues su ensefianza no es comudn en las instituciones
educativas del pais, también se pudo verificar que la escuela Mushuc Nan carece de herramientas
tecnoldgicas para el proceso de ensefianza-aprendizaje, sobre todo, para el idioma Kichwa. Por
tales motivos, este proyecto tuvo como principal objetivo, desarrollar una herramienta
especializada que apoye en la ensefianza y aprendizaje de este idioma a nifios de educacién
inicial. Como resultado se tiene una aplicacion moévil desplegada en la escuela, su proposito es
la ensefianza del Kichwa. Se utilizo la investigacién de campo para aplicar entrevistas, con éstas
se pudo recolectar informacion para las funcionalidades, el prototipo, el modelo y el disefio de
las interfaces graficas de usuario, de acuerdo a las necesidades de los interesados. La
implementacion se realizo con el motor de videojuegos Unity, el lenguaje de programacion C#
y MySQL para el almacenamiento de datos; ademas se aplicaron préacticas agiles, de tal manera
que la App fue desplegada de forma continua, entregando caracteristicas funcionales a los
usuarios finales. Actualmente se encuentra la aplicacion en la Play Store con el nombre de
Mushuc Nan, de igual manera, el médulo de administracion web esta alojado en Hostinger

accesible desde la URL (escuelamushucfian.com).

Palabras: aplicacion movil, practicas agiles, Unity, videojuegos.
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ABSTRACT

TOPIC:”IMPLEMENTATION OF A MOBILE APP WITH AN ADMINISTRATION
MODULE WEB FOR THE TEACHING OF KICHWA LANGUAGE FOR CHILDREN
FROM EARLY CHILDHOOD EDUCATION AT ‘MUSHUC NAN’
INTERCULTURAL BILINGUAL BASIC EDUCATION SCHOOL, AT SANTA ROSA
PARISH, TUNGURAHUA PROVINCE”

Authors:
Velasco Pilacuan Cristian Alejandro

Pomaquiza Pomaquiza Segundo Andrés

The following technological proposal was implemented at ‘Mushuc Nan’ Intercultural
Bilingual Basic Education school. The idea was born because it has been possible to show that
the Kichwa language is being devalued since its teaching is not common in the educational
institutions of the country, it was also possible to verify that the Mushuc Nan school lacks
technological tools for the teaching-learning process, especially for the Kichwa language. For
these reasons, this project's main objective was to develop a specialized tool that supports the
teaching and learning of this language for children from early childhood education. As a result,
there is a mobile application deployed at school, its purpose is the teaching of Kichwa. Field
research was used to apply interviews, with these it was possible to collect information for the
functionalities, the prototype, the model, and the design of the graphical user interfaces,
according to the needs of the interested parties. The implementation was carried out with the
Unity video game engine, the C # programming language, and MySQL for data storage;
furthermore, agile practices were applied, in such a way that the App was deployed
continuously, delivering functional characteristics to end-users. Currently, the application is in
the Play Store with the name of Mushuc Nan, in the same way, the web administration module

is hosted in Hostinger accessible from the URL (escuelamushucfian.com).

Key words: mobile application, agile practices, Unity, video games.
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1.8. Lineas de investigacion

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion

1.8.1. Sub Lineas de investigacién
Ciencias informaticas para la modelacion de sistemas de informacion a traves de

desarrollo de software.

1.9. Tipo de propuesta tecnoldgica
La presente propuesta tecnoldgica tuvo como objetivo el desarrollo de una aplicacion
movil con médulo de administracion web, la cual servira como una herramienta de
apoyo para la ensefianza del idioma Kichwa en nifios y nifias de educacién inicial, dicha
propuesta consta de contenido educativo e interactivo, con interfaces didacticas para el

usuario.

2. DISENO INVESTIGATIVO DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA
2.1. TITULO DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA
Implementacion de una aplicacion movil con modulo de administracion web para la
ensefianza del idioma Kichwa en nifios de educacion inicial en la Escuela de Educacion
Basica Intercultural Bilingiie Mushuc Nan de la Parroquia Santa Rosa de la Provincia

de Tungurahua.

2.2. TIPO DE ALCANCE
Desarrollo: El alcance de la propuesta tecnoldgica tuvo como objetivo desarrollar una
aplicacion movil con modulo de administracion web para la ensefianza del idioma
Kichwa, donde el administrador tendra la facilidad de gestionar cursos, alumnos y
contenidos. La aplicacion mdvil servira como un instrumento de apoyo para la
ensefianza a los nifios de educacién inicial, ya que los nifios tendran la facilidad de
interactuar en la aplicacion movil mediante juegos iterativos. Cabe mencionar que la

aplicacién movil se limita a los Smartphone con sistema operativo Android.

2.3. AREA DEL CONOCIMIENTO

Area: Informacion y Comunicacion (TIC)
Sub-Area: Informacion y Comunicacion (T1C)

Sub-Area Especifica: Software y desarrollo y anélisis de aplicaciones



2.4. SINOPSIS DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA
En la Escuela de Educacion Basica Intercultural Bilingiie Mushuc Nan de la Parroquia
Santa Rosa de la Provincia de Tungurahua, se evidencio la falta de herramientas
Tecnoldgicas para la ensefianza y aprendizaje del idioma Kichwa dirigido a los nifios
de Educacion Inicial, ademés que la lengua natal se va desvaneciendo en la institucion,
por tal motivo este proyecto tuvo como objetivo desarrollar un software que permita
gestionar los procesos de ensefianza y aprendizaje del idioma Kichwa. Como solucién
se desarrollé una aplicacion mévil con médulo de administracién web, dentro de la cual
se considerd aspectos importantes como: gestion de cursos, gestion de alumnos, gestién
de contenidos y la visualizacion de calificaciones en referencia a la parte administrativa
del médulo web. La parte de la aplicacion movil tiene 6 juegos didacticos para la
visualizacion y ejecucion del contenido creado por el administrador. Para conseguir
todo lo mencionado se efectto una investigacion bibliografica recopilando informacion
relevante a nuestro proyecto y ademas se aplico una investigacion de campo la cual no
permitio recolectar las necesidades reales que se suscitan en la institucion. En el
desarrollo del sistema se utilizo practicas agiles, la misma que fue de vital importancia
para agilizar el proceso de solucién de la arquitectura del sistema. EI modulo de
administracion web se encuentra alojado en Hostinger con su respectiva base de datos

en MySQL y la aplicacion movil esta disponible en la Play Store.

2.5.0BJETO DE ESTUDIO Y CAMPO DE ACCION
2.5.1. Objeto de Estudio

Proceso de ensefianza y aprendizaje del idioma Kichwa en los nifios y nifias educacion

Inicial.

2.5.2. Campo de Accion
Aplicacion movil con modulo de administracién web para ensefianza y aprendizaje del

idioma Kichwa.

2.6. SITUACION PROBLEMATICA
El idioma Kichwa es uno de los idiomas oficiales de relacion intercultural del Ecuador

de acuerdo a la Constitucion de la Republica del Ecuador [1].

El problema principal que se identifica a nivel Nacional es la pérdida del uso del Kichwa
en los pueblos y nacionalidades indigenas, donde la causa se origina en los propios

hogares al no practicar el idioma, de la misma manera la influencia de nuevas culturas



se ve afectado la desvalorizacion y la pérdida paulatina de las identidades culturales en
los nifios, también por carencia de medios tecnoldgicos como aplicaciones moviles que

estén dirigidos a fortalecer el aprendizaje del idioma.

En el &mbito educativo el idioma Kichwa esta siendo desvalorizada, ya que existen
diversas problematicas en las instituciones educativas una de ellas es que no cuentan
con aplicaciones tecnoldgicas como apoyo didactico para la ensefianza del idioma
Kichwa.

Segun, la Constitucion Politica de la Republica del Ecuador, Articulos (66, 68, 69 y 84,
numeral 11), Reconoce al Estado ecuatoriano como “intercultural, pluricultural y
multilinglie. Abarca en su relativamente pequefio territorio, 14 nacionalidades
indigenas y 13 lenguas”. Una de las lenguas mas representativas de este pais es el
kichwa, lo que permite la integracion de nuevos sistemas de educacion que garanticen
el cumplimiento de los derechos dentro de una “vision intercultural acorde con la
diversidad geogréfica, cultural y linglistica del pais, y el respeto a los derechos de las

comunidades, pueblos y nacionalidades” [1].

La lengua cae en desuso por motivos de racismo y marginacion social, pero también
porgue no es hablada por los blancos-mestizos, con quienes los indigenas interaccionan
en los mercados y en los contextos similares, ni tampoco es lengua de uso comun en las

instituciones del Estado, los bancos u otras entidades [2].

En la Escuela Educativa Bésica Intercultural Bilingiie Mushuc Nan se identifico que
existe la pérdida de la ensefianza del idioma Kichwa, por el motivo de que no cuenta
con docentes especializados y la falta de tecnologias de la informacién dirigidas a la

ensefianza del idioma Kichwa.

2.7.HIPOTESIS
La aplicacion mavil con mddulo de administracion web permitira apoyar en el proceso
de ensefianza del idioma Kichwa en los nifios educacion inicial en la Escuela de
Educacion Basica Intercultural Bilingiie Mushuc Nan de la Parroquia Santa Rosa de la

Provincia de Tungurahua.



2.8. OBJETIVOS

2.8.1. Objetivo general
Desarrollar una aplicacion mévil con modulo de administracion web a traves del uso de
herramientas de software libre para el proceso de ensefianza del Idioma Kichwa en

nifios de educacion inicial.

2.8.2. Objetivo especifico
e Analizar el contenido bibliogréfico y la teoria necesaria referentes al proyecto
a desarrollar, la misma que servird como bases y fundamentos en la
elaboracion del documento sobre el desarrollo de la aplicacion mévil y web.
e Recopilar requisitos a través de reuniones con los Stakeholders y el equipo de
trabajo, para el desarrollo de las historias de usuario.
e Implementar practicas agiles en la arquitectura de la solucion propuesta, para

agilizar los procesos de desarrollo del sistema.



2.9. DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES Y TAREAS PROPUESTAS CON LOS OBJETIVOS ESTABLECIDOS
Tabla 1 Actividades del Sistema

Objetivo Actividad Resultado de la actividad Descripcion  de la
actividad (técnicas e

instrumentos)
Analizar el contenido bibliografico y la teoria e Identificar las fuentes de e Citas. e Fichas bibliograficas.
necesaria referentes al proyecto a desarrollar, informacion (Articulos, e Bibliografia. e Google Académico.
la misma que servirh como bases y Revistas, Tesis). e Marco Tedrico e Repositorio de
fundamentos en la elaboracion del documento e Buscar informacion de Universidades (Tesis.)
sobre el desarrollo de la aplicacion movil y bases de datos e Libros.
web. documentales. Articulos Cientificos.



Recopilar requisitos a través de reuniones con
los Stakeholders y el equipo de trabajo para el
desarrollo de las historias de usuario.

Implementar  practicas agiles en la
arquitectura de la soluciéon de la propuesta
para agilizar los procesos de desarrollo del

sistema.

Realizar entrevistas al

director de la Escuela

Analizar los resultados
obtenidos mediante

analisis estadistico.

Definir los roles de cada
integrante del equipo.
Establecer un
cronograma para la
entrega de los avances
del proyecto.

Comunicar
constantemente las ideas
e inquietudes con el tutor
del proyecto.

Disefiar la base de datos
Codificar la aplicacion

movil utilizando Unity

Analisis de resultados
de entrevista.
Requerimientos de la

aplicacion movil.

Listado de historias de
usuario

Base de datos.
Aplicacion moévil y
Web para la ensefianza

del idioma Kichwa

Cuestionario de la

Entrevista.

Reuniones
Planificacion
Unity
XAMPP
PHP



e Codificacion de la
aplicacion web con

lenguaje PHP



3. MARCO TEORICO

3.1. Antecedentes
En esta investigacion se realiz6 un andlisis a nivel Macro, Micro y Meso sobre las

fuentes bibliograficas que nos sirve como apoyo para el desarrollo del sistema.

