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RESUMEN

El Aprendizaje es un proceso que ha incentivado al hombre a recurrir a diferentes fuentes, como lo
son los Recursos Educativos Digitales teniendo multiples dificultades en el proceso, una de ellas es
la Gestion de los Recursos Digitales de los Estudiantes, donde los estudiantes tienen dificultades
como la demora en localizacion de Recursos Educativos Digitales y demora en compartir Recursos

Educativos Digitales.

Es por ello que el objetivo de la tesis fue determinar en qué medida el uso de un Aplicativo movil
mejorara el Proceso de gestion de los recursos digitales de los estudiantes de la Carrera de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad Auténoma del Perd. Se realizé un estudio explicativo,
donde la poblacion son todos los estudiantes del VIl ciclo de la carrera profesional de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad Auténoma del Perd, donde se utiliz6 SCRUM debido a que se adecua
mejor para el desarrollo de software. Permitiendo a los estudiantes contar con Aplicativo que les

proporcionard facilidades al momento de gestionar sus recursos.

Este estudio contdé con una muestra de 30 estudiantes siendo aleatoria - intencional. Cuyos datos
fueron recolectados mediante instrumentos como encuesta y ficha de observacion aplicado a dos
grupos diferentes: Una observacion y otro experimental, siendo el primero aplicado al inicio del
estudio vy, el segundo se realiz6 al final del mismo respetando la misma cantidad de la muestra en
distintos tiempos. Dentro de los estudios que se desarroll6 respecto a la investigacién se observo
mejoras significativas en cada punto que se considerd, siendo el tiempo para la localizacién de
Recursos Educativos Digitales, tiempo para compartir Recursos Educativos Digitales y el nivel de
satisfaccion. Se concluyd que la implementaciéon de un Aplicativo Mévil facilité la gestion de los

recursos digitales en consecuente los estudiantes aumentaron su nivel de satisfaccion.

Palabras clave: Aplicativo Movil, Gestion de los Recursos Educativos Digitales, Metodologia Agil,

Scrum.



ABSTRACT

Learning is a process that has encouraged men to resort to different sources, such as Digital
Educational Resources having multiple difficulties in the process, one of them is the Management of
Digital Resources of Students, where students have difficulties such as the delay in the location of

Digital Educational Resources and the delay in sharing Digital Educational Resources.

That is why the objective of the thesis was to determine to what extent the use of a mobile application
will improve the process of managing the digital resources of the students of the Systems Engineering
Career at the Universidad Auténoma del Perd. An explanatory study was carried out, where the
population is all students of the seventh cycle of the professional career of Systems Engineering of
the Universidad Autébnoma del Pert, where SCRUM was used because it is better suited for software
development. Allowing students to have an application that will provide facilities when managing their

resources.

This study had a sample of 30 students being random - intentional. Whose data were collected by
means of instruments such as a survey and observation sheet applied to two different groups: One
observation and another experimental, the first being applied at the beginning of the study and the
second was performed at the end of the study, respecting the same amount of the sample in different
times. Within the studies that were developed regarding the research, significant improvements were
observed in each point that was considered, being the time for the location of Digital Educational
Resources, time to share Digital Educational Resources and the level of satisfaction. It was concluded
that the implementation of a mobile application facilitated the management of digital resources,

consequently the students increased their level of satisfaction.

Keywords: Mobile Application, Management of Digital Educational Resources, Agile Methodology,

Scrum.
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INTRODUCCION

Esta investigacion abarca el desarrollo de un Aplicativo Mévil, cuya implementacion
y funcionamiento permitira a los estudiantes de la carrera de Ingenieria de Sistemas
poder gestionar sus recursos educativos digitales. La investigacion tiene como
principal objetivo generar nuevos conocimientos y dar solucion a problemas
especificos como cuando se empieza a obtener recursos educativos digitales se
presentan dificultades que hacen de este proceso de gestion sea muy tedioso. Es
por ello, la presente investigacion abarca el tiempo en localizacion de recursos
educativos digitales, tiempo para compartir recursos educativos digitales y el nivel
de Satisfaccion que influyen en el proceso de gestibn de recursos educativos
digitales. Con ello, mediante la propuesta poder mejorar significativamente estos

criterios y reducir la carga del estudiante al momento de gestionar sus recursos.

El Aplicativo Movil permite dar solucién dificultades como organizar, buscar y
compartir recursos educativos digitales. Ademas, logrando con ello la posibilidad de
proponer cambios en el proceso de gestion de recursos educativos digitales con

esta propuesta.

La hipotesis que se demuestra es si la implementacion de un Aplicativo Mévil facilita
la gestion de recursos educativos digitales de los estudiantes en la carrera
profesional de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Autonoma del Pera. Para
el desarrollo del Aplicativo Mévil se utilizé SCRUM. Se basa en la administracion del

proyecto generando un valor para el cliente presentando avances funcionales.

Con el proposito de hacer mas entendible la presente tesis, ha sido dividida en cinco

capitulos, cuyos contenidos son los siguientes:

En el capitulo I: Planteamiento Metodoldgico. - Se detalla todo referente al

planteamiento metodoldgico, pues involucra la definicion del problema, justificacion,

xiii



nivel de investigacion, objetivos, hipétesis, variables e indicadores, disefio de
investigacion y los métodos de recoleccion de datos.

En el capitulo Il: Marco Referencial. - Se detalla los antecedentes, teniendo como
referencias tesis, libros y articulos cientificos, y la parte teérica de la tesis, la
validacion del marco tedrico relacionado con las metodologias y modelos que se

estan usando para el desarrollo de la tesis.

En el capitulo Ill: Desarrollo del aplicativo movil. - Esta es la parte mas
importante de la tesis ya que se describe la parte de desarrollo de Framework

usando SCRUM vy las etapas ya definidas en el marco teorico.

En el capitulo IV: Andlisis e Interpretacion de los Resultados. - Se realiza la
prueba empirica para la recopilacion, andlisis e interpretacion de los resultados
obtenidos. En primer lugar, se describe la poblacién y muestra, seguidamente el tipo
de muestra, nivel de confianza. También se muestra el andlisis de los datos pre -
prueba y post - prueba. Los datos se muestran en tablas las cuales al término de
este capitulo seran analizadas y seguidamente se realizara la contratacién de la

hipotesis.
En el Capitulo V: Conclusiones y Recomendaciones. - Se muestran las
conclusiones y recomendaciones respecto a objetivos y acontecimientos durante la

investigacion.

Al final se presenta las referencias bibliogréficas, anexos, apéndices y el glosario de

términos.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO METODOLOGICO



1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.1. Situaciéon Problematica

Realidad Mundial

En el ambito de la formacién y en particular en la docencia universitaria se apoya en
las tecnologias de la informacion como herramienta de difusién de la informacion de
tipo formativo y como soporte para el proceso de aprendizaje. En este sentido existen
un conjunto de problemas abiertos entre los que se encuentra el problema de la
creacion de materiales educativos digitales de calidad. Los formatos usados para crear
materiales educativos digitales son muy variados, desde formatos basicos como pdf,
word, o power point hasta formatos mas complejos como los basados en el estandar
SCORM. La variedad de formatos muestra que aun no se ha encontrado el mejor
medio de almacenar la informacion con fines formativos o también podria interpretarse
que es necesario disponer de diferentes medios de almacenar la informacion para
adaptarse mejor al perfil de aprendizaje de cada estudiante y de cada autor de material.

(Sarasa, Pampillon y Rueda, 2016)

Realidad Nacional

Uno de los problemas que mas preocupa en la Educacion Peruana, ya sea publica o
privada, es el rendimiento de los estudiantes. Esta es una inquietud que no es ajena a
los directivos, docentes, alumnos y comunidad educativa en general. De alli la
importancia de hacer el presente trabajo de investigacion. Las mas recientes
investigaciones sefialan, que una de las principales dificultades del estudiante del nivel
superior es el desconocimiento de las modalidades de estudio, imprescindibles para
aprender y comprender. Pues el bajo rendimiento académico surge debido a que el
alumno no sabe estudiar, puesto que no organiza sus actividades ni posee métodos
de trabajo ni técnicas de estudio adecuados que le permita la comprensién del

aprendizaje. (Ramirez, 2015, p.9)



Realidad Empresarial

En la Universidad Autonoma del Pera S.A.C., en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes se promueve el uso de diversas herramientas como lo es su Campus
Virtual, en los cuales lo estudiantes pueden acceder a diversas funcionalidades como
también a sus Recursos Académicos fundamentales para su proceso de aprendizaje,
esta herramienta con respecto a estos Recursos, solo se les permite descargarlos y
adjuntar trabajos a presentar, de modo que, el estudiante usa diversas herramientas
para poder gestionar todos estos recursos académicos, lo que genera en su mayoria
de veces, inconvenientes y demoras en el estudiante a la hora de realizar una
blusqueda de contenido especifico como proyectos o ejercicios realizados, entre otros,
de modo que se necesita una herramienta que de mayor flexibilidad al estudiante con
respecto a sus Recursos Académicos permitiéndoles (almacenar, ordenar, buscar e

interactuar con contenido existente) para mejorar su proceso de aprendizaje.

Ubicacion
La investigacion, se realizara en la Universidad Autbnoma del Pert S.A.C.; ubicada en

la Panamericana Sur Km. 16.3 Mza. a Lote. 06 - Villa El Salvador

O EHF S/

Mercado 5 de Diciembre ™ Pegutsa

(') =

Universidad Auténoma del Peru

Fna Sy,

Figura 1. Mapa de ubicacién de la Universidad Autonoma del Perd S.A.C

Adaptado de “Ubicaciéon de Auténoma del Perd” por Google Maps, 2017



1.1.2. Definicion del Problema

En la Universidad Autébnoma del Peru, los alumnos de la carrera de Ingenieria de
Sistemas presentan una problematica respecto a los recursos educativos digitales que
generan en base a las asignaturas dictadas. Una encuesta realizada a los estudiantes
de la universidad Autonoma del Pert en base a su proceso de gestion de recursos
académicos digitales muestra que el: 46% de los estudiantes tardan 30 min en localizar
de recursos educativos digitales, 51% de los estudiantes tardan 30 min en compartir
recursos educativos digitales y 60 % de los estudiantes tienen una satisfaccion media
con respecto al proceso de gestion de los recursos educativos digitales.

Problemas especificos:

- Demora en localizacion de Recursos Educativos Digitales

- Demora en compartir Recursos Educativos Digitales

- Insatisfaccion del Estudiante

1.1.3. Enunciado del Problema

A partir de la fundamentacion del problema expuesto, se llega a la siguiente pregunta
de investigacion:

¢ En qué medida el uso del Aplicativo movil facilitaré la gestion de los recursos digitales
de los estudiantes de la Carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad
Auténoma del Peru?

1.2 TIPO Y NIVEL DE LA INVESTIGACION

1.2.1. Tipo de la Investigacion

Aplicada:

Esta investigacion fue de caracter Aplicada porque se utiliz6 conocimientos de la
Metodologia Scrum y desarrollo de Software para desarrollar una aplicacién que dé
solucion a los problemas presentados en el proceso de gestion de los Recursos
Educativos Digitales.

1.2.2. Nivel de la Investigacion

Explicativa

Esta investigacion fue de caracter explicativa porque se busco ver la influencia de una
variable independiente (Aplicativo Mavil) sobre un variable dependiente (Procesos

Académicos).



1.3 JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

1.3.1. Justificacion Teodrica

Este estudio permite la generacion de nuevos conceptos relacionados con la gestion
de recursos educativos digitales usando un aplicativo movil. De alli que los
conocimientos que se generan aportan a las teorias existentes sobre gestion de
materiales didacticos.

Aun cuando, el propésito del estudio es generar reflexion y debate académico, da lugar
a la confrontacion de la teoria sobre recursos educativos con el uso de una herramienta

Aplicativo Movil que facilita la gestion de materiales didacticos. (Ramirez, 2015)

1.3.2. Justificacién Metodolégica

Dentro de los métodos agiles, Scrum es el método mas utilizado por estar
especialmente enfocado en el manejo de proyectos y por haber demostrado
efectividad en el desarrollo de proyectos de software de pequefia y mediana escala.
(Scott, Rodriguez, Soria y Campo, 2013)

1.3.3. Justificacion Practica

Este estudio que utiliza como problema la dificultad para gestionar correctamente los
recursos académico digitales plantea una solucion préactica, en la que el alumno oriente
su esfuerzo en la adquisicién de recursos educativos digitales y se apoye en el uso de
un Aplicativo Mévil que mediante sus funcionalidades pueda organizarlos segun ciclos,
asignaturas y sesiones y acceder a ellos en cualquier momento y lugar. Esta facilidad
tecnologica ayuda a mejorar el proceso de gestion de recursos académicos digitales
para los estudiantes porque pueden generar conocimiento y reflexionar de forma critica
en torno a determinada tematica, asi como construir conocimiento de manera
compartida. (Diaz, Sola y Trujillo, 2015)

1.4 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.4.1 Objetivo General

Determinar en qué medida el uso de un Aplicativo movil mejorara el Proceso de gestion
de los Recursos Educativos Digitales de los estudiantes de la Carrera de Ingenieria de

Sistemas de la Universidad Autbnoma del Perd.



1.4.2 Objetivos Especificos

Determinar en qué medida el uso de un Aplicativo Mdévil reduce el tiempo de
localizacion de Recursos Educativos Digitales.

Determinar en qué medida el uso de un Aplicativo Mévil reduce el tiempo de
compartir Recursos Educativos Digitales.

Determinar en qué medida la implementacién de un Aplicativo Movil incrementa la

satisfaccion del Estudiante.

1.5 HIPOTESIS

La implementacién de un Aplicativo Mévil, aplicando la metodologia SCRUM, influye

significativamente en el proceso de Gestion de los Recursos Educativos digitales de

los estudiantes de la Carrera de Ingenieria de Sistemas del area de Académica de la

Universidad Auténoma del Perd.

1.6

VARIABLES E INDICADORES

1.6.1 Variable Independiente

Aplicativo Movil.

1.6.2 Variable Dependiente

Proceso de gestion de los Recursos Educativos digitales.
INDICADORES

A.

a)

Conceptualizacién

Variable independiente: Aplicativo Movil

Tabla 1
Conceptualizacion de Indicador de Presencia y Ausencia

Indicador: Presencia — Ausencia

Descripcién: Cuando indique No, es porque no existe Aplicativo Moévil en la
Universidad Auténoma del Pert y aun se encuentra en la situacién actual del
problema. Cuando indique Sl, es cuando se aplicé el Aplicativo Movil en la

Universidad Autbnoma del Peru, esperando obtener mejores resultados.




b) Variable Dependiente: Proceso de gestion de los Recursos Educativos
digitales

Tabla 2
Conceptualizacion de Indicadores de la Variable Dependiente

Indicadores Descripcion

Tiempo en localizacion de recursos Es el tiempo que dura la localizacion

educativos digitales de los recursos educativos digitales.
Tiempo para compartir recursos Es el tiempo que dura el compartir
educativos digitales recursos educativos digitales.
Es el grado de calidad con la que se
Nivel de satisfaccién del estudiante mide al estudiante que refleja en

realizar mas rapido sus actividades.

Variables
B. Operacionalizacion

a) Variable Independiente: Aplicativo Movil.

Tabla 3
Operacionalizacién de Indicador de Variable Independiente
Indicador Indice
Presencia — Ausencia Si, No

b) Variable dependiente: Proceso de gestion de los Recursos Educativos digitales
Tabla 4

Operacionalizacion de Indicadores de Variable Dependiente

Indicadores indice Unidad de Unidad de
Medida Observacion
Tiempo en [Menos de 15 min, 15 Segundos Reloj
localizacion de min,
Recursos
Educativos 30 min, 1 Hora,
Digitales Més de 1 Hora]
Tiempo para [Menos de 15 min, 15 Segundos Reloj
compartir min,
Recursos
Educativos 30 min, 1 Hora,
Digitales




Més de 1 Hora]

Nivel de [Nada Satisfecho, Nivel Estudiante
satisfaccion del Insatisfecho, Medio Satisfaccion del Encuesta
Estudiante Satisfecho, Satisfecho, Estudiante

Totalmente satisfecho]

1.7 LIMITACIONES DE LA INVESTIGACION

Temporal: El presente trabajo de investigacion se realiza durante el periodo
comprendido entre el mes de agosto de 2017 hasta julio del 2018.

Espacial: El presente trabajo de investigacion se llevaréa a cabo en la Universidad
Auténoma del Peru - a Nivel Nacional.

Conceptual: EI presente trabajo de investigacion tiene como delimitacion
conceptual la metodologia SCRUM.

1.8 DISENO DE LA INVESTIGACION

G. 0; X 0O,

Dénde:

G. : Grupo experimental, conformado por el Proceso de gestion de los recursos
educativos digitales de la Universidad Auténoma del Perq.

0,: Son los valores de los indicadores de la variable dependiente en la Pre-Prueba.
X: Tratamiento, estimulo o condicion experimental. (Aplicativo Movil).

0,: Son los valores de los indicadores de la variable dependiente en la Post-

Prueba (Después de implementar la solucion).

Descripcién

Se trata de la comparacion de un grupo experimental (G,.) conformado por un nimero

representativo de actividades del Proceso de gestion de los recursos educativos

digitales, a sus indicadores de Pre-Prueba (0,), se le administra un estimulo o

tratamiento experimental, Aplicativo M6vil como estimulo (X) para solucionar los

problemas del Proceso de gestion de los recursos educativos digitales, luego se

espera que se obtenga (0,). Los datos de pre y post prueba (04 y 0,) estan en funcion

a los indicadores que estan definidos.



