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RESUMEN

La presente investigacion plantea la implementacion de un aplicativo movil que sirva
como herramienta de apoyo para la gamificacién del area de Ciencia y Tecnologia
en la Institucion Educativa Privada Bethel, ya que muchos de los estudiantes
presentaban un desinterés por aprender, falta de motivacion y, ademas,
insatisfaccion por el &rea de Ciencia y Tecnologia. Tiene como objetivo servir como
herramienta de apoyo al &rea de Ciencia y Tecnologia y su gamificacion, mediante el
disefio de un modelo didactico sustentado en el uso de comunidades virtuales en
donde participaron 93 alumnos de los grados 1.° a 5.° de secundaria de la institucion
educativa privada Bethel. Se utilizdé la encuesta como instrumento para evaluar la
motivacién, satisfaccién y la realizacion de actividad fisica, ademas, se realizé un
preestudio sin el aplicativo moévil “Yaku-Lab” y un postestudio con el aplicativo mavil.
Los resultados muestran que la cantidad de estudiantes motivados y muy motivados
con los temas y la forma de desarrollo del area de Ciencia y Tecnologia
incrementaron un 9.89 % y 7.47 % respectivamente. Asi mismo, se redujo la
cantidad de estudiantes que estaban nada satisfechos y poco satisfechos en un 1.73
% y un 9.19 %, y se incrementd la cantidad de estudiantes satisfechos en un 12.64
%. Por ultimo, se redujo el porcentaje de estudiantes que nunca realizan actividad
fisica durante el desarrollo de las actividades del area de Ciencia y Tecnologia, ya
qgue disminuydé en un 17.45 %, ademas, los estudiantes que realizaban actividad
fisica al menos una vez y dos veces a la semana se incrementé en un 10.92 % y
5.17 % respectivamente. Por lo tanto, se concluye que el aplicativo mévil Yaku-Lab
influye de manera positiva en el area de Ciencia y Tecnologia, ya que incrementa la

motivacion, mejora la satisfaccion y la realizacion de actividad fisica.

Palabras clave: Aplicacion movil, Android, Firebase, gamificacion, estudiantes,

ciencia tecnologia, herramienta de apoyo, Yaku-Lab.
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ABSTRACT

The present investigation proposes the implementation of a mobile application that
serves as a support tool for the gamification of the Science and Technology area in
the Bethel Private Educational Institution, since many of the students presented a
lack of interest in learning, lack of motivation and dissatisfied. about the area of
Science and Technology. In addition, it aims to serve as a support tool for the area of
science and technology and its gamification, through the design of a didactic model
based on the use of virtual communities in which 93 students from grades 1 to 5 of
the institution participated. Bethel private educational; The survey was used as an
instrument to evaluate motivation, satisfaction and physical activity, in addition, the
pre - study was carried out without the "Yaku-Lab" mobile application and the post -
study with the mobile application. The results show that the number of motivated and
highly motivated students with the subjects and the form of development of the
science and technology area increased by 9.89% and 7.47% respectively. Likewise,
the number of students who were not at all satisfied and not very satisfied was
reduced by 1.73% and 9.19%. In addition, the number of satisfied students increased
by 12.64%. Finally, the percentage of students who never perform physical activity
during the development of activities in the area of science and technology was
improved, since it was reduced by 17.45%, in addition to the students who performed
physical activity at least 1 time and 2 times a week increased by 10.92% and 5.17%
respectively. Therefore, it is concluded that the Yaku-Lab mobile application
positively influences the area of Science and Technology since it increases
motivation, improves satisfaction and performance of physical activity.

Keywords: Mobile application, Android, Firebase, gamification, students, science

technology, support tool, Yaku-Lab.
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INTRODUCCION

La implementacion de nuevas metodologias, como la gamificacién, para
motivar a los estudiantes y lograr sus objetivos ha ganado popularidad en diferentes
contextos. La gamificacion se refiere a la utilizacion de caracteristicas y mecanicas
relacionadas con los juegos en contextos que normalmente no estan asociados con
la diversibn y el entretenimiento, con el propésito de generar participacion,
compromiso y satisfaccion. En este sentido, diversas instituciones han adoptado
esta metodologia como una forma de promover la motivacion y satisfaccion en
diferentes &reas. En particular, la Institucion Educativa Privada Bethel ha adoptado
esta metodologia para promover la motivacion y la satisfaccion de sus estudiantes
en el area de Ciencia y Tecnologia

En esta investigacion, nos enfocamos en la Institucion Educativa Privada
Bethel, la cual busca promover la motivacion, la satisfacciéon y la realizacion de
actividad fisica en el area de Ciencia y Tecnologia a través de la implementacién de
una aplicacion mévil como herramienta de apoyo para la gamificacion. La finalidad
de la presente tesis denominada “Aplicacion mévil como herramienta de apoyo para
la gamificacion del area de Ciencia y Tecnologia en la Institucion Educativa Privada
Bethel” es determinar de qué manera una aplicacion movil mejora la motivacion, la
satisfaccion y fomenta la realizaciéon de la actividad fisica hacia el area de Ciencia y
Tecnologia a través de la aplicacion moévil Yaku-Lab, donde la metodologia de
desarrollo aplicada fue DAD.

La presente tesis se encuentra estructurada por cinco capitulos, los cuales
son los siguientes:

En el capitulo I|: Planteamiento del estudio, se explica la situacién
problematica en los examenes PISA, asi como un preestudio y un postestudio de la
misma, ademas de los objetivos, la justificacion y la importancia de la presente tesis.

En el capitulo Il: Marco Tedrico, se describen los antecedentes de otras
investigaciones en donde abordan problematicas similares, ademas mostramos las
bases tedricas y los términos basicos.

El capitulo lll se denomina Metodologia aplicada para el desarrollo del
aplicativo movil, asi como sus artefactos.

El capitulo IV se denomina Andlisis y disefio del aplicativo movil, disefio,
diccionario de bases de datos y validacién de la base de datos basica.

Finalmente, el capitulo V se denomina Implementacion del aplicativo movil,

asi como las pruebas y los resultados obtenidos.
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En conclusion, esta tesis se centra en la gamificacién y su aplicacion a través
de una aplicacion movil en la Institucién Educativa Privada Bethel. El objetivo es
investigar como esta metodologia puede mejorar la motivacion y satisfaccién de los
estudiantes en el area de Ciencia y Tecnologia. Al brindar conocimientos y
evidencias sobre el impacto de la gamificacion, esta investigacion busca contribuir
con el desarrollo de estrategias efectivas que promuevan la motivacion y la

satisfaccién de los estudiantes en su proceso de aprendizaje.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO

En este capitulo, se plantea un panorama general del problema, asi como los
objetivos y la justificacion del problema, detallando la importancia de realizar esta

investigacion.

1.1Planteamiento y formulacién del problema

1.1.1 Institucion Educativa Privada BETHEL.

1.1.1.1 Organigrama.
En la Figura 1 , se visualiza la estructura interna de la institucion
educativa Bethel, reflejando las relaciones jerarquicas del personal de la

organizacion.



Secretario
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Ruth Sabina Palacios Morales
Directora
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Encargado Financiero

Capellan

Figural. Organigrama de la Institucion Educativa Privada Bethel

Fuente: Elaborado por Antony Nicolas Huaman Alikhan

Ubicacion

La institucion educativa privada BETHEL se encuentra ubicada en Jr. José Balta 456

- Pichanaqui - Junin — Peru en la localidad Bajo Pichanaqui, provincia de Pichanaqui,

con una vista mas detallada, como se muestra en la Figura 2 , tal institucién

depende de la UGEL Pichanaki y esta pertenece a la Direccion Regional de

Educacion DRE Junin con cédigo 120011 y que esta supervisada por la UGEL

Pichanaki.
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Figura 2. Ubicacion de la Institucion Educativa Privada Bethel

1.1.1.2 Situacion.

Hace mas de 120 afios, la Educacién Adventista fundamenta su filosofia
en sdlidos principios y valores, que se aplican diariamente en las
actividades estudiantiles, a través de un sistema de ensefianza propio,
con profesores calificados y consultoria pedagégica especializada.
Ofrece servicios y contenidos digitales que complementan la ensefianza
en diferentes plataformas. Una pedagogia consistente, que va mas alla
de la ensefianza. La institucion educativa privada Bethel en el nivel
Secundaria cuenta con clases en turno Mafiana, con unas 5 secciones y
tiene un total aproximado de 74 alumnos, contando con 42 varones y 32
mujeres segun el dltimo censo educativo 2021 (1).

Mision
“Promover el desarrollo integral de los educandos para formar

ciudadanos auténomos, comprometidos con el bienestar de la
comunidad, con la patria y con Dios” (2).

Vision
Ser un sistema educativo reconocido por su excelencia,

fundamentado en principios biblico-cristianos (2).

Podemos observar una de estas actividades estudiantiles en la Figura 3

, en donde promueven la lectura.



Figura 3. Estudiantes de la Institucion Educativa Bethel promoviendo la lectura
Fuente: (3)

1.1.2 Resultados de los examenes PISA 2018 sobre el area de

Ciencia.

En la Figura 4 , se muestran los resultados de los examenes PISA 2018 de
la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE), en
donde se analizaron las competencias cognitivas en el area de Ciencia de
342 colegios peruanos y mas de 8000 estudiantes de colegios privados y
estatales en donde el Peru ocupa el puesto 64, de 79 paises evaluados. A
partir de alli, podemos afirmar que nivel de aprendizaje de los estudiantes

peruanos es aun deficiente.
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Figura 4. Resultados de los examenes PISA 2018 del area de ciencia
Fuente: (4)
1.1.3 Encuesta preestudio.
En la Institucion Educativa Privada Bethel — Pichanaki, la falta de

motivaciobn en el area de ciencia y tecnologia de los estudiantes de
educacion secundaria sigue siendo uno de los grandes motivos porque los
estudiantes no estan interesados por aprender e investigar. Por ello se
aplicd una encuesta para conocer el grado de motivacion, satisfaccion y
realizacion de ejercicios en el area de ciencia y tecnologia a los estudiantes
del nivel secundaria de 1.° a 5.° grado, cada uno como seccion Unica en

donde se incluian cuatro preguntas objetivas.



1.1.3.1 Resumen general de la encuesta de preestudio.
Los siguientes resultados muestran un resumen de las 4 preguntas
planteadas sobre el area de Ciencia y Tecnologia, los cuales fueron

recogidos en junio de 2022.
Pregunta N.° 01:

En la Figura 5, en respuesta de encuestar a los estudiantes de 1.° a 5.°
de secundaria a la pregunta de ¢Como calificarias el nivel de
motivacion que te brinda la area con los temas y la forma de
desarrollo?, se observa que un 25.81 % de estudiantes calificaron que
no estan nada motivados y un 20.43 % de estudiantes calificaron que se
encontraron poco motivados por las clases brindadas con ello podemos
afirmar que tenemos un 45 % de estudiantes entre nada motivados y

pocas veces motivados para continuar aprendiendo e investigando.

[ hada Satisfecho
W Poco Satisfecho
W eutral

[H Satisfecho
[CIMuy Satisfecho

Fuente: Elaborado por Antony Nicolas Huaman Alikhan  Fecha: 21-06-2022

Figuras. Opinion de motivacién de los estudiantes respecto al area de Ciencia
y Tecnologia

Pregunta N.° 02:

En la Figura 6 , en respuesta a la pregunta ¢Consideras que el
temario y los materiales han sido comprensibles y adecuados?, se
observa que un 10.75 % de estudiantes esta nada satisfecho, un 18.28
% poco satisfecho con el temario, y un 39.78 % aun con una posicion
neutral sobre los materiales brindados en clase.
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Fuente: Elaborado por Antony Nicolas Huaman Alikhan  Fecha: 21-06-2022

Figura 6 . Opinion de satisfaccion de los estudiantes respecto a los temarios y
materiales del area de Ciencia y Tecnologia

Pregunta N.° 03:

En la Figura 7 , en respuesta a la pregunta ¢Las tareas del area
requieren que durante la semana realices actividad fisica?, se
observa que un 68.82 % de estudiantes no realiza ninguna actividad

fisica durante la semana.

—
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Fuente: Elaborado por Antony Nicolas Huaman Alikhan  Fecha: 21-06-2022

Figura 7. Opinidn de realizacion de actividad fisica de los estudiantes durante la
semana



1.14 Formulacion del problema

1.1.4.1 Problema general.

¢, COmo una aplicacion movil como herramienta de apoyo, influencia en
la gamificacion del area de Ciencia y Tecnologia en la Institucion
Educativa Privada Bethel, 20227?

1.1.4.2 Problemas especificos.

¢,Como influencia una aplicacién mévil en la motivacién hacia el area de
Ciencia y Tecnologia en la Institucién Educativa Privada Bethel?

¢,Como influencia una aplicacion mévil en la satisfaccién hacia el area
de Ciencia y Tecnologia en la Institucion Educativa Privada Bethel?
¢,Como influencia una aplicacion mévil en la realizacion de la actividad
fisica durante el desarrollo de las actividades del area de Ciencia y

Tecnologia en la Institucién Educativa Privada Bethel?

1.20bjetivos

121 Objetivo general
Determinar de qué manera una aplicacion movil como herramienta de
apoyo, influencia en la gamificacion del area de Ciencia y Tecnologia en la

Institucion Educativa Privada Bethel, 2022.

1.2.2 Objetivos especificos
Determinar como una aplicacion mévil influencia en la motivacién hacia el
area de Ciencia y Tecnologia en la Institucion Educativa Privada Bethel.
Determinar como una aplicacion mévil influencia en la satisfaccién hacia el
area de Ciencia y Tecnologia en la Institucion Educativa Privada Bethel.
Determinar como una aplicacion movil influencia en la realizacién de la
actividad fisica durante el desarrollo de las actividades del area de Ciencia y

Tecnologia en la Institucion Educativa Privada Bethel.

1.3Delimitacién

Este estudio se limita a investigar el impacto de la gamificacién en el area de

Ciencia y Tecnologia en la Institucion Educativa Privada Bethel, ubicada en la
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ciudad de Pichanaki, Per(. La muestra estuvo conformada por un grupo de 93
alumnos de los grados 1.° a 5.° de nivel secundario. Se utilizé la aplicacion movil
Yaku-Lab como herramienta de apoyo para mejorar la motivacion, satisfaccion y
fomentar la realizacion de la actividad fisica en los estudiantes hacia esta area
especifica. La investigacion se llevo a cabo durante un periodo de seis meses,
desde abril hasta octubre de 2022. El objetivo fue determinar como una
aplicacion moévil influencia en la motivacién y el rendimiento académico en
Ciencia y Tecnologia, para asi mejorar la calidad de la educaciéon en la

Institucion Educativa Privada Bethel.

1.4Justificaciéon e importancia

141 Justificacion.

1.4.1.1 Justificacion social.

La presente tesis se justifica socialmente, ya que estd alineado a 3
objetivos de desarrollo sostenible propuestos por la ONU (Organizacion
de Naciones Unidas), los cuales son: fin de la pobreza, reduccién de las
desigualdades y una educacién de calidad. Por lo cual, permitira
incrementar la motivacion de estudiantes que no tengan conexién a
Internet, asi como accesibilidad a estudiantes que vivan en zonas
rurales y que no tengan acceso a Internet, ya que contara con una
version offline y gratuita. Esto traera como resultado incrementar la
motivacion de los estudiantes, asi como su satisfaccion en la educacion

de calidad.

1.4.1.2 Justificacion practica.

Este estudio propone un aplicativo mévil como herramienta de apoyo
para la gamificacion del area de ciencia y tecnologia, lo cual permitira
incrementar la motivacion y satisfacciéon del aprendizaje, ademas de
fomentar la realizacién de la actividad fisica, mediante una estrategia de
gamificacion sustentado en el uso de comunidades virtuales, con ayuda
de un microscopio casero como complemento extra, el cual tendra la
funcionalidad de recopilar fotos a nivel microscopico permitiendo un

aprendizaje experiencial. Finalmente, comprobando que nuestra



aplicacion movil contribuyo positivamente en la solucién de la

problematica planteada.

1.4.2 Importancia.
La realizaciéon del presente estudio es importante ya que de no realizarse la
implementacién del aplicativo mévil en la Instituciéon Educativa Privada
Bethel el nivel de aprendizaje de los estudiantes del area de Ciencia y
Tecnologia serd deficiente, asi también se mantendria la insatisfaccion y
desmotivacién sobre los temas planteados por el docente. Por ello, la
propuesta de la aplicacion mévil mejora el nivel de aprendizaje de los
estudiantes de educacion secundaria de la Institucion Educativa Privada
Bethel en el area de Ciencia y Tecnologia mediante el disefio de un modelo
didactico sustentado en el uso de comunidades virtuales para asi gamificar
el aprendizaje en los estudiantes, lo cual nos permita cumplir con objetivos
como: incrementar la motivacion, satisfaccion y realizacion de actividad

fisica durante y fuera de las clases.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1Antecedentes del problema

Segun la tesis titulada “Aplicacion movil basada en realidad aumentada para
el proceso de aprendizaje del curso de Geometria en los alumnos del
colegio Liceo Santo Domingo” (5) da a conocer que la escuela desarrolla un
aprendizaje mond6tono el cual consiste en resolver ejercicios sin lograr involucrar
al estudiante, como consecuencia se genera un aprendizaje nada funcional ni
pertinente y un resultado notorio del poco interés, las bajas notas y hasta
estudiantes desaprobados. La metodologia usada para este proyecto es
MOBILE-D, el cual se enfoca al desarrollo de soluciones maviles con el objetivo
de determinar de qué manera el aplicativo de realidad aumentada influye en el
proceso de aprendizaje del curso de Geometria en los estudiantes de del colegio
Liceo Santo Domingo. El cual tuvo resultados satisfactorios ya que se genera
una gran diferente entre el crecimiento de notas entre el pre-test el cual fue de
3.9% vy el post-test fue de 38.6%, asi mismo se concluye que la aplicacion mavil
aumenta el porcentaje de crecimiento de notas en un 34.74%. La tesis en
mencién aporta a la presente investigacion con la implementaciéon de una
metodologia para el incremento de notas en el proceso de aprendizaje.

En la tesis titulada “Aplicacién mévil basada en gamificacién y aula invertida
parala mejora de la comprension lectora de los estudiantes de primaria” (6)
se revela que algunos estudiantes presentan un déficit de comprension lectora al
momento de aprender la materia, ya que los nifios de 1° grado pasan
automaticamente a 2° grado y el problema persiste porque no leen, entienden o
contestan correctamente las tareas de comprension lectora. La metodologia
aplicada que se utiliza fue aula invertida, la cual se enfoca en incorporar objetos
dentro del aplicacién movil, todo esto con el fin de mostrar como el desarrollo de
una aplicaciéon mévil basada en gamificacion y un aula invertida contribuye al
aprendizaje de la materia de comprension lectora en los estudiantes. El cual tuvo
como resultados satisfactorios ya que se consiguié un incremento en la
motivacion de los estudiantes de primaria de un 32.8% y su satisfaccion de
31.3% en comprension lectora, asi se concluye que, de acuerdo con los
resultados, la motivacion de los estudiantes se increment6 en un 32.8% luego de

3 semanas de usar la aplicacion movil. El articulo de investigacion aporta a la

11



presente investigacion con una estrategia basada en la metodologia de aula
invertida capaz de incrementar la motivacion de los estudiantes.