La propuesta de Educacion Intercultural BilingUe tiene como referencia el resultado de
las experiencias que se han desarrollado en el pais en educacion indigena en el
transcurso de las Ultimas décadas, y junto con ello, las acciones legales desarrolladas

para la ejecucion de esta propuesta general de educacion de la poblacion indigena [3].

En Tungurahua uno de los elementos culturales es el idioma Kichwa, conservada y
practicada en los pueblos Tungurahuenses, y hoy en dia el uso de los celulares
inteligentes han crecido de la mano con las aplicaciones moviles, por tal razon no
existen muchas aplicaciones dirigidas a la ensefianza-aprendizaje del idioma Kichwa en

las unidades educativas bilingues de la provincia.

La comunidad de Apatug Alta de la Parroquia Santa Rosa del Cantén Ambato cuenta
con un aproximado de 90 % poblacion indigena perteneciente al pueblo Tomabela,
indicando que entre las familias dialogan en el idioma Kichwa entre adultos, pero con
sus hijos no practican la lengua materna, por tal razén actualmente la desvalorizacion

se ve en los mas pequefios del hogar.

En la Escuela Mushuc Nan ubicada en la Comunidad de Apatug Alto donde existe
desvalorizacion de la lengua materna, por motivo que no existe un sistema o material
tecnoldgico que ayude a los nifios de educacion inicial en su aprendizaje del idioma

Kichwa.

3.2.Fundamentacién tedrica

3.2.1. Educacion Inicial
La definicion del término «educacion inicial» no es una tarea sencilla, pues requiere
acudir a conceptos relacionados, como el de infancia, susceptibles de diversas
interpretaciones en funcion de cada contexto [4]. De hecho, al hacer referencia a la
«educacidn inicial» resulta complejo establecer una diferenciacion precisa entre ésta y
expresiones cercanas como «educacion preescolar» o «educacion infantil» [4]. Por otra
parte, en los ultimos afios todos estos términos se han visto ampliados respecto a épocas

previas, en las que mayoritariamente se utilizan para definir programas formales



llevados a cabo en ambientes escolares, a cargo de personal cualificado y orientados a

los nifios de edades cercanas al ingreso en la escuela primaria [5].

En el Ecuador, durante las Gltimas décadas, la intervencién educativa en los nifios de 0
a 6 afios se ha limitado a procedimientos asistenciales, 0 a su vez, a mecanismos de
escolarizacion temprana que aceleran o limitan el desarrollo del nifio, debido al
desconocimiento de esta etapa evolutiva [5]. La accion pedagdgica del docente se
reduce a tareas dirigidas de orden instrumental, sin considerar la secuencia de procesos
metodoldgicos que respondan a necesidades infantiles y educativas [5]. De ahi la
importancia de identificar los argumentos centrales de propuestas metodoldgicas que se
han desarrollado desde el siglo XVII y que permitiran, no sélo realizar un trabajo
sustentado, sino la posibilidad de disefiar nuevas metodologias que se ajusten a la

diversidad de contextos socioeducativos del pais [5].

Los nifios de educacion inicial tienen grandes capacidades intelectuales para el
aprendizaje de nuevas tematicas, por tal razon se desarrollo un aplicativo mavil para

incentivar a los nifios que pongan en practica uso del idioma Kichwa.

3.2.2. Aprendizaje en la primera infancia
Al establecer el aspecto y estructura fisiologica del aprendizaje, que da cuenta de los
procesos que intervienen y organos que afectan en este, se propone una revision de los
diferentes modelos pedagogicos mas representativos y relevantes, resaltando los
tedricos que mas influyeron y planteando una caracterizacion de los diferentes agentes
que intervienen en cada uno, en busqueda de esclarecer y ampliar el concepto de

aprendizaje.[6]

En la primera infancia de educacion inicial el proceso de adquisicion de conocimientos
varia de acuerdo a la edad de los nifios y nifias. Esto permite conocer y mejorar los

saberes que los infantes van alcanzar para su adecuado aprendizaje.

3.2.3. Kichwa en el Ecuador
En el Ecuador, segun la Constitucion del 2008, es un pais pluricultural y plurinacional;
algunos dicen que la tercera parte de la poblacién ecuatoriana pertenece a la
nacionalidad kichwa; Franco (2010) lo menciona asi: “La tercera parte de la poblacién
es kichwa, el mayor porcentaje de ella es monolinglie, pero también encontramos
bilinglies que han aceptado el Castellano como propio para sus relaciones con los

hispano — hablantes, dejando que el kichwa sea lengua de hogar” (p. 8); también en el
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ambiente indigena se menciona que el 30 0 40% de la poblacién ecuatoriana es kichwa
— hablante; por eso, realmente es una riqueza cultural que este grupo humano habla dos
lenguas, en el caso del kichwa, es necesario que se fomente el desarrollo de la lengua
en forma verbal y escrita, ddndole todo el valor linguistico [1].

El idioma Kichwa requiere de opciones de fortalecimiento y el desarrollo de la
educacion intercultural bilingue. Revisando los trabajos de investigacion en el pais no
se ha determinado ningun tipo de aplicacion mavil para la ensefianza y aprendizaje del

idioma Kichwa dirigido a los nifios de educacion inicial.

3.2.4. Metodologias Agiles
Las metodologias &giles se caracterizan por el desarrollo iterativo e incremental, las
entregas frecuentes, la Informacion que se impulsan dependen en gran medida de la
aplicabilidad de Metodologias de la eleccion de la AS y de las actuales caracteristicas
dindmicas y variables de las organizaciones que estan reconsiderando las bases sobre

las que se sustenta el desarrollo software [7].

Las metodologias agiles nos permitieron adaptar nuestros proyectos de una forma

flexible, reduciendo el tiempo de desarrollo y coste del proyecto.

3.2.4.1.Précticas Agiles
Un modelo de desarrollo agil, generalmente es un proceso Incremental (entregas
frecuentes con ciclos rapidos), también Cooperativo (clientes y desarrolladores trabajan
constantemente con una comunicacion muy fina y constante), Sencillo (el método es
facil de aprender y modificar para el equipo) y finalmente Adaptativo (capaz de permitir
cambios de Gltimo momento). Las metodologias agiles proporcionan una serie de pautas
y principios junto a técnicas pragmaticas que hacen que la entrega del proyecto sea
menos complicada y mas satisfactoria tanto para los clientes como para los equipos de
trabajo, evitando de esta manera los caminos burocraticos de las metodologias

tradicionales, generando poca documentacién y no haciendo uso de métodos formales
[8].

Las practicas agiles nos facilitan el proceso de desarrollo de un sistema debido a que
tienen que satisfacer al usuario final. A su vez es una recoleccién de requerimientos,
técnicas, herramientas y documentos que ayudan a los desarrolladores de software ha

agilitar el proceso de desarrollo del proyecto en un corto periodo de tiempo.
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3.2.4.2. Roles del equipo
3.2.4.2.1. Duefio de producto (Product Owner)

Product Owner se trata de la persona que esta encargada de la gestion de la product
backlog, enunciando las necesidades, las mismas que ordena y prioriza los que él
considere mas importante para su desarrollo. El Product Owner debe ser una uUnica

persona y puede delegar estas tareas al equipo de desarrollo [9].

El Product Owner es el usuario final, esto quiere decir que el sistema se desarrollé de
acuerdo a las necesidades de la persona interesada, la misma que debe dar su validacion

y aprobacion del sistema.

3.2.4.2.2. Equipo de desarrollo (Development Team)
Esta formado por los profesionales que deben entregar un incremento de producto
terminado, que potencialmente se pueda poner en produccion, al final de cada sprint

[9].

3.2.4.2.3. Scrum Master
Es el responsable de asegurar que Scrum es entendido y adoptado. Los Scrum masters
hacen eso asegurandose de que el equipo Scrum trabaja ajustandose a la teoria, practicas

y reglas de Scrum [9].

3.2.4.3.Sprint
Los Sprint consisten y contienen la reunion de planificacion del Sprint (sprint planning
meeting), los Scrums diarios (daily Scrums), el trabajo de desarrollo, la revision del

Sprint (sprint review) y la retrospectiva del Sprint (sprint retrospective) [9].

3.2.4.4.Reunidn de planificacion de sprint (Sprint Planning Meeting)
El trabajo a realizar durante el sprint se planifica de forma conjunta por el equipo Scrum

en este evento [9].

3.2.4.5.Scrum Diario (Daily Scrum)
Es una reunion con una duracion de quince minutos para que el equipo de desarrollo

sincronice sus actividades y cree un plan para las siguientes 24 horas [9].
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3.2.4.6. Revision Del Sprint (Sprint Review)
Al terminar cada sprint se procede a una revision de sprint para verificar si existen
incrementos y realizar cambios si esto fuese necesario. Durante la revision de sprint, el

equipo Scrum y cualquier cambio a la lista de producto durante el sprint [9].

3.2.4.7.Retrospectiva de Sprint (Sprint Retrospectiva)
El equipo de trabajo realiza una evaluacion a si mismos para mejor el desarrollo del
siguiente sprint. La retrospectiva de sprint se hace después de la revision de sprint y

antes de la siguiente reunion de planificacion de sprint [9].

Son ciclos que tenemos dentro de un proyecto terminado, estos pueden ser entregables
ya que se enfoca en un proyecto grande o pequefio, de tal manera nos facilita a trabajar

por etapas.

3.2.4.8.Product Backlog
Es una lista donde se tiene todo el almacenamiento de las funcionalidad o requisitos en
forma priorizada. Esta lista serd la encargada de adquirir las interacciones creadas y
gestionadas por el cliente con la ayuda del scrum master, quien sera la persona
encargada de indicar los tiempos para completar los requisitos, asimismo aguanta todo

lo que contribuya un valor final al producto [10].

Las listas tendran que contener los principales objetivos del producto para que puedan
ser utilizados en las historias de usuario. En cada objetivo, se mostrara la importancia
que el cliente indicara y el tiempo estimado; de este modo, se realiza la lista,
prevaleciendo la importancia y tiempo, se tendra que incluir los posibles desafios e

incluir los trabajos necesarios para poder solventarlos [10].

El Producto Backlog se trata de un listado de requerimientos 0 HU que han sido

priorizados de acuerdo a las expectativas del usuario.

3.2.4.9.Historias de usuario
La ingenieria de requisitos dispone de dos medios de comunicacion para recoger y

transmitir requisitos, cada uno con sus caracteristicas:
Comunicaciones escritas.

e Registran la informacién de forma permanente.
e Son mas faciles de compartir con grupos y personal remoto.

e Se pueden pensar y revisar bien y de forma completa.
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e Son mas susceptibles de malinterpretarse [11].
Comunicaciones verbales.

e Permiten recibir feedback de inmediato.

e Son dindmicas; la conversacion se adapta para maximizar su eficiencia.
e Se adaptan con facilidad a nuevos desarrollos.

e Generan ideas nuevas.

e Permiten alcanzar comprension y claridad comunes con menos esfuerzo [11].

Las historias de usuario son parte de las practicas agiles para una especificacion de
requisitos. Las historias de usuario contienen las necesidades mas importantes sobre las

funcionalidades del sistema.

3.3.Herramientas de desarrollo

3.3.1. Entorno de desarrollo
Es un entorno de trabajo que puede ser un software el que contiene un conjunto de
herramientas para facilitar el trabajo del programador, en dichos entornos se puede
desarrollar otros programas, sistemas o aplicaciones de forma intuitiva y de esta manera

proporcionar componentes necesarios para el desarrollo de interfaces de usuarios [12].

Se le considera también como entorno de trabajo, es una herramienta la cual permite el
desarrollo de proyectos de software. Existen diversos entornos de desarrollo ya sea

pagadas o gratuitas de acuerdo a las necesidades de los desarrolladores.