1.9 TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA RECOLECCION DE LA INFORMACION

a) Teécnicas e Instrumentos de la Investigacién de campo.
Tabla 5

Técnicas e Instrumentos de Investigacion de Campo

Técnicas Instrumentos
1. Observacion Directa. ° Fichas de Observacion
— Estructurada APENDICE I

“‘Ficha de Observaciéon de Tiempo
empleado en localizar Recursos
Educativos Digitales”

APENDICE IV

‘Ficha de Observacion de Tiempo
empleado en Tiempo empleado en

compartir Recursos Educativos

Digitales”
2. Aplicacion de Cuestionario. . Cuestionario (documento)
— Cerrado APENDICE IV

“Encuesta al estudiante”




CAPITULO Il

MARCO REFERENCIAL



2.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

En este contexto presentaremos investigaciones realizadas sobre Aplicativo Movil,
gue servirdn como antecedentes para esta tesis.

2.1.1 Pregrado

a) Autor: Chiliquinga Garcia, Anderson Israel

Titulo: MATERIAL DIDACTICO PARA EL AREA DE MATEMATICA Y SU
INFLUENCIA EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE NINOS Y NINAS DEL
PRIMER ANO DE EDUCACION BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “GABRIELA
MISTRAL” DE LA CIUDAD DE LATACUNGA, EN EL ANO 2016

Afo: 2017

Correlacion:

Buscd como objetivo principal establecer el disefio de material didactico, que
permita mejorar la enseflanza de una manera innovadora, para el area de
matematicas, en el primer afio de educacion bésica de la Unidad Educativa
“Gabriela Mistral”, en la ciudad de Latacunga, provincia de Cotopaxi. Establecer
como influye el uso de material didactico en el area de mateméatica, como
herramienta que permita potencializar el proceso de ensefianza - aprendizaje de
nifios y nifias del primer afio de educacion basica, en la Unidad Educativa “Gabriela
Mistral” de la ciudad de Latacunga.

Procedié a elaborar un producto que pudiera satisfacer la necesidad que tiene la
institucién, que es un material didactico tridimensional con el cuél se lograra que los
estudiantes no se cansen en la clase de matematica y que, por el contrario, los
contenidos sean motivadores y agradables a la vista.

Se llegd a la conclusion de que el Uso de Material didactico en el area de
Matematica influye en el proceso de ensefianza — aprendizaje de los nifios y nifias
del primer aino de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Gabriela
Mistral” de la ciudad de Latacunga, ademas el disefio editorial y técnico de material

didactico debe guardar estricta relacion con la teoria y conceptos matematicos.

El desarrollo de objetivos forma parte del aporte para la presente investigacion.
(Chiliquinga, 2017)
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b) Autor: Garcia Ocampo, Carlos Fernando

Titulo: IMPLEMENTACION DE UN SOFTWARE COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA PARA EL PROCESO DE FOMENTO A LA LECTURA EN
ESTUDIANTES DE GRADO CUARTO DE EBS DEL CENTRO EDUCATIVO
BYRON GAVIRIA

Ano: 2015

Correlacion:

El proyecto busco como objetivo principal incidir en los procesos de lectura mediante
la programacion, implementacion y evaluacion de un software para el fomento a la
lectura, utilizando la narrativa de “La Coleccion Semilla” del MEN (Ministerio de

Educacion Nacional).

Procedio a crear un archivo con todos los registros de los alumnos, que permita la
comprension de informacion de manera didactica para su desarrollo cognitivo y asi
obtener un resultado previo a la implementacion del software, comparacion clases

y comparacion clases magistrales.

Concluyo que la relacion con respecto al uso de las TIC en el aprendizaje, ha sido
positiva, pues favorece al estudiante en su proceso de comprension y lectora
logrando que se sientan cautivados por el trabajo en el aula de clases. (Garcia,
2015).

C) Autor: Gutiérrez Murillo, Leydy Vanessa
Jaramillo Montoya, Jaimar Daniel
Titulo: ESTUDIO DE FACTIBILIDAD PARA LA IMPLEMENTACION DE UNA
APLICACION EN DISPOSITIVOS MOVILES COMO MEDIO DE INFORMACION
ACADEMICA EN LA UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DE PEREIRA
Afo: 2014
Correlacion:
El proyecto buscd como objetivo principal desarrollar un Aplicativo Mévil que permita

el flujo de informacion académica y la comunicacion constante teniendo en cuenta
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la necesidad de esta, en especial cuando se presentan anormalidades académicas
donde los estudiantes y profesores deben coordinar las diferentes actividades,
ausencias, cambios o recuperaciones de las clases.

Se procedid a analizar la tendencia del uso que dan los estudiantes y profesores a
las aplicaciones en teléfonos inteligentes proponiendo funciones para la aplicacion
propuesta segun los resultados obtenidos de la investigacion.

Se concluye en base a entrevistas que se lograron hacer a los docentes de que hay
necesidad existente de capacitacion en el uso de herramientas digitales, ya que
algunos docentes mayores de 50 afios reconocieron pedir ayuda algunas veces a
sus compafieros mas jovenes en la digitacién de notas, por otra parte, algunos
docentes jovenes también reconocieron la ignorancia frente a la creacidén de paginas
web, blogs entre otras ayudas para apoyar su labor de ensefianza. (Gutiérrez y
Jaramillo, 2014)

d) Autor: Aguirre Chacoén, Luis Teodoro
Sinche Ricra, Huber Jhon
Titulo: DISENO DE UNA APLICACION MOVIL PARA LA CONSULTA ACADEMICA
DE LA FIIS-UTP
Afo: 2013

Correlacion:

El proyecto buscé como objetivo principal disefiar un aplicativo movil que sea capaz
de poder realizar las mismas funciones de un portal web con la diferencia de que la
informacion pueda ser revisada mucho mas rapida, en cualquier lugar y tiempo que
el usuario lo solicite, buscando satisfacer los requerimientos de los usuarios de
manera mas rapida gracias al disefio de la aplicacion.

Se procedi6 a desarrollar una aplicativo permitiendo que el alumno puede acceder
a sus datos académicos de todas las asignaturas en que esta matriculado en
cualquier lugar y en cualquier momento a través de su movil. (Aguirre y Sinche,
2013).
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2.1.2 Postgrado

Maestria

a) Autor: Pilar Paucar Miranda

Titulo: ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE, MOTIVACION PARA EL ESTUDIO Y
COMPRENSION LECTORA EN ESTUDIANTES DE LA FACULTAD DE
EDUCACION DE LA UNMSM”

Ano: 2015

Correlacion: Busco como objetivo principal Establecer la relacion que existe entre
las Estrategias de aprendizaje, la Motivacion para el estudio y la Comprension
lectora en los estudiantes de la Facultad de Educacion de la UNMSM.

Procedié a utilizar un disefio descriptivo correlacional, con una muestra de 290
estudiantes de todos los ciclos académicos, a quienes se les aplic6 dos
instrumentos de evaluacion: el MSLQ (Motivated Strategies For Learning
Questionnaire) de Paul Pintrich y la Prueba CLP Formas Paralelas de Felipe

Alliende, Mabel Condemarin y Neva Milicic.

Llegando a la conclusién de que existen correlaciones significativas y positivas entre
las Estrategias de aprendizaje, la Motivacion para el estudio y la Comprension
lectora en esta muestra de estudiantes. Los analisis estadisticos efectuados
permiten concluir que las variables en estudio estan correlacionadas
significativamente.

Los desarrollos de objetivos forman parte del aporte para la presente investigacion.
(Paucar, 2015).
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Doctorado

a) Autor: Maria José. Javaloyes Saez

Titulo: ENSENANZA DE ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE EN EL AULA.
ESTUDIO DESCRIPTIVO EN PROFESORADO DE NIVELES NO
UNIVERSITARIOS

Afo: 2016

Correlacion:

Busco como objetivo principal conocer la ensefianza de estrategias de aprendizaje
en los colegios y en las aulas, el modo de hacerlo y los factores que afectan a esta
ensefianza.

Procedié a elabor6 y validé un cuestionario y se aplic6 a una muestra de 594
profesores de niveles educativos no universitarios (primaria, secundaria,

bachillerato y formacion profesional) de todo el territorio nacional.

Llego a la conclusién en las aulas la ensefianza de estrategias de aprendizaje es
poco sistematica. La experiencia, el sexo del docente, la formacién recibida, la
metodologia del centro, la materia que imparten y la etapa educativa repercuten en
la ensefianza de estrategias. Las estrategias de organizacion, motivacién y
adquisicién son las que se ensefian con menor frecuencia.

El cuestionario realizado forma parte del aporte para la presente investigacion.
(Javaloyes, 2016)

b) Autor: Paloma Llabata Pérez

Titulo: UN ENFOQUE DE COMPLEJIDAD DEL APRENDIZAJE. LA
METODOLOGIA COOPERATIVA EN EL AMBITO UNIVERSITARIO

Afo: 2016

Correlacion:

Buscd como objetivo principal conocer cudles son los enfoques de aprendizaje
adoptados por alumnos universitarios del segundo curso del Grado de Educacion,

determinar la modificacion sufrida por los enfoques a lo largo de un semestre en dos
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grupos de alumnos de segundo curso de los grados de Educacion Infantil y
Educacion Primaria.

Procedié a revisar el estado de las propuestas metodolégicas en la actualidad,
describiendo y analizando lo que se ha venido a denominar metodologias activas,
si bien todo ello se considera a la luz de los cambios propuestos tanto en el
paradigma de ensefianza y aprendizaje en la Universidad como en los roles del
docente y del alumno.

Llegando a la conclusion que entre los dos grupos (pretest y el postest) no han
existido diferencias significativas, por o que de entrada no parece que se pueda
asociar los cambios significativos y positivos al aprendizaje cooperativo. No
obstante, opina que el hecho de haberse presentado diferencias significativas
dentro del grupo experimental entre el pretest y el postest si podria explicarse, al
menos en parte, por la metodologia desarrollada, aungue no necesariamente por la
dimension de grupo.

El desarrollo de objetivos forma parte del aporte para la presente investigacion.
(Llabata, 2016)

Articulo cientifico
a) Autor: Patricio Ricardo Humanante Ramos

Francisco José Garcia-Pefialvo

Miguel Angel Conde-Gonzalez
Titulo: PLES EN CONTEXTOS MOVILES: NUEVAS FORMAS PARA
PERSONALIZAR EL APRENDIZAJE
Ano: 2016
Correlacion:
Busco como obijetivo principal presentar una posible estructura de disefio y uso a
nivel universitario de los mMPLE (Mobile Personal Learning) desde el contexto movil
Environment). Procedidé a proponer un disefio de estructura, donde el estudiante
esta en el centro del proceso de aprendizaje otorgandole libertad al momento de
seleccionar los recursos disponibles en la red que mas se adapten a sus

preferencias, necesidades y estilos de aprendizaje.
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Llego a la conclusion que la implementacién de los mPLE de acuerdo al modelo
propuesto, es factible de realizar gracias a la variedad de herramientas y servicios
de la Web 2.0 disponibles. Ademas, su gestién y mantenimiento se les podria hacer
desde los mismos dispositivos. Esto es posible ya que la mayor parte de
herramientas de uso comun (facebook, twitter, youtube, etc.) han sido optimizadas
para dispositivos moviles. El disefio de estructura de los mPLE forma parte del

aporte para la presente investigacion. (Humanante, Garcia y Conde, 2016)

b) Autor: Francisco Javier Diaz

Alejandra Schiavoni

Maria Alejandra Osorio

Ana Paola Amadeo

Maria Emilia Charnelli
Titulo: INTEGRACION DE PLATAFORMAS VIRTUALES DE APRENDIZAJE,
REDES SOCIALES Y SISTEMAS ACADEMICOS BASADOS EN SOFTWARE
LIBRE. UNA EXPERIENCIA EN LA FACULTAD DE INFORMATICA DE LA UNLP
Afo: 2012
Correlacion:
Busco como objetivo principal La integracion de distintas plataformas en el ambito
académico para aumentar la disponibilidad de los recursos y mejorar la interaccion
entre los distintos actores que intervienen.
Procedio a implementar la comunicacion entre la plataforma Moodle con un conjunto
de herramientas diversas como lo es el repositorio DSpace para consultar y acceder
a los recursos en forma directa, la red social Twitter en pos de mejorar la interaccion
con los alumnos usuarios de la plataforma educativa y el sistema de administracion
de alumnos SIU-guarani
Llegando a la conclusion de que la comunicacion entre diferentes plataformas
facilita el intercambio, integracion y reutilizacién de recursos educativos que han
sido desarrollados en plataformas y herramientas heterogéneas.El desarrollo de
objetivos forma parte del aporte para la presente investigacion. (Diaz, Schiavoni,
Osorio, Amadeo y Charnelli, 2012)
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C) Autor: Pilar, Nufiez Delgado

Maria, Santamarina Sancho
Titulo: PRERREQUISITOS PARA EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LA
LECTURA Y LA ESCRITURA: CONCIENCIA FONOLOGICA Y DESTREZAS
ORALES DE LA LENGUA
Afio: 2014
Correlacion:
BuscO como objetivo principal detallar qué conocimientos previos, es decir, qué
prerrequisitos se consideran fundamentales para iniciar los procesos de lectura y
escritura de forma eficaz.
Procedié a una revisidn exhaustiva de la literatura al respecto, se ha pretendido
delimitar el concepto de prerrequisito para, posteriormente, detallar cuales de ellos
son claves para iniciar al alumnado en tales aprendizajes. En nuestro caso,
otorgaremos una atencion especial al desarrollo de las habilidades orales de la
lengua y de la conciencia fonolégica, sin descuidar, el resto de prerrequisitos que
ayudaran, sin lugar a dudas, no solo a mejorar el aprendizaje de la lectura y la
escritura en el alumnado, sino el resto de aprendizajes que adquiera a lo largo de

su crecimiento y desarrollo.

Llegando a la conclusion que antes del inicio formal de la lectura y la escritura,
independientemente del sistema educativo vigente, se han de trabajar dichos
prerrequisitos cuya finalidad principal es proporcionar informacién acerca de la
secuencia posterior del desarrollo de la lectura y la escritura; con ello, se podran
identificar a los estudiantes que presentan retrasos o déficits en este desarrollo y
que, por ende, necesitaran de una intervencién temprana que prevenga de futuras

dificultades en el proceso.

El desarrollo de objetivos forma parte del aporte para la presente investigacion.

(NUfAez y Santamarina, 2014)
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2.2 MARCO TEORICO

2.2.1 Proceso de gestion de los Recursos Educativos Digitales

Proceso de gestion de los recursos educativos digitales es administrar los
contenidos y las actividades para el aprendizaje de un tema en particular;
considerando actividades como calendarizar, organizar y ordenar recursos;
facilitando enormemente la incorporacion de conceptos e ideas a la hora de
estudiar. (Cardenas, Diaz, 2014)

Los materiales didacticos o recursos educativos pueden clasificarse bajo varios
criterios: por su presentacion fisica, por su formato, por su nivel de abstraccién, por
Su persistencia, por su granularidad o por los objetivos cognitivos que promueve.

(Aguilar, Ayala, Lugo y Zarco, 2014).

La evolucion de las plataformas se relaciona con la especializacion de los Content
Management System (CMS) que ha transcurrido por tres fases. En la primera fase,
el software se utiliza fundamentalmente para la gestion de contenidos educativos
en la web. Estos eran los mas béasicos debido a que carecian de apoyo en tiempo
real. Su propdsito es la creacién y gestién de informacion en linea como: textos,
imagenes, graficos, videos, sonido, entre otros. Ademas, se caracteriza por no
poseer herramientas elaboradas de colaboracion como son los foros, chats o

diarios. (Infantes, Pareja y Silva, 2015).

En una segunda fase aparecen los Learning Management System (LMS) que
proporcionan la actualizacion, mantenimiento y ampliacién de los contenidos del
entorno a través de la colaboracién de multiples usuarios. Estos contenidos, que a
su vez estan direccionados al aprendizaje y la educacion, se caracterizan por su
capacidad de integrar una serie de herramientas y recursos necesarios para disefar
e impartir programas de formacion a través de Internet. (Infantes, Pareja y Silva,
2015).
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Dentro de la tercera y actual fase se encuentran los Learning Content Management
System (LCMS) estos son llamados plataformas en hibridacion por integrar las
funcionalidades de los CMS y LMS; personalizan los recursos de cada usuario al
gestionar sus contenidos de manera rapida, sencilla y eficiente, resolviendo las
limitaciones de las anteriores plataformas. Aqui se pueden generar materiales de
manera colaborativa debido a la flexibilidad, interactividad y adaptabilidad a los

cambios y reestructuraciones de las plataformas. Infantes, Pareja y Silva. (2015).

2.2.2 Contenidos Educativos Digitales

Los contenidos educativos digitales pueden ser animaciones, presentaciones,
simuladores, evaluaciones de aprendizajes, actividades de aprendizaje,
enciclopedias, imagenes, esquemas, mapas conceptuales, manuales, entre otros.
La amplia variedad de materiales digitales que pueden usarse con fines educativos
dificulta hacer definiciones precisas que al mismo tiempo incluyan o aplique a todos
los materiales educativos y la vez los diferencie de otros contenidos, pues
practicamente cualquier archivo digital puede usarse con fines didacticos. En este
grupo se encuentran las imagenes, los esquemas, los textos, las diapositivas, el
audio y los videos que pueden usarse con fines educativos. Este grupo se generé a
partir de la necesidad de digitalizar los materiales impresos que eran la base de la
ensefianza hasta antes de la aparicién de la computadora. Su propiedad distintiva
es gue los archivos pueden manejarse de forma independiente pues su relacién con
otros archivos se determina a partir de la forma de uso, solo dependen del soporte
fisico y de la compatibilidad entre el archivo y el software de visualizacién o acceso.
Los criterios para la evaluacion de materiales impresos pueden ser adaptados para
aplicarse a libros de textos digitales. Las adecuaciones tienen que considerar el
nivel de interaccién que los hipervinculos afiaden. (Aguilar, Ayala, Lugo y Zarco,
2014).