La tesis titulada “Desarrollo de una aplicaciéon mévil nativa multiplataforma
como apoyo a la metodologia basada en gamificacion del programa de
ingenieria de sistemas” (7) se da a conocer que debido al crecimiento
estudiantil de personas que ingresan a la educacién superior en Colombia, se ha
presentado que existe la necesidad de implementar nuevas alternativas que
faciliten la ensefianza y el aprendizaje dentro de una materia en la educacion
superior. La metodologia se orienta a la integracién de elementos de juegos y
stoytelling, y se lleva a cabo en tres fases: antes, durante y después. El objetivo
principal se enfoca en el “desarrollo e implementaciéon de una aplicacion movil
gue soporte las metodologias desarrolladas por los docentes del programa de
ingenieria de sistemas basadas en gamificaciébn para mejorar la motivacion,
habilidades y productividad de los estudiantes en la educacién superior’ (7) a
través de tecnologias de desarrollo movil. Los resultados obtenidos demuestran
que un 74 % de los estudiantes considera utilizar una aplicacion mévil para
apoyar cursos que implementan la gamificacién es importante, asi como un 70%
considera que el proyecto tuvo un efecto motivador, 18% de forma parcial y 11%
de forma negativa. Asi mismo se concluye que, la gamificacién en el campo de
aprendizaje y trabajo estudiantil permite la generacion de iniciativas motivadoras
en el estudiante, lo cual haria de su proceso de aprendizaje una mejor
experiencia. El articulo aporta a la presente investigacién un sistema de gestién
de aprendizaje LMS el cual puede ser usado en nuestra investigacion para
organizar el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Segun el articulo titulado “Aplicacion mévil Endomondo para promocionar la
actividad fisica en estudiantes de educacion secundaria” (8) muestra que los
adolescentes en edad escolar atraviesan una etapa preocupante debido a la
disminucion de la actividad fisica observada en diferentes partes del mundo.
Dado que mas del 80 % de la poblacion adolescente no es suficientemente
activa fisicamente, por lo que abordar las altas tasas de inactividad fisica entre la
poblacion adolescente es un desafio de salud publica mundial que requiere
encontrar formas innovadoras de involucrar a estudiantes en la actividad fisica
diaria. La metodologia utilizada presenta un disefio cuasiexperimental de una
experiencia didactica, sin pretest, asi como resultados cualitativos y cuantitativos.
El objetivo fue analizar el efecto de la utilizacion de la aplicacion movil
Endomondo, en el &rea de Educacion Fisica. Los resultados de la prueba de chi-

cuadrado muestral indicaron que los estudiantes completaron el desafio
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individual en un mayor porcentaje que el desafio grupal, ademas mostré que los
estudiantes de cuarto afio completaron una distancia estadisticamente
significativamente mayor. En cambio, para el sexo no se encontraron diferencias
estadisticamente significativas. Las conclusiones dan a conocer que el uso de la
aplicacién movil Endomondo fomentan la realizacion de la actividad fisica de una
manera positiva ya que la experiencia percibida concluyo que los alumnos se
citaban para caminar juntos, tanto algunas tardes como fines de semana asi
mismo influencio en las familias que completan desafios como “sumar km
juntas”, y al estar disponibles estos desafios, otros grupos-clase podian observar
los km que tenian otros grupos, lo cual supuso una motivacién extra. El articulo
en mencion aporta a la presente investigacion con estrategias como desafios
cooperativos que pueden ayudar a incrementar la motivacion de estudiantes.
Segun la tesis titulada  “Aplicacibn moévil con realidad aumentada y
gamificacion para guiar a los turistas en el museo - Casa De Aliaga Il - del
Cercado de Lima” (9) da a conocer que el turismo ha sido afectado por distintos
factores, muchos de estos lugares son representantes de museos los cuales no
ven a la tecnologia como una buena inversién en sus negocios, uno de estos
caso es el museo Casa de Aliga Il el cual se ha visto afectada en la disminucién
de las ganancias, es por ello que se propuso disefiar un aplicacién moévil con
realidad aumenta el cual tiene como objetivo determinar el efecto de implementar
la aplicacion movil con realidad aumentada y gamificacion para guiar a los
turistas en el museo —Casa De Aliaga Il del Cercado de Lima en el aspecto de
motivacion, satisfaccion y conocimiento del turista. La metodologia empleada fue
Scrum para el desarrollo del aplicativo mavil. El resultado principal muestra que
la aplicacién movil increment6 el conocimiento del museo de un 55.95% a raiz de
la interaccién con la aplicacion movil, todo ello luego de aplicar la prueba de
Wilcoxon. Finalmente se concluye que, la motivacion de los turistas se
increment6 en un 34% debido a que el aplicativo muestra el ranking de usuarios
en donde el turista puede ir escalando, aumento el conocimiento con respecto al
museo en un 55.95% ya que se presentan objetos en 3D y un incremento de la
satisfaccion en un 33% luego de haber realizado un recorrido del museo
utiizando la aplicacion movil. La tesis en mencién aporta a la presente
investigacion con estrategias de aprendizaje como los rankings, salas con
objetos 3D, y juegos de memoria.

Segun el articulo titulado “Desarrollo de una aplicacion moévil para la
virtualizacién de laboratorios de ciencias” (10) se da a conocer que los

profesores involucrados en el proyecto identificaron que los estudiantes carecian
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de conocimiento sobre los materiales y equipos en los laboratorios de ciencias.
Los objetivos principales fueron familiarizar a los alumnos con el uso de las TIC y
herramientas de simulacién durante su proceso educativo. Ademas, motivar a los
estudiantes a tener una visidn critica y desarrollar sus habilidades de
razonamiento y analisis que les permitan abordar y resolver adecuadamente
nuevos problemas y evaluar y por ultimo fomentar la autoevaluacion utilizando
métodos que permitan conocer el nivel de conocimientos alcanzado. El resultado
principal muestra que un 81.8 % de estudiantes del area de Quimica y un 61.6 %
de Fisica, les resultd Gtil o muy til visualizar el equipo en la practica antes de
realizar la prueba. Finalmente, se concluye que se facilité el aprendizaje de los
estudiantes de forma divertida, autbnoma y ayudando a fortalecer conceptos
basicos sin esfuerzo. El articulo aporta a la presente investigacion con la
estrategia de virtualizaciéon el cual incrementa positivamente la motivacion de los
estudiantes.

Segun la tesis titulada “Aplicacion mévil con microlearning y gamificacion
para el aprendizaje de las células” (11) da a conocer las dificultades
especificas de los nifios como la desatencion por ello se implementé una
aplicacion movil con microlearning y gamificacion, con el fin de mejorar el
aprendizaje de los estudiantes. La metodologia usada para el desarrollo de la
investigacion fue de tipo aplicado. El objetivo general de la investigacion fue
determinar que traeria la gamificacién ante el rendimiento académico de los
estudiantes en el tema de las células. El resultado principal muestra que con
95% de confianza se incrementd, el conocimiento, motivacion, satisfaccion y
reduccion de tiempo de los estudios luego aplicar la prueba de Wilcoxon.
Finalmente se concluye que se logré incrementar positivamente el conocimiento
del 99.19 %, incrementar la motivacion en 44.78 % e incrementar la satisfaccion
con el aprendizaje debido a la gamificacion y microlearning. La tesis en mencién
aporta a la presente investigacion con estrategias como el microlearning y los
minijuegos que puedan ayudar al estudiante a mejorar su aprendizaje e
incrementar su motivacion sobre el area de ciencia y tecnologia.

Segun la tesis titulada “Aplicacion moévil con microlearning y gamificacion
utilizando la mayéutica como estrategia de aprendizaje de equipos de
redes” (12) se muestra que, a pesar de los avances en areas como la calidad o
la accesibilidad, todavia existe una distancia con los paises mas desarrollados
gue es necesario cerrar para lograr un mejor desarrollo regional. También
menciona que mientras solo 1 de cada 10 jovenes de escasos recursos accede a

la universidad, 5 de cada 10 ricos lo hacen. Los objetivos de la investigacion
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fueron determinar cudl fue el efecto de la aplicacion mévil con microlearning y
gamificacion en el incremento del conocimiento, satisfaccién, motivacion y la
reduccion del tiempo en el aprendizaje de los equipos de redes. La metodologia
usada detalle que se utilizo el disefio Preexperimental a través de un pre-test y
post-test. El resultado principal muestra que luego de aplicar la prueba de
Wilcoxon se acepta que se incrementé la motivacion en los usuarios hacia el
aprendizaje luego del uso de la aplicacibn movil empleando la mayéutica.
Finalmente, se concluye que el conocimiento se incrementa en 80.47 % debido
al contenido y ejercicios planteados, se incrementa de motivacion de 41.59 %
debido a la implementacion con realidad aumentada y se incrementa la
satisfaccion de 36.56 % debido al material didactico y la comunicacion constante
entre docente y estudiante. La tesis en mencién aporta a la presente
investigacion como una alternativa de un pretest y post-test para poder medir la
motivacion de los estudiantes.

Segun la tesis titulada “Aplicacion mévil para la ayuda del turista en la
ciudad de chihuahua basada en la gamificacién” (13) da a conocer la falta de
interés por visitar a los museos por ello se propuso desarrollar y probar una
aplicacion mévil con la cual los turistas encuentren entretenido su recorrido
mediante juegos. El objetivo principal fue desarrollar un aplicativo movil
gamificada para el sector turistico de la ciudad de Chihuahua. El resultado
comprueba que el 100 % de los participantes aprendié algo con ayuda de la
aplicacion. La conclusion principal demuestra que las personas estan abiertas al
uso de aplicaciones gamificadas para el sector turismo, como lo son los museos,
ya que favorece a un aprendizaje atractivo y dinamico. La tesis en mencion
aporta a la presente investigacion con dinAmicas de juegos que pueden ser
utilizados como estrategia de gamificacion.

Segun el articulo titulado “Aplicacion movil para fortalecer el aprendizaje de
ajedrez en estudiantes de escuela utilizando realidad aumentada y m-
learning” (14) se da a conocer que se ha prestado poca atencion al desarrollo
de estas propuestas que combinan la educacion con la realidad aumentada para
el aprendizaje del ajedrez y no hay constancia de una aplicacion movil que
potencie de forma interactiva el aprendizaje de esta ciencia del deporte mediante
el uso de la realidad aumentada, por ello se implementa una aplicacién movil con
realidad aumenta que utiliza la técnica de aprendizaje dinamica llamada
gamificacion para fortalecer e incentivar el aprendizaje de ajedrez. El articulo en
mencion tiene como objetivo fortalecer e incentivar el aprendizaje de ajedrez en

estudiantes de escuela mediante una aplicacion mdavil utilizando realidad
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aumentada y m-learning. La metodologia utilizada para el estudio es el cuasi-
experimental. El resultado muestra que el 92% de los que realizaron la encuesta
se les motivo el interés de la informacion ofrecida. La conclusiébn muestra que
luego del desarrollo de la aplicacién movil los encuestados tuvieron una reaccion
favorable con el cual se demostrd la adquisicion de conocimientos sobre el
ajedrez mediante el uso de la aplicacion movil. El articulo en mencion aporta a la
presente investigacion con la forma de medir los criterios de efectividad y
satisfaccion como establece la norma ISO 9241-11

Segun la tesis titulada  “Aplicacion movil con microlearning para el
aprendizaje de ejercicios respiratorios para la recuperacion de pacientes
gue tuvieron COVID-19” (15) da a conocer que algunas personas no podian
acercarse a los establecimientos de salud, por ello se implementé el aprendizaje
de ejercicios respiratorios para la recuperacion de pacientes de COVID-19. El
objetivo principal fue “determinar el efecto de la aplicacion para el incremento de
conocimiento, incremento de motivacion y la rehabilitacion de personas que
tuvieron COVID-19” (15). La metodologia desarrollada consta de un pretest y
post-test para la medicion de las dimensiones de motivacion y conocimiento. “El
resultado adquirido fue satisfactorio, debido a que se consigui6é un incremento en
los respectivos indicadores: (a) el incremento de motivacion fue 63.1 %, (b)
incremento de conocimiento fue 93.6%, (c) el incremento de saturacion fue 2.1
%, y (d) el incremento de frecuencia cardiaca fue 2.9 %” (11). Finalmente se
concluye que la aplicacién movil tuvo un efecto positivo en cuanto al incremento
de la motivacion, conocimiento, y saturacion de oxigeno. La tesis en mencién
aporta a la presente investigacion.

Segun la tesis titulada “Aplicacion movil basado en la metodologia de
gamificacion para apoyar la comprension lectora en estudiantes del 2° afio
de secundaria en un colegio de Lambayeque” (16) da a conocer que la
comprension lectora es una actividad complicada para algunos estudiantes por lo
gue implementar una aplicacion movil con un médulo de videojuego apoyara en
dicho proceso mediante el uso de gamificacion. El objetivo general de la
presente investigacion apoyara “la compresion lectora mediante una aplicacién
movil con un modulo de juego haciendo uso de la geolocalizacion, basado en la
metodologia de gamificacion en estudiantes de 2° afio de secundaria en un
colegio de Lambayeque, asi como verificar la calidad del producto accesible por
expertos, evaluar la ludificacion de la aplicacion moévil con el fin de determinar la
satisfaccion del estudiante” (13). Las metodologias utilizadas fueron el SUM para

videojuego y RUP para las iteraciones. El resultado demuestra que hubo un
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incremento del 15 % de eficacia entre el escenario tradicional y el software.
Finalmente, se concluye que el uso de la gamificacion puede mejorar los
resultados en el aprendizaje el cual se ve reflejado en el incremento de notas y
resultados obtenidos del primer bimestre y los resultados La tesis en mencion
aporta a la presente investigacion el uso de geolocalizacion para implementar
pequefios juegos que permitan fomentar a los estudiantes la actividad fisica.
Segun la tesis titulada “Aplicacion moévil con gamificacion y microlearning
para el aprendizaje de programacién de JavaScript” (17) da a conocer que
los estudiantes estdn sumergidos a la desmotivacion y desinterés por aprender
JavaScript debido a la falta de aplicaciones de gamificacion y microlearning. El
objetivo de la tesis en mencién fue determinar el efecto de la aplicacién mavil con
gamificacion y microlearning en el aprendizaje de JavaScript, midiendo el
incremento de nivel de conocimiento, nivel motivacion y nivel de satisfaccion. La
metodologia implementada fue Mobile-D. Los resultados obtenidos demuestran
un incremento de conocimiento del 96.88 %, incremento de nivel de motivacion
del 14.59 % e incremento de nivel de satisfaccion del 13.14 % en el aprendizaje.
Finalmente se concluye que la aplicacibn movil tuvo un efecto positivo en el
proceso de aprendizaje. La tesis en mencion aporta a la presente investigacion
con el uso de micro contenidos que incluye videos como estrategia para
incrementar la satisfaccion de los estudiantes hacia el area de ciencia y
ambiente.

Segun la tesis titulada "Utilidad de los dispositivos méviles como estrategia
docente de la educacion fisica, nivel primario, Lima Norte, 2022" (18) aborda
el tema de como los dispositivos moviles pueden ser utilizados como una
estrategia docente en la ensefianza de la educacion fisica en el nivel de primaria.
El objetivo principal de esta investigacion fue analizar el impacto y la utilidad de
los dispositivos madviles en el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes, asi
como en el fomento de su desarrollo fisico y saludable. El estudio se llevé a cabo
en Lima Norte y se baso en la recopilacién de datos y opiniones de docentes que
emplearon dispositivos moviles en sus clases de educacion fisica. Se
identificaron diferentes subcategorias de conocimiento, como el conocimiento de
contenido (CK), el conocimiento pedagdégico (PK), el conocimiento de contenido
tecnolégico (CT), el conocimiento pedagogico tecnolégico (TCK), entre otros. Los
hallazgos revelaron que los docentes que utilizaron dispositivos moviles como
herramientas educativas mostraron un mayor dominio de los temas relacionados
con la educacion fisica, asi como una capacidad para utilizar estrategias

pedagogicas y tecnoldgicas de manera efectiva. Sin embargo, también se
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identificaron algunas dificultades por parte de los docentes en el manejo y
conocimiento de las aplicaciones modviles, lo que indica la necesidad de
capacitacion y formacién continua. En resumen, esta tesis demuestra que el uso
de dispositivos moviles como estrategia docente en la educacion fisica puede ser
beneficioso para los estudiantes, ya que fomenta su aprendizaje, desarrollo fisico
y habilidades tecnolégicas. Sin embargo, es importante que los docentes
adquieran un buen conocimiento de las herramientas y aplicaciones maviles, asi
como una sélida formacién pedagdgica, para aprovechar al maximo el potencial
de estos dispositivos en el entorno educativo.

Segun la tesis titulada "Desarrollo de una aplicacion interactiva movil para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de
Matematica del 1° de primaria de la Institucién Educativa R.V.R - 2019" (19),
se plantea la necesidad de mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de
Mateméticas en estudiantes de primer grado de la Institucién Educativa R.V.R.
Para ello, se propone el desarrollo de una aplicacién mavil interactiva que ayude
a los estudiantes a comprender y practicar los conceptos mateméaticos. El
objetivo principal de esta investigacién es mejorar el proceso de ensefanza-
aprendizaje de la asignatura de Mateméatica a través de una aplicacion movil
interactiva para estudiantes de primer grado. Ademas, se busca evaluar la
efectividad de la aplicacion en términos de mejoras en el desempefio académico
y la satisfaccion de los estudiantes. La metodologia utilizada para el desarrollo
de la aplicacion movil se basa en el modelo de ciclo de vida de desarrollo de
software. Se implementaron diferentes médulos y actividades interactivas que
permiten a los estudiantes practicar habilidades matematicas basicas, como
operaciones numeéricas, reconocimiento de formas y resolucién de problemas.
Los resultados obtenidos muestran que la aplicacion mavil interactiva ha sido
efectiva en la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje de Matematicas en
los estudiantes de primer grado. Se observé un aumento significativo en el
desempefio académico y una mayor motivaciébn y participacion de los
estudiantes durante las clases de Matematicas. En conclusion, el desarrollo de
esta aplicaciéon movil interactiva ha demostrado ser una herramienta valiosa para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Matematica en
estudiantes de primer grado. Proporciona una forma divertida e interactiva de
aprender los conceptos matematicos y promueve la participacion activa de los

estudiantes en su propio aprendizaje.
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2.2Bases teodricas

2.2.1 Sistema.
Un sistema, segun Meadows (20), se refiere a un conjunto de elementos,
como personas, células, moléculas o cualquier otro componente, que estan
interconectados de manera que producen un patrén de comportamiento

distintivo durante un periodo de tiempo especifico.

2.2.1.1 Sistemainformatico.

Como plantea Lapiedra, et al (22), un sistema informatico es una
configuracion en la que el hardware, software y las practicas de los
usuarios estan entrelazados de manera tal que permiten a usuarios y
aplicaciones almacenar, procesar e intercambiar informacién de manera

efectiva.

2.2.2 Tipos de aplicaciones escritorio, web, mévil segun su
aplicabilidad.
Los teléfonos inteligentes se han convertido en algo imprescindible en
nuestro dia a dia, y cada afio la cifra de usuarios aumenta. Como se
observa en la Figura 8 , la participacion del mercado de los teléfonos
inteligentes ha superado el 50 %, por lo cual podemos afirmar que mas de

mitad del mundo usa un teléfono movil.

&% statcounter

GlobalStats Press Releases FAQ About Feedback

Mobile Desktop Tablet

56.45% 41.15% - 24%

Desktop vs Mobile vs Tablet Market Share Worldwide - March 2022

Figura 8. Desktop vs Mobile vs Tablet Market Share Worldwide - March 2022

Fuente: (23)

2.2.2.1 Aplicacion web.

Una aplicacion web, segun Pagina Web GCF Global (24), “es un
programa que funciona en Internet. Es decir, que los datos o los
archivos en los que trabajas son procesados y almacenados dentro de

la web”.
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2.2.2.2 Aplicacion movil.
Como dice la web Mobile Application (25), una aplicacién movil o App
movil es “un tipo de software de aplicacion disefiado para ejecutarse en

un dispositivo mavil, como un teléfono inteligente o una tableta”.
a. Disponibilidad de acceso

La aplicacion movil estd disponible a usuarios de 9 a 12 afos,
adolescentes de 13 a 15 afos, asi como jovenes de 16 a 17 afios y
adultos de 18 afios en adelante tal como se observa en la Figura 9 .

a @ @ ‘i reuss

App content

Figura 9. Disponibilidad de la aplicacion moévil Yaku-Lap proveida por la
plataforma de distribucion de aplicacion méviles Google Play Store

b. Uso de teléfonos inteligentes

En la Institucion educativa privada Bethel, la disponibilidad de teléfonos
inteligentes para los estudiantes se ha abordado a través de un enfoque
colaborativo. Este proceso inicia con una citacion a la direccion escolar,
mediante la cual los padres o apoderados proporcionan los dispositivos
moviles a direccion. Una vez recopilados, los celulares se canalizan a
través de los docentes, quienes los distribuyen en el salén de clases
antes de cada sesion de aprendizaje. Al concluir la sesién, los
estudiantes devuelven sus celulares al docente, y estos se envian
nuevamente a la direccion escolar para luego ser entregados a los

padres o apoderados, tal como se observa en la Figura 10 .
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Recoleccion y
envio de
celulares de
regreso

Recoleccion de Entrega de
s———> celularespor ——>»  celularal —»
docente estudiante

Enviar citacion
e S= " 2 padres

Solicitud de
docente

Figura 10 . Flujo para solicitar el uso de teléfonos inteligentes en el aula.