3.3.2. Herramientas Backend

3.3.2.1.Lenguaje de programacion C#
C# Es un lenguaje de programacion que toma las mejores caracteristicas de lenguajes
preexistentes como Visual Basic, Java o C + + y las combina en uno solo [13]. El hecho
de ser relativamente reciente no implica que sea inmaduro, pues Microsoft ha escrito la
mayor parte de la BCL usandolo, por lo que su compilador es el mas depurado y

optimizado de los incluidos en el .NET Framework SDK [13].

C# Es un lenguaje de programacion nativo que son utilizadas para desarrollar
aplicaciones, también se utiliza en la creacion de videojuegos en el motor de

videojuegos Unity.
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3.3.2.2. PHP
Es un acréonimo recursivo para “PHP: Hypertext Preprocessor”, originalmente Personal
Home Page, es un lenguaje interpretado libre, usado originalmente solamente para el
desarrollo de aplicaciones presentes y que actuaran en el lado del servidor, capaces de
generar contenido dindmico en la World Wide Web [14]. Figura entre los primeros
lenguajes posibles para la insercion en documentos HTML, dispensando en muchos
casos el uso de archivos externos para eventuales procesamientos de datos [14]. El
cddigo es interpretado en el lado del servidor por el médulo PHP, que también genera
la pagina web para ser visualizada en el lado del cliente [14]. El lenguaje evoluciong,
pasé a ofrecer funcionalidades en la linea de comandos y, ademas, gano caracteristicas
adicionales, que posibilitaron usos adicionales de PHP [14]. Es posible instalar el PHP

en la mayoria de los sistemas operativos, totalmente de manera gratuita [15].

Es el lenguaje de programacion mas utilizado en el desarrollo de aplicaciones web
dindmicas para interactuar con los usuarios, de tal manera que PHP es la parte logica

de un sistema, la cual es compatible con la mayoria de los sistemas operativos.

3.3.2.3. JQuery
Es un lenguaje de programacion de codigo abierto que se utiliza para el desarrollo de
aplicaciones web y la navegacion de documentos HTML. Haciendo uso de tales
facilidades, los desarrolladores pueden crear capas de abstraccion para las interacciones
de maés bajo nivel, simplificando el desarrollo de aplicaciones web dinamicas de gran

complejidad [16].

Es un lenguaje de programacion de codigo abierto que facilita a los desarrolladores de
software a obtener un mejor resultado. Este lenguaje de programacion gue crea eventos

y se aplica en la creacién de aplicaciones web.

3.3.3. Herramientas Frontend

3.3.3.1L.HTML
Es un lenguaje de programacién que las computadoras manejan la misma que sirve para
disefiar paginas Web. Es decir, HTML es un lenguaje de programacion o un “idioma

que la maquina entiende y procesa para dar una respuesta” [17].

Es un lenguaje de programacion que interpreta los ordenadores, donde HTML es un

lenguaje que esta enfocado al disefio y estructura de una pagina web.
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3.3.3.2.CSS
Es el formato recomendado para las paginas escritas en formato HTML en base a los

estandares de “Cascading Style Sheets” (hojas de estilo en cascada), publicado por la

World Wide Web Consortium (W3C) [18].

El uso de este estandar Web nos ahorra tiempo, da consistencia y facilita en gran medida
la escritura de paginas Web, en este libro vamos a aprender a utilizar las hojas de estilo
en cascada (estilo CSS) para crear paginas Web mas flexibles y ligeras, controlando su
aspecto grafico con mayor precision y con mayor facilidad para la correccion de errores
[18].

Los lenguajes de programacion se utilizan para crear programas que especifiquen el
comportamiento que debe tener una maquina, para expresar algoritmos con precision,

para realizar calculos complejos, etc. [18].

Los Css son estilos, formas y fuentes que sirven para disefiar una pagina web, trabaja
con HTML vy es una forma sencilla de disefio para que la interfaz de una pagina web se

vea al agrado del usuario.

3.3.3.3.JavaScript
Es el lenguaje de programacion que sirve a los programadores para dar vida (Al lado
del cliente- frontend) a su navegador. El resultado es que hasta hoy 2015 hay una
confusion enorme JavaScript no es Java (y viceversa). El padre de este se llama Brendan
Eich [16].

Sabemos que JavaScript es un lenguaje de programacion que sirve para la creacion de
aplicaciones web, de esta manera obtener buenos resultados de los procesos I6gicos que

ejecuta la pagina web.

3.3.3.4.Unity
Unity es un motor de videojuegos caracterizado por ser capaz de producir videojuegos
para multitud de plataformas, entre las cuales encontramos Windows, OS X y Linux,
junto con los mas frecuentes sistemas operativos moviles y de tabletas, como Android
e i0S, tanto iPad como iPhone, ademas de videoconsolas como PlayStation 3,
PlayStation Vita, Wii, Wii U, etc. [19]. Esta facilidad para producir videojuegos en
multiples plataformas, asi como su licencia gratuita para los desarrolladores

independientes, y pequefias startups que no tienen presupuesto para pagar las costosas
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licencias de los motores de videojuegos, hacen de este motor una opcion muy elegida
por gran nimero de desarrolladores que quieren llegar al mayor nimero de personas

con el menor esfuerzo posible [19].

Figura 1 Motor de videojuego Unity
La herramienta Unity nos permite desarrollar aplicaciones para diferentes plataformas,

la cual se enfoca al desarrollo de videojuegos, donde nos ofrece diferentes herramientas
para facilitar el desarrollo de videojuegos, como es el caso de la creacion de escenarios

dirigidos para nifios con animacion 2D.

3.3.3.5. Xampp
X (Para cualquier sistema operativo), A (Apache), M (MySQL), P (PHP), P (Perl), es
un servidor independiente de plataforma libre que integra en una sola aplicacion un
servidor web Apache, intérpretes de lenguaje de scripts PHP, un servidor de base de
datos MySQL [20].

Permite instalar de forma sencilla Apache en el ordenador, sin importar el sistema
operativo (Linux, Windows, MAC o Solaris) [20].

XAMPP es un gestor de base de datos de software libre, en donde podemos almacenar
informacion de forma local o subir a un hosting, las mismas que pueden ser consultadas,
modificadas o eliminadas, todo esto por medio de la interaccion de una aplicacion web

gue tenga acceso a la base de datos.

3.3.3.6. Visual Studio
Es la interfaz de desarrollo de Microsoft, la misma que brinda gran variedad de
herramientas que ayudan a los programadores crear aplicaciones para las plataformas
.NET. Hay una edicién como la Enterprise que estd dirigida para los equipos
profesionales que trabajan en proyectos que necesitan mas interacciones entre sus

miembros [21]. Las funcionalidades destacables son las herramientas de test, las
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herramientas colaborativas (Team Foundation server) y las herramientas de arquitectura

y modelizacion de aplicaciones [21].

Visual Studio se trata de una herramienta de editor de cédigos fuente, la cual brinda una
interfaz que se compone con variedad de herramientas que facilitan a los

desarrolladores crear diferentes tipos de aplicaciones.

3.4. Teoria del campo especifico de la propuesta

3.4.1. TIC einterculturalidad
A través de las tendencias en auge que emanan del campo de la tecnologia educativa se
puede dar respuesta de manera innovadora a los retos actuales que caracterizan al
sistema educativo como, por ejemplo, trabajar la interculturalidad bajo una Gptica
diferente a través de estrategias novedosas como la realidad aumentada y los codigos

QR[22]

La combinacién de cultura y TIC se pueden llegar a promover diversas experiencias
educativas que beneficien al surgimiento de una concienciacion plena desde edades
muy tempranas. Hablamos del uso de las TIC como herramientas y estrategias de
aprendizaje motivadoras, no pensando en estas como un fin en si mismo, sino como el
medio innovador para continuar avanzando en la construccion de una sociedad

pluricultural que edifique sus cimientos en el entendimiento y el respeto mutuo [22].

Si aplicamos las TIC en la cultura obtendremos grandes resultados tal como: trabajar
bajo una Odptica diferente a métodos de ensefianza motivadoras para que sirva de

estrategias en las nuevas generaciones.

3.4.2. Aprendizaje Movil
Los dispositivos maviles (teléfonos celulares, tabletas informaticas, etc.) pueden llegar
a ocupar un lugar destacado en los procesos de ensefianza-aprendizaje, ellos promueven
el aprendizaje colaborativo e individual, dado que se centra en los alumnos y en su
interaccion con la tecnologia y extiende el proceso de ensefianza mas alla de la clase
presencia, especialmente si tenemos en cuenta la gran cantidad de herramientas que
brindan la posibilidad de intercambiar informacion, ideas y aportes personales para la

elaboracion de documentos y formularios en grupo [23].

El aprendizaje mévil o m-Learning como también se le conoce, es una metodologia de

ensefianza y aprendizaje valiéndose del uso de los teléfonos moviles u otros dispositivos
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moviles, como son las agendas electronicas y las tabletas o tablets, entre otros, con

conectividad a Internet. [23].

Hoy en dia nuestros teléfonos moviles estdn pegados a nuestras manos. Los utilizamos
ya sea para trabajo o para redes sociales gracias a estos dispositivos podemos tener
informacion que puede ser de gran ayuda para el fortalecimiento de nuestros

conocimientos mediante el aprendizaje movil.

3.4.3. Dispositivos mdviles en la educacion
En las diferentes etapas del sistema educativo, en especial en educacion infantil y
primaria, cada vez se proyecta una mayor valoracién del uso de los dispositivos

electronicos en las aulas como un aspecto clave [24].

La valoracion de la utilizacion de los dispositivos electronicos en las aulas por parte de
la comunidad educativa es alta, considerada por un 82,5% del alumnado, un 95,7% de
las familias y un 100% del profesorado [24].

Los dispositivos mdviles son una nueva forma de aprender contenidos educativos, ya
que permite a los usuarios acceder a conocimientos en cualquier lugar y cualquier

momento solo con tener acceso a internet.

3.4.4. Tecnologia mavil en el hogar y ambito educativo.
Hemaos pasado de utilizar ordenadores enormes con poca capacidad a los ultrabooks y
tabletas, de moviles con teclado a mdviles tactiles con la potencia de un computador
que nos hacen la vida mas facil permitiéndonos llevar toda nuestra vida en un solo

dispositivo portable: agenda, camara, apuntes, alarma, etc. [25].

La tecnologia mdvil esta en auge por su sencillez, tanto para nifios como para mayores,
y la posibilidad que nos ofrece de estar informados por la red y ser informados [25].
Entre estos productos cabe destacar smartphones y tabletas porque suponen un enorme
avance en la educacion accesible a todos y para todos [25]. Es un gran instrumento para
favorecer la educacion y el desarrollo, un ejemplo actual, es el de Apple, que con sus

productos pretende ayudar al sector de la educacion [25].

La tecnologia movil ha evolucionado a nivel mundial, por motivo que nos sirve de
muchas maneras de uso personal en el hogar, esta tecnologia busca ofrecer a los

usuarios nuevas experiencias para su uso.
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3.4.5. Uso de tecnologia mévil en nifios
Al estructurar el plan Aprendemos Juntos en Casa, la Cartera de Educacion considero
lo establecido por la Sociedad Pediatrica Internacional y la Unesco, sobre tiempos de
permanencia en pantalla [26]. Asi, los nifios podran pasar maximo una hora; y los

adolescentes, no mas de dos, al dia [27]. Todos con acompafiamiento de un adulto [27].

La capacidad atencional varia seguin la edad de los estudiantes, explica la psicopedagoga
Cristina Tapia [27]. Un nifio de 4 a 5 afios -explica- atiende a la pantalla méxima 20
minutos, con actividades ltdicas [27].

Minimo y maximo por edad

0a2aios Nada de pantallas
2a5anos Entre mediay unahoraal dia
7al12anos Una hora al dia con el acompanamiento de un adulto

12a15aios Una horay media al dia, con el acompanamiento de un adulto

Mas de 16 anos Hastados horas al dia con el seguimiento de un adulto
Figura 2 Uso de tecnologia movil en nifios
La UNESCO decretd que los nifios de 3 a 5 afios pueden interactuar con los dispositivos
moviles durante 30 minutos con la supervision de un adulto, ya sean para realizar

actividades planeadas sobre el docente.