20



2.2.3 Moodle

Moodle dispone de una serie de funcionalidades que hacen posible gestionar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en una actividad formativa, refiriéendonos con
ello a la posibilidad de gestionar el seguimiento de un curso mediante la finalizacién
de actividades, la configuracion del acceso a los materiales mediante las
restricciones de disponibilidad y los agrupamientos, la gestion de competencias en
el entorno virtual, o los sistemas de reconocimiento como las insignias digitales o
badges. (Romero, Sola, y Trujillo, 2015)
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Figura 2. Entorno Moodle. Adaptado de “Entorno Moodle” por Universidad Inca Garcilaso de la
Vega, 2017.

2.2.4 M-Learning

El m-Learning se basa fundamentalmente en el aprovechamiento de las tecnologias
moviles como base del proceso de aprendizaje. Por tanto, es un proceso de
ensefianza y aprendizaje que tiene lugar en distintos contextos (virtuales o fisicos)
y/o haciendo uso de tecnologias moviles. La importancia del m-Learning en la
actualidad y las perspectivas crecientes de su implantacién radican en primer lugar,
en las ventajas derivadas de sus caracteristicas técnicas, y, en segundo lugar, a

gue es un sistema de aprendizaje que involucra tecnologias (dispositivos, redes,
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software) extendidas a nivel global en mayor o menor medida, tal como

examinaremos en lineas posteriores. (Cantillo, Roura, Sanchez y Sanchez, 2012)

Las caracteristicas tecnolégicas asociadas al m-Learning son:

» Portabilidad, debido al pequefio tamafio de los dispositivos.

» Inmediatez y conectividad mediante redes inalambricas.

» Ubicuidad, ya que se libera el aprendizaje de barreras espaciales o temporales.

» Adaptabilidad de servicios, aplicaciones e interfaces a las necesidades del
usuario. También existe la posibilidad de incluir accesorios como teclados o

lapices para facilitar su uso. (Cantillo, Roura, Sdnchez y Sdnchez, 2012).

2.2.5 B-learning

El blended-learning (aprendizaje combinado), mayormente conocido como
Blearning. Es una “modalidad que conjunta tanto actividades en linea (e-learning)
como presenciales, siempre planificadas. Tiene como ventajas el aprovechamiento
del tiempo y el espacio, es decir, para realizar las actividades no es necesario que
los estudiantes se encuentren en un mismo lugar y momento, por ejemplo, se
pueden combinar multiples materiales basados en tecnologia y las sesiones
presenciales (cara a cara), ambos para potenciar el proceso de ensefianza-

aprendizaje. (Portillo, 2017)

2.2.6 Aplicativo Movil

Las aplicaciones maviles son aquellas que fueron desarrolladas para ejecutarse en
dispositivos moviles. El término mévil se refiere a poder acceder a los datos, las
aplicaciones y los dispositivos desde cualquier lugar. Para desarrollar software de
este tipo se tiene que tener en cuenta ciertas restricciones que tiene el hardware de
estos dispositivos, como por ejemplo que son de dimensiones reducidas, tienen bajo
poder de cOmputo, escasa capacidad de almacenamiento, ancho de banda limitado,
etc. Algunos ejemplos de aplicaciones moviles son: mapas y navegacion, busqueda,
juegos, mensajeria, aplicaciones empresariales. (Enriquez y Casas, 2013)

Una aplicacion mévil es un software escrito para dispositivos moviles que realiza
una tarea especifica, como un juego, un calendario, un reproductor de musica, etc.

Un APP es una aplicacion informatica que podria o no poseer una Interfaz de
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usuario, la cual puede ser instalada en dispositivos inteligentes Smartphone,
usualmente se encuentran disponibles en plataformas de distribucion propietarias
de los Sistemas Operativos moviles, estas apps ayudan en una labor concreta ya
sea de caracter profesional o de entretenimiento, en su mayoria dependen de

Internet o una conexién a una Base de Datos.

2.2.7 Sistemas operativos para dispositivos Moéviles Inteligentes.

De acuerdo a los datos actuales de las ventas de terminales, los sistemas operativos
para los dispositivos moviles que dominan en el mercado son Android, iOS,
Windows Phone 7, BlackBerry OS y Symbian OS. A continuacion, sus principales

caracteristicas de las plataformas mencionadas.

BlackBerry OS

El sistema operativo BlackBerry OS, nace de la mano de la empresa canadiense
RIM (Research In Motion) y comparte nombre con su linea de teléfonos inteligentes
lanzados al mercado en 1999. Las principales caracteristicas de este sistema
operativo se concentran en el mercado de negocios ya que es una de las
plataformas en proveer correo electrénico en tiempo real, al momento de la llegada
de otros sistemas operativos, BlackBerry afiade otras caracteristicas a su sistema
operativo como la capacidad multimedia, pantallas tactiles y otros elementos que
podemos encontrar en sus competidores. A este sistema operativo lo que lo hace
diferente y su principal caracteristica es que los servicios de datos pasan por los
servidores de RIM, dando mejor comprension de la informacion que, ademas, viaja

cifrada por la red, obteniendovelocidad y seguridad.

Symbian OS

Symbian es el sistema operativo moévil que mas éxito comercial ha tenido si
atendemos a la cantidad de dispositivos que se han vendido. En sus origenes,
Symbian es controlado por varias empresas, entre todas intentan cooperar para
avanzar rapidamente hacia el entonces incipiente mundo de los teléfonos
inteligentes, pero con el paso de los afios es la compafiia sueca Nokia la principal

encargada del desarrollo del sistema operativo.
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Windows Phone 7

Anteriormente llamado Windows Mobile es un sistema operativo mévil compacto
desarrollado por Microsoft, y disefiado para su uso en teléfonos inteligentes y otros
dispositivos moviles. Windows Phone hace parte de los sistemas operativos con
interfaz natural de usuario. La mayor ventaja de este sistema es la de cualquier
producto de Microsoft: compatibilidad, facilidad de uso, integracion con los sistemas

Windows.

Android

Es un sistema operativo basado en Linux y orientado a dispositivos moviles, como
teléfono inteligente y Tablet. Fue desarrollado inicialmente por Android Inc., una
firma comprada por Google en el 2005. Android tiene una gran comunidad de
desarrolladores escribiendo aplicaciones para extender la funcionalidad de los
dispositivos. Google Play es la tienda de aplicaciones en linea administrada por
Google, aunque existe la posibilidad de obtener software externamente. Los

programas estan escritos en el lenguaje de programacion Java.

i0S

Anteriormente denominado iPhone OS es un sistema operativo movil de Apple
desarrollado originalmente para el iPhone, y que permite instalar aplicaciones de
forma muy sencilla a través de la App Store.

A continuacion, se realizara un analisis detallado de la plataforma para la ejecucion

de este proyecto.
Tabla 6

Cuadro comparativo de las Plataformas

Sistema L o _
) Descripcion Aportes positivos Aportes negativos
operativo
Esta basado en una En definitiva, al ser Hoy en dia uno de
Android version modificada del desarrollado de forma los aspectos
kernel de Linux, y es el abierta, se trata de negativos de Android
sistema operativo de una ventaja tanto es su fragmentacion:
Google, actualmente es para los que Precisamente en la
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i0S

uno de los sistemas desarrollan sus

variedad de
operativos en alza del aplicaciones como terminales esta su
mundo y se distribuye en para sus usuarios. punto negativo; al
numerosos dispositivos de  Puedes personalizar haber tanta
diferentes marcas. tu teléfono al maximo diversidad de
y modificar funciones terminales con
del teléfono diferentes
simplemente caracteristicas,
instalando una existen
aplicacion. diferentes tipos de

pantallas, diferentes
tipos de velocidades
El sistema de Apple
es bastante mas
cerrado que el de sus
Algunos aspectos _
- ) competidores,
positivos segun el
punto de vista: Buen

disefio, funcionalidad,

siendo mas
restrictivo en las

- publicaciones de las
facilidad de uso y una

_ aplicaciones, y
] variedad de _
Esta basado en una o . manteniendo un
_ aplicaciones y juegos ]
variante del kernel de MAC . control mucho mas
enorme lo convierten _
OS Xy es la apuesta de la exhaustivo de
en un referente (como ,
marca Apple para sus _ lo que se publica, lo
. - ventajas podemos
dispositivos IPhone.

_ que puede ser tanto
decir que posee una

_ una ventaja para
de las tiendas de

o algunos como una
aplicaciones y

_ ) desventaja para
juegos mas grandes

otros, no permitiendo
del mundo (App

ninguna modificacion
Store)).

del sistematal y
como lo tienen

creado.
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Anteriormente llamado

Windows Mobile es un

sistema operativo movil

Windows compacto desarrollado por

Phone Microsoft, y disefiado para
Su uso en teléfonos

inteligentes (Smartphones)
y otros dispositivos

moviles.

El sistema gréfico es
sencillo y muy
agradable, aunque
tenemos que
acostumbrarnos, y
mas nos vale, pues el
nuevo Windows 8
tiene un parecido
enorme con este
sistema. Un disefio
moderno, practico,
atractivo y con
caracteristicas
innovadoras han
sorprendido ya a mas
de uno. Windows
Phone cuenta con
una gran inversion y
se ha disefiado para
competir con los mas
grandes: el resultado
es un sistema

moderno y capaz.

La variedad de
moéviles
con Windows Phone
no es tan amplia
como la que ofrecen
Android o Symbian,
aunque esta en
crecimiento. Por otra
parte, al llegar algo
mas tarde a la
primera divisién del
firmamento movil, la
cantidad de
aplicaciones
disponibles en estos
momentos es baja,
aunque estan
facilitando el trabajo
a los desarrolladores
para llenar el hueco

rapidamente.

Adaptado por “Comparacion de Sistemas Moviles” por Ciencia Edu, 2012

Pagina Web

Las paginas web son documentos que pueden contener textos, imagenes, videosy,
en resumen, contenidos digitales y/o aplicaciones que pueden ser visualizador por
un usuario web. Por lo tanto, se puede decir que las paginas web, son como un
libro, este supuesto libro debe contener una portada o pagina inicial, un indice o
menu, diferentes capitulos o paginas principales y los datos del autor o la pagina de
contacto. Asi que cuando entro en la pagina principal de un sitio web (conjunto de
paginas web), es como si fuera la portada de un libro, desde donde puedo acceder

a las paginas principales de sitio web navegando por el menud. (Amelotti, 2012).
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Lenguajes de programacién

Un lenguaje de programacion es un convenio entre personas que puede definirse
como un conjunto de reglas o normas que permiten asociar a cada programa
correcto un calculo que sera llevado a cabo por un ordenador (sin ambigiiedades).
Por lo tanto, un lenguaje de programacion es un acuerdo acerca de como se debe
interpretar el significado de los programas de dicho lenguaje, muchas veces
confundido con los compiladores, intérpretes o con los entornos de desarrollo de
software. (Urefia, 2010)

HTML

Es un lenguaje para describir el contenido de los documentos de la web. Utiliza una
sintaxis especial que contiene marcadores (conocidos como “elementos”) que
rodean al texto que hay dentro del documento para indicar a los agentes de usuario
como deben interpretar esta parte del documento. (Norman, 2008)

JavaScript

Es un lenguaje interpretado basado en guiones que son integrados directamente en
el cédigo HTML. El cédigo es transferido al cliente para que este se interprete al
cargar la pagina. Con JavaScript no pueden crearse programas independientes. La
primera version de este lenguaje aparecio con el navegador Netscape 2.0 en 1995,
con el nombre original de LiveScript y soportando gran cantidad de las instrucciones
que tiene en la actualidad. La version JavaScript 1.1 se disefi6 con la llegada de las
versiones 3.0 de los navegadores e incorporo algunas funcionalidades nuevas como
el tratamiento dindmico de imagenes y la creacion de arrays. Es esta version la
primera que se incorpora al explorador de Microsoft. En los navegadores 4.0 de
Microsoft y Netscape se incorpor0é ya un intérprete para una nueva version del
lenguaje, el JavaScript 1.2. Con esta version se inicia un proceso de diferenciacion
en algunos aspectos de la implementacion en los 2 navegadores, proceso que
culminaria con el nacimiento de JScript, nombre con el que Microsoft denomina a
su version de JavaScript. En la actualidad Microsoft ha desarrollado su JScript.net.
(Cobo, Gomez, Pérez y Rocha, 2005)
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PHP
Es un lenguaje interpretado del lado del servidos que surge dentro de la corriente
denominada codigo abierto (open source). Se caracteriza por su potencia,
versatilidad, robustez y modularidad. Al igual que ocurre con tecnologias similares,
los programas son integrados directamente dentro del codigo HTML. Su principal
ventaja es su caracter multiplataforma. Por otro lado, este fue disefiado para ser
menos confuso y mas estricto, pero sin perder flexibilidad. En definitiva, es uno de
los lenguajes mas utilizados actualmente en el desarrollo de aplicaciones web y
viene experimentando constante crecimiento en su nivel de utilizacién en Internet.
(Cobo, Gomez, Pérez y Rocha, 2005)

Hosting

Significa Alojamiento u Hospedaje. La informacion alojada estd contenida en
servidores que deben contar a su alrededor con una infraestructura tanto técnica
como humana, que permita que la informacion que contiene el servidor esta segura,
y que esté disponible para los usuarios que la necesitan en las condiciones que
defina la empresa propietaria de esa informacion. Este término es independiente de

entornos Internet — aplicaciones o contenidos web, servidores de correo electrénico.

2.2.8 Metodologia SCRUM
2.2.8.1. Definicién

Se define a SCRUM, como una coleccién de procesos para la gestién de proyectos,
que permite centrarse en la entrega de valor para el cliente y la potenciacion del
equipo para lograr su maxima eficiencia, dentro de un esquema de mejora continua.
La gestion de proyectos agil con SCRUM deriva de mejores practicas de negocios
en empresas como Toyota, Fuji-Xerox, Honda y Canon. Toyota consigue
habitualmente cuatro veces la productividad y 12 veces la calidad de los
competidores. (Marifio y Alfonzo, 2014)
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Figura 3. Metodologia SCRUM para desarrollo de Software.Adaptado de “Metodologia SCRUM
para el desarrollo de Software” por SOFTENG,2018

2.2.8.2. Roles de Scrum
El entendimiento de los roles y las responsabilidades definidas es muy importante
para asegurar la implementacion exitosa de los proyectos Scrum. Los roles de

Scrum se dividen en dos categorias:

1. Roles centrales—Los roles centrales son aquellos que obligatoriamente se
requieren para crear el producto del proyecto, estan comprometidos con el proyecto,
y por ultimo son los responsables del éxito de cada sprint del proyecto y del proyecto
en su totalidad. (SCRUMstudy, 2016)

2. Roles no centrales—Los roles centrales son aquellos que no son
obligatoriamente necesarios para el proyecto Scrum, y pueden incluir miembros de
los equipos que tengan interés en el proyecto, pero que no tienen ninguna funcion
formal en el equipo del proyecto. Ellos pueden interactuar con el equipo, pero no
son responsables del éxito del proyecto. Los roles no centrales también deben

tenerse en cuenta en cualquier proyecto de Scrum. (SCRUMstudy, 2016)

Roles centrales

Hay tres roles centrales en Scrum que en ultima instancia llevan la responsabilidad
de cumplir con los objetivos del proyecto. Los roles centrales son el propietario del
producto, el Scrum Master y el equipo Scrum. En conjunto se les conoce como el
equipo principal de Scrum. Es importante tener en cuenta que, de estos tres roles,

ningun rol tiene autoridad sobre los otros. (SCRUMstudy, 2016)
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1. Propietario del producto

El propietario del producto es la persona responsable de maximizar el valor del
negocio para el proyecto. Este rol es responsable de articular los requisitos del
cliente y de mantener la justificacion del negocio del proyecto. El propietario del
producto representa la voz del cliente.

De manera similar al rol del propietario del producto en un proyecto, pudiera haber
un propietario del producto del programa o un propietario del producto de la cartera,

para un programay una cartera, respectivamente. (SCRUMstudy, 2016)

2. Scrum Master

El Scrum Master es un facilitador que asegura que el equipo Scrum esté dotado de
un ambiente propicio para completar con éxito el desarrollo del producto. EI Scrum
Master guia, facilita e imparte practicas de Scrum a todos los participantes en el
proyecto, elimina los impedimentos que enfrenta el equipo, y asegura que se estén
siguiendo los procesos de Scrum. Debe tenerse en cuenta que el rol de Scrum
Master es muy diferente a la funcién que desempefia el director de un proyecto en
un modelo de Cascada tradicional de gestién de proyectos, en el que el director del
proyecto trabaja como gerente o lider del proyecto. EI Scrum Master sélo funge
como un facilitador y esta en el mismo nivel jerarquico que cualquier otra persona
en el equipo Scrum cualquier persona del equipo Scrum que aprenda a facilitar
proyectos Scrum puede convertirse en el Scrum Master de un proyecto o sprint. De
manera similar al rol de Scrum Master en un proyecto, también pudiera haber un
Scrum Master del programa o un Scrum Master de la cartera, para un programa y

una cartera, respectivamente. (SCRUMstudy, 2016)

3. Equipo Scrum

El equipo Scrum es un grupo o equipo de personas que son responsables de la
comprension de los requerimientos del negocio que se especifican por el propietario
del producto, de la estimacion de las historias de usuarios y de la creacion final de
los entregables del proyecto. (SCRUMstudy, 2016)
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Figura 4. Roles de Scrum - Descripcién General.Adaptado de “Roles de Scrum” por SCRUMstudy,
2016

Roles no centrales

Los roles no centrales son aquellos roles que no son obligatoriamente necesarios
para el proyecto Scrum y pueden no participar en el proceso de Scrum. Sin
embargo, es importante tener conocimiento sobre estos roles no centrales, ya que
podrian desempefiar un rol importante en algunos proyectos de Scrum.