2.2.2.3 Aplicacion de escritorio.

De acuerdo con la web What is a Desktop App? (26), una aplicacién de
escritorio es “un programa de software que un usuario final puede
ejecutar en una computadora independiente para realizar una tarea

especifica”.

2.2.3 Lenguajes de programacion para desarrollo de aplicaciones
moviles.
Citando a la web Immune Technology Institute (27), menciona cinco
lenguajes de programacion para moviles mas demandados, los cuales
permiten el desarrollo de una aplicacion mévil y estos son: Java, Kotlin,
Python, JavaScript y Swift. En la Tabla 1, podemos observar los 10
lenguajes mas usados en 2019 resaltando los lenguajes para el desarrollo

de aplicaciones moviles.
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Tabla 1.

Lenguajes de programacion

Lenguaje Particularidad Aplicaciones
e Sintaxis sencilla | Inteligencia artificial
y facil de | Aplicaciones Big Data
1. Python entender Desarrollo Web
—y e Ahorra tiempo y
recursos
Orientado a Objetos Softwares dispositivos
Disefiado para tener | moviles
dependencias minimas | App Android
Terminales de venta
(( 2 Java Cajeros automaticos

Internet de las cosas
(loT)
Videojuegos

Paginas web

3. JavaScript

JS

No necesita compilacién

Aplicaciones web
Servidores
Aplicaciones moviles
Desarrollo de
videojuegos

Creado por Microsoft

Internet de las cosas

Presente en entornos | (IoT)
empresariales Desarrollo de
videojuegos
4.C web
Aplicaciones
Nativas(iOS y
Android)
Videojuegos Unity
Cddigo del lado del | P4ginas web
5 PHP servidor
Buena comunicacion
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entre web y servidor

Extension del lenguaje
C#

Bases de datos

Navegadores web

6. C/C++

Compiladores
Videojuegos

Enfocado a andlisis | Enfocado a analisis

estadistico estadistico
Investigacién cientifica
Machine Learning
Mineria de datos

R- 7.R

Investigacion
Biomédica
Matematicas
Financieras

Basado en C App iOS y macOS

U 8. Objective C Orientado a objetos
Lenguaje mas complejo
Cddigo Abierto App I0OS y macOS
9. Swift

Caédigo Abierto Representacion de

datos y funciones
-q'
WATLAR 10. Matlab Creacién de interfaz

de usuario
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Implementacion de

algoritmos

Comunicacion con
programas de otros

lenguajes

Fuente: (28)

2.2.4 Comparativa de lenguajes de programacion para desarrollo
de aplicaciones moéviles.
En la Figura 11 , podemos observar un cuadro comparativo de lenguajes de
programacion para el desarrollo de aplicaciones méviles que nos dan a
conocer las caracteristicas y funciones, consideradas para tomar la decision

de desarrollo de aplicacion mévil Yaku-Lab propuesta en la presente tesis.

W ik ! } o |

} | ( | : ’

{ ‘ | |

| namva | HisriDa ‘
|

HTML, CSS, = HIML, CSS,

Lenguaje JAVA " JAVASCRIPT = JAVASCRIPT
Coste de desarrollo ALTO MEDIO  ECONOMICO
Interfaz de usuario BUENA BUENA REGULAR
Rendimiento BUENO MEDIO MALO
Multiplataforma NO si s
Tiempo desarrollo ALTO MEDIO BAJO
App Stores si si NO

@nubeser nubeser.com

Figura 11 . Cuadro comparativo de lenguajes de programacion para el desarrollo de
aplicaciones moviles
Fuente: (29)

En la Figura 12 , podemos observar un cuadro comparativo entre los
lenguajes para el desarrollo de aplicaciones nativas en el sistema operativo
Android, el cual podemos observar que Kotlin tiene ventajas comparativas

en cuanto al App Performance, Android Studio Support, Code Quality,
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Adoption Cost y App security por ello adoptamos trabajar con el lenguaje

Kotlin para el desarrollo de nuestra aplicacion movil.

Attributes

App Performance High Super High
é‘:g;%ig Studio 3.0 Partial Excellent
Code Quality Not-Optimized Excellent
Market Presence Excellent Good
Adoption Cost High Low
App Security Good Excellent
uppertforcompler et
Figura 12 . Comparativa entre los lenguajes de programacién Java y Kotlin

Fuente: (30)

2.2.5 Calidad basica de aplicaciones moviles.

Segun la web Calidad basica de las Apps (31), se definen varios criterios de

calidad, métricas y procedimientos de prueba que permiten evaluar la

calidad de una aplicacion movil estos se observan en la Tabla 7.

2.2.5.1 Experiencia visual.

Se refiere a que la aplicacion movil debe mostrar patrones de

interaccion y disefio visual como gréficos, textos, imagenes u otros

elementos graficos sin distorsion alguna con el objetivo que la aplicacion

movil garantice una experiencia intuitiva y coherente (31). En la Tabla 2,

se pueden observar los criterios principales y una referencia a las

pruebas relacionadas con la funcionalidad, las pruebas se pueden ver

en la Tabla 6.
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Tabla 2.

Criterios y pruebas principales de experiencia visual

Area Navegacion
D Pruebas Descripcion
VH-N1 CR-3 La app admite la navegacion estandar del boton Atras y
no utiliza avisos personalizados en pantalla para este.
VX-N2 CR-3 La app admite la navegacion por gestos a fin de navegar
a la pantalla principal y volver a ella.
VX-N3 CR-1, La app preserva y restaura correctamente el estado del
usuario o la app.
CR-3, PP
CRE La app preserva el estado del usuario o la app cuando

abandona el primer plano y evita la pérdida accidental
de datos a causa de la navegacion hacia atras y otros

cambios de estado.

Cuando regresa al primer plano, la app debe restablecer
el estado preservado y toda fransaccion importante con
estado que haya guedado pendiente, como los cambios
en campos editables, el progreso de un juego, mends,

videos y otras secciones de la app o el juego.

1. Cuando se reanuda la app desde el conmutador
de Apps recientes, la app regresa al usuario al
estado exacto en que se encontraba la dltima vez

que este la utilizo.

2. Cuando se reanuda la app despues de la
activacion del dispositivo (luego de haber estado
blogueado), esta regresa al usuario al estado
exacto en que se encontraba en la ultima

utilizacion.

3. Cuando se reinicie desde Pagina principal o

Todas las apps, la app deberia realizar una de
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las siguientes acciones, segun cuanto tiempo
haya transcurrido desde la ultima utilizacion:

« Sila app se usd por ditima vez hace poco
tiempo (minutos), restablece el estado de la
app lo mas cerca posible de su estado

anterior.

* Sipasomas tiempo desde gue se usola app

por dltima vez, restablécela lo mas cerca
posible de su estado anterior o iniciala en su
pantalla principal o en cualquier otro estado
predeterminado.

Area Motificaciones
D Pruebas Descripcion
Wx-51 CR-9 Las notificaciones siguen los lineamientos de Material

Pesign. En particular:

Las notificaciones no se ufilizan para realizar
promocion cruzada ni para publicitar  ofro
producto, ya que Play Store lo prohibe de forma
estricta.

Define los canales de notificaciones de forma
adecuada en vilud de Ilas practicas
recomendadas, en lugar de entregar todas las
notificaciones desde un canal unico.

Selecciona la prioridad de notificacion correcta.
Cuando sea posible, las notificaciones se
consolidaran en un solo grupo de notificaciones.
Establece tiempos de espera para las
notificaciones cuando sea necesaro.

Las notificaciones son persistentes solo si estan
relacionadas con eventos en curso, Ccomo una

llamada telefonica o la reproduccion de musica
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{obtén mas informacion en la seccion
Funcionalidades).

VX-52

CR-9

Para apps de mensajeria o sociales y conversaciones:

1. Usa las notificaciones Messagingstvle para las
conversaciones.

2. Brinda compatibilidad con la accion de respuesta
directa.

3. Admite combinaciones de feclas  en
conversaciones e  implementa  practicas
recomendadas para obtener la  mejor
clasificacion de uso compartido.

4. Admite burbujas.

Area

IU y graficos

Pruebas

Descripcion

V-

CR-5

La app admite tanto la orientacion horizontal como la
vertical (si fuera posible).

Las orientaciones exponen ampliamente las mismas
funciones y acciones, ¥y conservan la paridad funcional.
Se aceptan cambios minimos en el contenido o las
vistas.

VU2

CR-5

La app utiliza toda la pantalla en ambas orientaciones y
no usa formato de pantalla ancha para compensar los
cambios de orientacion.

Se acepta el uso minimo de formato de pantalla ancha
para compensar peguefias variaciones en la geometria
de la pantalla.

VX-U3

CR-5

La app controla correctamente las transiciones rapidas
entre las orientaciones de la panialla sin presentar
problemas de renderizacion ni perder el estado.
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Area

Calidad visual

Pruebas

Descripcion

V-

CR-TODOS

La app muesira graficos, texto, imdgenes y ofros
elementos de la IU sin distorsion, esfumado ni pixelado
notables.

1. La app deberd usar interfaces dibujables en
vector cuando sea posible.

2. La app ofrece graficos de alta calidad para todos
los tamafios de pantalla y factores de forma
orientados.

3. Mo se observa suavizado en los bordes de los
ments, los botones ni otros elementos de la 1U.

CR-TODOS

La app muestra texto v blogues de texto de forma
aceptable para cada uno de los idiomas que admite.

1. La composicion es aceptable en todos los
factores de forma compatibles.

2. Mo se visualizan letras ni palabras cortadas.

3. Mo se visualizan ajustes automaticos de linea
incorrectos en botones ni iconos.

4 Hay suiiciente espacio entre el texto vy los
elementos que lo rodean.

CR-TODOS

El contenido de la app v el contenido web al que esta
hace referencia admiten el tema oscuro.

Fuente: (31)

2.2.5.2 Funcionalidad.

Hace referencia a que debe mostrar un comportamiento funcional

previsto referente al audio, multimedia, servicios en segundo plano, y

cuando se comparte informacién (31). En la Tabla 3, se pueden

observar los criterios principales y una referencia a las pruebas

relacionados con la funcionalidad, las pruebas se pueden ver mas

detalladamente en la Tabla 6.
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Tabla 3.

Criterios y pruebas principales de funcionalidad

Area

D Pruebas | Descripcion

FN-A1 CR-1 La repreduccion de audio continda cuando la app regresa a

CR.8 primer plano, o le indica al uswario que la reproduccion esta
pausada.

FM-AZ CR-1 Si la reproduccion de audio es una funcion principal, la app

CR.2 debera admitir la reproduccion en segundo plano.
CR-3

FN-A3 CR-0 Cuando el usuario inicie la reproduccion de audio, la app
debera realizar una de las siguientes acciones antes de
que transcurra un segqunda:

» Comenzar a reproducir el audio
« Proporcionar un indicador visual de que los datos
de audio se estan preparando

FN-A4 CR-0 La app debera solicitar foco de audio cuando el audio
comience a reproducirse y debera abandonarlo cuando se
detenga la reproduccion.

FN-A5 CR-0 La app debera controlar las solicitudes de foco de audio
de ofras apps. Por ejemplo, una app podria bajar el
volumen de reproduccion cuando otfra reproduzca
contenido de voz.

Area Multimedia

D Pruebas | Descripcion

Frd-BA1 CR-0 Si la app reproduce audio en segundo plano, debera crear

CR.G una notificacion con estilo lediaStyle,
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CR-8
FN-M2 CR-0 Si la app reproduce video, debera admitir la reproduccion
pantalla en pantalla.
FN-M3 CR-0 Si la app codifica contenido de video, debera hacerlo
mediante el estandar de compresion de videos HEVC.
Area Se comparte
ID Pruebas ID
FN-51 CR-0 La app debera usar Android Sharesheet cuando comparta
contenido. Puede sugerir objetivos que no estan
disponibles para las soluciones personalizadas.
Area Servicio en segundo plano
ID Pruebas ID
Fr-B1 CR-G Si es posible, la app evita que se ejecuten semvicios en
segundo plano. Para garantizar que el dispositivo del
usuano funcione sin problemas, el sistema aplica varias
restricciones a los servicios en segundo plano. Los
siguientes no se consideran buenos usos de los servicios
en segundo plano:
= Mantener una conexion de red para las
notificaciones
« Mantener una conexion Bluetooth
» Mantener el GPS5 encendido
Obtén mas informacion a fin de elegir la solucion
adecuada para tu trabajo.
FN-B2 CR-10 La app admite comrrectamente las funciones de

administracion de energia que se introdujeron en Android
6.0 (Descanso y App Standby). Cuando se interrumpe la
funcionalidad central por la gestion de energia, solo apps
calificadas pueden solicitar una exencion. Consulia
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Compatibilidad con otros casos de uso en Descanso v App

Standby.

Fuente: (31)

2.2.5.3 Rendimiento y estabilidad.

La aplicaciéon movil debe mostrar una compatibilidad segun al SDK que

se oriento, estabilidad al no bloquear subprocesos de IU o provocar

errores de ARN y rendimiento que los usuarios esperan (31). En la

Tabla 4, se pueden observar los criterios principales y una referencia a

las pruebas relacionados con la funcionalidad, las pruebas se pueden

ver mas detalladamente en la Tabla.

Tabla 4.

Criterios y pruebas principales de rendimiento y estabilidad

Area Estabilidad
ID Pruebas Descripcion
FS-51 CR-TQDOS | La app no falla ni bloquea el subproceso de IU que
SD-1 provoca errores ANR ("Android no responde”). Usa el
informe previo al lanzamiento de Google Flay a fin de
identificar posibles problemas de estabilidad. Despugs
de la implementacion, presta atencion a la pagina de
Android Vifals en Google Play Console.
Area Rendimiento
ID Pruebas Descripcion
P5-P1 CR-TODOS | La app se carga rapidamente o le proporciona al
SD-1 wsuarnio comentarios en pantalla (como un indicador de
progreso o una sefal similar) en el caso de que tarde
mas de dos sequndos en cargarse.
PS-P2 CR-TODOS | Las apps deberan renderizar los fotogramas cada 16
ms a efectos de alcanzar 60 fotogramas por segundo.
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501

Los desarrolladores podran usar la opcion Profile HWUI

rendering en las pruebas. En el caso de que se
presenten problemas, hay herramientas disponibles
que ayudaran a diagnosticar la renderizacion lenta.

P5-P3

FM-1

Cuando SirictMode esta activado (consulta Prueba
StrictMode a continuacion), no se veran destellos rojos
(advertencias de rendimiento de SiriciMade) durante [a
prueba de la app. Cualguier destello rojo indica un
comportamiento  inadecuado en relacion con el
almacenamiento, el acceso a la red o las fugas de
memaoria.

Area

S5DK

ID

Pruebas

Descripcion

PS-T1

CR-0

La app se ejecutara en la dltima version publica de la
plataforma de Android sin que se produzca una falla v
sin gue haya un impacte sobre la funcionalidad
principal.

P5-T2

5P-1

La app se orienta al SOK de Android mas reciente
mediante la configuracion del valor fargetSdk.

P5-T3

SP-1

Se compilara la app con el dltime SDK estableciendo el

valor ompileSdk.

PS-T4

5P-2

SP-3

Todos los SDK de terceros usados estan actualizados.
Cualguier mejora que se realice a estos SDK, comao la
estabilidad, la compatibilidad o la seguridad, debe esfar
disponible de forma oportuna para los usuarios.

El desarrollador sera responsable de toda la base ds
codigo de la app, incluidos los SDK de terceros que se
usen.

PS-TS

CR-0

La app no usa interfaces que no pertenacen al SOK.

Fuente: (31)
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2.2.5.4 Privacidad y seguridad.

La aplicacion movil debe mantener segura informacion personal, asi
como datos del usuario y asignar los permisos necesarios segun
corresponda (31).En la Tabla 5, se pueden observar los criterios
principales y una referencia a las pruebas, relacionados con la
privacidad y seguridad, ademas las pruebas se pueden ver mas

detalladamente en la Tabla 6.

Tabla 5.

Criterios y pruebas principales de privacidad y seguridad

Area Permisos

D Pruebas Descripcion

5C-P1 SC-4 La app solicita solo la cantidad minima absoluta de
permisos que necesita a fin de admitir el caso de uso
en cuestion. Para algunos permisos, como la ubicacion,
usa la ubicacion aproximada en lugar de la precisa si es
posible.

SC-P2 La app solo debera solicitar permiso de acceso a dafos

sensibles (como los SMS, el registro de llamadas o la
ubicacion) o a servicios que cuesten dinero (como el
Teléfono o los SMS) si estan directamente relacionados
con los casos de uso principales de las apps. Las
consecuencias relacionadas con  estos  permisos
deberan divulgarse de manera destacada al usuario.

Segun como uses los permisos, puede haber una forma
alternativa de cumplir con el caso de uso de tu app sin
depender del acceso a la informacion sensible. Por
ejemplao, en lugar de solicitar permisos relacionadaos con
los contactos de un usuario, puede ser mas apropiado
solicitar acceso mediante un intent implicito.
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SC-P3 CR-0 La app solicita permisos de tiempo de ejecucion en
contexto, cuando se solicita la funcionalidad, en lugar
de hacerlo directamente durante el inicio de la app.

SC-P4 CR-0 La app debera disenar su UX de modo que fransmita de
forma clara el motivo por el que se necesitan ciertos
permisos. Si eso no es posible, la app debera seguir el
flujo recomendado para explicar por gqué una funcion
requiere un permiso.

La app debera degradarse de manera elegante cuando
los usuarios rechacen o revoguen un permiso. La app
no debera impedir que &l usuario acceda a ella.

Area Datos y archivos

ID Pruebas ID

SC-DF1 2C-1 Todos loz datos sensibles se almacenan en el
almacenamiento interno de la app.

SC-DF2 SC-10 Mo se registran datos personales o sensibles de los
wsuarios en el registro del sistema ni en un registro
especifico de la app.

SC-DF3 La app no debera usar |D de hardware que no se
puedan restablecer, como el IMEl, para fines de
identificacion.

Area Identidad

ID Pruebas ID

SC-ID1 CR-0 Brinda sugerencias para  autocompletar  1as

credenciales de la cuenta y otra informacion sensible,
como informacion de tarjetas de crédito, direcciones
fisicas y nimeros de teléfono.
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sSC-ID2

CR-0

Integra Qne Tap. para Android y obtén una experiencia
de acceso fluida.

3C-1D3

CR-0

Integra la autenticacion bioméfrica a fin de proteger las
transacciones financieras v la informacion sensible,
como los documentos importantes de los usuanios.

Area

Componentes

de la app

D

Pruebas

Descripcion

SC-ACT

SC-5

Solo se exportan los componentes de la aplicacion que
comparten datos con ofras apps o aguellos gue ofras
apps deberian invocar.

Esto incluye actividades, servicios; receptores de
emision; y, en especial, proveedores de contenido.