3.4.6. Video juegos en la educacion
El uso de los videojuegos en las aulas es coherente con una teoria de la educacion basada
en competencias que enfatiza el desarrollo constructivo de habilidades, conocimientos
y actitudes, considerando las multiples dimensiones que forman parte del proceso de
significacion, que se establece tanto por el hecho de jugar como de los juegos como
producto y material docente en el aula, se puede decir que los videojuegos permiten el
desarrollo de habilidades sociales, mejoran el rendimiento escolar, desarrollan

habilidades cognitivas y motivan el aprendizaje [28].

Los videos juegos con objetivo de ensefianza son adecuados para los nifios, ya que
mediante estas herramientas educativas pueden ir aumentando los conocimientos de los

nifios y a la vez extendiendo sus destrezas en las diferentes areas.

3.4.7. Ventajas del uso de videojuegos
Adquirir conocimientos y mejorar habilidades son aspectos basicos del desarrollo de la
partida en el videojuego, en todo videojuego para poder avanzar es imprescindible el

aprendizaje, los juegos se apoyan en el aprendizaje constante y pueden disponer de
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alternativas con el fin de adaptarse a las capacidades de aprendizaje de los distintos
jugadores [28].

Las ventajas de los videojuegos son varias, una de ellas es ampliar las destrezas, también

ayudan a transmitir habitos de conocimientos y aprendizaje.

3.4.8. Educacion intercultural
La interculturalidad es un tema complejo que exige un tratamiento interdisciplinar:
pedagogico, didactico, filosofico, antropolégico, ético, juridico, etc. [29]. Como se ha
afirmado anteriormente, varios autores sostienen que la via de ingreso triunfal de la
interculturalidad sea a través de la educacion [29]. Por ello, se presentan relacionados
interculturalidad y educacién [29].

El nacimiento del Sistema de Educacion Intercultural Bilingle (SEIB), el afio de 1988,
representa el resultado de la reivindicacion de los movimientos sociales autéctonos
[29]. El SEIB nacio con la mision de favorecer el seguimiento de los estudios de las
poblaciones conservando el patrimonio cultural de cada una de ellas, por ejemplo, la
recuperacion de la lengua nativa y costumbres a los jovenes autoctonos [29]. Al generar
inclusion en la nacion, no desea establecer un sistema que privilegie a las culturas antes
olvidadas, sino su reconocimiento y valoracion [30]. En la actualidad el SEIB esta
destinado a la implementacién del Estado plurinacional e intercultural, en el marco de
un desarrollo sostenible con vision de largo plazo (Constitucion de 2008) y comprende

desde la estimulacién temprana hasta el nivel superior [29].

La Educacion Intercultural Bilingue se ha dado desde la década de los 90 ya que el los
gobiernos anteriores brindaba materiales didacticos en el idioma Kichwa, pero al pasar

del tiempo este tipo de educacién ha ido desapareciendo en la actualidad.

3.4.9. Las Tics En La Educacion Intercultural
A pesar del importante apoyo que ha dado el gobierno ecuatoriano a través de politicas
publicas para el desarrollo de este tipo de educacion, y de los programas basados en la
tecnologia, propuestos con el fin de facilitar la ensefianza en un idioma nativo [31]. Al
respecto estos aun resultan insuficientes, ya que al ser de caracter privado tienen una
aplicacion especifica para una zona, cantén, provincia, cuando lo que realmente se

requiere, es proyectos de gran magnitud que se extiendan a todo el pais [31].
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A raiz de la creciente importancia que ha tomado la educacion intercultural y dado que
las TIC’s permiten un mejor y mas facil acceso al aprendizaje, se ha procedido a realizar
una encuesta a los profesores de educacion basica de la escuela del milenio Kisapincha
acerca de la aplicacion de herramientas multimedia en las imparticion de clases [31].

Hoy en dia, la educacion intercultural como se ha visto en péarrafos anteriores, ha
alcanzado un nivel de relevancia importante en los paises de Latinoamérica y
especialmente en el caso ecuatoriano, dado que las instituciones educativas se han
experimentado cambios relacionados con la diversidad cultural, por lo que éstas han
visto necesario tomar las acciones correspondientes a la inclusion de todos los
estudiantes, a través de la aplicacion de una educacién en la que se ponga de manifiesto

el respeto al origen, procedencia y nacionalidad; es decir, a interculturalidad [31].

Al paso del tiempo la interculturalidad de las comunidades indigenas se ha ido
desvaneciendo poco a poco, el ministro de educacion deberia formar un plan de

estrategias para fomentar por medio de las Tics la interculturalidad en el Ecuador.

3.4.10. Tics Para los alumnos
Les Permiten aprender en menos tiempo, por medio del acceso y la utilizacion de varios
recursos educativos y nuevos ambientes de aprendizaje, en los cuales pueden contar con
un proceso de ensefianza aprendizaje personalizado, dando paso a que puedan realizar

una autoevaluacion [32].

Los alumnos hoy en la actualidad ya tienen herramientas de tic, hay ofertas académicas
para facilitar el aprendizaje desde la comodidad de sus hogares, existen aplicaciones
moviles gratuitas de educacion para aprender lenguas extranjeras, pero no se ha visto
aplicaciones moviles dirigidas a la ensefianza del idioma Kichwa, en el &mbito cultural

y bilingue falta una incentivacion de tics para los alumnos.

3.4.11. Tics para los docentes
Se convierte en una gran fuente de recursos educativos, les permitird facilidad al
momento de agrupar a los nifios , teniendo un mayor contacto con los estudiantes, dejan
de ser repetitivos al momento de realizar sus trabajos, por medio de la actualizacion de
conocimientos, al momento que tienen la facilidad de investigar acerca de la didactica
del aula, logrando convertirse en profesionales de la nueva era tecnolégicos, listos para

ser muy competitivos entre docentes y sus instituciones educativas [32].
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El papel fundamental de las Tic de los Docentes es reforzar y transformar las practicas
educativas en tecnologias de informacion. Este trabajo debe realizarse conjuntamente

entre los docentes y estudiantes.

3.4.12. Arquitectura propuesta
Al disefiar una arquitectura de software se crean y representan componentes que
interactuan entre si, con responsabilidades especificas y se organizan de forma tal que
se logren los requerimientos establecidos [33]. Se puede partir con patrones de
soluciones probados que se conocen con el nombre de estilos arquitectonicos, patrones

arquitectonicos y patrones de disefio [33].

La arquitectura que se aplicard para desarrollar el proyecto ser& MVC, donde

emplearemos en el desarrollo de la aplicacion maévil y web que consta del siguiente:

Modelo: Este componente lo utilizaremos para que se encargue de manipular, gestionar
y actualizar los datos. Esto se aplicara mas en la aplicacion web, ya que ahi es en donde
se puede gestionar los diferentes contenidos [33].

Vista: Este componente lo utilizaremos en la aplicacion mévil para mostrarle al usuario
final las interfaces dirigidas a los alumnos, la cual sera el resultado de una solicitud

enviada a través del controlador [33].

Q USUARIO

SOLICITA —

e CONTROLADOR ——
DATOS s VISURLMENTE
/ DATOS
MODELD VISTA

Figura 3 MVC- Modelo-Vista- Controlador
La arquitectura de la aplicacion web o mavil se trata del funcionamiento interno o los

procesos internos que realiza dicho sistema. En la arquitectura del sistema también se

puede observar que componentes estan interactuando.
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3.4.13. Fases De La Programacion.
Analisis: Plantea la planificacion como un didlogo continuo entre las partes
involucradas en el proyecto, incluyendo al cliente, a los programadores y a los
coordinadores [34]. El andlisis se inicia con la recopilando las historias de usuarios.
Una vez obtenidas estas historias de usuarios, los programadores evaltan rapidamente

el tiempo de desarrollo de cada una [35]
Disefio: Oferta visual de las pantallas principales del aplicativo movil

Codificacion: Programacion basada en estandares, de manera que sea facilmente

entendible por todo el equipo, y que facilite la re codificacion [35].

Pruebas: Todos los Sprints desarrollados deben pasar por un proceso de pruebas
unitarias antes de entregar el producto final. Por otra parte, como se menciond
anteriormente, las pruebas deben ser definidas antes de realizar el codigo (“Test-Driven
Programmming”). Que todo cddigo liberado pase correctamente las pruebas unitarias,

es lo que habilita que funcione la propiedad colectiva del codigo [35].

En el desarrollo del sistema se presentan diferentes fases de programacion en donde se
debe cumplir con dichos estdndares para obtener un software de acuerdo a las

necesidades del usuario.
3.4.14. Requerimientos funcionales

Son aquellos directamente relacionados con las funciones o las reacciones que el
sistema debe proporcionar [7]. Los requisitos funcionales son los principales
componentes de las estimaciones. Generalmente, se asignan directamente a elementos
o0 caracteristicas del sistema de software. Como resultado, la calidad de los requisitos

funcionales tiene un gran efecto sobre la calidad de las estimaciones [7].

Los requerimientos funcionales son especificamente las funciones que cumple un
sistema de acuerdo a las necesidades del usuario. Los requerimientos funcionales

también se ven reflejados en las historias de usuario.

3.4.15. Requerimientos no funcionales
Los requisitos no funcionales son restricciones impuestas al funcionamiento del
sistema, tales como las limitaciones de tiempo, presupuesto, proceso de desarrollo, las

politicas de la organizacion, normas que deben adoptarse, entre otro [7]. Los requisitos
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no funcionales afectan a las estimaciones en diferentes grados, dependiendo de la

naturaleza de cada uno [36].

Los requerimientos no funcionales se tratan de los componentes necesarios para que el
sistema funcione de una manera correcta, esto quiere decir que estos requerimientos no

afectan a las funciones especificas del sistema.

3.5.Instrumentos para recoleccion y analisis de datos

3.5.1. Entrevista
La entrevista es un instrumento que sirve para la recoleccién de informacién en una
investigacion. En una entrevista ademas de obtener los resultados subjetivos del
encuestado acerca de las preguntas del cuestionario, se puede observar la realidad
circundante, anotando el encuestador ademas de las respuestas tal cual salen de la boca
del entrevistado, los aspectos que considere oportunos a lo largo de la entrevista [37].
La entrevista, a diferencia del cuestionario que se contesta por escrito por el encuestado,
tiene la particularidad de ser mas concreta , pues las preguntas presentadas de forma
contundente por el encuestador, no dejan ambigtiedades, es personal y no andnima, es

directa por qué no deja al encuestado consultar las respuestas [37]

La entrevista se trata de una platica entre varias personas, El entrevistador con
anticipacion formula preguntas respecto al tema a tratar y el entrevistado las responde.
Es una buena manera de obtener informacion al entrevistado porque se encuentra

presente todos los involucrados sobre el tema propuesto.

4. METODOLOGIA

4.1.Tipo de investigacion

4.1.1. Investigacion de campo

Este tipo de investigacion de campo se realizd en la Escuela de Educacién Bésica
Intercultural Bilingtie Mushuc Nan de la Provincia de Tungurahua en donde se procedid
a recopilar las necesidades que tiene la institucion para la ensefianza del idioma Kichwa,
esto se realizo a través del uso de técnicas de recoleccion de informacién como lo es

entrevista.

4.1.2. Investigacion bibliografica
Para ejecutar este tipo de investigacion se procedié a la recopilacion y analisis de varias

fuentes bibliograficas como lo son; libros, articulos cientificos, revistas e informes, etc.
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Con el objetivo de analizar los documentos con informacion relevante al desarrollo de
nuestro proyecto, las mismas que nos sirvan como fuente de apoyo en el material

bibliografico.

4.1.3. Investigacion descriptiva
Este tipo de investigacion se aplico con el fin de recolectar informacion de las necesidades
del docente de la Escuela Mushuc Nan, los datos recolectados sirvieron como base
fundamental para desarrollar el proyecto y a su vez obtuvimos las historias de usuario

adecuadas para la aplicacion movil con modulo de administracién web.