Los roles no centrales pueden incluir los siguientes:

Socio(s)

El(los) socio(s) es un término colectivo que incluye a los clientes, usuarios y
patrocinadores, que a menudo interactian con el propietario del producto, el Scrum
Master y el equipo Scrum para proporcionarles las entradas y facilitar la creacion

del producto del proyecto, servicio, 0 cualquier otro resultado. El(los) socio(s)
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influyen en el proyecto a lo largo del desarrollo del mismo. Los socios también
pueden desempefiar un rol en los procesos importantes de Scrum tales como el
desarrollo de épica(s), la creacion de la lista priorizada de pendientes del producto,

la realizacion del plan de lanzamiento y la retrospectiva del sprint.

Cliente

El cliente es la persona o la organizacion que adquiere el producto, servicio o
cualquier otro resultado del proyecto. Para cualquier organizacion, dependiendo del
proyecto, puede haber tanto clientes internos (es decir, dentro de la misma

organizacién), como clientes externos (es decir, fuera de la organizacion).

Sprint

El evento clave de scrum para mantener un ritmo de avance continuo es el sprint:
el periodo de tiempo acotado (“time-box”) de duracibn maxima de 4 semanas,
durante el que se construye un incremento del producto. El incremento realizado
durante el sprint debe estar terminado, esto es: completamente operativo y Gtil para
el cliente, en condiciones de ser desplegado o distribuido. (Menzinsky, Lopez y
Palacio, 2016)
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CAPITULO Il

IMPLEMENTACION DEL APLICATIVO MOVIL



3.1. ESTUDIO DE FACTIBILIDAD
3.1.1 Factibilidad Técnica

La presente tesis es viable técnicamente, pues se cuenta con la tecnologia y los
equipos para poder llevar a cabo el Aplicativo Movil que se plantea, ademas se
dispone de herramientas como libros, documentos, internet, y equipos de cémputo
necesarios para dar el funcionamiento e implementacion al Aplicativo Movil.
Después de realizar la respectiva evaluacion técnica con el proveedor de hosting,

se eligié un plan de hosting, denominado Hosting Premium.

A. Hosting: Un hosting es tener espacio en el disco duro de un servidor, el cual
estd preparado con los programas necesarios para que se pueda cargar un
Aplicativo Movil y usar ese mismo espacio para los correos. El hosting donde se
alojara el aplicativo Movil tiene las siguientes caracteristicas:

1. Numero ilimitado de sitios web

2. Espacio en disco SSD ilimitado

3. Ancho de banda ilimitado

4. Bases de datos MySQL ilimitadas

5. Usuarios FTP ilimitados

6. Cuentas de correo electronico ilimitadas
7. Easy Website Builder

8. Potente Panel de control

9. Administrador de acceso facil de usar
10. Velocidad optimizada 2X WordPress

B. Plataforma de Software: El software necesario que se utilizara para el

desarrollo del Aplicativo Mdvil es que se muestra en la Tabla 7:
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Tabla 7

Plataforma de Software

N° Tipo Descripcion

1 Sistema operativo Microsoft Windows 10

2 Sistema Gestor de Base de datos MySQL Version 4.7.7

3 Hosting Hosting Premium

4 Lenguaje de Programacion PHP 7.0 / Java JDK8 HTML
JavaScript

5 Librerias Bootstrap / JQuery

6 Framework de desarrollo Laravel 4.2

Lista de Software necesarios para el desarrollo del proyecto.

3.1.2 Factibilidad Operativa

Esta tesis es factible operativamente, porque se tiene el conocimiento del proceso
de gestion de los recursos educativos digitales en la Universidad Autbnoma del
Per, ademéas de los conocimientos necesarios para el desarrollo del Aplicativo

Movil se cuenta con la aprobacion de la Universidad Autonoma del Perda.

A. Recurso Humano: Los recursos humanos necesarios para el desarrollo e
implementacion de la solucion informatica (Aplicativo Mévil) son los que se muestran

a continuacion en la Tabla 8
Tabla 8

Recursos Humanos necesarios para el desarrollo del proyecto.

N° Cargo Funcion

Encargado de llevar acabo el desarrollo,
1 Desarrollador mantenimiento y actualizaciones del sistema de la
mano con el Disefiador.
o Encargado de realizar el disefo digital y la
2 Disefiador o o
estructura del Aplicativo Movil.
Encargado de llevar acabo las pruebas de
3 Tester ] _ o o
funcionalidad del Aplicativo Movil.
Administrador de Encargado de llevar acabo las consultas y reportes

Base de Datos de la base de datos
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3.1.3 Factibilidad Econémica

Tabla 9

Presupuesto del Proyecto

PRESUPUESTO DEL PROYECTO

JEFE DE PROYECTO: PRESUPUE
RESERVA TOTAL
WFEWEFW STO
FECHA DE -
INICIO: TOTAL '
26,244.00
10/08/17
CATEGORI RECURS UNIDAD DE PRECIO CANTID AL
A O MEDIDA UNIT AD
Honorario
s del S/.
Cargo _ Mes 09 S/. 18,000.00
Investigad 2,000.00
or
Hojas
Bond Paquete -
S/. 8.00 02 S/. 16.00
Tamano Millar
Ad
Lapicero Unidad S/. 1.00 02 S/. 2.00
Lapiz Unidad S/. 0.50 02 S/. 1.00
Materiales Cuaderno Unidad S/. 2.50 02 S/. 45.00
Engrapad .
Unidad S/. 5.50 02 S/. 11.00
or
Folder
_ Unidad S/.0.50 06 S/. 3.00
Manila
Perforador Unidad S/. 6.00 02 S/.12.00
Tinta Unidad S/. 15.00 04 S/. 60.00
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Consultoria

Hosting
Play Store

Hardware

Software

Asesor de
proyecto
Asesor de
Programa

cion

Hosting
Play Store

Computad
ora de
escritorio
Dispositiv
0s moviles
USB 16
gigabytes
Impresora
multifuncio

nal

PHP
MySQL
Bizagi 2.0
Licencia
Microsoft
office
2016
Licencia
Windows
10

Mes

Mes

AR

AR

Unidad

Unidad

Unidad

Unidad

Unidad
Unidad
Unidad

Unidad

Unidad

S/. 200.00

S/. 600.00

S/. 130.00
S/. 75.00

S/.
1200.00

S/. 500.00

S/. 45.00

S/. 500.00

S/. 400.00

S/. 250.00

01

01
01

02

02

02

01

01
01
02

01

01

S/. 400.00

S/. 600.00

S/. 130.00
S/. 75.00

S/. 2400.00

S/. 1000.00

S/. 90.00

S/. 500.00

S/. 800.00

S/. 500.00




Energia

o Mes S/. 50.00 10 S/. 500.00
o eléctrica
Servicios
Accesos a
Mes S/. 35.00 10 S/. 350.00
Internet
Movilidad Pasajes Mes S/. 30.00 02 S/. 60.00
Total S/. 26,035.00
Contingencia 3% S/. 781.05
Total, presupuesto S/. 26,816.05

3.2. MODELAMIENTO DE NEGOCIO

3.2.1 Datos Generales de la Empresa

La Universidad Autonoma del Pera (UA) es una universidad privada peruana
ubicada en el distrito de Villa El Salvador de la ciudad de Lima. Fue fundada el 15
de diciembre de 2007. Durante la creacién del proyecto el compromiso fue crear
una universidad que integre modernidad, innovacion y excelencia. La Universidad
Auténoma del Peru es una institucion orientada a brindar sus servicios educativos
a la poblacién del cono sur de lima y a todos los sectores distribuidas alrededor de
esta.

Visién: Ser reconocida por su calidad académica y su compromiso con la

investigacion e innovacion.
Misién: Formamos profesionales integros como agentes de cambio comprometidos

con el desarrollo sostenible, la investigacion e innovacion; mediante propuestas

educativas de calidad.
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3.2.2 Descripcion del Modelo de Negocio
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Figura 5. Organigrama de la Universidad Autonoma del Pert. Adaptado de

“Pagina web” por Universidad Auténoma del Pert, 2017



3.2.3 Descripcion de los Procesos de Negocio

o
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Figura 6. Flujograma del Proceso de gestion de los Recursos Educativos

Digitales de los Estudiantes de la Universidad Auténoma del Pert AS-IS.
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En la Tabla 11, se muestra los indicadores encontrados y su dato promedio actual

(antes de implementar el aplicativo movil).

Tabla 10
AS—-ISyTO-BE

AS - IS

TO BE

Demora en localizacion de recursos
educativos digitales
Demora en compartir recursos

educativos digitales

Insatisfaccion del estudiante

Disminuir el tiempo en localizacion de
recursos educativos digitales
Disminuir el tiempo en compartir
recursos educativos digitales
Aumentar el nivel de satisfaccion del

estudiante

Tabla 11

Datos actuales de los indicadores

Indicador

Datos de Pre-Prueba (Promedio)

Tiempo en localizacion de recursos
educativos digitales
Tiempo para compartir recursos
educativos digitales

Nivel de satisfaccion del estudiante

2226,3 segundos

838,5 segundos

Medio Satisfecho
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Figura 7. Flujograma del Proceso de gestion de los Recursos Educativos Digitales de los

Estudiantes de la Universidad Auténoma del Pert TO-BE.
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3.2.4 Actores del Negocio

Tabla 12
Actores que participan en el Proceso de Gestion de los Recursos Digitales

Actor Descripcion

Es aquel responsable de dictar clases y compartir
Docente o o
recursos académicos digitales a los alumnos.

Es aquel responsable de gestionar recursos académicos
Alumno .
digitales.

3.2.5 Servicios y Clientes

Tabla 13
Servicios y Clientes de la Universidad Auténoma del Pert

Servicios al Estudiante Clientes

e Bienestar Universitario

e Centro de informacion

e Centro de Especializacion de Tecnologias
de Informacion y Sistemas

e Centro de Idiomas

e Centro de Atencion al estudiante

y e Estudiantes
e Centro de Atencion al postulante

. . e Personal
e Finanzas al estudiante o _
] Administrativo
e Gradosy titulos
_ e Personal Docente
e Oportunidades Laborales
e Laboratorio y Material Didactico
e Programa de especializacién avanzada
e Posgrado
e Registros Académicos
e Servicio de Matricula en Linea — Portal de

Matricula Autbnoma

Adaptado de “Pagina Web de la Universidad Autdbnoma del Perd” por Universidad Auténoma del Peru, 2017
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3.2.6 Stakeholders Internos y Externos

Tabla 14
Stakeholders Internos y Externos

Stakeholders Internos Stakeholders Externos

e Gerencia General

e Gerencia Administrativa y Finanzas
e Rectorado

e Vicerrectorado Académico

e Secretaria General

e Direccion de Planificacion y

Desarrollo Institucional

e Direccion de calidad Institucional e SUNAT

e Direccion de calidad académica e SUNEDU

e Direccion de Marketing e SEDAPAL

e Direccion de Gestion del talento e Luz del Sur
humano e Movistar

e Direccién de Tecnologia de e Ministerio de Educacion
informacion e MINTRA

e Direccién de Logistica y patrimonio e CONAFU

e Direccién de infraestructura y e Banco de Crédito

Servicios Generales
e Direccién de Contabilidad y Finanzas
e Direccién de Investigacion
e Direccién de posgrado
e Departamento de Extension
Universitario
e Facultad de Ingenieria y Arquitectura

e Direccion de Formacion General
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Figura 8. Stakeholders internos y externos de la Universidad

Autonoma del Perd. Adaptado de “Stakeholders internos y externos”

por Universidad Auténoma del Peru, 2017
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3.2.7 Cadenade Valor

B|nILIELW
SOLUE[23 - JE|MIIUNDBIE 53| ELOIS2L0Ud LIQIDBLLIOYL|
R| e |l | e | et | omie |REme | e
UQIIUSYY w sopeSanua SCpel 2 Q3552 w |3 eawzpese Ju=l I 20 UQIRNGLESI] -
SOLUE[I3 ap jUBIpnIse UDITEIUSLO w ’ A uoepiea saopaaacad
SOJUIINIOP BLSIN w .
ap 0 0J15152Y u |2 BjnaLeLw s3que|nysod LIQDE3IaA 2p UoDEN|EA] »
uondaza 2P Q415153 2P 015183 ‘Uoindasa
i de UITEILISA, - poRsEay - P ONSE3Y ol Ha
SOTNLIL
; OoINAAYIY
A : MOISINGOY NOIDCINOEd
LA ERY Yanvs oS OH1SI9TH FOvd1M3 OLNIIAIDILSYEY
-150d 30 ¥2LLSI1200 30 Y2520
SANOIDYHIdO

SOAIEIISIUIUDE SONPOWY =
NOIZYWECANT 30 SYI20T0N23L 30 NOI223410

sojuaiwuEnbas ap uoeneA .
OLNIIWNIDALSYEY

[eucsiad [2p UDIJEIEIIUCD A UDDI2ES W
SONYINNH S054N2334

SCJ3(IUBLLY SOPRIS3 3P UCIDRIOTET
SYZNYNIA

2]USID 2P S2PEPIS3IAU SE| JENILSPI ied oUIDIUS 3P SOIPNISS 2P UCIDRIOGE] W

MOI22341a

Figura 9. Cadena de Valor de la Universidad Autbnoma del Peru.

Adaptado de “cadena de valor” por Universidad Auténoma del Peru, 2017
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3.2.8 Procesos de Negocios
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Figura 10. Procesos del Area Calidad Académica
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3.3. METODOLOGIA SCRUM
3.3.1 Actores

.

AN

Usuario

Product

Owner

Scrum
Master

;
4

/

Figura 12. Actores de la Metodologia Scrum

Definicion de Roles del Proyecto

Tabla 15
Definicién de Roles del Proyecto

Definicion de Roles del Proyecto

N.©° ROL
1 Scrum Master
2 Product Owner
3 Desarrollador (es)
4 Disefador
Tester

Administrador de Base de

Datos

PERSONA
Todco Escalante, Kensy
Torres Llanos, Alan Jahir
Todco Escalante, Kensy
Torres Llanos, Alan Jahir
Todco Escalante, Kensy
Todco Escalante, Kensy

Torres Llanos, Alan Jahir




SCRUM MASTER
Se encargara de administrar el proceso del proyecto, su planificacion, coordinacion
con el equipo y realizar un seguimiento e informes del progreso del proyecto, en

términos de calidad, costo y plazos de entrega.

Y

Realiza la planificacion todas las actividades generales del proyecto.
Acepta o rechaza los resultados del trabajo del equipo.
Responsable de promover los valores y normas de SCRUM.
Remueve impedimentos.

Se asegura de que el equipo es completamente funcional y productivo.

YV V V V V

Permite la estrecha cooperacion en todos los roles y funciones.

PRODUCT OWNER
Se encargaréa de crear la lista de funcionalidades del sistema, planificar el inicio de
cada sprint y la revision del producto al término de cada sprint para determinar si se

cumplié con todas las funcionalidades.

EQUIPO

Las principales funciones son:

> Comprometerse al inicio de cada sprint desarrollar todas las funcionalidades
en el tiempo determinado.

> Son responsables de entregar un producto a cada término del Sprint.

> Definir como van a realizar el desarrollo del sistema.

3.3.2 Andlisis de Requerimientos del sistema

Historias de Usuario

Las historias de usuarios que se realizaran fueron desarrolladas en conjunto con los
usuarios involucrados en el proceso de gestion de recursos educativos digitales
para el desarrollo del proyecto. Los cuales se clasificaran por modulos. Para la
estimacion de los datos se tomo los siguientes criterios. Se utilizé la técnica Planning
Poker para determinar el esfuerzo de cada tarea, para ello se utilizaron las cartas

con los siguientes valores:
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4

Figura 13. Cartas de Planning Poker

Estimacién de Importancia
Se estimo la prioridad en base a las necesidades del Product Owner, quien dara su
determinaciéon utilizando la técnica de Planning Poker en funcion a valores

establecidos: Alta, Media y Baja.