Siempre define el atributo android.exporisd de forma

explicita a fin de minimizar la confusion sobre el valor
predeterminada.

aC-ACZ

CR-0

SC-4

Todos los iptents v transmisiones siguen las practicas
recomendadas:

1. Usa intepis explicitos si la aplicacion de destino
esta bien definida.

2. Usa intents a efectos de diferir los permisos a
una app diferente que ya cuente con permiso.

3. Comparte datos de manera segura enfre apps.

4. Los jpiepls gue contienen una carga util se
verifican antes de su uso.

5. Sinecesitas pasar un jptent a otra app para gue
la app receptora pueda invocar y esperar una
devolucion de llamada en la app que realiza la
llamada, no incluyas un inignt anidado en los

extras. Usa un Pendinalntent.
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G. Cuando configures ius  Pepdinolnients,
establece explicitamente la marca inmutable si

correspande.

Area Redes

ID Pruebas Descripcion

SC-N1 SC-9 Todo el trafico de red se envia mediante SSL.

SC-NZ SC-6 La aplicacion declara una configuracion de sequridad
de red.

SC-N3 Si la aplicacion ufiliza los Servicios de Google Play, se
inicializara el proveedor de seguridad cuando lo haga la
aplicacion.

Area Bibliotecas

D Pruebas Descripcion

SC-U1 SpP-2 Todas las bibliotecas, los SDK v las dependencias
estan actualizados.

sC-U2 Mo se incluyen bibliotecas de depuracion en la app

Area WehViews

ID Pruebas Descripcion

SC-W1 SC-6 Mo uses sgtéllowlIniversalAccessEromEilelBLs0 para
acceder al contenide local. En su  lugar, usa
WehViewhssell.oader.

SC-w2 SC-7 Las WWebMiews no deben usar addJavascrptinterfacal)
con contenido gue no sea de confianza.

En su lugar, en Android 6.0 v versiones posteriores, usa
los canales de mensajes HTML.

Area Ejecucion

D Pruebas Descripcion
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SC-E1 La app no carga codigo dinamicamente desde fuera del
APK de la app. Los desarrolladores deberan usar
Android App Bundles, que incluyen Entrega de

funciones en Flay v Play Assel Deliven:.

A partir de agosto de 2021, el uso de Android App
Bundles sera obligatorio para todas las apps nuevas en
Google Play Store.

Area Criptografia
D Pruebas Descripcion
SC-C1 La app usa un generador de numeros aleatorios v

algoritmos criptograficos fuertes v proporcionados por
la plataforma. Ademas, la app no implementa
algoritmos personalizados.

Fuente: (31)

En la Tabla 6, se muestra los procedimientos de prueba los cuales ayudaran a
identificar problemas en una aplicacion mévil, por lo cual estos son considerados

importantes dentro del desarrollo de nuestra aplicacién mavil.

Tabla 6.

Procedimientos de prueba

Tipo Conjunto central
Prueba Descripcion
CR-0 Mavega a todas las pares de la app (pantallas, didlogos,

configuraciones vy flujos de usuarios).

Si la aplicacion permite editar o crear contenido, jugar o reproducir
contenido mulimedia, asegurate de probar esos flujos.

WVientras pruebas Ia app, genera interrupciones provenientes de otras
apps, como recibir una nofificacion o una llamada telefonica, y aplica
cambios fransitorios en los afributos del dispositive, como la

38



conectividad de red, Ia funcion de la bateria, la disponibilidad del GPS
¥ la carga del sistema.

Ingresa v prueba todos los flujos de compra directa desde la
aplicacion.

CR-1

Desde cada una de las pantallas de la app, presiona para ir a la
pagina principal del dispositivo o desliza el dedo hacia arriba en la
navegacion por gestos y vuelve a iniciar la app desde la pantalla
Todas las apps.

CR-2

Desde cada una de las pantallas de la app, pasa a ofra que se esté
ejecutando y luego regresa a la app que estés probando mediants el
conmutador de Apps recientes.

CR-3

Desde cada una de las pantallas (v didlogos) de la app, presiona el
boton Atras o usa el gesto para deslizar hacia afras.

CR-5

Desde cada una de las pantallas de la app, gira el dispositivo entre
las orientaciones horizontal v vertical al menaos tres veces.

CR-b

Cambia a otra app para enviar la gue estds probando a segundo
plano. Ingresa en Configuracion v comprusba si la anp que estas
probando tiene senvicios ejecutandose mientras se encuentra en
segundo plano. En Android 4.0 v versiones posteriores, dirigete a la
pantalla Apps v busca la app en la pestana "En ejecucion”.

CR-7

Presiona el boton de encendido para colocar el dispositivo en modo
de suspension v luego presiona nuevamente el boton de encendido
para reactivar la pantalla.

CR-8

Establece un blogueo de pantalla en &l dispositivo. Presiona el boton
de encendido para colocar el dispositivo en modo de suspension (el
cual bloguea el dispositivo). A confinuacion, vuelve a presionar el
boton de encendido para activar la pantalla v desbloguear el
dispositivo.

CR-9

Inicia la app v observa en el panel lateral de notificaciones todos los
tipos de notificaciones que la app puede mostrar. Cuando sea posible
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(en Android 4.1 v versiones posteriores), expande las notificaciones
¥ presiona todas las acciones disponibles.

Consulta Compatibilidad con otros casos de uso en Descanso y App

CR-10
Standby.
Tipo Rendimiento y estabilidad
Prueba Descripcion
“Revisa el archivo de manifiesto de Android v la configuracion de
SP-1 compilacion para asegurarie de gue la aplicacion este compilada con
la ultima version disponible del SDK {(iargetSdk v compileSdk)™
Revisa el archivogpuild.gradlea fin de comprobar si hay
SP-2
dependencias desactualizadas.
Usa la herramienta |int de Android Studio para detectar el uso de
SP-3 interfaces que no pertenezcan al SDK. Tambien existen ofros
métodos de prusba alternativos.
TIPO Control del rendimiento
Prueba Descripcion
Repite el paguete principal con la creacion de perfiles de ShiciMaode
habilitada.
Ph-1
Presta mucha atencion a la recoleccion de elementos no ulilizados v
su impacto en la experiencia del usuario.
Tipo Seguridad
Prueba Descripcion
SC-1 Revisa todos los datos guardados en el almacenamiento extemo.
SC-2 Revisa como se controlan v procesan los datos que se cargan desde

el almacenamiento externo.

40




SC-3

Revisa todos los proveedores de comtenido definidos en el archivo de

manifiesto de Android. Aseglrate de gue cada proveedor tenga

un protectionl evel adecuado.

SC-4

Revisa todos los permisos que tu app requiere en el archive de
manifiesto, el tiempo de gjecucion y la pantalla de configuracion de la

app (Configuracion = Informacion de apps) en el dispositivo.

SC-5

Revisa todos los componentes de la aplicacion definidos en el archivo
de manifiesto de Android para el estado de exportacion apropiado. La
propiedad de exportacion debe establecerse explicitamente para
todos los componentes.

SC-6

Revisa la configuracion de seguridad de red de 1a app v asegurate de
gue no se produzca ningdn emor de configuracion en las
verificaciones de lint.

SC-7

Ejecuta la aplicacion y prueba todas las funciones basicas mientras
obsarnvas el registro del dispositivo. No se debe registrar ninguna
informacion privada de los usuarios.

Fuente: (31)

2.2.5.5 Criterios de calidad de software.

Segun Verity Consulting (32), las caracteristicas de calidad de software
son: Funcionalidad, Confiabilidad, Usabilidad, Eficiencia, Facilidad de
mantenimiento, Portabilidad y Satisfaccion. Estos se describen en la
Tabla 7.
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Tabla 7.

Criterios de calidad de software

Criterios

DEFINICION

Funcionalidad

El producto debe proveer las funciones que satisfacen las
necesidades para el cual se construyo.

Fiabilidad El producto debe funcionar correctamente manteniendo un nivel
especificado de funcionamiento ante cierfas situaciones
especifica.

Usabilidad El producto debe ser entendido, aprendido, usado vy atractivo al
usuario ante ciertas situaciones especifica

Eficiencia El producto debe presentar un desempeiio apropiado segun los
Fecursos que consume.

Facilidad de | El producto debe tener la capacidad de ser modificado en cuanto

mantenimiento

a errores, mejoras y o reguenmientos funcionales.

Fortabilidad El producto debe tener la capacidad de poder ser mudado a otro
entomo.
Fuente: (32)
2.2.6 Gamificacion.

La gamificacion de acuerdo con Gallego, et al. (33), es el empleo de técnicas de

“estrategias, modelos, dinamicas, mecénicas y elementospropios de los juegos” en

diferentes contextos, con el fin de cambiar el comportamiento y propiciar la

motivacion, el interés y el entretenimiento. Como dice (34) podemos evaluar

midiendo 4 niveles de proceso que se pueden observar en la Figura 13 .

42




Resultado
(Impacto)

Incremento del esfuerzo y complejidad

Figura 13 . Niveles del modelo de evaluacion segun (34)
Fuente: (35)

2.2.6.1 Dimensiones de gamificacion.

Reaccion

Como expresa (34) el primer nivel consiste en documentar las
reacciones de los participantes es decir conocer la opiniébn de los
participantes inmediatamente después o durante la sesion, con el fin de
entender, si el proceso estd funcionando correctamente o0 necesita
mejorarse.

Aprendizaje

El segundo nivel consiste en medir lo que los estudiantes aprendieron,
es necesario medir el conocimiento antes y después de la sesion para
medir su progreso dicho con palabras de (34).

Comportamiento

(34) Expresa que el tercer nivel consiste en medir si los participantes
ponen en practica lo que aprendieron durante la sesion. Ademas, se
puede asignar actividades futuras para promover la practica de lo
aprendido en un corto tiempo.

Resultados

De acuerdo con (34) el cuarto nivel consiste en medir el impacto que
causo en los participantes durante la sesién, como los beneficios que

obtuvieron.
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2.2.6.2 Relacién entre gamificacion y problemas especificos.
En este apartado, se analizara cémo las dimensiones de gamificacion
se relacionan con los problemas especificos planteados en la
investigacion. Los problemas especificos se centran en la motivacion,
satisfaccion y realizacion de actividad fisica en el &mbito de Ciencia y
Tecnologia. A continuacion, se detalla cédmo cada una de las
dimensiones de gamificacién se vincula con estos problemas:
I.  Relacion entre gamificacion y motivacibn en Ciencia y
Tecnologia
La dimension de Reaccion se alinea directamente con el
problema de motivacién. Esta dimension, como menciona (34),
se enfoca en recopilar las reacciones de los participantes para
comprender si el proceso esta funcionando correctamente. En el
contexto de la motivacion, esta dimensién permitird evaluar la
opinién de los estudiantes respecto a como la gamificacion
influye en su motivacion intrinseca hacia el aprendizaje de
Ciencia y Tecnologia.
II.  Relacion entre gamificacibn y satisfaccion en Ciencia y
Tecnologia
La dimension de Aprendizaje se relaciona con el problema de
satisfaccion. Al medir lo que los estudiantes aprenden antes y
después de la sesion, como sefiala (34), se puede evaluar el
impacto de la gamificacibn en el contenido de Ciencia y
Tecnologia. Este analisis contribuira a comprender si la
gamificaciobn aumenta la satisfaccion de los estudiantes al
interactuar con el material educativo.
lll.  Relacién entre gamificacion y realizacion de Actividad Fisica
La dimension de Comportamiento tiene una conexién con el
problema de realizacion de actividad fisica. Al medir si los
participantes ponen en practica lo aprendido y asignar
actividades para fomentar la practica, como menciona (34), se
explorard como la gamificacion puede influir en la realizacién de

actividades fisicas relacionadas con Ciencia y Tecnologia.
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2.2.7 Area de Cienciay Tecnologia.

Ciencia y Tecnologia segun (36) es un area de ensefianza de los niveles de

primaria y secundaria el cual “contribuye al desarrollo integral de la persona,

en relacion con la naturaleza de la cual forma parte, con la tecnologia”.

Ademas, tiene el fin de investigar alternativas de solucion a problemas

ambientales y de salud en la busqueda de incrementar la calidad del cada

una de las personas del mundo.

Competencias y capacidades de Cienciay Tecnologia

Para poder entender el propésito y el enfoque del area de Ciencia y

Tecnologia se define competencias y capacidades los cuales se detallan en

la Tabla 8.

Tabla 8.

Competencias y capacidades segun (37)

Competencias

Capacidades

Descripcion de la

competencia

Indaga mediante
métodos cientificos
para construir sus

conocimientos

Problematiza situacion para

hacer indagacion

Disefia  estrategias para

hacer indagacion

Genera y registra datos o

informacion

Analiza datos e informacién

Evalla y comunica el
proceso y resultados de su

indagacion

Indaga a partir de preguntas y
plantea hipétesis con base en

conocimientos cientificos 'y

observaciones previas.
Elabora el plan de
observaciones o]

experimentos y los argumenta
utilizando principios cientificos
y los objetivos planteados.
Realiza mediciones y
comparaciones sistematicas
gue evidencian la accion de
diversos tipos de variables.
Analiza tendencias y
relaciones en los datos
tomando en cuenta el error y
la reproducibilidad, los
interpreta  con base en
conocimientos cientificos 'y

formula  conclusiones, las
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argumenta apoyandose en
sus resultados e informacion

confiable. Evalta

Explica el mundo
fisico basandose
en conocimientos

sobre los seres

vivos, materia y
energia,
biodiversidad,

tierra y universo

Comprende y usa
conocimientos sobre los
seres vivos, materia y

energia, biodiversidad, tierra

y universo

Evalla las implicancias del
del
cientifico y tecnolégico

saber vy quehacer

Explica, con base en
evidencias con  respaldo
cientifico, las  relaciones

cualitativas y las cuantitativas
entre: la estructura
microscdépica de un material y
su reactividad con otros
materiales o con campos y
ondas; la informacion
genética, las funciones de las
células con las funciones de
los sistemas(homeostasis); el
de la tierra,

origen su

composicién, su evolucion
fisica, quimica, biologica con

los registros fosiles.

Disefia y construye
soluciones

tecnologicas para
resolver problemas

de su entorno

Determina una alternativa de

solucién tecnolégica

Disefla la alternativa de

solucién tecnolégica

Implementa la alternativa de

solucién tecnolégica

Evalda y comunica el

funcionamiento y los
impactos de su alternativa

de solucion tecnoldgica

Disefia y construye soluciones
tecnoldgicas al delimitar el
del

tecnolégico y las causas que

alcance problema

lo generan, y propone
alternativas  de  solucion
basado en conocimientos
cientificos. Representa la

alternativa de solucion, a

través de esquemas o dibujos

incluyendo sus partes o
etapas. Establece
caracteristicas de  forma

estructurada, funcion y explica
el procedimiento, los recursos
asi

para implementarlos,
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como las herramientas vy
materiales seleccionados;
verifica el funcionamiento de
la soluciéon tecnoldgica,
considerando los
requerimientos, detecta
errores en la seleccién de
materiales, e impresiones en
las dimensiones,
procedimientos y realiza

ajustes.

Fuente: (37)

2.3Definicion de términos béasicos

Android: Es un sistema operativo basado en Kernel de Linux y desarrollado por
Google. Estéa disefiado para funcionar con una pantalla tactil y diferentes dispositivos
moviles (38).

Sistema Operativo: Es el programa mas importante de un ordenador ya que sin el
no pueden funcionar otros programas (39).

Cloud Firestore: “Es una base de datos NoSQL flexible, escalable y en la nube a fin
de almacenar y sincronizar datos para el desarrollo tanto del lado del cliente como
del servidor” (40).

Kernel: “El nacleo o kernel es la parte central de un sistema operativo y es el que se
encarga de realizar toda la comunicacién segura entre el software y el hardware del
ordenador” (41).

Gamificacion: “La gamificacion es una técnica de aprendizaje en la educacion con
el el fin de conseguir mejores resultados generando una experiencia positiva en el
usuario” (42).

Motivacion: “La motivacion es una actitud continuada en el tiempo con el objetivo
de satisfacer una necesidad u objetivo” (43).

Satisfacciéon: “La satisfaccion representa la sensacion de placer que tienen las
personas cuando han hecho realidad un deseo o han cubierto una necesidad” (44).
Actividad fisica: “La actividad fisica es cualquier movimiento del cuerpo que hace
trabajar los musculos. Por ejemplo, Caminar, correr, bailar, nadar, hacer yoga y
otros” (45).
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Historias de Usuario: “Las historias de usuario son descripciones cortas y simples
de una caracteristica contada desde la perspectiva de la persona que desea la
nueva capacidad, generalmente un usuario o cliente del sistema” (46).
Requerimiento funcional: “Los requerimientos funcionales son el comportamiento o
funcion particular de un sistema o software cuando se cumplen ciertas condiciones”
(47).
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CAPITULO 1lI
METODOLOGIA

En esta seccidon, se analizan y comparan las metodologias Scrum, DAD y
RUP para determinar cuél de ellas es la mas adecuada para el desarrollo de la
solucion propuesta. Se consideran aspectos como la naturaleza del proyecto, la
estructura del equipo, la adaptabilidad a cambios y la entrega incremental de valor.

3.11 Metodologia SCRUM.
Segun la web Atlassian (47), la metodologia scrum es un enfoque de
administracién de proyectos dentro de la metodologia agil que asiste a los
equipos en la organizacién y supervision de sus labores a través de una
serie de valores, principios y técnicas. Ademas, segun la web Deloitte
Espafia (48), un equipo Scrum esta constituido por conjuntos de
colaboradores que varian entre 3 y 9 integrantes del equipo de desarrollo, a
los que se unen el Scrum Master y el Product Owner. Cada uno de estos
roles ostenta responsabilidades singulares y debe asumir rendiciones de
cuentas distintivas, tanto en las interacciones internas como en su relacion
con el resto de la entidad. La combinacion de todos estos roles da forma a

lo que se conoce como el Equipo Scrum.

3.1.1.1 Product Owner

Como dice Deloitte Espafia (48), Product Owner tiene la responsabilidad
primordial de optimizar y elevar el valor del producto, desempefiando el
papel central en la administracién del flujo de valor a través del Product
Backlog. Ademas, su papel se vuelve esencial en su funcibn como
enlace con los interesados y patrocinadores del proyecto, ejerciendo
como portavoz de las solicitudes y necesidades de los clientes. En caso
de que el Product Owner también cumpla el rol de representante del
negocio, su contribuciéon se traducira en un mayor aporte de valor al

producto.

3.1.1.2 Scrum Master.
Segun Deloitte Espafia (48), el Scrum Master tiene dos tareas
esenciales en el marco de trabajo: supervisar la adecuada

implementacion del proceso Scrum, asegurandose de su correcto
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desarrollo y alineacion con los fundamentos empiricos, y desempefar
un papel clave en la constante eliminacion de obstaculos que surgen en
la organizacién y que comprometen la entrega de valor. En esta funcién,
el Scrum Master asume la responsabilidad de garantizar la eficacia
global de Scrum, facilitando su adopcién y maximizando su influencia en
la creacion de valor, incluso si esta funcién se comparte entre distintos

equipos.

3.1.1.3 Equipo de desarrollo.

Segun Deloitte Espafia (48), el conjunto de desarrollo, conformado por
un rango de 3 a 9 profesionales, encabeza el proceso de construccion
del producto dentro del marco Scrum, al adoptar una dindmica de auto-
organizacion y autogestion, logrando concretar un incremento de
software al término del ciclo de desarrollo. Su responsabilidad radica en
transformar los elementos elegidos del Product Backlog en un
incremento concluido durante el Sprint Backlog, manteniendo la
comprension de sus roles individuales y el enfoque de gestion interno
sin interferencias externas; en su mayoria, estos equipos son 'Cross-
funcionales’, capaces de culminar un incremento sin necesidad de

dependencias externas.