4.2.Técnicas e instrumentos de la investigacion.

4.2.1. Entrevista
La entrevista fue un instrumento de vital importancia para recolectar las necesidades, las
funcionalidades, el prototipo, el modelo y el disefio de las interfaces del sistema. La
entrevista se la dirigi6 al director de la Escuela Mushuc Nan debido a que él es el usuario
final, también es la persona que verifica si el sistema esta de acuerdo a las necesidades

requeridas.

4.2.2. Reuniones
Esta técnica se la realizo conjuntamente con el director de la Escuela Mushuc Nan, la
cual consta con una serie de pequefias reuniones para presentar entregables del
proyecto, las reuniones también nos ayudaron a recolectar las necesidades y el

mejoramiento de cada sprint.

4.3. Metodologia de trabajo

4.3.1. Uso de practicas agiles
Se aplicd esta practica agil en el desarrollo de sistema por motivo que se cuenta con un
corto periodo de tiempo, ya que solo se trabaja con las historias de usuario las mismas
que fueron priorizados de una forma ordenada y por un tiempo estimado, esto nos
permitio adaptar, organizar y agilizar el proyecto, por lo tanto, se obtuvo la satisfaccion

del usuario final,

4.3.2. Modelo iterativo incremental
Las practicas agiles se basaron en la metodologia iterativa incremental, ya que en cada
entrega de los Sprint hubo un incremento en las historias de usuario, por tal razén que

en cada entregable se analizé el sistema con el usuario final donde se realizé mejoras.
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4.3.3. Rol
Esta practica &gil la utilizamos para definir qué roles cumplen cada persona en el
desarrollo del sistema.

4.3.4. Historias de usuario
Esta préctica agil la utilizamos para analizar la informacion obtenida por parte del
usuario, la misma que se procedio a refinar y convertirlas en historias de usuario que

detalla el funcionamiento del sistema.

4.3.5. Product Backlog
Esta practica agil se utiliz6 para definir un listado ordenado, priorizando las historias de

usuario y el Sprint principal para su desarrollo.

5. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

5.1.Arquitectura del sistema desarrollado
En esta seccion se van a presentar los resultados del sistema desarrollado, a través de
las herramientas seleccionadas y la aplicacion de las practicas agiles descritas en la

seccion de la metodologia.

5.1.1. Titulo del sistema
Implementacion de una aplicacion movil con modulo de administracion web para la
ensefianza del idioma Kichwa en nifios de Educacion Inicial en la Escuela de Educacion
Basica Intercultural Bilingiie Mushuc Nan de la Parroquia Santa Rosa de la Provincia

de Tungurahua.

5.1.2. Qué hace el modulo de administracion web
El mddulo de administracion Web cuenta con las funcionalidades de gestionar cursos,
gestionar alumnos, gestionar contenido en forma de juegos y visualizar calificaciones,

las mismas que seran reflejadas en la App por el usuario.

5.1.3. Qué hace la aplicacién movil
La aplicaciéon mdvil cumple con la funcionalidad de ensefar el idioma Kichwa por

medio de mini videojuegos, el contenido de los juegos sera cargado por el administrador

5.1.4. Objetivos del sistema (principales funcionalidades)
El objetivo del sistema es servir como herramienta iterativa tecnoldgica que sirva de
apoyo al proceso de ensefianza — aprendizaje del idioma Kichwa para los docentes y

alumnos de educacion inicial de la Escuela de Educacion Bésica Bilingtie Mushuc Nan.
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- Requerimientos solicitados para el médulo de administracion web

o

o

o

o

o

Gestionar alumnos
Gestionar cursos
Gestionar materias
Gestionar contenidos

Visualizar calificaciones

- Requerimientos solicitados para la aplicacion movil

o

o

o

o

o

o

Aprender matematicas en Kichwa por medio de un mini videojuego
Aprender Ciencias Naturales en Kichwa por medio de un mini videojuego
Aprender Ciencias Sociales en Kichwa por medio de un mini videojuego
Aprender Cultura Fisica en Kichwa por medio de un mini videojuego
Aprender Arte en Kichwa por medio de un mini videojuego

Aprender Lenguaje en Kichwa por medio de un mini videojuego

5.1.5. Instituciéon

El presente proyecto se implementd en la Escuela de Educacion Basica Intercultural

Bilingiie Mushuc Nan, ya que el sistema sirve como una herramienta de apoyo para la

ensefianza y aprendizaje del idioma Kichwa.

5.1.6. Miembros de equipo de desarrollo

Tabla 2 Rol del equipo

Roles Nombre Responsabilidad Informacién contacto
Scrum Ing. Revision del | veronica.tapia@utc.edu.ec
Master Verdnica sistema

Tapia
Product Lcdo. Elias | Revision del | eliasbravo@gmail.com
Owner Bravo sistema
Scrum Andreés Generar el codigo | segundo.pomaquiza0@utc.edu.ec
Team Pomaquiza | para el sistema
Cristian Realizar las | cristian.velasco5@utc.edu.ec
Velasco pruebas
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necesarias de la

aplicacion

5.1.7. Product Backlog
Mediante reuniones hechas con el Product Owner se determing las historias de usuario
y la priorizacién del sprint de prioridad alta a desarrollarse.

5.1.7.1.Priorizacion y estimacion de tiempo de las historias de usuario
De acuerdo a las reuniones hechas con el stakeholders y el equipo de trabajo obtuvimos
las historias de usuario, con las mismas que se procedi6 a realizar la priorizacion, donde
utilizaremos una técnica de priorizacion conocida como MoScow la cual consta de las

siguientes categorias:

e M = Must have => Tiene que estar implementado.
e S = Should have => Deberia estar si es posible
e C =Could have => Podria estar si es posible

e W =Won’t have => No estara esta vez, pero estara en un futuro

Con las categorias descritas procedemos a priorizar las historias de usuario

Tabla 3 Priorizacion de las historias de usuario

ID Descripcion HU M| S| C| W

1 Yo como administrador quiero que me permita| X

gestionar cursos (Crear, editar y eliminar)

2 Yo como administrador quiero que me permita| X

gestionar alumnos (Matricular, editar y eliminar)

3 Yo como administrador quiero que me permita| X

gestionar contenidos (Crear, editar y eliminar)

4 Yo como administrador quiero que me permita X

visualizar calificaciones

Priorizacion de historia de usuario de la aplicacion mavil
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5 Yo como usuario quiero aprender matematicas en | X

Kichwa por medio de un mini videojuego

6 Yo como usuario quiero aprender Ciencias Naturales | X

en Kichwa por medio de un mini videojuego

7 Yo como usuario quiero aprender Ciencias Sociales | X

en Kichwa por medio de un mini videojuego

8 Yo como usuario quiero aprender Cultura Fisica en | X

Kichwa por medio de un mini videojuego

9 Yo como usuario quiero aprender Arte en Kichwa por | X

medio de un mini videojuego

10 | Yo como usuario quiero aprender Lenguaje en| X

Kichwa por medio de un mini videojuego

11 | Yo como usuario quiero ser identificado ingresando X

un usuario unico otorgado por el administrador

De acuerdo a la lista priorizada, a continuacion, procedimos con la estimacion de tiempo
de las historias de usuario para lo cual se utilizara la técnica Planning Poker que se
enfoca en calcular la estimacion de esfuerzo y tamaro relativo de las historias de
usuario. Para calcular se hace uso de la secuencia de Fibonacci, donde el equipo de

trabajo darad una valoracion segun su criterio de esfuerzo y tiempo.
Menor cantidad de esfuerzo <=0, %, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21 => Mayor cantidad de esfuerzo

Tabla 4 Estimacioén de esfuerzo de las historias de usuario

Estimacion de esfuerzo del modulo de administracion web

ID Historias de Pomaquiza | Velasco Valor Prioridad
Usuario estimado
1 Yo como 8 8 8 Media

administrador
quiero  que me

permita  gestionar
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cursos (Crear, editar

y eliminar)

Yo como 13 8
administrador
quiero que me
permita  gestionar
alumnos
(Matricular, editar y

eliminar)

10,5

Alta

Yo como 21 21
administrador

quiero que me
permita  gestionar
contenidos  (Crear,

editar y eliminar)

21

Alta

Yo como 5) 5)
administrador

quiero que me
permita  visualizar

calificaciones

Baja

Estimacion de esfuerzo del moédulo de admi

nistracion web

Yo como usuario 13 21
quiero aprender
matematicas en
Kichwa por medio
de un mini

videojuego

17

Alta

Yo como usuario 21 13
quiero aprender
Ciencias Naturales

en Kichwa por

17

Alta
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medio de un mini

videojuego

Yo como usuario
quiero aprender
Ciencias Sociales en
Kichwa por medio
de un mini

videojuego

21

13

17

Alta

Yo como usuario
quiero aprender
Cultura Fisica en
Kichwa por medio
de un mini

videojuego

13

13

13

Media

Yo como usuario
quiero aprender Arte
en  Kichwa por
medio de un mini

videojuego

13

13

13

Media

10

Yo como usuario
quiero aprender
Lenguaje en Kichwa
por medio de un

mini videojuego

21

13

17

Alta

11

Yo como usuario

quiero ser
identificado

ingresando un
usuario anico

otorgado por el

administrador

Baja
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5.1.7.2.Sprint Backlog
En esta seccion se presenta la estimacion de esfuerzo y tiempo de las historias de usuario

y la asignacién de sprint, el sprint que tuvo prioridad alta se desarroll6 en primera

instancia.
Tabla 5 Sprint backlog
Asignar Historias de Usuario Estimacion de
Numero de tiempo
Sprint
Yo como administrador quiero que me
. rmi ionar conteni rear, editar
Sprint 1 permita gestionar contenidos (Crear, editar y 3 semana
eliminar)
Yo como administrador quiero que me
permita gestionar alumnos (Matricular,
editar y eliminar)
Yo como administrador quiero que me
. ermita gestionar cursos (Matricular, editar
Sprint 2 P g ( 2 semana
y eliminar)
Yo como administrador quiero que me
permita visualizar calificaciones
Yo como usuario quiero aprender
matematicas en Kichwa por medio de un
mini videojuego
Sprint 3 4 semanas

Yo como usuario quiero aprender Ciencias
Naturales en Kichwa por medio de un mini
videojuego

Yo como usuario quiero aprender Ciencias
Sociales en Kichwa por medio de un mini
videojuego

Yo como usuario quiero aprender Lenguaje

en Kichwa por medio de un mini videojuego
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Sprint 4

Yo como usuario quiero aprender Cultura
Fisica en Kichwa por medio de un mini

videojuego
3 semanas

Yo como usuario quiero aprender Arte en
Kichwa por medio de un mini videojuego

Yo como usuario quiero ser identificado
ingresando un usuario Unico otorgado por el
administrador

5.1.8.

5.1.9.

Préacticas agiles usadas durante el desarrollo del proyecto

Historias de usuario: Usamos las historias de usuario para definir las
necesidades del usuario las mismas que fueron incorporadas en la arquitectura
del sistema.

Roles: Este proceso lo utilizamos para identificar el Product Owner, Scrum
Master y el Scrum Team, ya que estos miembros fueron los responsables del
éxito de cada sprint y del proyecto.

Product backlog: Esta préactica la utilizamos para crear un listado ordenado y
priorizado de las historias de usuario, las mismas que contienen las
descripciones de las funcionalidades.

Sprint: Este proceso nos permitié realizar la planificacion de las historias
usuario a ser desarrollados en un determinado periodo de tiempo.

Reunion de Revision: Este proceso nos permitio realizar la revision de cada

Sprint para inspeccionar si existe incrementos, de esta manera asegurando que

el producto se lleve a cabo de acuerdo al usuario final.
Reunion de retrospectiva: Esta practica &gil lo utilizamos para

realizar reuniones de mejoramiento continuo y la calidad del producto.