Alta Media Baja

Figura 14. Cartas Planning PAker para estimar Importancia.
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Lista inicial de Epicas (Backlog)

Tabla 16 )
Lista inicial de Epicas (Backlog)
Rol Tarea Objetivo
N.° Como <tipo de . . Para que pueda <logar algun
. Quiero <realizar alguna tarea> T
usuario> objetivo>

1 Todos los usuarios

2 Todos los usuarios

3 Todos los usuarios

4 Alumno
5 Alumno
6 Administrador
7 Administrador

Registrar en el Sistema
Iniciar Sesion

Visualizar la Interfaz de Usuario

Mantenimiento de Recursos
Educativos
Digitales
(Adjuntar, Descargar, Buscar, Compartir
y Eliminar)

Mantenimiento Amigo
(Afadir, Visualizar)

Mantenimiento Alumno (Crear, Editar,
Eliminar)

Reportes
(Alumno, Recursos Educativos
Digitales)

Poder iniciar sesiéon en el sistema

Ingresar al Sistema

Interactuar con el sistema segun el tipo
de usuario

Gestionar Recursos Educativos

Digitales

Gestionar Amigos

Gestionar Alumnos

Obtener estadisticas sobre Alumno o
Recursos
Educativos Digitales
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Arquitectura del Sistema
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Figura 15. Arquitectura del Sistema
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Base de Datos

M © 1519639654, upfil archivo) B © u519639654_ugfil arch. usu
¢ arch_cod - int(11) \,_: 2 usu_cod - int(11)

@ arch_nom : varchar(500) [ /% @ arch_cod : int(11) \
@ arch_format : varchar(10) /| @ arus_time : datetime

2 tarch_cod : int(11)
| tarch_tipo - varchar(30)

"2 sh_cod - int(11)

@ sh_estado : char(2)
' # arch_cod : int(11)
4 usu_pro - int(11)

# usu_ami - int(11)
'@ sh_time - datetime

¥ © u519639654_upfil share|

ﬂa 1519639654 ugfil-tipo..; archlvo

>
>
|

@ arch_etiqueta - varchar(150) | /| @ arus_estado : varchar(2) |
# cur_cod : int(11) P / '@ arus_eliminado : datetime

‘@ arch_sesion - varchar(2) | -
# tarch_cod : int(11)

/ g £ 4519639654 upfil. curso|
/ | @ cur_cod  int(11) |

|J cur_nombre : varchar(150)\
; '@ cur_ciclo : varchar(2)

K /
\\m & 1519639654, upfil usuario| /

@ usu_cod : int(11) P
£ usu_nom : varchar(30) |
@ usu_ape : varchar(30)

@ usu_email - varchar(150) |
'@ usu_id : varchar(150)

i usu_pass : varchar(50) ‘
@ usu_status : varchar(2)

¥ © u519639654. upfil amigos|
4 4 usu_cod : int(11)

‘ @ am_time : datetime

€ 4 usu_am - int(11)

'@ am_cod - int(11)

Figura 16. Modelo de Base de Datos
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Lista de Historia de Usuario

Tabla 17
Lista de Historias de Usuario por orden de Importancia (BACKLOG)
: . : o Puntos de .
N.° Modulo Historia de Usuario Prioridad : . Sprint N.°
Historia
1 Mddulo de Registro Registrar Usuario Alta 4
2 Modulo de Acceso Iniciar Sesion Alta 4 Sprint 1
3 Modulo de Inicio Visualizar la Interfaz de Usuario Alta 6
Mantenimiento de Recursos
Educativos
4 . Digitales Alta 8
Modulo Alumno (Adjuntar, Descargar, Buscar, Sprint 2
Compartir y Eliminar)
5 Mantenimiento Amigo .
(Afiadir, Visualizar) Media 6
Mantenimiento Alumno (Crear,
6 Editar, Eliminar) Alta 4
Médulo Administracion Reportes Sprint 3
(Alumno, Recursos .
7 : Baja 8
Educativos
Digitales)
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Tareas de las Historia de Usuario

Tabla 18
Tareas de las Historia de Usuario
) Historia de
N.°  N.°sprint . Tareas
Usuario
Crear la base de datos
1 Registrar Usuario Crear interfaz de registro y conectar
a la base de datos
Sprint 1 o _ Crear interfaz de login
2 Iniciar Sesion . .
Validar campos (usuario y password)
3 Visualizar la Interfaz  Crear vista de bienvenida
de Usuario Generar mensaje personalizado
Mantenimiento de
Recursos Crear vistas de los recursos digitales
Educativos Configurar el muestreo de los
4 Digitales recursos compartidos
(Adjuntar,
Sprint 2 Descargar, Buscar, ] .
_ Configurar sesiones y cursos
Compartir y
Eliminar)
. Mantenimiento Crear cédigo QR
Amigo Crear vista de amigos afadidos
(Afadir, Visualizar)  Configurar el aiadir amigos
o Crear vista de alumnos
Mantenimiento _
Registro de campos en BD
6 Alumno (Crear, o
_ o Modificacion de campos en BD
Editar, Eliminar) L _
_ Eliminacion de registro en la BD
Sprint 3 _
Reportes Crear vista de reportes
. (Alumno, Recursos  Configuracion de filtros

Educativos

Digitales)

Actualizacién de vista de reportes
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3.3.3 Definicion de los Sprints

En la tabla anterior se puede apreciar la definicion de los Sprints, para el proyecto
se considera 2 desarrolladores, 20 dias por mes. Cada sprint tiene una duracion de

4 semanas.
3.3.4 Planificacion de los Sprints

Para el desarrollo de cada Sprint se planificé revisiones y entregables para validar
los avances obtenidos del desarrollo programado y asi generar de manera
retrospectiva las acciones de mejora para los siguientes desarrollos.

Para validar la funcionalidad o conformidad de la elaboracion de cada historia de
usuario, se vio reflejado en el informe de cierre de cada Sprint, indicando las fechas

de validacion.

Herramienta

N /
/4|—\ (4|—\ N /4|—\
1 Kickoff 2 Sprint 1 # 3 Sprint 2 { 4 Sprint 3
- J N J N / 8 J
T Ty e — ~ Ty
1.1 Planificacién 2.1 Registrar 3.1 Mantenimiento 4'.1 .
. de Recursos Mantenimiento
de Scrum Usuario Educativos Digital Al
S ) S ) |_Educativos Digitales | umno )
S — e oY T
L2 Bl [ ) 3.2 Mantenimiento
la Pila del 2.2 Iniciar Sesién ’ iz 4.2 Reportes
L producto J . J (8 J . J
Y ( o N
1.3 Disefio de 2.3 Visualizar la
— Prototipos Interfaz de
Iniciales Usuario
—_ \ /

Figura 17. Estructura de division del Trabajo
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Velocidad del Proyecto

Tabla 19
Velocidad del Proyecto
Equipo Scrum Todco Torres
Jornada Laboral 8 horas 8 horas
Horas de trabajo por dia 4 4
Horas de trabajo por semana 20 20
Semanas por Mes 4 semanas 4 semanas
Total, de horas 80 horas 80 horas
Total, de dias laborables 10 dias 10 dias
Total dias disponibles para el proyecto 20 dias

El tiempo de dedicacién que se le dara al proyecto y las horas de trabajo designadas
a cada miembro del equipo Scrum, sumado con reuniones y algunos periodos cortos
de tiempo designados a alguna distraccion pero que estan siendo consideradas en
la estimacion del proyecto. El Product Owner da un factor de dedicacion del 70%
del tiempo comprendido para el mismo. De acuerdo con esto, se realizara la

estimacion de la velocidad para el desarrollo del Proyecto.

Tabla 20
Velocidad del Proyecto
Total de dias Factor de Velocidad de
X =
disponibles Dedicacion Proyecto
20 X 70% = 14
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Planificacion del Sprint 1

Tabla 21
Planificacién del Sprint 1

) ) ) o Puntos de _
N.° Modulo Historia de Usuario Prioridad _ . Sprint N.°
Historia
1 Médulo de Registro Registrar Usuario Alta 4
2 Médulo de Acceso Iniciar Sesion Alta 4
Sprint 1
Modulo de Inicio Visualizar la Interfaz de
3 . Alta 6
Usuario
Total de Puntos
de Historia del 14

Sprint 1:
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Criterios de Aceptacion del Sprint 1

Tabla 22

Criterios de Aceptacion del Sprint 1

Enunciado de la Historia

Criterio de Aceptacion

Objetivo
Tarea ara que
Rol Como  Quiero b uega Criterio de Resultado /
N.° <tipode  <realizar <p|0 rar Aceptacion Contexto Evento Comportamiento
usuario> alguna g (Titulo) esperado
tarea> algn
objetivo>
Para , Cuando el usuario
Cuando ingresa : Se procede al
poder ) ingresa como )
. al sistema S registro en la
. hacer Registrar minimo 4
Todos los  Registrar i (Alumno, base de datos
. . usos del Usuario en L caracteres
usuarios Usuario sistema base de datos administrador) y
. se procede a Cuando el usuario  No se procede al
segun registrar ingresa menos de registro en la
PErmisos 4 caracteres base de datos
Para Cuando ingresa  Cuando un usuario
- : . Acceso al
participar al sistema ha sido . .
. sistema segun el
en el (Alumno, previamente .
. e : perfil
Todos los Iniciar proceso . . administrador) y registrado
. 2 Realizar Login ;
2  usuarios Sesion  de gestion se logue segun
de usuario y Cuando no ha sido No tendra acceso
recursos contrasefa registrado al sistema
correspondiente
Realizar , , Cuando se ,
Interactuar  Visualizar la . . Cuando un usuario .
Todos los la Interfaz visualizar el Vera la interfaz
. con el Interfaz de se logueo :
usuarios de ) : entorno del . : correspondiente
. sistema Usuario : satisfactoriamente
Usuario sistema
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Sprint 1

Anélisis

O

Registrar Usuario

i

<<includesx=

mmmmm =

T
e

Iniciar Sesidn

O

Visualizar la Interfaz de Usuario

Alumno

Administradar
[from ACTORES DE..)

[from ACTCRES DE..)

Figura 18. Andlisis del Sprint 1
Registrar Usuario

REGISTRARSE

Figura 19. Registrar Usuario (Alumno)
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Ingresar / Registrarse

Registrarse

Nombres'

Contéctanos Siguenos Nuestra Misién

v f

Nuestra Vision

Figura 20. Registrar Usuario (Administrador)
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PRUEBA FUNCIONAL N° 01
Tabla 23
Prueba N° 01: Registro de Usuario

PRUEBA FUNCIONAL

Prueba de HiERE O 21 DILO1
PRUEBA N. © Funcionalidad EJECUCION
' N° 01 FECHA DE
EJECUCION
Registro de MODULO DEL _
TAREA Usuario SISTEMA Registro

Descripcion del Se procedera a realizar pruebas con respecto a la validacion
caso de prueba de los campos de usuario y contrasefa.

1. CASOS DE PRUEBA

a). Precondiciones

v' Conectar a la Base de Datos.

b). Pasos de la prueba

v Ingresar datos no validos para validar campos.

v Validar que el acceso funcione.

v Verificar que los datos de la contrasefia validen (mayusculas y minusculas).

DATOS DE ENTRADA RESPUEST COINCIDE

A DE LA RESPUESTA
TIPO DE APLICACIO DEL
CAMPO VALOR ESCENARI N S| NO SISTEMA
@)
Usuario ): Usuario X Normal Le da Acceso
Contraseii Contrasen . ) correcto al
bienvenida :

a a sistema
Usuario y Inaresar Deniega el
Contrasen Usuario Prueba 9 ~ acceso al

contrasefia .
a sistema
Usuario y ~ Deniega el
~ Contrasen Ingresar el
Contrasen Prueba . acceso al
a usuario .
a sistema
Usuario Usuario Deniega el
Y ylo Validar 9
Contrasefi o Prueba . acceso al
contrasef usuarios .
a sistema
a errada
c). Post condiciones
c.1 Mensaje de error al momento de acceder al sistema.
c.2 Ventana emergente le da bienvenida.
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA
Veredicto

[X ] PASO




Observaciones

| | FALLO

Probador

Firma:
Nombre:
Fecha:

Disefio del Login

Email

Contrasena

INICIAS SESION

REGISTRARSE

Figura 21. Interfaz del Login (Alumno).

Nota: Se muestra la interfaz del usuario para que acceda al sistema y pueda tener los permisos segun

el tipo de usuario como estudiante. Ingresado mediante usuario y contrasefia que permita acceder al

modulo que se ha sido asignado.
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Ingresar / Registrarse

Ingresar

Ingresa a tu cuenta

Figura 22. Interfaz del Login (Administrador).

Nota: Se muestra en la interfaz de Login pueda acceder de modo Administrador, ingresando el usuario

y contrasefia para que se pueda acceder al sistema (Mantenimiento de Alumno, Consultas, Reportes).

PRUEBA FUNCIONAL N° 02

Tabla 24
Prueba N° 02: Interfaz del Login

PRUEBA FUNCIONAL

PRUEBA N. ° Prueba de VERSION DE EJECUCION DILO2

Funcionalidad N° 02 FECHA DE EJECUCION
TAREA Interfaz del Login MODULO DEL SISTEMA Acceso

Descripcion del Se procedera a realizar pruebas con respecto a la interfaz del Login de
caso de prueba los usuarios

3

d).

v

e).

v
v
v

CASOS DE PRUEBA
Precondiciones

Conectar a la Base de Datos.
Pasos de la prueba

Ingresar datos no validos para validar campos.
Validar que el acceso funcione.
Verificar que los datos de la contrasefia validen (mayusculas y mindsculas).

DATOS DE ENTRADA RESPUESTA COINCIDE ~ RESPUESTA
DE LA DEL SISTEMA
CAMPO  VALOR TIPO DE APLICACION 51 NO
ESCENARIO
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Usuario ktodco Normal Le da v Acceso

bienvenida correcto al

sistema

Usuario Lsuarez Prueba Usuario o v Usuario o
contrasefa contrasefa

incorrecto incorrecta

Contrasefia Talan Prueba La v Usuario o
contrasefa es contrasefa

incorrecta incorrecta

f). Post condiciones
c.1 Mensaje de error al momento de acceder al sistema.
4. RESULTADOS DE LA PRUEBA
Veredicto

X | PASO
FALLO

Observaciones Probador
Firma:
Nombre:
Fecha:

Visualizar la Interfaz de Usuario

Figura 23. Visualizar la Interfaz de

Usuario (Alumno)

Nota: Se muestra en la interfaz de Usuario - Alumno para que pueda interactuar con el sistema a través

de (Mantenimiento de Recursos Educativos Digitales y Mantenimiento Amigo).
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UAGORA

El mejor lugar para organizar tus recursos

Figura 24. Visualizar la Interfaz de Usuario (Administrador)

Nota: Se muestra en la interfaz de Usuario - Alumno para que pueda interactuar con el sistema a través
de Mantenimiento de Alumno, Consultas y Reportes de (Recursos Educativos Digitales y Alumno).

67



PRUEBA FUNCIONAL N° 03

Tabla 25
Prueba N° 03: Interfaz de Usuario

PRUEBA FUNCIONAL
VERSION DE

SRUEBA N0 Prueba de EJECUCION BIEE
' Funcionalidad N° 03 FECHA DE
EJECUCION
. MODULO DEL -
TAREA Interfaz de Usuario SISTEMA Inicio
Descripcion . . : L
Se procedera a realizar pruebas con respecto a la visualizacion
del caso de .
orueba de la Interfaz de Usuario.

5. CASOS DE PRUEBA

g). Precondiciones

v Conectar a la Base de Datos.
h). Pasos de la prueba

v' Cargar la pagina de inicio

DATOS DE ENTRADA RESPUESTA COINCIDE RESPUESTA
TIPO DE DELA DEL
CAMPO VALOR ESCENARIO APLICACION Sl NO SISTEMA
. Carga con
Escritorio Levantarp|¢nto normalidad
de la pagina v de la paai
de inicio € la pagina
de inicio
La pagina se La pagina se
adapta a las adapta a las
Movil dimensiones 4 dimensiones
del equipo del equipo
movil movil
i). Post condiciones
No aplica
6. RESULTADOS DE LA PRUEBA
Veredicto
X | PASO
FALLO
Observaciones Probador
Firma:
Nombre:
Fecha:
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Revision del Sprint 1
Tabla 26

Revision del Sprint 1

Fecha Nombre:
Semana 4 Inicio Desarrollo del Aplicativo
Fin Movil
Historia de Por _
. Tarea Haciendo Hecho
usuario Hacer
_ Creacion de la base de datos X
Reqistrar _ ]
. Crear interfaz de registro y conectar a
Usuario X
la base de datos
Iniciar Crear interfaz de login X
Sesion Validar campos (usuario y password) X
Visualizar la Crear vista de bienvenida X
Interfaz de . .
. Generar mensaje personalizado X
Usuario
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Burn Down

Burndown Chart - Sprint 1

e HORAS RESTANTES HORAS ESTIMADAS RESTAMTES

30

25

20

15

10

-5
Figura 25. Burn Down Chart - Sprint 1

Cierre del Sprint 1
Tabla 27
Cierre del Sprint 1

Nombre APLICATIVO MOVIL PARA FACILITAR LA GESTION DE LOS
del RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES ENTRE LOS
proyecto ESTUDIANTES DE LA CARRERA DE INGENIERIA DE SISTEMAS
DE LA UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

Lugar Universidad Auténoma del Pert S. A
Numero de interaccién/sprint Sprint 1

Personas convocadas a la — Todco Escalante, Kensy Nobuyoshi
reunion — Torres Llanos, Alan Jahir

Personas que asistieron a la — Todco Escalante, Kensy Nobuyoshi
reunion — Torres Llanos, Alan Jahir
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¢ Que salio bien en el sprint?
(aciertos)

v Al realizar las tareas
relacionadas a cada
historia de usuario no se
tuvo problemas al disefiar
la BD y las interfaces
correspondientes.

v Los recursos
considerados para el
desarrollo de cada
actividad del sprint se
desempeiiaron de
manera adecuada para
cumplir con los tiempos

estimados.

¢,Que no salié bien
en el sprint? (errores)

v Cuando se

empezo a
desarrollar las
interfaces que
requerian
conexion entre
el aplicativo y
el entorno
web, se tuvo
dificultades en

los permisos.

Lecciones aprendidas
(recomendaciones)

v Se recomienda

que mantener
estandares y
comentar las
lineas en la
codificacion ya
que va a
facilitar al
implementar
mejoras en los
siguientes

sprints.
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Planificacion del Sprint 2

Tabla 28

Planificacién del Sprint 2

Puntos )
. . o Sprint
N.°© Modulo Historia de Usuario Prioridad de N
Historia '
Mantenimiento de
Recursos
Educativos
4 Maodulo Digitales Alta 8 .
. Sprint
Alumno (Adjuntar, Descargar, 5
Buscar, Compartir y
Eliminar)
5 Mantenimiento Amigo )
o . Media 6
(Anadir, Visualizar)

Total de

Puntos de

_ _ 14

Historia del
Sprint 2:
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Criterios de Aceptacion del Sprint 2

Tabla 29

Criterios de Aceptacion del Sprint 2

Enunciado de la Historia

Criterio de Aceptacion

Objetivo
Rol Tarea Quiero para que Criterio de Resultado /
o Como . pueda gt ,
N. : <realizar alguna Aceptacion Contexto Evento Comportamiento
<tipo de <lograr :
, tarea> . (Titulo) esperado
usuario> alguan
objetivo>
Cuando el
alumno
selecciona  Podré ver el recurso
un recurso adjuntado
. menor a
Para poder Adjuntar, 20mb
. acceder a Descargar, Cuando el Cuando el
Realizar un Buscar, uando e
- Recursos . Alumno alumno
Mantenimiento Educativos Compartir y estiona , i
1 Alumno de Recursos .. Eliminar F\% selecciona No podra ver el
Educativos cl:%la? eusie?n Recursos EdEl!JCClgtiSVOOSS un recurso archivo adjuntado
Digitales momgnto Educativos Dinitales mayor a
I y Digitales 9 20mb
ugar
Cuando el .
Tendra el recurso
alumno
descargado en su
cuenta con . o
) dispositivo
espacio
para
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descargar el
recurso

Cuando el
alumno no
cuenta con
espacio
para
descargar el
recurso

Cuando el
alumno
encuentra el
recurso en
la sesion
correcta

Cuando el
alumno no
recuerda la
sesion
donde
guardo el
recurso

Cuando el
alumno
elimina el
recurso
deseado

No tendra el recurso
descargado en su
dispositivo

Tendra acceso al
recurso

No tendra acceso al
recurso

No visualizard mas
el recurso
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Alumno

Realizar un

mantenimiento

de amigos

Poder
compartir
Recursos

Educativos
Digitales

Cuando el
Afadir y Alumno
Visualizar afiade y
amigos visualiza
amigos

Cuando el
alumno
sabe el

correo del
amigo a
afadir

Cuando el
alumno no
sabe el
correo del
amigo a
afadir

Cuando el
alumno
escanea al
amigo a
afadir

Se agregara el
amigo a la lista de
amigos del alumno

No se podra agregar
el amigo a la lista de
amigos del alumno

Se agregara el
amigo a la lista de
amigos del alumno
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Sprint 2
Analisis

/Marrtenimientn de Recursos
Educat _

Alumno

{from ACTORES DE...)