3.1.2 Metodologia RUP (Rational Unified Process).
Como plantea Study.com (49), la metodologia RUP (Rationl Unified
Process) es un enfoque de desarrollo de software orientado a objetos vy
habilitado para la web. Proporciona una metodologia iterativa que organiza
el desarrollo en cuatro fases, permitiendo un enfoque flexible y adaptable.
Su objetivo es construir software de alta calidad con presupuestos
predecibles y marcos de tiempo eficientes, lo que lo clasifica como una
metodologia agil. Desarrollado por IBM en 2003, el RUP es uno de los
primeros métodos iterativos ampliamente reconocidos en la industria.
Ademads, se caracteriza por su metodologia iterativa que organiza el
desarrollo en cuatro fases distintas: inicio, elaboracion, construcciéon y

transicion.
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3.1.2.1 Inicio.

La fase de inicio implica discusiones en equipo sobre la idea y
estructura del proyecto, recursos necesarios, andlisis de costos,
planificacion, evaluacion de riesgos, documentos de visibn vy
construccion de un modelo de casos de uso. Tras esta fase, las partes
interesadas deben acordar para determinar la viabilidad del proyecto y

abordar riesgos potenciales tempranamente segun Study.com (49).

3.1.2.2 Elaboracion.

La fase de elaboracion se enfoca en un analisis méas detallado del plan
de desarrollo para reducir aun mas los riesgos. Esto incluye la
evaluacion de la arquitectura del sistema necesaria para su viabilidad,
asi como la creacion de prototipos cuando sea pertinente, con el
proposito de lograr una planificacion mas precisa y una minimizacion

efectiva de los riesgos involucrados segun Study.com (49).

3.1.2.3 Construccion.

la fase de construccion representa el periodo en el cual el proyecto es
desarrollado y llevado a término. Durante esta etapa se genera el
cédigo fuente y se trabajan otras funcionalidades del sistema. El
resultado central de la fase de construccion es un software completo y

funcional en su totalidad segun Study.com (49).

3.1.2.4 Transicion.

La fase de transicidn abarca la entrega del software disefiado al usuario
y la ejecucién de pruebas beta. Estas pruebas beta involucran la
utilizacién del producto en un entorno de produccion por parte de la
audiencia prevista, con el propésito de detectar posibles errores o
problemas antes de su lanzamiento definitivo. Este proceso incluye la
formacién de nuevos usuarios, la conversiéon de bases de datos de
usuarios existentes y la resolucion de problemas que puedan surgir

segun Study.com (49).
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3.1.3

Metodologia de desarrollo (DAD).

3.1.3.1 Explicaciéon de la metodologia en general.

La metodologia elegida para esta investigacién fue Disciplined Agile
Delivery (DAD), un enfoque &gil hibrido basado en el aprendizaje que
prioriza a las personas en primer lugar en la entrega de soluciones de TI
(48). Ademas, tiene un ciclo de vida de entrega de riesgo-valor lo cual
aborda los riesgos comunes del proyecto e impulsada por el valor como
estrategia que reduce el riesgo de entrega, asi mismo esta orientado a
objetivos, es consciente del negocio y es escalable (49). La metodologia
DAD destaca aspectos importantes del desarrollo de software, como la
arquitectura, el disefio, las pruebas, la programacion, la documentacion,
la implementacion y mas.

La metodologia DAD est4 basada en un ciclo de vida de 3 fases como
se ve en la Figura 14 , donde se desarrolla una solucion a lo largo del
tiempo. Se adapto la metodologia DAD al proyecto, adaptando a la fase
de transicidon a documentacion respectiva como se ve en la Figura 15 .
Ya que este no cuenta con una fase de documentacion e involucramos
dentro de este la fase de transicion. Ademas, incluiremos un ciclo de

iteracion para implementar cada requerimiento.

Next Release

™
QleleloleleleNe!

Inception | Construction Transutlon
Envision and : : Release
Incrementally build a consumable solution 5
Plan solution

©Project Management Institute. All Rights Reserved.

Figura 14 . Ciclo de vida del proyecto de la metodologia DAD

Fuente: (48)
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Implementar

anngar modelo
| requerlmlentos

Planificacion
de
requerimientos

[
Disefiar Implementar | Generar Generar
aplicacion - —requerimiento| Corregir™| oo *| documentacién
i movil
Construccion
I:I:. del manual f
de identidad
Validar L Realizar Entrega
disefio pruebas de
N producto

Fase 3:
Documentacién

Figura 15 . Ciclo de vida del proyecto adaptado a la metodologia DAD

Fuente: (48)

3.14 Matriz de decisioén.

En la Tabla 8, se presenta una matriz de decisibon que compara las
metodologias Scrum, DAD y RUP, respaldando la seleccion de la
metodologia de desarrollo mas apropiada. Se detallan los criterios
considerados y se asignan pesos relativos a cada uno de ellos. La matriz
ilustra como cada metodologia se alinea con los criterios y contribuye a la
justificacién de la eleccién final. Ademas, se enfatiza que la metodologia
seleccionada fue DAD, ya que se adapta a la naturaleza de la investigacion

y permite un enfoque individual, sin requerir un equipo.

Tabla 9.

Comparacion de Metodologias de Desarrollo: Scrum, DAD y RUP
Criterio de DAD SCRUM RUP
Evaluacion

Adecuado para | Adecuado para | Disefiado para | M&s  adecuado

Proyecto proyectos equipos para equipos
Individual individuales vy | colaborativos; 3 | grandes y
pequefios. personas como | proyectos
minimo. complejos.
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Escalabilidad

Puede escalarse
a proyectos mas
grandes con la
adopcién de
practicas

adicionales.

Puede escalarse
mediante la
coordinacién de

equipos Scrum.

Disefiado para
proyectos

grandes con
estructura de

equipo definida.

Enfoque Integral | Cubre desde la | Centrado en | Cubre todo el
planificacion desarrollo ciclo de Vvida,
hasta la entrega | iterativo y | desde la
y operaciones. entregas concepcion hasta

frecuentes. la implementacion
y pruebas.

Flexibilidad Proporciona Ofrece un marco | Proporciona un
flexibilidad en la | de trabajo | conjunto de
elecciéon de | flexible que se | directrices
practicas segun | adapta a | estructuradas vy
el contexto. diferentes procesos

proyectos. definidos.

Tamario del | Puede ser | Requiere un | Mas  adecuado

Equipo adoptado por | equipo minimo | para equipos
una sola | de 3 personas. grandes con roles
persona 0 un y
equipo pequefo. responsabilidades

definidos.

Enfoque Incluye la | Enfoque en | Aborda aspectos

Empresarial planificacion entregas empresariales
empresarial  y | iterativas y | pero con mas
gestion de | colaborativas. enfoque en
programas. desarrollo.
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3.1.5 Artefactos obtenidos por aplicacion de la metodologia.

En la Tabla 10, mostramos 3 fases del proyecto con dicho ajuste,

ademas vemos las etapas v la lista de artefactos que se espera como

resultado en cada etapa.

Tabla 10.

Especificacién de fase, etapas y artefactos esperados

Fase Etapa

Artefactos esperados

Concepcién

1. Construccion del manual
identidad corporativa de la marca.

de

Documento de directrices de colores, fuentes,
estilos, logo, iconos y gréficos.
e ManualDeldentidadYaku.docx

requerimientos

2. Definiciébn vy especificaciéon de

Documento de especificacion de requerimientos de
la aplicacion mavil.
e ListadoRequerimientos.docx

3. Disefio de la aplicacién movil

Archivo de disefio de la aplicacion movil
e  Mockups-Yaku-Lab.xd

movil

Construccion

4. Implementaciéon de la aplicacién

Cddigo fuente de la aplicacion movil.
++ Carpeta Mddulos
» Carpeta Dashboard
> Carpeta Laboratorio Digital
> Carpeta Login
= Carpeta model
e User.java
= Carpeta viewmodels
e LoginActivityViewModel.java
e RegistrarViewModel.java
= Carpetaviews
e LoginActivity.java
e RegisterActivity.java
e SplashActivity.java
o WelcomeActivity.java
» Carpeta Puntaje
= ViewModelPoints.java
= PointsActivity.java
++ Carpeta Root
++ Carpeta Providers
++» Carpeta Services

5. Pruebas y refinamiento

Documento de con reporte de pruebas y validacion de la
implementacion.

R/

% PruebasYakulab.docx

Documentacion

6. Documentacion y lanzamiento de
la aplicacion movil al mercado

Repositorio en GitHub
https://github.com/ahuamana/Yaku-Lab

Vinculo de nuestra aplicacién mévil en
Playstore
https://play.google.com/store/apps/details?
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https://github.com/ahuamana/Yaku-Lab
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.yakulab.client

id=com.yakulab.client
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CAPITULO IV
ANALISIS Y DISENO DE LA SOLUCION

En este capitulo, se presenta el andlisis y disefio que respalda la solucion

propuesta de nuestra aplicacion movil. Siguiendo la metodologia DAD, este proceso

se sitla en la fase de "Concepcion”, marcando el comienzo del ciclo de vida del

proyecto. Ademas, se establece el alcance del proyecto, arquitectura, planificacion

de tareas, mapa de navegacion, flujos del aplicativo y se describen las interfaces de

la aplicacion movil. Ademas, en este capitulo definimos el Manuel de identidad

corporativa ademas de los requerimientos funcionales y no funcionales.

4.1 Alcance general

41.1

Alcance del producto.

Para el alcance del producto se establece lo siguiente:

O

4.1.2

El proyecto contempla el desarrollo de Gnicamente el aplicativo movil
para el usuario final (estudiante).

La aplicacion admite escalabilidad horizontal, pensando en agregar
nuevas funciones.

La aplicacion se alinea un modelo de negocio freeware.

La aplicacion movil soporta idioma espafiol e inglés.

La aplicacion movil se adapta a diferentes dimensiones vy

resoluciones de pantalla.

Backlog de requerimientos.

Se realiz6 la lista priorizada de 10 requerimientos principales del usuario

final (estudiante). Esto se puede observar en la Tabla 11.
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Tabla 11.

Lista priorizada de requerimientos para el usuario final

Identificador Requerimiento
(ID)
HU-2022-001 Registrar alias, apellidos, nombres, correo electrénico y
puntos.
HU-2022-002 Visualizar un menu con una lista de opciones y el perfil del
usuario.
HU-2022-003 Visualizar una lista de todos los retos completados

HU-2022-004 Visualizar una lista de todos los retos propuestos separados

por categorias

HU-2022-005 Guardar los datos del reto completado.
HU-2022-006 Visualizar una guia de ayuda al iniciar el aplicativo.
HU-2022-007 Mostrar opciones de soporte técnico.

HU-2022-008 Registrar las reacciones de me gusta y comentarios en cada

reto completado.

HU-2022-009 Visualizar los puntos y niveles obtenidos.

HU-2022-010 Permitir tomar foto del desarrollo de los retos propuestos

HU-2022-011 Mostrar informacion importante acerca de un reto propuesto.

Fuente: Elaboracién propia

4.2 Arquitectura de solucién

La arquitectura del desarrollo de la aplicacion mévil se muestra en la Figura 16

en donde se observa que utilizamos 3 tipos de servicio de Firebase, ademas, de

librerias externas para el desarrollo, los cuales son:

Firebase Storage, este servicio se utiliza para almacenar las imagenes de los
retos completados por los estudiantes.

CloudFirestore, este servicio se encarga de almacenar la base de datos de
los usuarios asi como comentarios, me gusta, puntos y niveles en donde se
encuentra el estudiante.

Firebase Crashlytics, se encarga de monitorear los bugs que aparecen en
diferentes dispositivos y versiones de la aplicaciéon movil.

Glide, se encarga de decodificar y mostrar las imagenes de forma eficiente y
facil de usar.

LottieFiles, se encarga de mostrar animaciones de forma nativa dentro del

proyecto.
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Zelory Compressor, se encarga de reducir el tamafia de imagenes que se
suben a la base de datos Firebase Storage.
Facebook Shimmer effect, se encarga de mostrar una vista de carga para

elementos donde se consulte a la base de datos CloudFirestore.

Yo Storage

Firebase Storage

Usuario

/ —_— Database

(A

Internet Firebase

Firebase

CloudFirestore
Mobile jAndroid

Librerias Externas Usadas » .
., Firebase
\ l Firebase Crashlytics
¥

€ - LottieFiles

Leak Canary
v

i g

Facebook Shimmer
Effect
Zelory Compressor

Figura 16 . Arquitectura de solucién del proyecto

4. 3Planificacion de tareas

De la Tabla 12, se observa la lista de requerimientos funcionales y por cada uno

la descripcién de prioridades, dimensién, sprint y responsable y organizado de

acuerdo al niumero de sprint.
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Tabla 12.

Descripcion de prioridades

Identificador

(ID)

Estado

Dimension/Esfuerzo

Prioridad

Responsable

HU-2022-001  Concluido 5 dias 4 ANHA
HU-2022-002 @ Concluido 5 dias 4 ANHA
HU-2022-003  Concluido 5 dias 3 ANHA
HU-2022-004 Concluido 5 dias 2 ANHA
HU-2022-005  Concluido 5 dias 3 ANHA
HU-2022-006 Concluido 4 dias 5 ANHA
HU-2022-007  Concluido 1 dias 5 ANHA
HU-2022-008 @ Concluido 6 dias 2 ANHA
HU-2022-009  Concluido 4 dias 5 ANHA
HU-2022-010 Concluido 2 dias 2 ANHA
HU-2022-011 Concluido 3 dias 4 ANHA

Fuente: Elaboracion propia

De la Tabla 13, se define el valor de la prioridad y su respectiva descripcion que

corresponde.

Tabla 13.
Descripcion de valores de prioridad

Valor Descripcién

1 Urgente
2 Alta

3 Media
4 Baja

5 Muy Baja

Fuente: Elaboracion propia
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4.4Mapa de navegacion

En la Figura 17 se muestran los flujos que existen dentro del aplicativo mévil.

Splash

Guia de uso

Menu de médulos

Dashboard

RempereE

S e
Comentarios
Desarrollo del reto
propuesto

Vista extendida
de la foto

Puntaje Recursos de ayuda

Medallas

Contacte a soporte

Puntaje

Resultado reto

Figura 17 . Mapa de navegacién del aplicativo mévil
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En la Figura 18 se muestra el flujo que realiza un estudiante para desarrollar un reto propuesto por nosotros.

Inicio

Iniciar el
aplicativo

No

4.5Flujos del aplicativo

¢,Cuenta
con un inicio de

sesion?

Iniciar guia

\

Y

Iniciar

ﬁm.

.
=

\J

Menu

Sesion

—

Registrarse

—

Completar

\J

Principal

registro

Selecciona una
categaria

Figura 18 .

Elige un reto
propuesto

Completa el reto
propuesta

Obtiene puntos e
informacién
extra acerca del
reto completado

Flujo del aplicativo para completar un reto propuesto

En la Figura 19 se muestra el flujo que realiza un estudiante para con contactar con soporte del aplicativo.




Inicio

¢ Cuenta con un

Iniciar el aplicativo - P
inicio de sesién ¢

No.

w.

Conversa con
soporte tecnico

recursos de
ayuda

Iniciar guia \
A

Iniciar

— X » Menu Principal
Sesion

l 1 ;No

Registrarse

:

Completar
registro

seleciona el menu
lateral

Figura 19 . Flujo del aplicativo para contactar con soporte del aplicativo

En la Figura 20 se muestra el flujo que realiza un estudiante para con contactar con soporte del aplicativo.



Inicio

Iniciar el
aplicativo

No.
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sesién?

{

Iniciar guia

Y

Iniciar
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Figura 20 .

-]

selecciona
imagen a escala
completa
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Flujo del aplicativo de interaccién con un reto completado
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4.6Disefio de interfaces

Para la construccion de las interfaces, se elaboré utilizando la herramienta

Adobe XD los cuales mostramos a continuacion.

4.6.1 001 - Registrar nombres, apellidos, alias, fecha de registro,

correo electronico, contrasefa del usuario.

En la Figura 21 y la Figura 22 Formulario de Ingreso y Registro, se muestra la

interfaz para el registro de datos y las credenciales del usuario, necesarias para

navegar a la siguiente pantalla.

lab

INGRESAR
‘ Correo electrénice ‘
‘ Contrasefia ‘
¢Haz olvidado |a contrasefia?
- -
0
;Mo tienes una cuenta? Registrate aquf

Al hacer dick en el botén “Ingresar”
, Aceptas nuestras politicas de privacidad
términos de condicion,

lab

Nombres ‘

Alias ‘

Correo electrénico ‘

Contrasefia ‘

Figura 21 . Formulario de
Ingreso

Haciendo click en “registrarse”, estoy de acuerdo
con los Términos y condiciones de
Yaku Lab - Politica de privacidad

Figura 22 . Formulario de
Registro
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4.6.2 002 - Visualizar un menu con una lista de opciones y el
perfil del usuario.

En la Figura 23 Interfaz del menu principal, se muestra las opciones principales

del menu en el cual se podra navegar a los recursos de ayuda y cerrar sesion.

ﬁ Dashboard

g Recursos de ayuda

l}’ Salir

Figura 23 . Interfaz de menu principal

4.6.3 003 - Visualizar una lista de todos los retos completados.
En la Figura 24 Interfaz de la lista de los retos completados, se muestra la lista
horizontal de los retos completados por cada estudiante.
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DESAFIOS

—
lab

@

EXPERIENCIAS PARA TI

ESCARABAJO ARANA a Rl
Figura 24 . Interfaz de lista de los retos completados

4.6.4 004 - Visualizar una lista de todos los retos propuestos
separados por categorias.
En la Figura 25 Interfaz de retos propuestos, se muestra los retos propuestos de

animales los cuales se pueden desarrollar.
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Gato Gallina
Mariposa Pato
Arafia Lombriz
Figura 25 . Interfaz de retos propuestos

4.6.5 005 - Visualizar una guia de ayuda al iniciar el aplicativo.
En la Figura 26 , la Figura 27 y la Figura 28 Guia de ayuda del usuario — paso 1,
2 y 3, se muestra la Guia de ayuda del usuario, Esta interfaz muestra una vista

previa de todo lo que puede hacer con el aplicativo de una manera rapida y
sintetizada.
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Elige un reto
Tendras una infinidad de retos
propuestos por nosotros en donde
podras elegir el que mas te guste
y divertirte

Empecemos

Figura 26 . Guia de ayuda del

usuario — paso 1

Completa el reto

Al ingresar a un reto podras
conocer los detalles para poder
completar el reto

Empecemos

Figura 27 . Guia de ayuda del

usuario — paso 2
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Gana trofeos y puntos

Ganaras puntos, por cada reto
completado y ademds recibirds
una informacion importante acerca
del reto inmediatamente al
completar un reto

Empecemos

Figura 28 . Guia de ayuda del usuario — paso 3
4.6.6 006 - Mostrar opciones de soporte técnico.

En la Figura 29 Recursos de ayuda, se muestra la interfaz que permita contactar con

soporte y poder atender directamente por WhatsApp.
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Recursos de ayuda

g Contacte por whatsapp

@ Solicite una nueva funcionalidad

Figura 29 . Recursos de ayuda

4.6.7 007 - Registrar las reacciones de me gustay comentarios
en cada reto completado.
En la Figura 30 Interfaz del desarrollo de un reto, se muestra la interfaz que permite
registrar comentarios y likes de cada uno de los retos.
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MARIPOSA

PARTES DE LA MARIPOSA

CABEZA

GUARDAR IMAGEN

AL

Figura 30 . Interfaz del desarrollo de un reto

4.6.8 010 - Mostrar informacion importante acerca de los retos

completados.

En la Figura 31 Error! Reference source not found.Interfaz de la informacion extra

obtenida luego de completar un reto, se muestra la interfaz donde se visualiza la

informacion que se muestra luego de completar un reto.
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Figura 31 .

wll = )

A& IR AL MENU PRINCIPAL

Felicidades!

Ganaste 1 punto

|
. -

Descripcion

Las alas de las mariposas son transparentes
pero percibimos sus llamativos y distintos
colores gracias a que su estructura esta
protegida con escamas muy finas

que reflejan continuamente la luz.