Tecnologias usadas durante el desarrollo del proyecto

En esta seccidn tenemos las herramientas que se utilizo para desarrollar el sistema.
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Tabla 6 Tecnologias Usadas

Aspecto Descripcion Comentario
Lenguajes de | Se utiliz6 lenguajes de | Utilizamos  diferentes
programacion programacion lenguajes de
. Cit programacion, por
motivo de adaptar la
e PHP
pagina web y aplicacion
e JQuery

e JavaScript

moévil de acuerdo las

necesidades del usuario

Base de datos

El almacenamiento de
datos se realizd en
MySQL en el gestor de
Base de Datos

(XAMMP),

Como desarrolladores del
sistema  tenemos un
conocimiento extenso

para implementar esta

base de datos al sistema.

Unity

Para la creacion de mini

videojuegos se utilizo

En Unity tiene todas las

herramientas para

este este motor de| desarrollar videojuegos
videojuego de una manera sencilla
Visual Studio Code Para  desarrollar el | Esta herramienta es

modulo web utilizamos
esta herramienta como

editor de codigo

completa, y muy facil de
utilizar al momento de

codificar

5.1.10. Diagramas de bloques (Mo6dulos de la aplicacidn)

En el gréafico que se encuentra a continuacion podemos observar el diagrama de blogues

donde se muestra como funciona e interactla el sistema a nivel interno.
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Funcionamiento interno del sistema

ADMINISTRADOR

BASE DE
DATOS

PROCESOS
Crear
Editar

Eliminar

I

" OINTERNET =)

o= La

USUARIO

Figura 4 Diagrama de Bloques- Médulos del prototipo
5.1.11. Modelo de datos (modelo relacional)

El modelo relacional se aplico en la gestion de base de datos, ya que las tablas estan

relacionadas por motivo de que el sistema necesita recurrir a diversos datos en
diferentes tablas.

ﬂ{} quichua profesores
@ id_pro : int(11)

@ nombre_pro : varchar(30) \

@ apellido_pro : varchar(30)
@ email_pro : varchar(50)
@ pass_pro : varchar(30)

ﬂ £+ quichua actividades

@ id_act - int(11)

@ actividad_act : varchar(50)

i@ audio_act : varchar(100)

# id_cont : int{11)

w id_pala  int{11) [
w id_jueg  int(11) |

3 quichua juegos
# id_jue - int(11)
@ nombre_jue - varchar{30)
@ imagen_jue : varchar(100)

..‘.‘II He

| & id_pal - int{11)

‘I""II‘I e

@ id_cur - int{11)

\ | @ nombre_cur - varchar(30)

My id_prof - int(11)

quichua palabras

@ espanel_pal : varchar(30)
@ quichua_pal : varchar(30)
@ imagen_pal : varchar{100)
@ audio_pal : varchar(100)
# id_conte : int(11)

= -~
quichua cursos 7

ﬂ & quichua alumnos
¢ id_alu - int(11)

@ nombre_alu : varchar{30)
@ apellido_alu - varchar{30)
@ usuario_alu : varchar(30)
@ puntos_alu - varchar(10)

e -
id_curs - int(11
Pl 1)

S auichua contenidos
¢ id_con :int{11)
@ nombre_con : varchar(30)
« id_unid - int(11)

ﬂu quichua calificaciones
@ id_cal - int(11)

@ calificacion_cal : varchar{10)
@ intento_cal : varchar(10)

"y id alum - int{11)

# id_cont " int(11)

ﬂﬂ' quichuz unidades
¢ id_uni : int(11)

@ nombre_uni : varchar(30)
|" # id_mate : int(11)

T4 4 id_curs - int(11)

g ouchus materias
g id_mat - int(11)

@ nombre_mat : varchar(30)

Figura 5 Diagrama de clases
5.1.12. Release plan final

Esto nos ayudo a decidir cuanto tiempo se demora en desarrollar cada sprint antes de
tener el producto entregable y se definid el lanzamiento de cada Sprint.

36



Sprint

Sprint

Sprint

Sprint

Historias de Usuario

Yo como administrador quiero que me permita gestionar contenidos (Crear,

editar y eliminar)

Yo como administrador quiero que me permita gestionar alumnos

(Matricular, editar y eliminar)

Yo como administrador quiero que me permita gestionar cursos (Matricular,
editar y eliminar)

Yo como administrador quiero que me permita visualizar calificaciones

Yo como usuario quiero aprender matematicas en Kichwa por medio de un

mini videojuego

Yo como usuario quiero aprender Ciencias Naturales en Kichwa por medio

de un mini videojuego

Yo como usuario quiero aprender Ciencias Sociales en Kichwa por medio

de un mini videojuego

Yo como usuario quiero aprender Lenguaje en Kichwa por medio de un

mini videojuego

Yo como usuario quiero aprender Cultura Fisica en Kichwa por medio de

un mini videojuego
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Fecha

Inicio

16/11/2020

23/11/2020

30/11/2020

7/12/2020

14/12/2020

4/01/2021

11/01/2021

18/01/2021

25/01/2021

Fecha Fin

20/11/2020

27/11/2020

4/12/2020

11/12/2020

18/12/2020

8/01/2021

15/01/2021

22/01/2021

29/01/2021

Responsable

Pomaquiza A.

Velasco C.

Pomaquiza A.

Velasco C.

Pomaquiza A.

Velasco C.

Pomaquiza A.

Velasco C.

Pomaquiza A.

Progresion

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

Release

17/02/21

17/02/21

17/02/21

17/02/21

17/02/21

17/02/21

17/02/21

17/02/21

17/02/21



Velasco C. - 17/02/21

Yo como usuario quiero aprender Arte en Kichwa por medio de un mini 1/02/2021 5/02/2021
videojuego

Sprint JUeg

4 Yo como usuario quiero ser identificado ingresando un usuario Unico 8/02/2021 12/02/2021

otorgado por el administrador

Pomaquiza A. - 17/02/21

Tabla 7 Release plan final

Tabla 8 Release del proyecto final

Release del proyecto final

Entregables Fecha lanzamiento

Implementacién de una aplicacién movil
con administracion movil para la

ensefianza del Idioma Kichwa 17/02/2021
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5.1.13. Detalles de la Historias de usuario del Sprint 1
A continuacidn, se presentan los detalles de la historia de usuario que corresponden al sprint
1.

Tabla 9 Historia de Usuario HU001

HISTORIA DE USUARIO(HU)

+ +
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Tabla 10 Historia de Usuario HU 002
HISTORIA DE USUARIO(HU)

+ +
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Tabla 11 Historia de Usuario HU 003
HISTORIA DE USUARIO(HU)

+ +




Tabla 12 Historia de Usuario HU 004

HISTORIA DE USUARIO(HU)

+ +

42



Tabla 13 Historia de Usuario HU 005

HISTORIA DE USUARIO(HU)

+ +
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Tabla 14 Historia de Usuario HU 006

HISTORIA DE USUARIO(HU)

+ +

5.1.14. Validacion de la propuesta
La validacion de la propuesta se hizo a través de casos de prueba para cada una de las historias
de usuario del Sprint 1. Los casos de prueba fueron aplicados por el usuario final del sistema,
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al finalizar las pruebas funcionales con éxito, se obtuvo el Aval de implementacion,

documento que sustenta la validacion de la propuesta.

A continuacion, se describen las pruebas realizadas.

Pruebas realizadas por el usuario

En esta seccion se presentan las pruebas realizadas del primer Sprint.
Objetivo

Realizar el plan de pruebas de las historias de usuario de gestionar contenido (Crear palabra,
editar y eliminar) y gestionar alumnos (Matricular, editar y eliminar), mediante el formato
que tendra el mismo y asi llegar a conocer el resultado y la evaluacion de la prueba, si la

misma sera o no superada.
Alcance

El presente plan de pruebas pretende comprobar y evaluar cada una de las historias de usuario
del sistema a desarrollar, en este caso el de gestionar contenido (Crear palabra, editar y
eliminar) y gestionar alumnos (Matricular, editar y eliminar), asi también como sus flujos

principales y flujos alternos.

Caso de prueba: Crear palabra

Tabla 15 Caso de Prueba CP_001

# Caso de Prueba CP_001 Sprint: 1
Caddigo HU HU0001 Fecha: 15/01/2021
Descripcion Caso de prueba tiene por objetivo verificar que el sistema

permita al administrador crear contenido (crear palabra)

Condiciones de El administrador debe estar autenticado en el sistema

Ejecucion
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Entradas e Selecciona “Nueva palabra”
o Ingresa palabra en espafiol

e Ingresa palabra en Kichwa

e Selecciona imagen

o Selecciona audio en Kichwa
e Selecciona la opcion “crear”

e Selecciona la opcion “Cancelar”

Resultados Esperados | Mensaje “Palabra agregada para usarla”
1

Resultado reflejo 1

aprendekichua.000webhostapp.com dice

Palabra agregada para usarla,

[==]

Resultados Esperados | Mensaje “Datos incompletos, ingrese nuevamente”
2

Resultado reflejo 2

aprendekichua.000webhostapp.com dice

Llene todos los campos porfavor.

Evaluacion de la| SUPERADA

Prueba

Responsable Sr. Pomaquiza Andrés
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Caso de prueba: Editar palabra

Tabla 16 Caso de Prueba CP_002

# Caso de Prueba CP_002 Sprint: | 1

Codigo HU HUO0002 Fecha: | 15/01/2021
Caso de prueba tiene por objetivo verificar que el sistema

— permita al administrador editar contenido (crear palabra)

Descripcion

Condiciones de | El administrador debe estar autenticado en el sistema

Ejecucion

Entradas e Selecciona “Editar”

e Modifica palabra en espafiol
« Modifica palabra en Kichwa
e Modifica imagen

¢ Modifica audio en Kichwa

e Selecciona la opcion “Actualizar”

e Selecciona la opcion “Cancelar”

Resultados Esperados
1

Mensaje “Palabra actualizada”

aprendekichua.000webhostapp.com dice

Resultado reflejo 1

Palabra Actuslizada.

[==]

Resultados Esperados
2

Mensaje “Llenar todos los campos por favor”

Resultado reflejo 2
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aprendekichua.000webhostapp.com dice

Llene todos los campos porfavor.

Evaluacién de la
Prueba

SUPERADA

Responsable

Sr. Pomaquiza Andrés

Caso de prueba: eliminar palabra

Tabla 17 Caso de Prueba CP_003

# Caso de Prueba CP_003 Sprint: | 1

Cddigo HU HU 0003 Fecha: | 15/01/2021
Caso de prueba tiene por objetivo verificar que el sistema

N permita al administrador eliminar contenido (crear palabra)

Descripcion

Condiciones de | El administrador debe estar autenticado en el sistema

Ejecucion

Entradas e Selecciona “Eliminar”

e Selecciona la opcion “aceptar”

e Selecciona la opcion “cancelar”

Resultados Esperados
1

Mensaje “Palabra eliminada”

Resultado reflejo 1

aprendekichua.000webhostapp.com dice

Palabra Eliminada.
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Resultados Esperados
2

Mensaje “Eliminacion cancelada”

Evaluacion de la
Prueba

SUPERADA

Responsable

Sr. Pomaquiza Andrés

Caso de prueba: Matricular alumnos

Tabla 18 Caso de Prueba CP_004

# Caso de Prueba CP_004 Sprint: 1

Codigo HU HU0004 Fecha: 15/01/2021

Descripcion Caso de prueba tiene por objetivo verificar que el sistema
permita al administrador matricular alumnos

Condiciones de | El administrador debe estar autenticado en el sistema

Ejecucion

Entradas e Selecciona “Nuevo alumno”

e Ingresa nombre alumno
e Ingresa apellido alumno
e Ingresa usuario alumno
e Selecciona la opcion “Matricular”

e Selecciona la opcion “Cancelar”

Resultados Esperados
1

Mensaje “Alumno matriculado exitosamente”

Resultado reflejo 1
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aprendekichua.000webhostapp.com dice

Alumno Matriculado Exitosaments.