Mantenimiento Amigo

Figura 26. Analisis del Sprint 2

Mantenimiento de Recursos Educativos Digitales (Adjuntar, Descargar,
Buscar, Compartir y Borrar)

Selecciona un archivo
Estas en: /storage/emulated/0

/.estrongs
/.thumbnails
.userReturn
/1T00ANDRO

/2018

/846b44643ec609f50782887
8741e1f9a

/alt_autocycle

/Android

CANCELAR

Figura 27. Adjuntar Recursos Educativos

Digitales
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Opciones

CANCELAR

Figura 28. Descargar, Compartir y Borrar Recursos

Educativos Digitales

Opciones de busqueda

BUSCAR MI NUBE

BUSCAR COMPARTIDO

CANCELAR

Figura 29. Buscar Recursos Educativos Digitales
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PRUEBA FUNCIONAL N° 04

Tabla 30

Prueba N° 04: Mantenimiento de Recursos Educativos Digitales (Adjuntar, Descargar, Buscar,

Compartir y Borrar)

PRUEBA FUNCIONAL

Prueba de \I/EEII:;?ZIUOCIZ\IIODI\II: DILO4
o . ; o
PRUEBA N. Funmor:)eildad N FECHA DE
EJECUCION
Mantenimiento de
Recursos
Educativos
Digitales MODULO DEL
L= (Adjuntar, SISTEMA Al
Descargar,
Buscar, Compartir
y Eliminar)
[;escnpmon Se procedera a realizar pruebas con respecto a Recursos
el caso de : -
Educativos Digitales.
prueba
7. CASOS DE PRUEBA
J). Precondiciones
v" Conectar a la Base de Datos.
v Ingresar con sus credenciales.
k). Pasos de la prueba
v Elegir el recurso a adjuntar.
v' Realizar la descarga del recurso.
v" Buscar en el ciclo y sesion el recurso adjuntado.
v' Compartir el recurso con otro usuario.
v Eliminar el recurso adjuntado.
DATOS DE ENTR?IEIJDA(\) . RE%PEULEETA COINCIDE REASPDLéEST
campo  VARO  egcenarr  APLICACIO g N gis5TEMA
R 0 N O
Todos
Todos los los Normal Recurso v Recurso
campos campo adjuntado. adjuntado.
S
Todos los Falta Recurso Recurso sin
Prueba : v '
campos valor requerido. adjuntar

). Post condiciones
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c.1 Visualizacion de recurso adjuntado.
c.2 Interfaz sin el recurso adjuntado.
8. RESULTADOS DE LA PRUEBA

Observaciones

Veredicto
X | PASO
EALL
O
Probador
Firma:
Nombre:
Fecha:

Mantenimiento Amigo (Afiadir y Visualizar)

Agregar Amigos

o uneyy Escribir Email

Escanear QR

Figura 30. Mantenimiento Amigo (Afiadir)

Nota: Se muestra dos opciones para afiadir amigos, mediante su email o escanear codigo QR.
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<  UAgora

Figura 31. Visualizar Amigo

Nota: Se muestra la lista de los amigos que ya han sido agregados.
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PRUEBA FUNCIONAL N° 05

Tabla 31
Prueba N° 05: Mantenimiento Amigo (Afadir y Visualizar)

PRUEBA FUNCIONAL

Prueba de \éﬁggfé\:gﬁ DILO5
o] H H o
PRUEBA N. Funmor;)aslldad N FECHA D,E
EJECUCION
Mantenimiento
TAREA Amigo (Anadir y MOSIIDSUTLEOMIXEL Alumno

Visualizar)
Descripcion del Se procedera a realizar pruebas con respecto el Mantenimiento de
caso de prueba Amigo.
9. CASOS DE PRUEBA
m).Precondiciones
v' Conectar a la Base de Datos.

v Ingresar con sus credenciales.
n). Pasos de la prueba

v Ingresar el correo o escanear el cédigo QR del amigo.
v Visualizar el amigo agregado.

DATOS DE ENTRADA RESPUESTA COINCIDE RESPUESTA

CAMPO VALOR __!PODE APIREAE@ION sl NO SISDTEELMA
ESCENARIO
Correo Correo Normal A:mlgo v Amigo afiadido
afiadido

Caddigo Cadigo Amigo v . -

OR OR Normal afiadido Amigo afiadido
Correo Correo Prueba Mensaje de v Mensaje de
errado respuesta respuesta

0). Post condiciones
c.1 Visualizacién de amigo afadido.
10. RESULTADOS DE LA PRUEBA

Veredicto
X PASO’
FALLO
Observaciones Probador
Firma:
Nombre:
Fecha:
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Revision del Sprint 2
Tabla 32

Revisién del Sprint 2

Fecha Nombre:
Semana 8 Inicio Desarrollo del Aplicativo
Fin Movil
Historia de Por _
) Tarea Haciendo Hecho
usuario Hacer
Mantenimiento Crear vistas de los recursos
X
de Recursos digitales
Educativos Configurar el muestreo de los
X
Digitales recursos compartidos
Configurar sesiones y cursos X
Crear cédigo QR X
Mantenimiento _ _ o
. Crear vista de amigos anadidos X
Amigo
Configurar el afiadir amigos X
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Burn Down

Burndown Chart - Sprint 2

e HORAS RESTANTES HORAS ESTIMADAS RESTANTES

30
25
20
15

10

1 2 3 4 5 6

Figura 32. Burn Down Chart - Sprint 2

Cierre del Sprint 2

Tabla 33
Cierre del Sprint 2

APLICATIVO MOVIL PARA FACILITAR LA
GESTION DE LOS RECURSOS EDUCATIVOS

Nombre del proyecto DIGITALES ENTRE LOS ESTUDIANTES DE LA
CARRERA DE INGENIERIA DE SISTEMAS DE
LA UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

Lugar Universidad Autdonoma del Pera S. A
Numero de )

. y _ Sprint 2

interaccion/sprint

Personas convocadas a la — Todco Escalante, Kensy Nobuyoshi
reunion — Torres Llanos, Alan Jahir

Personas que asistieron a la

Todco Escalante, Kensy Nobuyoshi

reunion — Torres Llanos, Alan Jahir
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¢,Que sali6 bien en el ¢, Que no salié bien en el Lecciones aprendidas

sprint? (aciertos) sprint? (errores) (recomendaciones)
v La estimacion de la
. . v' Setuvo '
duracion del Sprint fue la v' Se recomienda
) problemas al ) ) )
correcta ya que se estan - investigar mas
) ) codificar la tarea
cumpliendo los tiempos . a detalle
' configurar el
estimados y las horas framework’s
' muestreo de los
designadas para cada gue nos
recursos _
tarea. _ proporcionen
) compartido al no N
v’ Las tareas realizadas no facilidades en
. conocer las
tuvieron problemas al _ agregar nuevas
. . propiedades del . .
generar la informacién funcionalidades.

servidor donde se
para las pruebas del

. . alojaran.
equipo de testing.
Planificacién del Sprint 3
Tabla 34
Planificacion del Sprint 3
Puntos .
N.© M%dUI Historia de Usuario Prioridad de Spnont
Historia
6  Modul Mantenlml.ento A_Iumno (Crear, Alta 4
Editar, Eliminar)
° Reportes Sprint
Admin b
. . (Alumno, Recursos . 3
7  istraci : Baja 8
on Educativos
Digitales)
Total de
Puntos de
Historia del 12
Sprint 3:
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Criterios de Aceptacion del Sprint 3

Tabla 35

Criterios de Aceptacion del Sprint 3

Enunciado de la Historia

Criterio de Aceptacion

Objetivo
: ara que L
Rol Como Tarea Quiero b uega Criterio de Resultado /
N.°  <tipode <realizar <p|0 rar  Aceptacion - Contexto Evento Comportamiento
usuario> alguna tarea> alggljn (Titulo) esperado
objetivo>
Cuando se
desea creara  Se muestra un
un alumno ya mensaje de
ha sido advertencia
Cuando el registrado
administrador  Cuyando se
. Crear, ingresaala desea crear a Se pr(_)cede con
Realizar un Para ) . el registro en la
- L : Editar, pag. web un alumno no
6 Administrador Mantenimiento gestionar o X base de datos
Eliminar para registrado
de alumnos Alumnos :
Alumnos gestionar Cuando se
alumnos del  desea editar
aplicativo o eliminar a Se muestra un
un alumno mensaje de
gue no existe advertencia
en la base de
datos
Para Reportes Cuando el Cuando
- Realizar un obtener sobre administrador existe data en Se muestra el
7  Administrador " . :
reporte estadisticas Alumnos o ingresaala los filtros reporte deseado
sobre Recursos pag. web seleccionados
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Alumnos o
Recursos
Educativos
Digitales

Educativos
Digitales

para obtener
estadisticas

Cuando no
sobre ; Se muestra un
existe data en .
Alumnos o ) mensaje de
los filtros .
Recursos . advertencia
. seleccionados
Educativos
Digitales
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Sprint 3
Analisis

-

WMantenimiento Alumno

Administradaor

{from ACTORES DE..) ©

Realizar Reportes

Figura 33. Analisis del Sprint 3

Mantenimiento Alumno (Crear, Editar, Eliminar)

Ingresar / Registrarse

Ingresar Alumno

Alumno nuevo

Contactanos Siguenos Nuestra Misién

w f

Nuestra Visién

Figura 34. Mantenimiento Alumno (Crear)
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PRUEBA FUNCIONAL N° 06

Tabla 36
Prueba N° 06: Mantenimiento Alumno (Crear, Editar, Eliminar)

PRUEBA FUNCIONAL
VERSION DE

Prueba de 2 DILO6
; ; EJECUCION
o o
PRUEBA N. FunC|on0ag|dad N FECHA DE
EJECUCION
Mantenimiento
TAREA Alumno (Crear, DL DIEIL Administracion
: " SISTEMA
Editar, Eliminar)
Descripcion . :
Se procedera a realizar pruebas con respecto al
del caso de .
Mantenimiento de Alumno.
prueba
11.CASOS DE PRUEBA
p). Precondiciones
v' Conectar a la Base de Datos.
v" Ingresar con sus credenciales.
v Definir el alumno a ingresar/modificar/eliminar.
g). Pasos de la prueba
v' Loguearse al sistema.
v" Ingresar los datos del alumno.
v Seleccionar alumno a modificar y cambiar los datos.
v’ Seleccionar y eliminar el alumno.
DATOS DE ENTRADA R,ESDPEUEAST COINCIDE RESPUES
TIPO DE APLICACIO TA DEL
CAMPO VALOR ESCENARI N SI NO  SISTEMA
O
Todos los Tcl)gisos Normal Alumno v Alumno
campos ingresado ingresado
campos
Todos los Falta un Mensaje de Alumno no
Prueba v :
campos valor alerta ingresado
Todos los Todos Alumno Alumno
los Normal o 4 o
campos modificado modificado
campos
Todos los  Falta un Mensaje de Alumno no
Prueba 4 o
campos valor alerta modificado
Todos los Todos Alumno Alumno
los Normal . 4 S
campos eliminado eliminado
campos
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Falta .
. Mensaje de Alumno no
seleccio Prueba 4 .
N alerta eliminado
r). Post condiciones

c.1 Visualizacion de alumno ingresado.
c.2 Visualizacion de alumno modificado.
c.3 Visualizacién de alumno eliminado.
12.RESULTADOS DE LA PRUEBA

Todos los
campos

Veredicto
X PASO
FALLO
Observaciones Probador
Firma:
Nombre:
Fecha:

Reportes (Alumno, Recursos Educativos Digitales)

ccione Periodo 2018-01

Figura 35. Reportes (Recursos Educativos Digitales)

Nota: Se muestra un reporte por tipos de recursos mas compartidos con filtros de periodo y ciclo.
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one Periodo. | 2018-01 Seleccione Ciclo. |1

Figura 36. Reportes (Alumnos)
Nota: Se muestra un reporte de alumnos mas frecuentes con filtros de periodo y ciclo.
PRUEBA FUNCIONAL N° 07

Tabla 37
Prueba N° 07: Reportes (Alumno, Recursos Educativos Digitales)

PRUEBA FUNCIONAL

Prueba de \éﬁégﬁ)ggﬁ DILO7
(o] H : o
PRUEBA N. FunC|onOa7I|dad N FECHA DE
EJECUCION
Reportes (Alumno,
Recursos MODULO DEL .. .,
TAREA Educativos SISTEMA Administracion
Digitales)

Descripcién del
caso de prueba
13.CASOS DE PRUEBA

s). Precondiciones

v' Conectar a la Base de Datos.

v Seleccionar los filtros

t). Pasos de la prueba

v" Se loguea con su usuario de administrador.

Se procedera a realizar pruebas con respecto a los Reportes.
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v Selecciona el tipo de reporte a visualizar.
v' Elige los filtros necesarios

DATOS DE ENTRADA RESPUESTA COINCID
DE LA E RESPUEST
TIPO DE . A DEL
campo  VALO  Egcenar)  APLICACIO g N gi5tEMA
R 0 N O
Todos
Todos los los Normal Visualizacion v Visualizacion
campos campo del reporte. del reporte.
S
Todos los  Falta Prueba Reporte en v Reporte en
campos data blanco blanco
u). Post condiciones
c.1 Visualizacion del reporte segun filtros necesarios.
14. RESULTADOS DE LA PRUEBA
Veredicto
X| PASO
FALL
O
Observaciones Probador
Firma:
Nombre:
Fecha:
Revision del Sprint 3
Tabla 38
Revisién del Sprint 3
Fecha
o Nombre:
Semana 16 Inicio o )
_ Desarrollo del Aplicativo Movil
Fin
Historia de Por )
) Tarea Haciendo  Hecho
usuario Hacer
Crear vista de alumnos X
Mantenimiento  Registro de campos en BD X
Alumno Modificacion de campos en
X

BD
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Eliminacién de registro en la

X
BD
Crear vista de reportes X
Configuracion de filtros X
Reportes L _
Actualizacion de vista de
X
reportes
Burn Down
Burndown Chart - Sprint 3
ess HORAS RESTANTES HORAS ESTIMADASRESTAMTES
40
35
30
25
20
15
10
5
0
1 2 3 4 5 6

Figura 37. Burn Down Chart - Sprint 3

Cierre del Sprint 3

Tabla 39
Cierre del Sprint 3

APLICATIVO MOVIL PARA FACILITAR LA
GESTION DE LOS RECURSOS EDUCATIVOS

Nombre del proyecto DIGITALES ENTRE LOS ESTUDIANTES DE LA
CARRERA DE INGENIERIA DE SISTEMAS DE
LA UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

Lugar Universidad Autbnoma del Perd S. A
Numero de :

. . . Sprint 3

interaccion/sprint

Personas convocadas a la — Todco Escalante, Kensy Nobuyoshi
reunion — Torres Llanos, Alan Jahir

Personas que asistieron ala - Todco Escalante, Kensy Nobuyoshi
reunion — Torres Llanos, Alan Jahir
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¢,Que sali6 bien en el
sprint? (aciertos)

v' En base a las
estimaciones de los
sprints anteriores, se
consider6 que lo
estimado es lo
correcto y suficiente
para el correcto
cumplimiento de las
historias de usuarios
planteadas

¢Que no salio bien en el
sprint? (errores)

v El codigo base que
se considero para
realizar las historias
de usuario nos
genero conflicto al
enlazar los
mantenimientos de
alumno.