Interfaz de la informacidn extra obtenida luego de completar un reto

4.7Disefo de base de datos
La aplicacién maovil cuenta con 4 tablas como se observa en la Figura 32
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te-bE

Reports

PK id

FK1 emailWhoReport
type
description_report
id_report

id_post_report

PK
FK1

e

Users

authorEmail

authorAlias
rT authorFirstname

authorLastname
authorPoints

Retos_completados

id
idAuthorEmail
name
timestamp
tipa

url
challenge_id

Figura 32 .

Reactions

PK idReto-idEmail

idReto
status
type

idAuthorEmail

Challenges

PK

id

tittle

category
description
image_child
image_parent
name
pointsToGive
status

url
image_result
text_result
challenga_name

Disefio de base de datos

Messages

PK id

FK1 idReto
message
status
timestamp
type
idAuthorEmail
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4 .8Diccionario de base de datos
Desde la Tabla 14, hasta la Tabla 19 se muestran las estructuras de cada una de

tablas de base de datos remota.

Tabla 14.

Estructura de la tabla Users

Columna Tipo N[V] o} Predeterminado

authorEmail String No
(Primary)
authorAlias String No
authorNames String No
authorLastName String No
authorPoints Int No
Tabla 15.

Estructura de la tabla Reactions

Columna Tipo Predeterminado
idRetoldEmail String No
(Primary)
idAuthorEmail String No
idReto String No
status Boolean No false
type String No Like



Tabla 16.
Estructura de la tabla Messages

Columna Tipo Predeterminado
id (Primary) String No
idReto String No
message String No
status Boolean No True
timestamp Long No
type String No Text
idAuthorEmail String No
Tabla 17.

Estructura tabla RetosCompletados

Columna Tipo Nulo Predeterminado
id (Primary) String No
idAuthorEmail String No
name String No
timestamp Long No false
type String No
url String No



Tabla 18.

Estructura tabla Challenges

Columna

id (Primary)
tittle
category
description
image_child
image_parent
name
pointsToGive
status
url
challenga_name
image_result

text_resuit

Tipo
String

String
String
String
String
String
String
Int
Boolean
String
String
ArraList<String>

ArraList<String>

Nulo

No

No

No

No

No

No

No

No

No

No

No

No

No

Predeterminado

false

false
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Tabla 19.
Estructura tabla Reports

Columna Tipo N[V][o} Predeterminado
id (Primary) String No
emailWhoReport String No
type String No
description_report String S false
id_report String No
id_post_report String No

4 9Validacion de base de datos basica
En la Tabla 20, se indica la relacion entre las historias de usuario mencionadas en la
Tabla 11 y las respectivas tablas de la base de datos, para asi validar su existencia.
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Tabla 20.

Validacion de base de datos basica

HU-2022-001

HU-2022-002

HU-2022-003

HU-2022-004

HU-2022-005

HU-2022-006

HU-2022-007

HU-2022-008

Como usuario del aplicativo Yaku-Lap
requiero la funcionalidad de “Registrar
Datos del Usuario” ingresando como
prioridad los datos personales del usuario
para poder acceder al registro satisfactorio
y poder obtener puntos al completar los
retos propuestos.

Como usuario del aplicativo “Yaku-Lab”
requiero poner visualizar un menu principal
para poder navegar a las distintas opciones
que ofrece Yaku-Lab, asi como mi perfil

Como usuario del aplicativo “Yaku — Lab”
requiero poder visualizar los retos de los
demas usuarios para poder comentar,
reaccionar o compartirlo o reportar.

Como usuario del aplicativo “Yaku — Lab”
requiero visualizar la lista de retos
propuestos separados por categorias para
poder completar los retos de mi
preferencia.

Como usuario del aplicativo “Yaku — Lab”
deseo guardar los datos del reto realizado
para poder mostrar mis logros a los demas
usuarios.

Como usuario del aplicativo “Yaku — Lab”
deseo visualizar una guia rapida en 3
pasos para poder mostrar las
funcionalidades del aplicativo.

Como usuario del aplicativo “Yaku — Lab”
deseo poder contactarme con soporte
mediante WhatsApp para poder solicitar
funcionalidades en el aplicativo.

Como usuario del aplicativo “Yaku — Lab”
deseo enviar reacciones 'y dejar
comentarios de los retos completados a
otros usuarios para motivar a los demas
usuarios.

Users

No aplica

Retos_completados

Reactions
Messages
Reports

Challenges

Retos_completados

No aplica

No aplica

Reactions

Messages

79



HU-2022-009

HU-2022-010

HU-2022-011

Como usuario del aplicativo “Yaku — Lab”
deseo ganar puntos por cada reto
completado para subir de rango y ganar
medallas.

Como administrador del aplicativo “Yaku —
Lab” deseo que wun reto debe ser
completado utilizando la camara del
teléfono para poder llevarles una
experiencia diferente a los usuarios.

Como administrador del aplicativo “Yaku —
Lab” deseo mostrar informacién importante
acerca de un reto propuesto para que
darles una descripcion de lo que haran.

Users

No aplica

Challenges
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CAPITULO V
CONSTRUCCION

5.1Construccién

511 Caracteristicas del app.
Target SDK: 32
Compile SDK: 32
Min SDK: 22
Version de Kotlin: 1.7.0
Android Gradle Plugin Version: 7.1.3
Gradle Version: 7.2

5.1.2 Estructura del proyecto.
El presente proyecto tiene una estructura basada en packages, el cual se

explica a continuacion.

5.1.2.1 Package helper.

En esta carpeta, se encuentra la clase Utils.kt, el cual contiene métodos
globales para reutilizar codigo en diferentes activities y fragments dentro
de la app, este se puede ver en la Figura 33 , asi mismo estan incluidos

2 subcarpetas como son la carpeta de application y la carpeta design.
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Android ~

>
>

< app

sampledata

manifests

()
lol
e

s AndroidManifestxml

java

com paparazziteam.yakulap

>

>

helper

application

design
Utils kt
modulos

root

&

com.paparazziteam.yakulap (andr

com.paparazziteam.yakulap (test
java (g

res

res

@ Gradle Script:

build.gradle
build.gradle (M

{1 gradle-wrapper.properties

# proguard-rules.pro (Pr

{1 gradle properties t Proy

settings.gradle (7

fragment_homexml build.gradle (app) Utils kt MyAppkt & CacheDatakt & My kt FadePag

package com.paparazziteam.yakulap.helper

import ...

private var appContext: Context? = null

val application: Context

get() = appContext ?: initAnaGetAppCt#(withReflectian()

@suppressLint("PrivateApi”)
private fun initAndGetAppCtxWithReflection(): Context {
val activityThread = Class.forName( className: "android.app.ActivityThread")
val ctx = activityThread.getDeclaredMethod( name: "currentApplication”).invoke(null) as Context

ful

S

Figura 33.

return ctx

setColorToStatusBar(activity: Activity, color: Int = MyPreferences().color) {
val window = activity.window

val hsv = FloatArray( size: 3)

var darkColor: Int = color

Color.colorToHSV(darkColor, hsv)
hsv[2] *= 0.8f // val nent
darkColor = Color.HSVToColor(hsv)

if (Build.VERSION.SDK_INT >= Build.VERSION_CODES.LOLLIPOP) {
window.addFlags(WindowManager.LayoutParams.FLAG_DRAWS_SYSTEM_BAR_BACKGROUNDS)
window.clearFlags(WindowManager.LayoutParams. FLAG-TRANSLUCENT-STATUS)
window.statusBarColor = darkColor Lo

hideKeyboardActivity(activity: Activity) {
val imm = activity.getSystemService(Activity.INPUT_METHOD_SERVICE) as InputMethodManager

var view = activity.currentFocus

if (view == null) {
view = View(activity)
}

imm.hideSoftInputFromWindow(view.windowToken, flags: )

Clase Utils.kt con métodos globales

1. Package design: En este package se encuentra las clases

animaciones,tal como se

personalizados.

especificas para realizar un disefio personalizado de interfaces y
muestra en la clase
FadePageTransformer.kt el cual se observa en la Figura 34 .

Ademas, en este package se incluiran los futuros disefios
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Android ~

2pp

& proguard-rules.pra
{1 gradle properties

sampledata
manifests

& AndroidManifestaml

java

com paparazziteamyakulap

hF‘I::phmm" override fun transformPage(view: View, position: Float) {
design if(position <= -1.8F || position >= 1.0F) {
FadePageTransformer kt view.glpha = 0.0F
Utils.kt } else if( position == 0.0F ) {
modulos view.alpha = 1.0F
roat } else {
com paparazziteam.yakulap view.alpha = 1.6F - (Math.abs(position) * 2)
com paparazziteam.yakulap }

java
res
res

radle Scripts

settings.gradle

pper.properties

@ E T @ — fagmenth

exml build.gradle (app) Utils kt MyAppkt < @ CacheDatakt & MyPreferenceskt FadePage]]

package com.paparazziteam.yakulap.helper.design

import android.view.View

class FadePageTransfomer| : androidx.viewpager.widget.ViewPager.PageTransformer {

}

Figura 34 . Clases del package design

Class FadePageTransFormer: La clase en mencién se utiliza
para realizar una animacién de desvanecer de entrada o salida
de una vista.

Package Application: En esta carpeta se encuentra los
diferentes tipos de datos (String, Int, Boolean) que se utiliza
dentro de la aplicacion para almacenar variables en la memoria
caché por ejemplo tenemos la clase MyPreferences.kt el cual se
encarga de almacenar variables globales para luego modificar su
valor, obtener su valor, asi mismo métodos para restablecer sus

valores por defecto, estos podemos observarlos en la Figura 35 .

@ I T % — & HomeFragmentkt & fragment_home.xm| build.gradle (app) Utilset MyApp kt  CacheDatakt

package com.paparazziteam.yakulap.helper.application

import android.graphics.Color

class MyPreferences {

val prefs = CacheData()

var : string
get() = prefs.getString( "email_login®, ")
set(value) = prefs.setString(“email_legin®, value)

var islogin: Boalean
get() = prefs.getBoolean( "isLogin", false)
set(value) = prefs.setBoolean("isLogin”, value)

wvar color: Int
get() = prefs.getInt( "color", Color.parseColor( "#FF0066"))
set(value) = prefs.setInt("color’, value)

fun 04
prefs.remove( “isLogin")
prefs.remove( "email_login")

}

Figura 35 . Variables de la clase MyPreferences
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5.1.2.2 Package root.

En esta carpeta, se encuentra la clase principal MyApp.kt el cual

podemos ver en la Figura 36 Error! Reference source not found., es

la que se inicializa antes de la primera actividad, y es donde se instancia

la base de datos de Firebase con los datos del archivo google-

services.json el cual contiene datos sensibles de la base de datos de

Firebase como nuestra api_key, este archivo podemos verlo en la

Figura 37 , ademas, creamos una variable global ctx el cual permite

usarse en los activities, fragments o métodos globales.

File Edit View Navigate Code Refactor Build Run Tools Git Window Help

app =~ src . main @ java = com = paparazziteam = yakulap
i Android ~ DI T & -
o
£ v B app
o sampledata
v v manifests
% we1 AndroidManifest.xml
a e java
- v com.paparazziteam.yakulap
P > helper
g > modulos
g
= ™ root
li MyApp.kt
> com.paparazziteam.yakulap (androidTest)

. > com.paparazziteam.yakulap (test
b
I > java (generated
5
= > res
g
E > res (generated
8 v & Gradle Scripts
e build.gradle (Proj

build.gradle (Mo

gradle-wrapper.properties

proguard-rules.pro (Pro

gradle.properties (P

settings.gradle (P

local properties (SDK

root

yakulap - MyApp.kt [yakulap.app.main]

MyApp.kt N app ¥ LPixel 3API20 ¥ P

MyApp kt

of

package com.paparazziteam.yakulap.root

import ...

. Context
open class MyApp: Application() {

lateinit var ctx

override fun onCreate() {
super.onCreate()
FirebaseApp.initializeApp( context: this);
ctx = this

i

Figura 36 .

Clase MyApp.kt
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—
o0e yakulap - google-services.json [yakulap.app]

p  i{)google-servicesjson N app ¥ L Pixel 3API34 ¥ | B E: 3 ™ - 3H Gt: ¥ v 2 0@ b5 L% Q=
5 & HomeFragment .kt build.gradle (:app) {} google-services.json MyApp.kt & ViewModelDashboard kt & HomeviewModel.kt i 8
Y ittt
g { ¥4 2
= . . Ge
o "project_info": { 3
3 "project_number": "152736778257", g
@ =
& "firebase_url": "https://agualimpiafinal.firebaseio.com", S
»
Lo "project_id": "agualimpiafinal", ~
= "storage_bucket": "agualimpiafinal.appspot.com" [}
s b &
a
- “client": [
{ ]
§ weli s Foh - g
: client_info": { s
k] )
; "mobilesdk_app_id": "1:152736778257:android:0eea?f7081d88c2b700%b0", g
g "android_client_info": { H
=]
"package_name": "com.paparazziteam.yakulap" Ll
£ }
£ &
3 b z
< "oauth_client": [ £
8
2 1 g
3
§ "client_id": "152736778257-s1lgnh64hBegijd2qlhhem@Oméb61ss3808.apps.googlevsercontent.com”, 2
o
& "client_type": 3 .
= a5
& + N
o
Ll 1, 3
. °
"api_key": [ g
1 H
"current_key": "AIzaSyBhI6KWULKA130nQZY52d41kCg8NzpWTJII" g
H
2 N
5 :
% "sapvices": { u]
5 "appinvite_service": { g
L "other_platform_ocauth_client": [ g
-
. { &
2 m
s "client_id": "152736778257-slanhé4hBegijd2qlhhemdOmé61ss380.apps.googleusercontent.com”, 3
= i °
= "client_type": 3 2
T
E] +
- ] L
F4
2 ¥ 5
= } a
S o
H e
PP Git 7 Profiler = Logcat 7 App Quality Insights 4, Build  i= TODO £ GraphQL @ Problems [ Terminal {3 Services  § App Inspection [
C Gradle sync finished in 13 s 623 ms (2 minutes ago) 11 LF UTF-8 2spaces NoJSONschema &3 F main W ®
Figura 37 . Archivo Google-services-json

5.1.2.3 Package mddulos.

En esta carpeta, se encuentran los packages de “mddulos” y
“provides”. En package “médulos” se encuentra los packages: login,
puntaje, dashboard, bienvenida y laboratorio, ademas dentro de
cada mddulo encontraremos packages como pojo, viewmodels, views,
fragments y adapters estos podemos ver en la Figura 38 , ademas se

detallan a continuacion el contenido de un médulo.
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E > bienvenida

& > dashboard

i laboratorio

_ e login

% adapters
2

% fragments
5 > [ pojo

3

3 > viewmodels
ry > views

puntaje
> repositorio

Figura 38 . Package Mdédulos

a. Package views: En este package encontraremos las actividades del
moédulo seleccionado el cual se encarga de la apariencia y lo que el
usuario ve en la pantalla, ademéas se vincula a un archivo .xml el
cual se encuentra dentro de la carpeta layout, y se encarga de
definir la estructura y disefio de la interfaz, este archivo se muestra
en la Figura 39 .Ademds, se considera que estas clases
representan el View segun el patrén de arquitectura MVVM.

le Edit YView Novigate Code Befactor Buld Run Jooks Git Window Help  yakulap - activity dashboard sm yskulap appmain] - o x
yakulap app src main  res  layout e activity_dashboard sml ~ app ¥ W Picel 3API29 » | B & m Gt v v 20D &#0% QO
§ = Android T | @ — @ SplashAcivitykt © @ Userkt * ® ViewModelRegistroUsuariokt * s activity dashboard.ml -
Bl e @
: = Code ZSplit B Design g
k2xmu version="1.0" encoding="ut v ! & actiity deshboardami v | | 3| @ | O Fielv =32
) <androidx.drawerlayout.widget.Drawe
; xmlns:app="http://schemas.andrc
H vi L
H android:layout_height="match_pa &
’i > yab android:fitssystemiindows="true g
> B8 com pepsratziicom yekulop tools:openDramer="start"> H
ava
8 . Name Ape. H
res ) £
<include e q
" droid:ig=" / bar_ L
)+ 2 X
: drswable android:idg="g 4d/app_ar_ -]
i font layout="gla
s layout android:1ay
<o activity_dashboardxl android:layaut_height="matc Desafios
<com.google.android.material.na B catery
android:id="g+id/nav_view"
android:lay ths 1B sideshow
android:layout_height
android:layout_gravit
android sS
0
] ¥
H ’ X
H > +
* g £
Y w i
5 values g "
2 > Ms(genew 3 2] &
3 v & Gradle Saipts ® El
- build gradle H
® Debug O Problems P Gt B Terminal  E logaat A Build = TODO /M Profiler @ Applnspection M Eventlog T Layoutinspector
() Gradle build finished in 40 s 532 ms (1 hour aga) 11 LF 4spaces P main W @ A

Figura 39 . Views .xml
b. Package fragments: En este package encontraremos fragments

utilizados dentro del médulo seleccionado, el cual representa la View

segun el patrén de arquitectura MVVM.
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c. Package adapters: En este package encontraremos clases que
permitiran servir como puente entre las vistas y un conjunto de datos

y son cargados como objetos dentro de una actividad o fragmento.

d. Package viewmodels: En este package encontraremos clases que
contienen variables y funciones que incluya Unicamente la légica de
un modulo con el objetivo de mantener un cédigo limpio y reutilizable
para diferentes actividades y fragmentos. Ademas, se considera que
estas clases representan el ViewModel segun el patron de
arquitectura MVVM.

e. Package pojo: En este package encontraremos data clases que
representa la capa de datos y el objeto que se utilizara dentro del
proyecto. En la Figura 40 , se observa un ejemplo del contenido de
un package pojo con la dataclass User.

Android « D = = B — @ Userkt
~ app package com.paparazziteam.yakulap.modulos.login.pojo
sampledata
v manifests data class User (
me: AndroidManifestxml var nombres: String? = null,
¥ Hava var apellidos: String? = null,
v com.paparazziteam.yakulap . .
N helper var Ll?s: Str-:l.ng? = nult,
- modulos var email: String? = null,
N bienvenida = var isBypass:String?= null,
> dashboard var isAdmin: Boolean = false,
laboratorio var isSuperAdmin: Boolean = false,
hd login var points: Int = ©
adapters )
fragments
~ pojo
> viewmodels
> views
puntaje
> repositorio
> root

Figura 40 . Dataclass User

Package repositorio: Aqui encontraremos clases que interactian directamente con
la base de datos y son los modelos de acuerdo al patron de arquitectura MVVM. Por
ejemplo, la clase UserProvider.kt que se encarga de crear, buscar, y obtener la
informacion de los usuarios en la base de datos de Firebase como se observa en la
Figura 41 Error! Reference source not found.. Asi mismo esta clase interactia con
los ViewModels ya que se crea un objeto de la clase UserProvider.kt para realizar

funciones con la base de datos tal cmo se observa en la Figura 42 .
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e repositorio
& LoginProvider

€ UserProvider

Figura 41 . Package Repositorio

class UserProvider {

companion object{
private lateinit var mCollection: CollectionReference

¥
init 4
mCollection = FirebaseFirestore.getInstance().collection( collectionPath: "Users")
val settings = FirebaseFirestoreSettings.Builder()
.setPersistenceEnabled(true)
.build()
FirebaseFirestore.getInstance().firestoreSettings = settings
b
fun create(user: User): Task<Void> {
return mCollection.document( documentPath: user.email?:"").set(user)
r

fun searchUserByEmail(email: String?): Task<DocumentSnapshot> {
return mCollection.document(email!!).get()

Figura42 . Clase UserProvider.kt

5.1.2.4 Package res.

Aqui encontraremos las diferentes animaciones, imagenes, iconos, tipos
de letra, vistas, menus, colores, dimensiones, textos predefinidos y los
estilos de la aplicacién mévil con el fin de mejorar la interfaz del usuario.

Esto se puede observar en la Figura 43 .
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N res

>
>
>
>
>
>

sy colors.xml

& strings.xml

anim
drawable
font
layout
menu
mipmap
T E—
> raw

v values

dimens (4

themes (2

Figura 43 .