(=]

Resultados Esperados
2

Mensaje “Llenar todos los campos por favor”

Resultado reflej6 2

aprendekichua.000webhostapp.com dice

Llene todos los campos por faver.

Resultados Esperados
3

Mensaje “Cancelado”

Evaluacion de Ia

Prueba

SUPERADA

Responsable

Sr. Pomaquiza Andrés

Caso de prueba: Editar alumnos

Tabla 19 Caso de Prueba CP_005

# Caso de Prueba CP_ 005 Sprint: 1
Codigo HU HU 0005 Fecha: | 15/01/2021
Caso de prueba tiene por objetivo verificar que el sistema
N permita al administrador editar alumno
Descripcion
Condiciones de | El administrador debe estar autenticado en el sistema
Ejecucion
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Entradas

e Selecciona “Editar”
o Modifica datos
« Selecciona la opcién “Modificar”

e Selecciona la opcion “Cancelar”

Resultados Esperados
1

Mensaje “Alumno actualizado exitosamente”

Resultado reflej6 1

aprendekichua.000webhostapp.com dice

Alumno Actuzlizado Exitosamente

Resultados Esperados
2

Mensaje “Campos vacios, complete los campos”

Resultado reflejo 2

aprendekichua.000webhostapp.com dice

Llene todos los campos por faver.

Resultados Esperados
3

Mensaje “Modificacion cancelada”

Evaluacion de la

Prueba

SUPERADA

Responsable

Sr. Pomaquiza Andrés

Caso de prueba: Eliminar alumnos

Tabla 20 Caso de Prueba CP_006

# Caso de Prueba

CP_006 Sprint: 1

Caodigo HU

HUO0006 Fecha: | 15/01/2021
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Caso de prueba tiene por objetivo verificar que el sistema

permita al administrador eliminar contenido (crear palabra)

Descripcion

Condiciones de | El usuario debe estar iniciado sesion en la aplicacion web
Ejecucion

Entradas e Selecciona “Eliminar”

o Selecciona la opcion “aceptar”

e Selecciona la opcion “cancelar”

Resultados Esperados | Mensaje “Alumno eliminado”
1

aprendekichua.000webhostapp.com dice

Alumno Eliminado.
-

Resultados Esperados | Mensaje “Eliminacion cancelada”
2

Evaluacion de la| SUPERADA

Prueba

Responsable Sr. Pomaquiza Andrés

5.1.15. Implementacion del sprint 1

En el siguiente apartado observaremos los resultados del sprint 1, ya con su disefio, codificacion
y pasado los casos de prueba, estos son los resultados finales de las historias de usuario

implementadas.
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e Implementacion de las historias de usuario de HU 0001, HU 0002, HU 0003, tenemos
una breve resefia del resultado obtenido tanto en la funcionalidad y disefio de la interfaz
de gestionar contenidos (crear palabra, editar y eliminar).

| Actusice 3205 O b Palabra

MTAR PALABR
NUEVA PALABRA EDITAR PALABRA

nserte una mager
Sewcoome wrwo ELIMINAR PALABRA
nserte un 3udw

e
Palabras
Espanol Quichwa imagen Audio Contenido Editar Elminac
Sk . = =3
gl . = o3
; ° = &3

Figura 6 Implementacion del sprint 1

Implementacion de las historias de usuario de HU 0004, HU 0005, HU 0006, tenemos una
breve resefia del resultado obtenido tanto en la funcionalidad y disefio de la interfaz de

gestionar alumnos (Matricular, editar y eliminar).
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Apellide Nembre Usuario Editar Eliminar

Figura 7 Disefio de la interfaz de gestionar alumnos
5.1.16. Especificaciones generales
Los Sprint 2, 3y 4 fueron desarrollados bajo los mismos parametros del sprint 1, por lo tanto,

no se considero repetir la informacion.

5.1.17. Limite del sistema
El desarrollo de la aplicacion movil para la ensefianza del idioma Kichwa esta realizada un
95%, ya que la aplicacion movil solo estara disponible para dispositivos Android, en futuras
versiones se podria lanzar en los dispositivos iOS. La propuesta tecnoldgica es valida en el
periodo de tiempo en el que este se realizo y con los requerimientos proporcionados por la
institucion educativa en ese momento, debido a que puede haber cambios o aumento de

requerimientos a futuro.

e La aplicacion movil solo tiene funcionamiento en sistema operativo Android.

e Los usuarios no tienen acceso al modulo de administracion web ya que esta parte es
exclusivamente para el administrador (Docente).

e La aplicacion movil solo esta dirigida para nifios de educacion inicial (de 3 a 5 afios de
edad).

e La aplicacion movil funciona con acceso a internet.

e El uso de la aplicacion movil debe ser supervisado por un adulto.

e El uso de la aplicacion movil no debe exceder de los 30 minutos.



5.1.18. Acrénimos

Tabla 21 Acrénimos

Acronimo  Significado

HU Historia de usuario

CuU Casos de prueba

DoD Definicién de hecho

M Tiene que estar implementado.

S Deberia estar si es posible

C Podria estar si es posible

w No estaré esta vez, pero estara en un futuro
RF Requisitos funcionales

RNF Requisitos no funcionales.

6. PRESUPUESTO Y ANALISIS DEL IMPACTO
6.1.PRESUPUESTO

6.1.1. Calculo de costo por punto de historia
Como puntos de historia se ha considerado la estimacion de esfuerzo de las historias de

usuario que posee el proyecto de aplicacion movil con el médulo de administracion web.

Tabla 22 Punto de Historia

Punto de historia
ID Historias de Usuario  Valor estimado
1 8

2 10,5
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4 5
1 17
2 17
3 17
4 13
) 13
6 17
7 5
Punto de historia total 143.5

Para el desarrollo del proyecto se ha planificado de la siguiente manera; Trabajar entre 2
personas, 5 horas diarias por los 5 dias de la semana lo cual daria 20 dias por cada mes en la
codificacion de la App y web por el lapso de 5 meses.

Tabla 23 Sueldo de Programadores

Sueldo Programador Junior 400

Dias laborales mensuales 20
Horas laborales 8
Punto de historia 143,5
Horas trabajadas 5

Precio hora = (sueldo programadores /20) /horas laborales

Precio hora = (400/20) / 8
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Precio hora = 2.5

Costo desarrollo = (punto de historia * horas trabajadas) / precio hora
Costo desarrollo = (143,5*5) 2,5

Costo desarrollo = 1.793,75

Total, costo desarrollo = costo desarrollo * por meses trabajados

6.1.2. Gastos directos
La siguiente tabla detalla todos los costos directos para el desarrollo del proyecto, con valor

mensual y valor anual.

Tabla 24 Gastos Directos

Directos
Recurso Cantidad Valor por  Valor Anual
Mes

Software
Dominio(dominios.ec) 1 - 40,00
Cuenta de Google Play Store 1 - 25,00
Otros
Material de Oficina - 4,00 48,00
Papel de Impresion 1 5,00 60,00
Tinta Impresion 1 4,00 48,00
Anillado - 1,50 18,00
Copias 1,00 12.00

Total 143,00
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6.1.3. Gastos indirectos
La siguiente tabla detalla los gastos indirectos utilizados en el desarrollo del proyecto, que

calcula el monto estimados mensuales y anuales.

Tabla 25 Gastos Indirectos

Indirectos
Recurso Cantidad Valor Valor
Mes Anual
Servicio (Internet) 1 6,00 72,00
Servicio (Luz) 1 7,00 84,00
Transporte - 5,00 60.00
Almuerzo - 5,00 60,00
Total 276,00

6.1.4. Gasto general
Tabla 26 Gasto General

Total
Directos 143,00
Indirectos 276,00
Total 419,00
Gastos Imprevistos 12% 50,28
Total 469,28

Costo total del proyecto

Total, desarrolladores + otros gastos
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Tabla 27 Costo total del proyecto

Total, costo desarrollo  Otros gastos  Total

$ 1793,75 $ 469,28 $2.263,03

6.2.ANALISIS DE IMPACTO
Los impactos obtenidos luego de la implementacién y puesta en marcha de la propuesta sobre
la aplicacion mévil con médulo de administracion web para la ensefianza del idioma Kichwa
en nifios de educacién inicial en la Escuela De Educaciéon Basica Intercultural Bilingle
Mushuc Nan de la Parroquia Santa Rosa de la Provincia De Tungurahua, se presentan a

continuacion

6.2.1. Impacto Técnico
Para el desarrollo del presente proyecto se ha utilizé préacticas agiles adaptando a nuestra
necesidad para el desarrollo del sistema, utilizando nuevas tecnologias las cuales estan
revolucionando el ambito tecnoldgico en estos Gltimos afios, provocando asi un gran impacto
tecnoldgico en los alumnos de la Escuela de Educacion Basica Intercultural Bilingtie Mushuc

Nan, ya que se presenta una aplicacion movil para su futuro aprendizaje del idioma Kichwa.

6.2.2. Impacto Econémico
Se ha determinado con el desarrollo de esta propuesta tecnolégica que podria asegurar un
impacto econdmico considerable, ya que el aprendizaje del idioma Kichwa se puede realizar
desde la comodidad de su hogar por medio de esta aplicacion maévil, causando un ahorro en

la compra de materiales didacticos.
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7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
7.1. Conclusiones

Se analiz6 el contenido bibliografico necesario sobre el proyecto desarrollado, el mismo
que sirvié como guia para la elaboracion del marco tedrico, en donde adjuntamos las
referencias relativas a nuestro proyecto.

Se desarroll6 una aplicacién mévil con un mddulo de administracion web a través del
uso de herramientas de software libres y con el uso de practicas agiles, la misma que
sirve como apoyo al proceso de ensefianza del idioma Kichwa, en los nifios de educacion
inicial de la Escuela De Educacion Bésica Intercultural Bilingiie Mushuc Nan.

Se realizo la recopilacion de requisitos a través de reuniones con el equipo de trabajo y
los Stakeholders, La informacion recolectada pasd por un proceso de analisis y
refinacion originando las historias de usuario de acuerdo a las necesidades del usuario.
Se implementd practicas agiles en la arquitectura de la solucion propuesta, donde
ocupamos todos los artefactos de practicas agiles como lo son: Desarrollo iterativo
incremental, Roles de equipo &gil, Historias de usuario, Product Backlog y Release del
plan final, de esta manera se agilizo el proceso de desarrollo del sistema en un corto

periodo de tiempo.

7.2. Recomendaciones

Promover este tipo de ensefianza a traves de la aplicacion movil aumentando a futuro
contenidos avanzados para niveles superiores, la misma que ayude a los nifios de la
institucion a fomentar la cultura y mejorar su conocimiento del idioma Kichwa.

Se recomienda que el modulo de administracion web ya desarrollado pueda servir como
base para ir mejorando sus funcionalidades al igual que se pueda incrementar mas
modulos de acuerdo a las necesidades de la Institucion.

Se recomienda la supervision de un adulto cuando el nifio este interactuando con el

dispositivo movil y el tiempo de uso no debe exceder de los 30 minutos.
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ANEXO 1: Hojas de vida del equipo de trabajo

HOJA DE VIDA

DATOS PERSONALES

NOMBRES: Segundo Andrés Pomaquiza Pomaquiza
CEDULA: 1804823050
DIRECCION: Ambato, Parroquia Santa Rosa, Comunidad Apatug Alto

TELEFONOS: 0981075648

ESTADO CIVIL: Soltero

E-MAIL.: segundo.pomaquiza0@utc.edu.ec
FECHA DE

NACIMIENTO:  Ambato, 25 de abril de 1993
EDAD: 27 ainos

FORMACION ACADEMICA

PRIMARIA: Escuela Bilingiie Mushuc Nan

SECUNDARIA: Instituto Tecnoldgico Superior Juan Francisco Montalvo



HOJA DE VIDA

DATOS PERSONALES

NOMBRES: Velasco Pilacuan Cristian Alejandro
CEDULA: 0503426355

DIRECCION: Latacunga, Parroquia Eloy Alfaro, Ciudadela Rumipamba
TELEFONOS: 0984016401

ESTADO CIVIL: Soltero

E-MAIL: cristian.velasco5@utc.edu.ec

FECHA DE

NACIMIENTO: Latacunga, 15 de noviembre de 1993
EDAD: 27 afos

FORMACION ACADEMICA

PRIMARIA: Unidad Educativa Isidro Ayora

SECUNDARIA: Instituto Tecnologico Superior “Vicente Leon”



ANEXO 2: Entrevistas Realizadas
Entrevista 1
N°001 Reunion 001: Propuesta, Viabilidad y factibilidad del proyecto

TEMA: Implementacion De Un Aplicacion Movil Con Modulo De
Administraciéon Web Para La Ensefianza Del Idioma Kichwa
En Niflos De Educacion Inicial

OBJETIVO Analizar la propuesta tecnoldgica para la ensefianza y
REUNION: aprendizaje del idioma Kichwa en nifios de educacion inicial y
llegar a un acuerdo si el proyecto es factible para la

implementacion en la Institucion.