Lecciones

aprendidas

(recomendaciones)

v Se

recomienda
utilizar
codigo base
que
previamente
sea
analizado,
para su
correcta
adaptacion
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CAPITULO IV
ANALISIS DE RESULTADOS Y CONTRASTACION
DE LA HIPOTESIS



4.1 POBLACION Y MUESTRA
4.1.1 Poblacion
Se identifica como la cantidad de todos los alumnos de la carrera de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad Autonoma del Peru

N=833
4.1.2 Muestra
Actualmente existen varios procedimientos estadisticos de forma aleatoria para
calcular el tamafio de la muestra, conociendo o no el valor de la poblacion, para esta
investigaciéon se tomo6 una muestra aleatoria simple de la cantidad total de los
alumnos de séptimo ciclo.
En esta investigacion se tom6 una muestra de 30 Alumnos de la Universidad
Auténoma del Peru.
M = 30 Alumnos de la Universidad Autonoma del Pera.
Tipo de Muestreo:

Aleatorio Simple

4.2 NIVEL DE CONFIANZA Y GRADO DE SIGNIFICANCIA

Para la prueba de hipotesis para los datos recolectados seran evaluados utilizando
los siguientes parametros:

— El nivel de Confianza sera del 95%

— El nivel de Significancia sera del 5%

95



4.3 VALIDEZ DE LA EVALUACION DEL INSTRUMENTO

4.3.1 Instrumento de la investigacion

Resultados especificos

En la siguiente tabla muestra las medidas de los indicadores tanto de la Pre Prueba

como la Post -Prueba

Tabla 40
Resultados de la Post-Prueba y Pre-Prueba

Pre-Prueba Post-Prueba
KPI 1: KPI 2: KPI 3: Nivel KPI 1: KPI 2: KPI 3: Nivel
. Tiempo Tiempo de Tiempo Tiempo de
8 para para Satisfaccié para para Satisfaccio
_S localizar ~ compartir n del localizar ~ compartir n del
C  recursos recursos  estudiante  recursos recursos  estudiante
~  educativo educativo educativo educativo
s digitales s digitales s digitales s digitales
1 600 1800 Medio 63 57 Totalmente
Satisfecho Satisfecho
2 1500 810 Medio 30 27 Satisfecho
Satisfecho
3 450 600 Medio 37 22 Totalmente
Satisfecho Satisfecho
4 1800 600 Satisfecho 17 35 Totalmente
Satisfecho
5 600 900 Medio 47 50 Satisfecho
Satisfecho
6 4530 656 Medio 44 51 Satisfecho
Satisfecho
7 600 60 Satisfecho 62 45 Satisfecho
8 5400 1800 Medio 51 47 Totalmente
Satisfecho Satisfecho
9 1800 180 Medio 17 21 Totalmente
Satisfecho Satisfecho
10 183 181 Insatisfech 104 37 Satisfecho
o]
11 1024 378 Satisfecho 39 42 Totalmente
Satisfecho
12 3600 2700 Satisfecho 389 29 Totalmente
Satisfecho
13 2 4 Satisfecho 35 42 Totalmente
Satisfecho
14 4500 1800 Satisfecho 50 49 Totalmente
Satisfecho

96



15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

3600

330

1800

900

330

300

1800

1200

1200

300

60

600

9000

18000

600

180

60

1210

56

600

190

180

3600

900

900

180

10

300

600

1200

900

1800

Totalmente
Satisfecho
Insatisfech
0
Totalmente
Insatisfech
0
Satisfecho
Medio
Satisfecho
Medio
Satisfecho
Medio
Satisfecho
Medio
Satisfecho
Medio
Satisfecho
Insatisfech
0
Medio
Satisfecho
Medio
Satisfecho
Medio
Satisfecho
Insatisfech
0
Medio
Satisfecho
Medio
Satisfecho

39

54

26

60

40

55

36

41

15

75

41

37

81

60

29

15

35

70

51

30

15

46

15

25

24

40

75

50

43

33

18

84

Totalmente
Satisfecho
Satisfecho

Totalmente
Satisfecho

Satisfecho
Satisfecho

Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Totalmente
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Totalmente
Satisfecho
Totalmente
Satisfecho

Satisfecho

Satisfecho
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4.4 ANALISIS DE RESULTADOS DESCRIPTIVOS

KPI - 1: Tiempo para localizar Recursos Educativos Digitales (Pre-Prueba)

Informe de resumen de KPl_1 _PRE_

Prueba de normalidad de Anderson-Darling

A-cuadrado 3,99
] Valor p <0,005
Media 2226.3
Desv.Est. 3593,9
Varianza 12916445,5
Asimetria 3,3398
Curtosis 13,0275
N 30
/ i Minimo 2,0
/ 1er cuartil 330,0
/] Mediana 962.0
3er cuartil 2250,0
Maximo 18000,0
I | Intervalo de confianza de 95% para la media
0 4000 8000 12000 6000
8843 3568,3
Intervalo de confianza de 95% para la mediana
- ¥ * 600,0 1800,0
Intervalo de confianza de 95% para la desviacion estandar
2862,2 48314
Intervalos de confianza de 95%
- | |
Media I I
Mediana '—0—1

Figura 38. Estadistica Descriptiva para KPI 1 (Pre-Prueba)

e La distancia promedio de las observaciones individuales del tiempo para
localizar recursos educativos digitales con respecto a la media es 3593,9
segundos.

e Alrededor del 95% del tiempo para localizar recursos educativos digitales esta
dentro de 2 desviaciones estandar en la media, es decir, entre 884,3 y 3568,3
segundos.

e Lacurtosis = 13,0275 indica que tenemos datos de tiempos con picos muy altos

e La asimetria = 3,3398 indica que la mayoria del tiempo para localizar recursos
educativos digitales son altos

e El 1ler cuartil (Q1) = 330,0 segundos, indica que el 25% de los tiempos para
localizar recursos educativos son menores o igual a este valor

e El 3er cuartil (Q3) = 2250,0 segundos indica que el 75% de los tiempos para

localizar recursos educativos son menores que o igual a este valor
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KPI - 2: Tiempo para localizar Recursos Educativos Digitales (Post-Prueba)

Informe de resumen de KPI_1_POST

Prueba de normalidad de Anderson-Darling

A-cuadrado 519
Valor p <0,005
Media 56,300
Desv.Est. 65,952
Varianza 4349,666
Asimetria 4,7100
Curtosis 24,1760
N 30
T Minimo 15,000
1er cuartil 33,750
Mediana 41,000
Py 3er cuartil 60,000
Maximo 389,000
! Intervalo de confianza de 95% para la media
L] 0o 200 300 400
31,673 80,927
Intervalo de confianza de 95% para la mediana
—— = # 37,000 53,314
Intervalo de confianza de 95% para la desviacion estandar
52,525 88,660

Intervalos de confianza de 95%

s |———|

40 &0 Bl

Figura 39. Estadistica Descriptiva para KPI 1 (Post-Prueba)

e La distancia promedio de las observaciones individuales en los tiempos para
localizar recursos educativos digitales con respecto a la media es 65,952
segundos.

e Alrededor del 95% en los tiempos para localizar recursos educativos digitales
estd dentro de 2 desviaciones estandar en la media, es decir, entre 31,673 y
80,927 segundos.

e Lacurtosis = 24,1760 indica que tenemos datos de tiempos con picos muy altos.

e La asimetria = 4,7100 indica que la mayoria del tiempo para localizar recursos
educativos digitales son altos.

e El ler cuartil (Q1) = 33,750 segundos, indica que el 25% de los tiempos para
localizar recursos educativos son menores o igual a este valor.

e EIl 3er cuartil (Q3) = 60,000 segundos indica que el 75% de los tiempos para

localizar recursos educativos son menores que o igual a este valor.
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KPI2: Tiempo para compartir Recursos Educativos Digitales (Pre-Prueba)

Informe de resumen de KPI_ 2 PRE

Prueba de normalidad de Anderson-Darling

A-cuadrado 1.52
Valor p <0,005
Media 838,50
Desv.Est. 854,95
Varianza 73094709
™~ Asimetria 158820
Curtosis 2,75648
N 30
Minimo 4,00
/ ler cuartil 180,00
Mediana 600,00
3er cuartil 1202,50
m Maximo 3600,00
Intervalo de confianza de 95% para la media
0 000 2000 3000
519,25 157,75
Intervale de confianza de 95% para la mediana
4 1 - # 215,16 900,00
Intervalo de confianza de 95% para la desviacion estandar
680,89 1149,33

Intervalos de confianza de 95%

Mediana I |

Figura 40. Estadistica Descriptiva para KPI 2 (Pre-Prueba)

e La distancia promedio de las observaciones individuales en Tiempo para
compartir recursos educativos digitales con respecto a la media es 854,95
segundos.

e Alrededor del 95% del tiempo para compartir recursos educativos digitales esta
dentro de 2 desviaciones estandar en la media, es decir, entre 519,25y 1157,75
segundos.

e Lacurtosis = 2,75648 indica que tenemos datos de tiempos con picos muy altos

e Laasimetria=1,58820 indica que la mayoria del tiempo para compartir recursos
educativos digitales son altos.

e El ler cuartil (Q1) = 180,00 segundos, indica que el 25% de los tiempos para
compartir recursos educativos son menores o igual a este valor.

e El 3er cuartil (Q3) = 1202,50 segundos indica que el 75% de los tiempos para

compartir de recursos educativos son menores que o igual a este valor.
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KPI12: Tiempo para compartir recursos educativos digitales (Post-Prueba)

Informe de resumen de KPl_2_POST

Prueba de normalidad de Anderson-Darling

A-cuadrado 0.39
Valor p 0,356
N Media 40,267
Desw.Est. 17,015
Varianza 289,513
Ly Asimetria 0.691240
Curtosis 0,470789
N 30
Minimo 15,000
1er cuartil 26,500
/ Mediana 41,000
3er cuartil 50,000
| \\ Maximo 84,000
= Intervalo de confianza de 95% para la media
20 30 40 50 &0 T a0
33,913 46,620
Intervalo de confianza de 95% para la mediana
— 30,686 46,771
Intervalo de confianza de 95% para la desviacian estandar
13,551 22,874

Intervalos de confianza de 95%

Figura 41. Estadistica Descriptiva para KPI 2 (Post-Prueba)

e La distancia promedio de las observaciones individuales tiempo para compartir
recursos educativos digitales con respecto a la media es 17,015 segundos.

e Alrededor del 95% del tiempo para compartir recursos educativos digitales esta
dentro de 2 desviaciones estandar en la media, es decir, entre 33,913 y 46,620
segundos.

e La curtosis = 0,470789 indica que tenemos datos de tiempos con picos muy
altos

e La asimetria = 0,691240 indica que la mayoria del tiempo para compartir
recursos educativos digitales son altos

e El ler cuartil (Q1) = 26,500 segundos, indica que el 25% de los tiempos para
compartir recursos educativos son menores o igual a este valor

e EIl 3er cuartil (Q3) = 50,000 segundos indica que el 75% de los tiempos para

compartir recursos educativos son menores que o igual a este valor.
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Tabla 41

KPI3: Nivel de Satisfaccion del Estudiante - Valores de la Pre - Prueba

Nro. Nro.
Medicion valor Medicion valor

1 Medio Satisfecho 16 Insatisfecho

2 Medio Satisfecho 17 Totalmente Insatisfecho
3 Medio Satisfecho 18 Satisfecho

4 Satisfecho 19 Medio Satisfecho
5 Medio Satisfecho 20 Medio Satisfecho
6 Medio Satisfecho 21 Medio Satisfecho
7 Satisfecho 22 Medio Satisfecho
8 Medio Satisfecho 23 Medio Satisfecho
9 Medio Satisfecho 24 Insatisfecho
10 Insatisfecho 25 Medio Satisfecho
11 Satisfecho 26 Medio Satisfecho
12 Satisfecho 27 Medio Satisfecho
13 Satisfecho 28 Insatisfecho
14 Satisfecho 29 Medio Satisfecho
15 Totalmente Satisfecho 30 Medio Satisfecho
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Grafica circular de la Satisfaccién del Estudiante - KPI_3 PRE

Categoria

5-Totalmente Satisfecho 1-Totalmente Insatisfecho [ 1-Totalmente Insatisfecho
1: 3,3% 1:3,3% I 2-Insatisfecho

] 3-Medio Satisfecho

[ 4-satisfecho

[ 5-Totalmente Satisfecho

2-Insatisfecho
4; 13,3%

4-Satisfecho
7; 23,3%

3-Medio Satisfecho
17; 56,7%

Figura 42. Nivel de Satisfaccién del Estudiante (Pre-Prueba)

Tabla 42
KPI3: Nivel de Satisfaccion del Estudiante - Valores de la Post - Prueba
Nro. Medicién Valor Nro. Medicion Valor

1 Totalmente Satisfecho 16 Satisfecho
2 Satisfecho 17 Totalmente Satisfecho
3 Totalmente Satisfecho 18 Satisfecho
4 Totalmente Satisfecho 19 Satisfecho
5 Satisfecho 20 Satisfecho
6 Satisfecho 21 Satisfecho
7 Satisfecho 22 Satisfecho
8 Totalmente Satisfecho 23 Satisfecho
9 Totalmente Satisfecho 24 Totalmente Satisfecho
10 Satisfecho 25 Satisfecho
11 Totalmente Satisfecho 26 Satisfecho
12 Totalmente Satisfecho 27 Totalmente Satisfecho
13 Totalmente Satisfecho 28 Totalmente Satisfecho
14 Totalmente Satisfecho 29 Satisfecho
15 Totalmente Satisfecho 30 Satisfecho
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Grafica circular de Satisfaccién del Estudiante - KPl_ 3 POST

Categoria
[ 4-Satisfecho
I 5-Totalmente Satisfecho

5-Totalmente Satisfecho
14; 46,7%

4-Satisfecho
16; 53,3%

Figura 43. Nivel de Satisfaccién del Estudiante (Post-Prueba)
Tabla 43
Frecuencia de la Pre-Prueba y Post-Prueba del KPI3

Pre Post
Estado Frecuencia Estado Frecuencia
Totalmente Insatisfecho 1 Totalmente Insatisfecho 0
Insatisfecho 4 Insatisfecho 0
Medio Satisfecho 17 Medio Satisfecho 0
Satisfecho 7 Satisfecho 16
Totalmente Satisfecho 1 Totalmente Satisfecho 14

Interpretacion

En la figura se aprecia los niveles de satisfaccion del estudiante que tiene respecto
a los procesos de gestidén de recursos educativos digitales después del Aplicativo
movil, basado en la metodologia SCRUM. 16 alumnos (53,3%) respondieron
Satisfecho respecto al procesos de gestion de recursos educativos digitales y 14

alumnos (46,7%) respondié Totalmente Satisfecho.

Estos resultados indican que el proceso de gestion de recursos educativos digitales
después del Aplicativo moévil, basado en la metodologia SCRUM., ya que
practicamente el 50% de los alumnos indican que este proceso es Totalmente

Satisfecho.
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45 CONTRASTACION DE LA HIPOTESIS

Para nuestro proyecto de investigacion se presentaron cinco indicadores:

Tabla 44

Indicadores para la Contrastacion de la Hipétesis

Post-Prueba

. Pre-Prueba _ _
Indicador . (Mediana: Comentario
(Mediana: X1)
X2)
Tiempo para localizar 41,000
. o 962,0 segundos
recursos educativos digitales segundos
Tiempo para compartir 41,000
_ . 600,00 segundos
recursos educativos digitales segundos
No
Nivel de Satisfaccion del contrastado.
estudiante Indicador
cualitativo.

4.5.1 Contrastaciéon para Tiempo para localizar Recursos Educativos
Digitales

Se debe validar el impacto que tiene el desarrollo de la solucion de Aplicativo Mévil
en el Tiempo para localizar Recursos Educativos Digitales, llevado a cabo en la
muestra. Se realiza una medicion antes del desarrollo del Aplicativo Movil (Pre-
Prueba) y otra después del Aplicativo Mévil (Post-Prueba). La siguiente tabla

contiene los Tiempos para localizar Recursos Educativos Digitales para ambas
muestras:
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Tabla 45

Contrastacién para Tiempo para localizar Recursos Educativos Digitales

Pre — Prueba

Nro. Medicion Valor Nro. Medicién Valor Nro. Mediciéon Valor

1 600 11 1024 21 1800
2 1500 12 3600 22 1200
3 450 13 2 23 1200
4 1800 14 4500 24 300
5 600 15 3600 25 60
6 4530 16 330 26 600
7 600 17 1800 27 9000
8 5400 18 900 28 18000
9 1800 19 330 29 600
10 183 20 300 30 180
Tabla 46

Contrastacion para Tiempo para localizar Recursos Educativos Digitales

Post — Prueba

Nro. Valor Nro. Valor Nro. Valor
Medicion Medicion Medicion
1 63 11 39 21 36
2 30 12 389 22 41
3 37 13 35 23 15
4 17 14 50 24 75
5 a7 15 39 25 41
6 44 16 54 26 37
7 62 17 26 27 81
8 51 18 60 28 60
9 17 19 40 29 29
10 104 20 55 30 15
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Hi: El Aplicativo Movil disminuye el Tiempo para localizar Recursos Educativos
Digitales (Post-Prueba) con respecto a la muestra a la que no se aplicé (Pre-
Prueba).

Solucion:

a) Planteamiento de la Hipotesis

X1= Mediana del Tiempo para localizar Recursos Educativos Digitales en la Pre-

Prueba.

X2 = Mediana del Tiempo para localizar Recursos Educativos Digitales en la Post-

Prueba.
Ho:X1=X>

Ho:X1>X>

Mann-Whitney Test and CI: KPI_ Tiempo para localizar Recursos Educativos
Digitales PRE; KPI_ Tiempo para localizar Recursos Educativos Digitales
_POST

N Mediana
KPI_1 PRE_ 30 962.0
KPI_1 POST 30 41.0

La estimacion del punto paran1 - n2 es 883.0

95.2 El porcentaje IC paran1 - n2 es (546.1,1725.1)

W =1322.0

Prueba de n1 = n2 vs. n1 # n2 es significativa en 0.0000

La prueba es significativa en 0.0000 (ajustado por empates)

b) Decision Estadistica

Puesto que el valor-p =0 < a =0.05, los resultados proporcionan suficiente evidencia
para rechazar la hipotesis nula (Ho) y considerar que la hipétesis alterna (Ha) es

cierta. La prueba resulto ser significativa.
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4.5.2 Contrastacion para Tiempo para compartir

Digitales

Recursos Educativos

Se debe validar el impacto que tiene el desarrollo de la solucion de Aplicativo Movil

en el Tiempo para compartir Recursos Educativos Digitales, llevado a cabo en la

muestra. Se realiza una medicion antes del desarrollo del Aplicativo Mévil (Pre-

Prueba) y otra después del Aplicativo Movil (Post-Prueba). La siguiente tabla

contiene los Tiempos compartir Recursos Educativos Digitales para ambas

muestras:
Tabla 47

Contrastacion para Tiempo para compartir Recursos Educativos Digitales (Pre-Prueba)

Pre — Prueba

Nro. Medicion Valor Nro. Medicion Valor Nro. Medicion Valor
1 1800 11 378 21 3600
2 810 12 2700 22 900
3 600 13 4 23 900
4 600 14 1800 24 180
5 900 15 60 25 10
6 656 16 1210 26 300
7 60 17 56 27 600
8 1800 18 600 28 1200
9 180 19 190 29 900
10 181 20 180 30 1800

Tabla 48

Contrastacion para Tiempo para compartir Recursos Educativos Digitales (Post-Prueba)

Post — Prueba

Nro. Medicion Valor Nro. Medicion Valor Nro. Medicion Valor
1 57 11 42 21 15
2 27 12 29 22 25
3 22 13 42 23 24
4 35 14 49 24 40
5 50 15 35 25 75
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6 51 16 70 26 50
7 45 17 51 27 43
8 47 18 30 28 33
9 21 19 15 29 18
10 37 20 46 30 84

Hi: El Aplicativo Movil disminuye el Tiempo para compartir Recursos Educativos
Digitales (Post-Prueba) con respecto a la muestra a la que no se aplicé (Pre-
Prueba).
Solucion:
a) Planteamiento de la Hipotesis
X1= Mediana del Tiempo para compartir Recursos Educativos Digitales en la Pre-
Prueba.
X2 = Mediana del Tiempo para compartir Recursos Educativos Digitales en la Post-
Prueba.