Package anim

Package Res

Aqui encontramos animaciones en formato .xml y se puede observar en la

Figura 44 .

hd anim

<>

animacionsplash.xml

Figura 44 .

Package drawable

Package anim

Aqui encontramos disefilos personalizados de botones, imagenes en

formato png y jpg en diferentes resoluciones e iconos en formato .xml.

Estos podemos observar en la Figura 45 .

<>

<>

<r

<

<>

<>

<

v drawable

bubble.xml
buttom_normal.xml
circlexml
cormer_boton_outlinexml
custom_progress_bar.xml
ic_arrow_back whiteml
ic_award.png (v24

ic_category_animals.xml

Figura 45 .

Package font

Package Drawable

Aqui encontramos los estilos de letras. Estos podemos observar en la

Figura 46 .
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hd font
googlesans_bold.ttf
googlesans_bolditalic.ttf
googlesans_italic.ttf
googlesans_medium.ttf
googlesans_mediumitalic.ttf
googlesans_regular.ttf
product_sans_bold.ttf
product_sans_bold_italic.ttf
product_sans_italic.ttf
product_sans_regular.ttf

Figura 46 . Package Font

d. Package layout
Aqui encontramos las vistas de los fragmentos, actividades y menuds

laterales. Estos podemos observar en la Figura 47 .

e layout
<51 activity_dashboard.xml
sy activity_login.xml
<51 activity_register_userxml
<51 activity_splash.xml
231 activity welcome.xml
<1 app_bar_dashboard.xml
<51 content_dashboard.xml
<51 fragment_gallery.xml
251 fragment_home.xml
<5, fragment_introxml
231 fragment_slideshow.xml

&y nav_header_dashboard.xml

e toolbar_child.xml
__

Figura 47 . Package Layout

e. Package menu
Aqui encontramos las vistas de los menus principales y submenus. Estos

podemos observar en la Figura 48 .

e menu
esq activity_main_drawer.xml

«sy dashboard xml

Figura 48 . Package men
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f. Package mipmap
Aqui encontramos imagenes e iconos en formato webp. Y xml. Estos

podemos observar en la Figura 49 .

e mipmap

> ic_launcher (6

v ic_launcher_round (6
ic_launcher_round.webp (hdp
ic_launcher_round.webp (mdp
ic_launcher_round.webp (xhdp
ic_launcher_round.webp (:ohdp

ic_launcher_round.webp (x

@ ic_launcher_round.xml (anydpi-v26

Figura 49 . Package mipmap

g. Package raw
Agrupa archivos que definen animaciones en formato json. Estos podemos
observar en la Figura 50 .

e raw
4+ game_built.json

1} science.json

Figura 50 . Package raw

h. Package values
Agrupa archivos que definen colores, dimensiones, textos, temas y estilos

que se aplican en toda la aplicacion, los que se observan en la Figura 51 .

b values
&5 colors.xml
> dimens (4
esy strings.xml
hd themes (2

251 themes.xml

es1 themes.xml (night

Figura 51 . Package values

5.1.3 Patron de arquitectura de la aplicacion movil.
El patron de arquitectura tiene como objetivo simplificar las tareas de
desarrollo y mantenimiento del software escrito a través de la division de

tareas. Para el desarrollo de la aplicacién mévil se utilizé el patron MVVM,
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el cual sirvié para el manejo de la l6gica de negocio, datos e interfaces que
se muestran al usuario final. Finalmente, para explicar el patron MVVM se
muestra a continuacion el desarrollo de la funcionalidad de registro de

usuario en CloudFirestore.

5.1.3.1 View.

Se inici6 implementando el View el cual consta de dos partes un archivo
activity _register_user.xml y un archivo RegisterUserActivity.kt
ambos se relacionan para mostrar la interfaz del usuario. Ademas, el
archivo activity_register_user.xml se encarga de generar una vista
previa de como se vera la interfaz del usuario. Por otra parte, el archivo
RegisterUserActivity.kt provee ciertas funcionalidades extras para
saber cuando mostrar y/o ocultar ciertas vistas. Asimismo,
RegisterUserActivity.kt utiliza un patrén de disefio Observer el cual
permite mostrar el resultado de guardar los datos en CloudFirestore o si
ocurrié un error en el proceso. Estos archivos mencionados se observan
en Figura 52 a Figura 54 .

Code

Nombres)

Figura 52 . Interfaz de usuario artivity register_user.xml
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Figura 53 . Archivo RegisterUserActivity.kt

private fun observers() {

_viewModel.showMessage() .observe ( this) { message ->
if (message != null) {
_showMessageMainThread(message)

_viewModel.getUser().observe( this) { user ->
if (userNew.email.equals(user.email)) {

_saveOnFirebase(userNew)

} else {
_showMessageMainThread(user.email)

_viewtodel.getIsLoading() .opserve( owner this) { isLoading ->
Log.e( LOADING", "ISLOADING:$isLoading")
if (isLoading) {
binding.cortinalayout.visibility = View.VISIBLE
} else {
binding.cortinalayout.visibility = View.GONE

_viewModel.getIsSavedFirebase().observe( - this) { isSavedFirebase ->
if (isSavedFirebase) {
goToPrincipal()
} else {

_showMessageMainThread (" edFirebase:" + isSavedFirebase.toString())

Figura 54 . Patrén de disefio Observer
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5.1.3.2 ViewModel.
El archivo ViewModelRegistroUsuario.kt representa a una clase con el
patrén de disefio Singleton el cual permite crear una sola instancia e
instanciarse dentro del activity RegisterUserActivity.kt, ademas
podemos observar la manera de instanciarse en la Figura 55 . Asi
mismo, dentro de esta clase se encuentra el método saveFirebaseUser
y el método createUser el cual tiene como objetivo crear el usuario en
Firebase Authentication para luego guardar los datos del usuario dentro
de la base de datos CloudFirestore ademas de notificar al observer y
dependiendo del resultado actualizar la interfaz de usuario, este se
puede observar en la Figura 55 y Figura 56 . Asimismo, el viewmodel
interactta con una clase llamada UserProvider.kt el cual administra toda
la configuracién de la base de datos en Firebase e iniciar el proceso de
crear los datos dentro de Firebase esta clase se observa en la Figura 59
Finalmente, concluimos que el ViewModel interactia como puente
entre el activity RegisterUserActivity, el Modelo User.kt y la clase
UserProvider.kt.

companion object Singleton{
private var instance: ViewModelRegistroUsuario? = null

@JvmStatic
fun getInstance(): ViewModelRegistroUsuario =
instance ?: ViewModelRegistroUsuario(

).also { it ViewModelRegistroUsuario

instance = it

fun destroyInstance(){
instance = null

Figura 55 . Patrén de disefio Singleton de la clase ViewModelRegistroUsuario.kt
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yakulap app src  main java com = paparazziteam = yakulap = modulos ' login dels = € Vi delRegistroUsuario N

E Android + @D T = U@ — & ViewModelRegistroUsuariokt
g app ¥
L manifests b3
5 ##: AndroidManifest.xml
"’; Jave ) fun saveFirebaseUser(usernew: User) {
;- com.paparazziteam.yakulap try
& :;j::os nUserProvider.create(usernew) .addOnCompleteListener { task ->
§ Ceariin if (task.isSuccessful) {
g dashboard _islLoading.setValue(false)
3 laboratorio _isSavedFirebase.setValue(true)
I login } else {
adapters _islLoading.setValue(false)
zt’- fragments _isSavedFirebase.setValue(false)
é pojo }
E viewmodels }.addOnFailurelListener{ e ->
Z & ViewMocellogin _isloading.setValue(false)
- € ViewModelRegistroUsuario
F's iews _message.setValue(e.message)
punvtaje _isSavedFirebase.setValue(false)
repositorio }
root
MyApp.kt } catch (e: java.lang.Exception) {
com.paparazziteam.yakulap _isloading.setValue(false)
com.paparazziteam.yakulap _message.setValue(e.message)
Java _isSavedFirebase.setValue(false)
res }
> res }
@ Gradle Scripts
bu\ldﬁvadle
Figura 56 . Método saveFirebaseUser del ViewModel

fun createUser(email: String, pass: String) {
_isloading.value = true
try {
mRegisterProvider.createUser(email,pass).addOnCompleteListener{ task ->
if (task.isSuccessful) {

1N SUCCESS,

user = task.result.user
_user.setValue(user)
} else {
If sign 1in fails, d ay a message to the user.
_message.setValue("Ah ocurrido un error al intentar crear un usuario nuevo")
_islLoading.setValue(false)

}.addOnFailureListener { e ->
_message.setValue(e.message)
_isloading.setValue(false)
}
} catch (e: Exception) {
_message.setValue(e.message)

Figura 57 . Método createUser

5.1.3.3 Model.

El archivo UserProvider.kt representa a una clase y es el Model dentro
de la arquitectura MVVM. Esta clase administra toda la configuracion de
la base de datos en Firebase, esta clase se observa en la Figura 59 .

Luego el método create inicia la creacion de los datos dentro de
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Firebase utilizando un objeto de la clase User.kt el cual se observa en

la Figura 58 .Finalmente concluimos que el ViewModel interactda como

puente entre el activity RegisterUserActivity, el Modelo UserProvider.kt

y un objeto de la clase UserProvider.kt. ademas, con esto se concluye la

implementacion del patron de arquitectura MVVM.

g‘ Android D =T T & — & Userkt
£ v app package com.paparazziteam.yakulap.modulos.login.pojo
o sampledata
2 1 manifests Ry data class User (
g #es AndroidManifest xml var nombres: String? = null,
n v java . .
- var apellidos: String? = null,
v com.paparazziteam.yakulap _ .
var alias: String? = null,
- > helper N K
%‘ o modulos var ?mall: Str‘lng? = nult,
%’ > bienvenida = var 1sBypass:String?= nu'L'L,l
g > dashboard var isAdmin: Boolean = false,
ta laboratorio var isSuperAdmin: Boolean = false,
_ v login var points: Int = @
%‘ adapters )
% fragments
v 3 pojo
E € User
s > viewmodels
> views
puntaje
> repositorio
> root
Figura 58 . Clase User .kt
Android ¥ O = T 8 — & userkt & UserProviderkt
app package com.paparazziteam.yakulap.modulos.login.providers
sampledata
manifests import ...
s AndroidManifestxml
iy class UserProvider {
com.paparazziteam.yakulap
helper
mackiios companion object{
bienvenida private lateinit var mCollection: CollectionReference
dashboard F
laboratorio
login init {
puntaje mCollection = FirebaseFirestore.getInstance().collection( "Users")
repositorio
& LoginProvider val settings = FirebaseFirestoreSettings.Builder()
mr Usbioide .setPersistenceEnabled(true)
ro "
com.paparazziteam.yakulap -build0)
com.paparazziteam.yakulap
java FirebaseFirestore.getInstance().firestoreSettings = settings
res }
anim
drawable fun create(user: User): Task<Void> {
font return mCollection.document( user.email?:"").set(user)
layout ¥
menu
#m activity main_drawer.xmi fun (email: String?): Task<DocumentSnapshot> {
:i:ﬂ::) i return mCollection.document(email!!).get()
navigation }
raw }
———

Figura 59 .

Clase UserProvider.kt
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514 Conexién a la base de datos Firebase.

La conexion a la base de datos esta conformada por dos partes:
Firebase Authentication el cual tiene como objetivo permitir la
autenticacion de usuarios mediante correo y contrasefia.
Firestore Database el cual se utiliza para obtener la informacién y puntaje
del usuario. Ademds, para iniciar el proceso de conexion debemos
previamente haber vinculado el proyecto dentro de la consola de Firebase
“https://console.firebase.google.com/”.
Conexion a Firebase Authentication:

Para iniciar el proceso debemos activar la autenticacion mediante

usuario como se observa en la Figura 60 .

< C @ consolefirebase.google.com/u/1/project/my-first-projectaaa/authentication 2 % ® @ 7 0% ¢

Desarrollo SUNAT Notes < Forums Market NETFLIX PRONABEC SPTIFY Social Networks English Class » Otros marcadores

¥ Firebase My First Projectaaa +

A Descripcion general del ¢

Authentication

Autentica y administra usuarios de una
gran variedad de proveedores sin ejecutar
cédigo en el servidor.

Comenzar

Compilacion

Analytics

Participacion

332 Todos los productos

Figura 60 . Paso 1 Activar la autenticacion

Luego activar el método de acceso de correo electrénico y

contrasefia y habilitarla como se observa en la Figura 61 .

” Firebase My First Projectaaa v irala documentacion Ml &

POrmennam———tl-l AUthentication o

Users  Sign-inmethod  Templates  Usage

Proveedores de acceso

Compilacion v . . . - .
Agrega tu primer método de acceso y comienza a utilizar Firebase Auth

Lanzamiento y supervision v

" Proveedores nativos Proveedores adicionales
Analytics v

Participacion v Correo electrénico/contrasefia G Google K} Facebook P> Play Juegos

i Todos los productos ¥, Teléfono @ Game Center O Apple ) GitHub

2 Anénimo =- Microsoft W Twitter o Yahoo

Figura 61 . Paso 2 activar el acceso por correo y contrasefia

97


https://console.firebase.google.com/

Por dltimo, guardar los cambios hechos como se observa en la
Figura 62 .

¥ Firebase My First Projectaaa irala documentacion &

A Descripcion general del {3 Authentication (*]

Users  Sign-inmethod  Templates  Usage

Proveedores de acceso

Compillacion v
Lanzamiento y supervision v
Analytics v
Participacion v
iper

Més informacién (4
I Todos los productos

Ganeslen m

Figura 62 . Paso 3 Guardar cambios

Conexioén a CloudFirestore
Para iniciar el proceso debemos crear la base de datos como se
observa en la Figura 63 .

@ Firebase

A Descripcion general del %3

Cloud Firestore

Actualizaciones en tiempo real, consultas
potentes y ajuste de escala automatico

a3 Authentication

Crear base de datos

Lanzamiento y supervisién v
Analytics w
Participacion v

+: ;Cloud Firestore es adecuado parati?  Comparar bases de datos [}
i Todos los productos

Figura 63 . Paso 1 Crear base de datos
Luego definir la estructura de datos y reglas para proteger la base

de datos por ello seleccionamos “modo produccién” vy
habilitamos como se observa en la Figura 64 y Figura 65 .
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Crear base de datos

@ creareglas de sequridad de 2 Configura la ubicacién de
Cloud Firestore Cloud Firestore

Después de definir la estructura de datos, debes crear reglas para protegerlos.
Més informacién 3

(® Iniciar en moda de produccién

De forma predeterminad

3 ment=s+} {

allow read, write: if false;
O Comenzar en modo de prueba

itir una configuracion rapida,

@ e denegarén todas las operaciones de lectura y escritura de
terceros

Figura 64 . Crear reglas para la base de datos

Crear base de datos

° Crea reglas de seguridad de a Configura la ubicacién de
Cloud Firestore Cloud Firestore

La configuracion de la ubicacion es el lugar donde se almacenaran tus dates de Cloud Firestore

Ubicacién de Cloud Firestare

Figura 65 . Habilitar base de datos

Luego de realizar todos los pasos mencionados debemos exportar el
archivo Google-services.json que contiene todos los datos del proyecto.
Ademas, guardarlo dentro de la carpeta app como se observa en la Figura
66 .
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x  Agregar Firebase a tu app para Android

@ Registrar app

@ Descargar archivo de configuracion

¥ Descargar google-services.json

Cambia a la vista Proyecto de Android Studio para
ver el directorio raiz de tu proyecto.

Coloca el archivo google-services.json que acabas de
descargar en el directorio raiz del médulo de tu app para

Android.

© Agregar el SDK de Firebase

Figura 66 . Agregar archivo google-services.json

Finalmente, para realizar la conexion dentro del app utilizamos una Clase

UserProvider el cual permitird inicializar la conexion con referencia a la

coleccion de usuarios “Users”. Luego enviamos un objeto de la clave

User.kt ya que Cloud Firestore admite la escritura de documentos con

clases personalizadas y convierte los objetos en tipos de datos compatibles

utilizando método create que se encarga de crear nuevos usuarios. Las

clases mencionadas se observan en la Figura 67 y Figura 68 .

class PserProvider {
companion object{
private lateinit var mCollection: CollectionReference
H
init {
mCollection = FirebaseFirestore.getInstance().collection( colectionPath: "Users")
val settings = FirebaseFirestoreSettings.Builder()
.setPersistenceEnabled(true)
.build()
FirebaseFirestore.getInstance().firestoreSettings = settings
+
fun create(user: User): Task<Void> {
return mCollection.document( documentPath: user.email?:"").set(user)
+
fun searchUserByEmail(email: String?): Task<DocumentSnapshot> {
return mCollection.document(email!!).get()
}
+

Figura 67 . Clase UserProvider
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¢ User.kt

package com.paparazziteam.yakulap.modulos.login.pojo

data class User (

var nombres: String? = null,
var apellidos: String? = null,
var alias: String? = null,

= var email: String? = null,
var isAdmin: Boolean = false,
var isSuperAdmin: Boolean = false,
var points: Int = 0

Figura 68 . Clase User.kt

5.1.5 Componentes de terceros.

5.1.5.1 Circleimageview.
Se utiliza la libreria externa CirclelmageView para mostrar imagenes
circulares de los perfiles de usuarios. Esta libreria podemos encontrarlo

en el siguiente enlace: https://github.com/hdodenhof/CirclelmageView.

5.1.5.2 Glide.
Se utiliza la libreria externa Glide para cargar imagenes de la camara e
imagenes guardados en la base de datos. Esta libreria podemos

encontrarlo en el siguiente enlace: https://github.com/bumptech/glide.

5.1.5.3 Lottie.
Se utiliza la libreria externa Lottie para cargar animaciones al
reaccionar. Esta libreria podemos encontrarlo en el siguiente enlace:

https://github.com/airbnb/lottie-android.
5.1.5.4 FacebookShimmer

Esta libreria provee métodos y clases para mostrar la carga de datos de

una manera mas dindmica con un efecto de brillo. Esta libreria podemos
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encontrarlo en el siguiente enlace: https://facebook.github.io/shimmer-
android/.

5.1.5.5 ZeloryCompressor.

Esta libreria una biblioteca para la comprensién de imagenes de gran
tamafio en imagenes de menos tamafio y con una minima perdida de
calidad de esta. Esta libreria podemos encontrarlo en el siguiente

enlace: https://github.com/zetbaitsu/Compressor.

5.2Pruebas y resultados

5.2.1

Pruebas.

5.2.1.1 Pruebas de caja negra por historias de usuario.

La secuencia de pruebas que se muestran desde la Figura 69 hasta la
Figura 80 , se han realizado considerando el proceso especificado en la
Figura 18  hasta la Figura 20 considerando el modelo de flujo

propuestos.
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Tabla 21.
Pruebas de caja negra

Requerimiento Estado de prueba  Numero de Porcentaje de
Funcional pruebas éxito

1 Finalizada 45 99.7%
2 Finalizada 45 100%
3 Finalizada 45 97%

4 Finalizada 45 97%

5 Finalizada 45 97%

6 Finalizada 45 96%

7 Finalizada 45 98%

8 Finalizada 30 100%
9 Finalizada 30 97%
10 Finalizada 30 99%

Fuente: Elaborado por Antony Nicolas Huaman Alikhan

a. Prueba de secuencia del requerimiento funcional ID(HU-2022-
001):

En la Figura 69 Interfaz de Registro de Usuario, se observa el

registro de datos de usuario:
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659 & Mo @

& Registrar

Nombre(s)

El campo debe tener minimo 3 caracteres

Apellidos

Correo electronico

Contrasena

Figura 69 . Interfaz de Registro de Usuario

Luego del registro exitoso, se observa el ingreso al menu principal

como se observa en la Figura 70 .
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JAZTEO4 N ©306100% 8r 10:36

Desafios

Descubre

Fabrizzio
@

Pulpa De Mandarina

O Like Q Comentar Oﬁ Compartir

Luana Fiorela

Figura 70 . Interfaz principal

b. Prueba de secuencia del ID(HU-2022-002): en base a la
secuencia del diagrama de flujo presentado
anteriormente.