FECHA: HORA HORA FIN: LUGAR:

05/11/2020 INICIO: 10:00 11:00 AM Escuela Mushuc Nan
AM

PUNTOS A TRATAR:

e Analisis de la propuesta tecnologica
e Descripcion de como funcionaria aplicacion mdvil con modulo de

administracion web
e Verificar si el proyecto es viable, factible y necesario para la institucion

e Llegar a un acuerdo si la propuesta tecnoldgica se aplica 0 no en la unidad

educativa

ACUERDOS LLEGADOS

e Después de analizar los puntos tratados llegamos a un acuerdo de que la
aplicacién mavil con administracidon web si es factible para la unidad educativa,

La cual sera ejecutada e implementada



Entrevista 2

N°002 Reunion 002: Recoleccidn de informacion

TEMA: Implementacion De Un Aplicacion Movil Con Modulo De
Administraciéon Web Para La Ensefianza Del Idioma Kichwa
En Niflos De Educacion Inicial

OBJETIVO Recopilar informacion que nos ayudara a formular los

REUNION: requerimientos para el desarrollo de la aplicacion movil con el
modulo de administracion web

FECHA: HORA HORA FIN: LUGAR:

16/11/2020 INICIO: 09:00 1 4.00 AM Escuela Mushuc Kian
AM

PUNTOS A TRATAR:

e Anadlisis de las necesidades del docente

e Analisis de contenido de la aplicacion movil

e Analisis de los requerimientos de la aplicacion mavil

e Especificaciones de la aplicacion mavil

e Anadlisis de contenido del modulo de administracion web

e Analisis de los requerimientos del médulo de administracion web

e Especificaciones del médulo de administracion web

e Disefio de prototipos de la App y web
ACUERDOS LLEGADOS

e Llegamos a un acuerdo de que se desarrollara la aplicaciéon moévil con mddulo

de administracién web de acuerdo a las necesidades que se recolecto en esta

reunion.



Entrevista 3

N°003 Reunion 003: Presentacion de la aplicacion movil con modulo

de administracién web

TEMA: Implementacion De Un Aplicacion Movil Con Modulo De

Administracion Web Para La Ensefianza Del Idioma Kichwa

En Nifios De Educacion Inicial

OBJETIVO Analizar qué aplicacion mévil con médulo de administracion

REUNION: esté de acuerdo a los requerimientos propuestos en la reunién

anterior, también ver los errores o fallas en el desarrollo del
proyecto y realizar los respectivos cambios para corregirlos y
mejor el producto

FECHA: HORA HORA FIN: LUGAR:

0701/2021 INICIO: 09:00 10:00 AM Escuela Mushuc Nan
AM

PUNTOS A TRATAR:

Analisis de la presentacion de la aplicacion movil con modulo de
administracion web

Analizar si esta de acuerdo a los requerimientos

Verificar si existe fallas o errores

Analizar las interfaces de médulo de administracion web es amigable y sencilla
para el usuario

Analizar si la aplicacion movil es sencilla para el usuario

Analizar cambios a realizar

ACUERDOS LLEGADOS

Llegamos a un acuerdo que se efectuaran cambios en las interfaces para que sea
mas amigables con el usuario
Se aplicara nuevos cambios en la aplicacibn movil con administracion de

acuerdo a las nuevas modificaciones en las necesidades del usuario.



ANEXO 3: Manual de usuario
Escuela De Educacion Basica Intercultural Bilingiie Mushuc Nan

Pagina principal

Descripcion: Es la pagina principal de la Escuela de Educacion Basica Intercultural Bilingue
Mushuc Nan

Aprende Kichwa
Mushuc Ran

Ensena Kichwa a tus Alumnos

APP Mavil
roletaments Guat dencte GOOGLT FLAY

|
»

1. Botdn de Unirse para el administrador.
Iniciar sesion

Ya tienes una Cuenta




Descripcion: Es el inicio de sesion y es para que el administrador pueda ingresar con su

cuenta.

2. Ingreso de correo electrénico.
3. Ingreso de contrasefia.
4. Botdn de registro de usuario.

Mis Cursos

ANDRES POMAQUIZA / Mis Cursos

Para agregar otro curso click en + Agregar nuevo Curso.

m *
Agregar nuevo Curso

INICIAL A Hueve

Docente
ANDRES POMAQUIZA

@
.

Descripcion: Es la interfaz en donde el Administrador ya esta en su cuenta para administrar

los cursos

5. Botdn administrar cursos.

6. Boton nuevo curso y agregar curso.

Interfaz de Curso

ANDRES POMAQUIZA / INKIAL A

Matriculas Nombre Eliminar
NICIAL A INICIAL A INICIAL A
— = oo |
- >
7 nd >
”~ ’
o
_/
»
g /
/
J/
™



Descripcion: Es la interfaz en donde el Administrador ya esta en su cuenta para administrar

los cursos y se encuentra con los botones.

7. Botdn matricular alumno.
8. Boton cambiar el nombre del curso.

9. Botdn Eliminar curso.

Interfaz de alumnos

ANDRES POMAQUIZA / INKIAL A f Mis Alwmnos

10 \ apaiias Hambre Ususrio Rditar Iimnsr

11

12

Descripcion: Es la interfaz en donde el Administrador ya esta en su cuenta para administrar

agrega alumnos y edita los datos del alumno

10. Botdn registrar nuevo alumno.
11. Botdn Editar datos del alumno.

12. Boton eliminar.

Matricular Alumno

MATRICULAR ALLIMNG

13

14
16
15

17



Descripcion: El formulario que se visualiza es el de matricular alumnos en el cual el
administrador podréa confirmar los datos del alumno y también le dara un usuario en la que

podré ingresar en la aplicacion movil.

13. Registra el nombre del alumno.

14. Registra el apellido del alumno.

15. El administrador designe el usuario.
16. Boton matricular.

17. Boton cancelar.

Cambiar Nombre

CAMBLIAR NOMEBRE

" 1e )

L —

20

Descripcion: En el formulario de arriba se muestra la ventana para cambiar nombre del curso

18. Cambiar nombre del curso.
19. Botdn modificar cambios.

20. Botdn cancelar.



Eliminar Curso

._f"..- ..-'M.I#
{ 21 |
.\_‘_- -___,.-"'. i
22 )
by A
M -

Descripcion: El formulario que se visualiza es la de eliminar curso

21. Boton Eliminar curso.
22. Boton cancelar.

Interfaz de Materias

Materias
Lenguaje Matematicas Ciencias Naturales Ciencias Sociales

Materia Mateeis Materia Materia

\ =/ EEN EE

Artes Educacion Fisica
Matena Matena
[

Descripcion: Esta interfaz se visualiza todas las materias con las cuales el docente administra

23. Botdn administrar materias.



Interfaz de Unidades

ANDRES POMAQUIZA / INICIAL A f Ciencias Naturales f Unidades

=
24

Unidad 1

26

= ==

== 28
27 )

Descripcion: Esta interfaz el administrador tienes las opciones de crear nueva unidad, creada
la unidad tenemos los botones de nuevo tema o la opcion de eliminar la unidad, una vez creada
la unidad podemos crear juegos y ver las calificaciones de los alumnos matriculas y los

usuarios que estaban interactuando con la aplicacion mavil.

24. Boton nueva unidad.
25. Boton nuevo tema.

26. Boton eliminar unidad.
27. Boton crear juegos.

28. Boton visualizar las calificaciones de los alumnos.

Crear nuevo tema

.

30

31

Descripcion: El formulario que se visualiza es para crear un nuevo tema

29. Titulo del tema general.
30. Boton crear.

31. Botdn cancelar.



Eliminar la Unidad

NCTA, Elimanar esta unidad tambien eliminara todos sus
Juegos y calificaciones que esta Unidad tenga

ELIMINAR UNIDAD

X

Cancelar

Descripcion: El formulario que se visualiza es para eliminar unidad

Crear palabras y nuevos juegos

ANDRES POMAQUIZA / INICIAL A / Ciencias Naturales / 1 /Frutas
Palabras Juego
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Descripcion: Esta interfaz el administrador tienes las opciones de nueva palabra que sera

visualizado en la parte de abajo, nuevo juego donde el administrador tendra la opcion de crear
el juego

32. Boton nueva palabra.

33. Boton mostrar palabras.
34. Boton mostrar juegos.
35. Boton editar las palabras.
36. Boton palabra.

37. Boton eliminar palabra



Nueva Palabra

HUEWA PALAERA

Descripcion: En este formulario tenemos la opcidn ingresar una nueva palabra para usarla

38. Palabra en espafiol.

39. Palabra en kichwa.

40. Inserte una imagen.

41. Seleccionar un archivo de audio.
42. Boton crear nueva palabra.

43. Boton cancelar.

Visualizar Actividades
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Descripcion: Visualizacion de actividades se graba el audio, el juego y editar y eliminar.



Nueva Actividad

Descripcion: En este formulario tenemos la opcién ingresar una nueva palabra para usarla

44. Palabra en espafiol.

45. Palabra en Kichwa.

46. Inserte una imagen.

47. Seleccionar un archivo de audio.
48. Botdn crear nueva palabra.

49. Boton cancelar.

Manual de usuario de aplicacion movil

Inicio de Aplicacion

Descripcion: Es el inicio de sesion en donde el alumno pueden ingresar autentificados de

usuario

1. Iniciar sesion.



Ingrese Usuario

o
O
D

Descripcion: Esta interfaz el alumno inserta el usuario que el administrador le asigno.

2. Nombre del usuario.
3. Boton de iniciar sesion.
4. Boton cancelar.

Materias de Educacioén Inicial

Descripcion: Esta interfaz el alumno selecciona la materia en donde el docente cargo el juego
referente a la unidad estudiada (Educacion fisica, Artes, Ciencias Sociales, Ciencias

Naturales, Matematicas, Lenguaje)



Unidad de Materia

Descripcion: El usuario selecciona la unidad entonces se encuentra los datos cargados del

administrador
5. Seleccién de la unidad.

Rueda de mini juegos

Descripcion: Mientras se cargan los datos sale una ruleta que manda el juego alternado

6. Boton de inicial juego.



Audio y explicacion del Juego

Descripcion: Se carga una pequefia informacion dando indicaciones para empezar el juego
7. Boton aceptar el desafio del juego.

Juego didactico

-
&

Descripcion: Una vez cargado el juego el usuario empieza con 10 monedas mientras se sigue

equivocando se le va quitando una moneda, o a la vez que si responde todo seguird sumando

monedas.

8. Visualizamos las monedas con las que inicia el usuario.

9. Boton de la respuesta correcta.



Calificacion y puntos obtenidos

Descripcion: Si acertd en todo el juego la recompensa ser que seguird sumando monedas

10. Botdn de continuar.

Otras opciones

Descripcion: Visualizacion de las mejores puntuaciones de los alumnos que ya han

practicado con los juegos.



Salir de la aplicacion

Descripcion: Interfaz que muestra para salir de la aplicacion

11. Botdn aceptar para salir de la aplicacion.
12. Botdn cancelar para salir de la aplicacion.