En la Figura 71 se observa el menu principal y el perfil del

usuario:
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N © 10t100% =51 9:52

Buen dia 4

Luana Fiorela G.

Figura 71 . Interfaz de perfil del usuario y menu principal

a. Prueba de secuencia del ID(HU-2022-003): en base a la
secuencia del diagrama de flujo presentado anteriormente.
En la Figura 72 , se observa la lista de retos completados y sus

acciones de comentar y reacciones.
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N2 E@4q N © 101100% M8 9:53
Desafios

Descubre

Patas De Arana

o Like Q Comentar

Alejandro
@

Pistilo Girasol ?

(v) Like O Comentar O£ Compartir
d O O

Figura 72 . Interfaz de retos completados

b. Prueba de secuencia del ID (2022-004): en base a la secuencia
del diagrama de flujo presentado anteriormente.
En la Figura 73 , se observa una lista de todos los retos

separados por la categoria animales.
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Figura 73 .

C.

W 8@4 N ©101100% 81 9:48

& Retos

Interfaz de lista de retos propuestos de la categoria animales

Prueba de secuencia del ID (2022-005): en base a la secuencia
del diagrama de flujo presentado anteriormente.
En la Figura 74 , se observa los datos registrados en

CloudFirestore de un reto completado.
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Cloud Firestore (2]

Datos Reglas indices

e Protege tus recursos de Cloud Firestore contra los abusos, como fraudes de facturacion
o suplantacion de identidad.

Uso

Configurar la Verificacion de aplicaciones X

ﬁ > LaboratorioDigit.. > G1v8MjKGfVC9I..

2 agualimpiafinal

<+ Iniciar coleccidn
Actions
Comment
DataComentarios

DatosMuestra

LaboratorioDigital

Users

|B LaboratorioDigital = B G1v8MjKGFVCICKMJInbil :

-+ Agregar documento ~+ Iniciar coleccién

G1v8MjKGFVCOCKMInbiI > + Agregar campo

JE2ros3A4tXKmBZ3BxCG author_email: "Ariel@hotmail.com’

JMOT3d1iMHVRHZHLReLy author_lastname: "Contreras Guere"

PNKQweXHET161T1216V1 author_name: "Ariel Anderson "
> S1yPREWTIVOIVRGCpLye id: "G1vBMKGIVCICKMJnbil"
UOS5GFxL7Fp8IcbGpdobd " : "
name: "cabeza mariposa
XKsOnuBeG77Gvf2xrri13 timestamp: 1637792960
ZN1¢Sd5XfEuz3gP6cBJ8 e u
tipo: ‘insecto
hnhTmpyp1012XIC38LUS url: "https://firebasestorage.googleapis.com/v0/b/agualimpi
FXNLQPqTQjLDBHXdepjM 05%3A00%202021.jpg?alt=media&token=cOae4fe8-6e50-

1ks7RcApzVCelLtFLnWCr

msjW9IrJf0lTohhJ2LIJ

Figura 74 . Datos del reto completado

d. Prueba de secuencia del ID(2022-006): en base a la secuencia

del diagrama de flujo presentado anteriormente.
En la Figura 75 Error! Reference source not found., se

observa la interfaz de guia de usuario.
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Elige un reto Gana trofeos y puntos

Completa el reto

Empecenes BREeE

Figura 75 . Interfaz de usuario de guia de ayuda del aplicativo

e. Prueba de secuencia del ID (2022-007): en base a la secuencia
del diagrama de flujo presentado anteriormente.
En la Figura 76 , se observa la interfaz de opciones de ayuda de

soporte técnico.
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f.

N © i01100% =1 10:56

Recursos de ayuda

% Contacte por whatsapp

Figura 76 . Interfaz de soporte técnico

Prueba de secuencia del ID(2022-008): en base a la secuencia
del diagrama de flujo presentado anteriormente.
En la Figura 77 , se observa la interfaz de registrar comentarios

y reacciones
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N ©30(100% =1 10:10

@) Luana Fiorela Guevara Montoya

Muy buen reto, esta interesante

Escribe un comentario...

Figura 77 . Interfaz de comentarios y reacciones de un reto completado

g. Prueba de secuencia del ID (2022-009): en base a la secuencia
del diagrama de flujo presentado anteriormente.
En la Figura 78 , se observa la interfaz de puntos y niveles

obtenidos.
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303 & @

& Puntaje

Medallas

Figura 78 . Interfaz de puntos y niveles obtenidos

h. Prueba de secuencia del ID(2022-010): en base a la secuencia
del diagrama de flujo presentado anteriormente.
En la Figura 79 , se observa la interfaz para subir las fotos de un

reto propuesto.
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AR 4 N ©101100% &8 10:32

& Reto de la mandarina

Guardar Imagen

< O O

Figura 79 . Interfaz para completar un reto propuesto con la opcion de subir una

imagen

a. Prueba de secuencia del ID (2022-011): en base a la secuencia
del diagrama de flujo presentado anteriormente.
En la Figura 80 , se observa la interfaz de usuario de un reto

propuesto y una informacion importante sobre el reto.
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Mandarina

En este reto tendras que tomar la pulpa de
una mandarina

Figura 80 . Interfaz de usuario de la informacién extra de un reto propuesto

5.2.2 Resultados.
A continuacion, se presentan los resultados obtenidos, los cuales estan
alineados con nuestros objetivos de investigacion. Estos resultados fueron
recopilados a través de un pre estudio y post estudio, en el cual participaron
93 alumnos de los grados 1.° a 5.° de secundaria de la institucién educativa
privada Bethel. Los resultados obtenidos son los siguientes.

5.2.2.1 Lamotivacion hacia el area de Cienciay Tecnologia.

En la Tabla 22, indicamos los instrumentos que se utilizaron para

evaluar los resultados y mencionamos el objetivo de cada una de ellas.
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Tabla 22.
Objetivos de acuerdo al tipo de instrumento
~ Mejorar la motivacion hacia el &reade
cienciay tecnologia en la institucion Encuesta

Educativa Privada Bethel

En la Figura 81 , se aprecia que los estudiantes motivados y muy
motivados con los temas y la forma de desarrollo del area de Ciencia y
Tecnologia sin el aplicativo mévil son del 20 y 6 el cual representan a un
11.49 % y 3.45 % respectivamente sin embargo con el aplicativo movil
Yaku-Lab la cantidad incrementa hasta 35 y 19 estudiantes el cual
representa al 20.11 % y 10.92% respectivamente.

40
Hada motivado
B Foco motivado
Mlleutro

B Motivado
COMuy motivado

Cantidad de estudiantes

Sin el aplicativo moévil Yaku-Lab Con el aplicativo mévil Yaku-Lab

Fuente: Elaborado por Antony Nicolas Huaman Alikhan  Fecha: 21-10-2022

Figura 81 . Nivel de motivacion acerca de los temas y la forma de desarrollo del

area de Ciencia y Tecnologia

En la Tabla 23, se observa un cuadro comparativo del pre-estudio y
post-estudio de la motivacion hacia el area de Ciencia y Tecnologia
destacando las mejoras en cuanto a los estudiantes nada motivado se
redujo en 9.2 %, estudiantes poco motivados se redujo en 7.47 %, y se
incrementd la cantidad de estudiantes motivados en un 9.89 % vy
estudiantes muy motivados en un 7.47 %.
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Tabla 23.
Motivacion hacia el &rea de Ciencia y Tecnologia

Nada Poco Neutro  Motivado Muy
motivado  motivado Motivado
13.22% 9.77% 12.07% 11.49% 3:45%
aplicativo
Con 4.02% 2.30% 12.64% 20.11% 10.92%
aplicativo

5.2.2.2 Lasatisfacciéon hacia el &rea de Cienciay Tecnologia.
En la Tabla 24, indicamos los instrumentos que se utilizaron para

evaluar los resultados y mencionamos el objetivo de cada una de ellas.

Tabla 24.
Objetivos de acuerdo con el tipo de instrumento.
Objetivo Tipo de instrumento
Incrementar la satisfaccion hacia el
area de cienciay tecnologia en la Encuesta
institucién Educativa Privada Bethel

En la Figura 82 , se aprecia que los estudiantes satisfechos y totalmente
satisfechos con el area de ciencia y tecnologia sin el aplicativo movil
son del 17 y 18 el cual representan a un 9.77 % y 10.34 %
respectivamente, sin embargo, con el aplicativo mévil Yaku-Lab la
cantidad incrementa hasta 39 y 23 estudiantes el cual representan al
22.41 %y 13.22 % respectivamente.
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Fuente: Elaborado por Antony Nicolas Huaman Alikhan Fecha: 21-10-2022

Figura 82 . Nivel de satisfaccion del area de Ciencia y Tecnologia

En la Tabla 25, se observa un cuadro comparativo del pre - estudio y
post - estudio de la satisfaccioén hacia el area de Ciencia y Tecnologia
destacando las mejoras en cuanto a los estudiantes nada satisfecho el
cual se redujo en 1.73%, estudiantes poco satisfechos se redujo en
9.19%, y se incrementd la cantidad de estudiantes satisfechos en un

12.64% y estudiantes totalmente satisfechos en un 2.88 %.

Tabla 25.
Satisfaccion hacia el area de Ciencia y Tecnologia

Nada Poco Algunas  Satisfech Totalmente
satisfecho satisfech veces 0] satisfecho
0] satisfech
0
Sin 3.45% 11.49% 14.94% 9.77% 10.34%
aplicativo
Con 1.72% 2.30% 10.34% 22.41% 13.22%
aplicativo
Diferencia -1.73% -9.19% 4.60% +12.64% +2.88%

En la Figura 81 , la Figura 82 vy la Figura 83 , se aprecia que los
estudiantes satisfechos y totalmente satisfechos acerca del temario y
los materiales usados en el area de ciencia y tecnologia sin el aplicativo
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movil son del 18 y 9 el cual representan a un 10.3 % y 5.17 %
respectivamente sin embargo con el aplicativo movil Yaku-Lab la
cantidad incrementa hasta 37 y 20 estudiantes el cual representan al
21.26 % y 11.49 % respectivamente.

Cantidad de estudiantes

40

30

20

EMada Satisfecho
BPoco Satisfecho
Meutral

B Satisfecho
CMuy Satisfecho

19.54%

10.34%

9.20%

Sin el aplicativo mévil Yaku-Lab Con el aplicativo mévil Yaku-Lab

Fuente: Elaborado por Antony Nicolas Huaman Alikhan  Fecha: 21-10-2022

Figura 83 . Nivel de satisfaccion acerca del temario y materiales del area de

ciencia y tecnologia

En la Tabla 26, se observa un cuadro comparativo del preestudio y
postestudio de la satisfaccion hacia el area de Ciencia y Tecnologia
destacando las mejoras en cuanto a los estudiantes nada satisfecho el
cual se redujo en 3.45 %, estudiantes poco satisfechos se redujo en
5.18 %, y se incremento la cantidad de estudiantes satisfechos en un
10.92 % y estudiantes totalmente satisfechos en un 6.32 %.
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Tabla 26.
Satisfaccion acerca del temario y materiales del area de Ciencia y Tecnologia

Nada Poco Algunas  Satisfech Totalmente
satisfecho satisfech veces o] satisfecho
o] satisfech
0

Sin 5.75% 9.20% 19.54% 10.34% 5.17%
aplicativo
Con 2.30% 4.02% 10.92% 21.26% 11.49%
aplicativo
Diferencia -3.45% -5.18% 8.62% +10.92%  +6.32%

5.2.2.3 Realizacion de la actividad fisica durante el desarrollo
de las actividades del area de Cienciay Tecnologia.

En la Tabla 27, indicamos los instrumentos que se utilizaron para

evaluar los resultados y mencionamos el objetivo de cada una de ellas.

Tabla 27.
Objetivos de acuerdo con el tipo de instrumento

Objetivo Tipo de instrumento

Fomentar la realizacién de actividad
fisica hacia el area de cienciay
tecnologia en la institucién Educativa
Privada Bethel

Encuesta

En la Figura 81 , Figura 82 , Figura 83 y Figura 84 se aprecia que los
estudiantes que nunca realizan actividad fisica durante el desarrollo del
area de ciencia y tecnologia sin el aplicativo mévil son 59 el cual
representan a un 33.91 % sin embargo con el aplicativo movil Yaku-Lab
la cantidad disminuye hasta 29 estudiantes el cual representan al 16.67
% con lo cual podemos afirmar que ahora realizan al menos 1 vez
ejercicio durante desarrollo del area.
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Figura 84 . Realizacion de la actividad fisica del area de ciencia y tecnologia

En la Tabla 28, se observa un cuadro comparativo del pre - estudio y
post - estudio de la realizacién de actividad fisica el area de Ciencia y
Tecnologia destacando las mejoras en cuanto a los estudiantes que
nunca realizan actividad fisica se redujo en 17.45 % y se incremento la
cantidad de estudiantes que realizan actividad fisica al menos una vez a
la semana en un 10.92 % vy estudiantes realizan actividad fisica al

menos 2 veces a la semana en un 5.17 %.

Tabla 28.

Realizacion acerca del area de Ciencia y Tecnologia
Mas de 4
veces

Sin 33.91% 7.47% 4.60% 0.57% 3.45%
aplicativo
Con 16.67% 18.39% 9.77% 1.72% 3.45%
aplicativo

Diferencia -17.45% +10.92%  +5.17% +1.15% 0%

121



CONCLUSIONES

1. Se determind en cuanto al primer objetivo referido a la mejora de la motivacion
de los estudiantes hacia el 4rea de ciencia y tecnologia, en donde se obtuvo una
mejora significativa en el incremento de estudiantes motivados y muy motivados
de un 9.89 % y 7.47 % respectivamente. Ademas, una mejora en los estudiantes
nada motivados y poco motivados ya que se redujo en un 9.2 % y 7.47 %
respectivamente.

2. Se determiné en cuanto al segundo objetivo referido al incremento de la
satisfaccion de los estudiantes hacia el area de ciencia y tecnologia, en donde se
obtuvo una mejora de los estudiantes nada satisfechos y poco satisfechos ya
gque se redujo en un 1.73 % y un 9.19 % respectivamente. Ademas, un
incremento de un 12.64 % de los estudiantes muy satisfechos.

3. Se determiné en cuanto al tercer objetivo referido de fomentar la realizacion de
actividad fisica de los estudiantes durante el desarrollo de las actividades del
area de ciencia y tecnologia, en donde se obtuvo una mejora de los estudiantes
gue nunca realizaban actividad fisica ya que se redujo en un 17.45 %. Ademas,
hubo un incremento de un 10.92 % y 5.17 % de estudiantes que realizan
actividad fisica una vez y dos veces respectivamente durante el desarrollo de las
actividades del area.

4. Esta tesis ha demostrado que el aplicativo mdvil Yaku-Lab influencia
positivamente en la gamificacion del aprendizaje del area de Ciencia y
Tecnologia de la institucion Educativa Privada Bethel, ya que a través de la
encuesta se demostré un incremento de la motivacién, mejora de la satisfacciéon

y aumento de la realizacién de la actividad fisica.
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TRABAJOS FUTUROS

La implementacion de un moddulo dentro del aplicativo Yaku-Lab para los
docentes encargados del curso de Ciencia y Tecnologia proveerian una manera
mas eficaz de supervisar el progreso de los estudiantes asi servia como
herramienta de apoyo cuando los estudiantes estan fuera de clases.

La implementacion de retos nuevos con realidad aumentada es una buena
opcién para continuar incrementando la motivacion de los estudiantes ya qué
haria mucho mas interesante e inmersivo el desarrollo de un reto.

La implementacion de micro contenidos como videos de corta duracion y
atractivos para los estudiantes incrementaria mucho la satisfaccion de los
estudiantes al completar un reto ya que complementaria con mas informacién
importante al estudiante.

La implementacion de una caracteristica que permita contar los pasos que
damos facilitaria mucho en fomentar la actividad fisica. Ademas, a que a través
de eso podriamos proponer otros retos y retos grupales que permitan continuar

fomentando a la realizacion de actividad fisica fuera de un salén de clases.
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ANEXOS

Anexo 1. Encuesta de preestudio

1. Cadigo estudiante:

2. ¢;Como calificarias el nivel de motivacion gue te brinda la asignatura con los

temas v la forma de desarrollo?

(1: Nada motivado - 2: Poco motivado - 3: Neutro - 4: Motivado - 5: muy motivado)

1 2 3 4 5

Nada motivado O O O O O Muy motivado

3. ¢ 0ué tan satisfactoria consideras a la asignatura?

(1: Nada satisfecho - 2: Poco satisfecho - 3: Algunas veces satisfecho - 4: Satisfecho

- 5: Totalmente satisfecho)

1 2 3 4 5

Insatisfecho O O O O O Muyv satisfecho

4. ;Consideras que el temario v los materiales han sido comprensibles y

adecuados?
(1: Nada satisfecho - 2: Poco satisfecho - 3: Algunas veces satisfecho - 4: Satisfecho

- 5: Totalmente satisfecho)

1 2 3 4 5

Insatisfecho O O O O O Muy satisfecho

5. ¢Las tareas de la asignatura requieren que durante la semana realices

actividad fisica?

Nunca
1vez
2 veces

3 veces

O O O 0 O

Mas de 4 veces
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Anexo 2. Encuesta de postestudio

1. Cddigo estudiante:

2. ¢;Coémo calificarias el nivel de motivacidon que te brinda la asignatura con los

temas v la forma de desarrollo utilizando el aplicativo?

(1: Nada motivado - 2: Poco motivado - 3: Neutro - 4: Motivado - 5: muy motivado)

1 2 3 4 5

Nada motivado O O O O O Muy motivado

3. ¢ 0ué tan satisfactoria consideras a la asignatura con el aplicativo?

(1: Nada satisfecho - 2: Poco satisfecho - 3: Algunas veces satisfecho - 4: Satisfecho

- 5: Totalmente satisfecho)

1 2 3 4 5

Insatisfecho O O O O O Muyv satisfecho

4. ;Consideras que el temario v los materiales han sido comprensibles vy

adecuados utilizando el aplicativo?

(1: Nada satisfecho - 2: Poco satisfecho - 3: Algunas veces satisfecho - 4: Satisfecho

- 5: Totalmente satisfecho)

Insatisfecho O O O O O Muy satisfecho

5. ¢Las tareas de la asignatura requieren que durante la semana realices

actividad fisica utilizando el aplicativo?

Nunca
1vez
2 veces

3 veces

O O O OO0

Mas de 4 veces
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Anexo 3. Certificado de implementacién

ASOCU_&CION EDUCATIVA ADVENTISTA ANDINA CENTRAL

LEA“BETHEL"”

RUC. N° 20359847042

Jr. JOSE BALTA N2 456-PICHANAKI Teléfono 964103984
CODIGO MODULAR: INICIAL: 0758193 - PRIMARIA: 0739052 —
SECUNDARIA: 0558502

CERTIFICADO

El que al final suscribe la Institucién Educativa Privada Adventista Bethel de

Pichanaki
CERTIFICA:

Que, el sefior ANTONY NICOLAS HUAMAN ALIKHAN, identificado con
DNI N.° 73962071, en su condicion de estudiante de la Escuela Profesional de Ingenieria de
Sistemas e Informatica — Universidad Continental, realizé un estudio de pre-estudio y post-
estudio para la implementacion de una “Aplicacién movil como herramienta de apoyo para
la gamificacién del drea de Ciencia y Tecnologia en la Institucién Educativa Privada
Bethel” que permite influenciar de manera positiva en la motivacion, satisfaccion y realizacion
de actividad fisica en el area de Ciencia y Tecnologia.

Por lo que manifestamos nuestra conformidad con la ejecucion y los

resultados del estudio planteado ya que cumplié con nuestras expectativas.

Se expide el presente certificado para los fines que crea conveniente el interesado.

Atte.

LiiitPirector(a)
DNi N° 20660086

Pichanaki, 23 de noviembre de 2022
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Anexo 4. Estudiantes del colegio realizando actividades con el aplicativo movil
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