Ho:X1=X>

Ho:X1>X>

Mann-Whitney Test and CI: KPI_ Tiempo para compartir Recursos
Educativos Digitales_ PRE; KPI_ Tiempo para compartir Recursos
Educativos Digitales POST

N Mediana
KPI 2 PRE 30 600.0
KPI 2 POST 30 41.0
La estimacién del punto para nl - n2 es 573.0
95.2 El porcentaje IC para nl - n2 es (263.1,853.9)
W = 1295.0

Prueba de nl = n2 vs. nl # n2 es significativa en 0.0000
La prueba es significativa en 0.0000 (ajustado por empates)

b) Decision Estadistica
Puesto que el valor-p =0 <a = 0.05, los resultados proporcionan suficiente evidencia
para rechazar la hipotesis nula (Ho) y considerar que la hipétesis alterna (Ha) es

cierta. La prueba resulté ser significativa.

109



CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES



5.1 CONCLUSIONES

La presente investigacion nos lleva a las siguientes conclusiones:

a) Eluso de un Aplicativo movil ha mejorado el Proceso de gestion de los recursos
digitales de los estudiantes de la Carrera de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad Autonoma del Peru.

b) La primera conclusion es respecto tiempo de localizacion de Recursos
Educativos Digitales tomando en cuenta el aporte de Garcia (2015) es por ello,
el tiempo promedio es de 1020 segundos siendo muy excesivo. Este indicador
ha mejorado significativamente logrando un tiempo promedio de 41 segundos
para la localizacion de Recursos Educativos Digitales. (Véase tabla 41). Lo cual
conlleva a un menor tiempo al reducir el tiempo en un 95,74%.

c) La segunda conclusion es respecto tiempo de compartir Recursos Educativos
Digitales tomando en cuenta el aporte de Garcia (2015) es por ello, el tiempo
promedio es de 800 segundos siendo muy excesivo. Este indicador ha mejorado
significativamente logrando un tiempo promedio de 41 segundos para compartir
Recursos Educativos Digitales. (Véase tabla 41). Lo cual conlleva a un menor
tiempo al reducir el tiempo en un 93,17%.

d) Por ultimo, se refiere al nivel de satisfaccidbn que tiene el investigador como
resultado del proceso de gestion de Recursos Educativos Digitales, el 0% de
nivel de satisfaccién fue catalogada totalmente satisfecho al realizar la pre-
prueba a diferencia del resultado de la post-prueba que nos arrojé que era
46,7% fueron catalogadas como totalmente satisfecho con este logro los
estudiantes podran tener un aumento significativo en el nivel de satisfacciéon en

el momento de gestionar sus Recursos Educativos Digitales.
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5.2 RECOMENDACIONES

Como resultado del presente estudio se plantean las siguientes recomendaciones

a fin de tomarse en cuenta en proximos proyectos relacionados con la Gestion de

Recursos Académicos Digitales.

a) Serecomiendaimplementar en el software la funcionalidad de pre-visualizar los
Recursos Académicos Digitales, debido a que se observd en el proceso de
gestion que era de gran necesidad para los Estudiantes, de este modo se
pretende lograr una mayor satisfaccion.

b) Se recomienda implementar en el Software filtros que impidan subir imagenes
no correspondientes a su repositorio, debido a que observé que los Estudiantes
pueden subir cualquier imagen.

c) Se recomienda implementar en el Software restricciones de tiempo que impidan
compartir recursos en horarios de evaluaciones, debido a que observo que los

Estudiantes pueden compartir Recursos Académicos en cualquier momento.
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ANEXO I: Matriz de Consistencia

SISTEMAS DE LA UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

APLICATIVO MOVIL PARA FACILITAR LA GESTION DE LOS RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES DE LOS ESTUDIANTES DE LA CARRERA DE INGENIERIA DE
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limitado, etc.
Algunos ejemplos
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Preguntas'(’je Objetivos Hipotesis Variables Definicion Def|n|(_:|on Dimensiones Indicadores Espalade Metodologia
Investigacion Conceptual Operacional Indicadores
General Objetivo Principal Las e’ap_licaciones Tipo (_ie.
General moviles son Estudio:
aquellas que Estudio
fueron Explicativo.
desarrolladas
Desarrollar un para ejecutarse La Disefio
Aplicativo en dispositivos implementacioén metodoldgico:
moévil para Si se utiliza moviles. El del aplicativo Experimental.
mejorar el un término movil se movil se Nivel:
Proceso de Aplicativo refiere a poder efectuara Pre -
gestion de los Movil, acceder a los mediante el experimental
¢En qué recursos entonces datos, las diagnostico y Poblacién:
medida el uso digitales de mejorara el aplicaciones y los evaluacion del Son 833
del Aplicativo los proceso de dispositivos desde proceso de estudiantes del
movil facilitard | estudiantes de | Gestion de cualquier lugar. gestién de séptimo ciclo
la gestion de la Carrera de los Para desarrollar recursos gue participan en
los recursos Ingenieria de Recursos Aplicativo software de este académicos, se el proceso de
digitales de Sistemas de la | Educativos J tipo se tiene que planificara las . . gestion de los
- ; . Movil L Presencia-Ausencia
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estudiantes Auténoma del los ciertas realizar digitales
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Enriquez, J. y
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ANEXO II: Solicitud para autorizacion de Investigacion

h ©

S

CARTA DE ACEPTACION PARA REALIZACION DE PROYECTO DE
INVESTIGACION EN L& UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU

Limaz 08 da dictembre da 2017

St

José Lz Herrera Salazar

Diractor da Carrera Profezionzl de Ingeniena de Sistamas
Facultad da Ingenieria v Argmitectura

Universidad Autonoma del Pera

Frazenta. -

Die nuestra consideracion

Ez grato dingirme a ustedesz en representacion de la Unmversidad Awtonoma dsl Peri
para hacer de zu conocimisnto que el sefior Todeo Escalante Kensv, estudiante de la
Carrara Profesional de Ingemieria de Sistemas de vuestra mstitueion usmiversitaria
Autonoma del Perd que usted representa, ha sido admitide para realizar su proyecto d=
tesis APLICATIVO MOVIL PARA FACILITAR LA GESTION DE LOS EECURSOS
EDUCATIVOS DIGITALES DE LOS ESTUDIANTES DE LA CARRERA DE
INGEWIEEIA DE SISTEMAS DE LA UNIVERSIDAD AUTOMNOCNA DEL PERL -
2017 en el Dipto. de Tecnologiaz de Informacion DTI de nuestra orgamzacion, temendo
come fecha de inicio 02 de noviembre de 2017,

Sm otro partcular, quado de usted

Atentamente

Joza Lms Herrera Salazar

Diractor de Carrerz Profesional de
Ingenieria de Sistemaz




ANEXO Ill: Carta de Aceptacion para la realizacion de proyecto de

Investigacion

Lima, 16 de octubre de 2017

Sr.

HERRERA SALAZAR, JOSE LUIS
Director de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Auténoma del Pera
Presente.

Me es grato dirigirme a Ud. para hacerle presente mis mas cordiales saludos a nombre de
la Universidad Auténoma del Peru y a la vez solicitarle su colaboracién y apoyo para que
nuestros estudiantes del IX Ciclo de la Carrera Profesional de ING. DE SISTEMAS,
puedan con el visto bueno y aprobacion de vuestra institucion llevar a cabo una
investigacion sobre “APLICATIVO MOVIL PARA FACILITAR LA GESTION DE
LOS RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES DE LOS ESTUDIANTES DE LA
UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL PERU”, durante el periodo 2017-2018, como parte
del proceso de formacion de pregrado que deben realizar.

El estudiante investigador es:

* TODCO ESCALANTE, KENSY NOBUYOSHI. DNI: 76533458

Es importante sefialar que nuestro estudiante tomara los resguardos necesarios para no
interferir con el normal funcionamiento de las actividades propias de vuestra institucion
y por el contrario se comprometen a aportar en todo aquello que signifique una mejora
del proceso de Gestion de los recursos educativos digitales a través de su propuesta
tecnolégica.

Seguro de contar con su apoyo, aprovecho la oportunidad para expresarle las muestras de
mi especial consideracion y estima.

Atentamente,

TODCO ESCALANTE, KENSY
DNI: 76533458




ANEXO |IV: Informe de Validacién de Instrumentos

INFORME DE )".-\I.IDA(‘I(')N DE INSTRUMENTOS A
TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

I. DATOS GENERALES DEL VALIDADOR:

1.1 Apellidos y nombres: SALAS Asewaos Weevanw Luis

1.2 Institucion donde labora/cargo: UNivERSipAD Autovoma [ Decano
1.3 Especialidad: _ \NGENIERQ

1.4 Nombre del Instrumento y finalidad de su aplicacién: Ficha de observacion y

cuestionario para medir

1.5 Titulo de la Investigacién: Aplicativo Mévil para facilitar el proceso de gestion
de Recursos Académicos Digitales de los Estudiantes de la Carrera de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad Autonoma del Pera - 2017

1.6 Autor(es) del Instrumento:

v Todco Escalante, Kensy Nobuyoshi

Torres Llanos. Alan Jahir

II. VARIABLES Y SU DEFINICION CONCEPTUAL

2.1. Variable Independiente: Aplicativo Mavil

Las aplicaciones moviles son aquellas que fueron desarrolladas para gjecularse en

dispositivos moviles. El término movil se refiere a poder acceder a los datos, las

aplicaciones y los dispositivos desde cualquier lugar. Para desarrollar software de este

tiene que tener en cuenta ciertas restricciones que tiene el hardware de estos

tipo se
dispositivos, como po
computo, escasa capacidad de alma
¢jemplos de aplicaciones moviles son: mapas
mensajeria, aplicaciones empresariales. Enriquez, J. & Casas, S. (

r gjemplo que son de dimensiones reducidas, tienen bajo poder de
cenamiento, ancho de banda limitado, etc. Algunos
y navegacion, busqueda. juegos,

2013)

e los Recursos Educativos Digitales

ativos Digitales es admimstrar los

3.2, Variable Dependiente: Gestion d

Proceso de Gestion de los Recursos Educ
vidades para el aprendizaje de un tema cn particul
y ordenar recursos, facilitando enormemente la

contenidos y las acti ar, considerando

actividades como calendarizar, organizar

i6n de conceptos ¢ ideas a la hora de estudiar. Rodas y Cardenas, (2014)
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ANEXO V: Cuestionario de la Pre-Prueba

=

APENDICE III - FICHA DE OBSERVACION

Fecha: _/ [/
Estudiante: :f Vv"(/&' KJV/‘V 200 S :'7'/ ,‘r17'w‘L1/
Herramienta de Gestion de Recursos Educativos Digitales: 5 2 . A o 47~ ¢

ASPECTOS A OBSERVAR:

KP1: Tiempo empleado en localizar Recursos Educativos Digitales

NRO PRE-PRUEBA POST-PRUEBA

HORAS | MINUTOS | SEGUNDOS | HORAS | MINUTOS | SEGUNDOS
2 2

Nota.- Exprese su repuesta en horas, minutos y segundos

ASPECTOS A OBSERVAR:

KP2: Tiempo empleado en compartir Recursos Educativos Digitales

NRO PRE-PRUEBA POST-PRUEBA

HORAS | MINUTOS | SEGUNDOS | HORAS | MINUTOS | SEGUNDOS

s

1 22

Nota.- Exprese su repuesta en horas, minutos y segundos

APENDICE V: CUESTIONARIO

ASPECTOS A MEDIR:

KP3: Acceso a Recursos Educativos Digitales
o Utilice una escala numérica del 1 al 5. Considere:
(1) Nada Dificil
(2) Dificil
(3) Regular
(4) Ficil
(5) Muy Facil




ANEXO VI: Cuestionario de la Pre-Prueba-Parte ||

Pensando en las facilidades que posee la herramienta que utiliza usted para el acceso hacia
los Recursos Educativos Digitales.

NRO PREGUNTAS 1 2 | 3| 4

1 Facilidad para el acceso simultineo en cualquier .
momento y lugar a Recursos Educativos Digitales.

2 Facilidad que tiene usted para autenticarse con
privilegios de acceso a Recursos Educativos X
Digitales. /

3 Facilidad para que otros usuarios accedan a los
Recursos Educativos Digitales. ><

KP4: Nivel de satisfaccion del estudiante

Califique su nivel de satisfaccion en relacion a su conformidad con la herramienta empleada
para la gestion de Recursos Educativos Digitales.

Utilice una escala numérica del 1 al 5. Considere:

(1) Nada Satisfecho

(2) Insatisfecho

(3) Medio Satisfecho

(4) Satisfecho

(5) Muy Satisfecho

NRO PREGUNTAS 1 2 | 31 4

4 (Cuaél es el nivel de satisfaccion que usted tiene con
respecto a la herramienta para la gestion de X
recursos educativos digitales?

5 (Cual es el nivel de satisfaccion que la herramienta
le proporcione ayuda sobre la biusqueda de recursos X
educativos digitales?

6 (Cudl es el nivel de satisfaccion que usted tiene con
la herramienta empleada para el almacenamiento >(
de recursos educativos digitales?

7 (Cual es el nivel de satisfaccion que usted tiene con
la herramienta empleada para generar un reporte de X
recursos educativos digitales del mismo tema?




ANEXO VII: Acta de Reunioén

VERSION: 1.0

A @ CODIGO: INV-001
sl e ‘ PAGINA: 1 de 2

ACTA DE REUNION

Acta N.?2 1

Fecha: 04/04/18

Hora inicio: 3 pm Fin: 3:30

Lugar: Universidad auténoma del Peru

Acta preparada por: Todco Escalante, Kensy

PARTICIPANTES

N.° NOMBRE CARGO CORREO
Todco Escalante, Kensy | Producto Owner | ktodco@autonoma.edu.pe
2 Wit bl:r:}?s, o Scrum Master | Atorres@autonoma.edu.pe

3 | Todco Escalante, Kensy Desarrollador ktodco@autonoma.edu.pe

4 Traires blaahnifs’ A Desarrollador | Atorres@autonoma.edu.pe

DESARROLLO DE LA REUNION

Siendo las 3:00 pm del dia 04 de Abril del 2018, se llevé a cabo la primera
reunion conformada por el Scrum Master, el Producto Owner y el equipo Scrum,
donde se acordo los siguientes puntos:

1. Conocer cueles son las dificultades de los alumnos cuando gestionan sus
recursos educativos digitales.

Captura y analisis de los requerimientos del sistema.

Analisis de requisitos y necesidades del sistema propuesto al usuario.
Determinar el alcance de la solucién.

CONCLUSIONES
Se acordo la duracion del proyecto.
Se acordo las limitaciones del proyecto.
Se acordo la fecha de entrega del producto.
Se acordo la fecha de la proxima reunion.

rWON

PON-=

Todco Escalante, Kensy Torres Llanos, Alan Jahir
Analista-Programador Analista-Programador
Torres Llanos, Alan Jahir Todco Escalante, Kensy

Producto Owner Scrum Master




ANEXO IX: Matriz de Solucién del Problema

de los Recursos

Educativos digitales

No se aplicara algun algoritmo.

l. Datos 1. Estado del arte 1. Tecnologia V. Arquitectura de solucién
generales
1. Area de 1. Modelo de referencia: Plataforma:
Investigacion: Desarrollo de un Aplicativo Moévil. AMD Phenom |l
Desarrollo de 1.1. Justificacion: X6 1090T, CPU @—‘
Software Permite resolver problemas que presenta la institucion 3.2 GHz, 8 RAM. Estudiante — Wlenbt:nf;ice Firewhll Servidor Weh
2. Linea de educativa para mejorar el proceso de Gestion de los Sistemas
Investigacion: Recursos Educativos digitales. Operativos: _
Desarrollo  entorno 2.  Metodologias: Microsoft F‘I;l;]* ._E—i
Movil 2.1. Metodologia de Desarrollo del Proyecto Windows 10 Administrador—  utador Firewall Bii;”;d;l;aizs Base de Dato:
3. Titulo de latesis: . Planificacién del proyecto Lenguaje de
Aplicativo Mévil para e Disefio Programacion: Modelo: Aplicativo movil
facilitar la Gestion e  Codificacion Java
de los Recursos e  Pruebas Version Descripcion:
Educativos digitales 2.2. Metodologia de Desarrollo del de la solucién: propuesta: JDK | Laarquitectura de un Aplicativo movil esta basada en una
de los estudiantes Metodologia SCRUM 8.0 entrada de datos realizada por el usuario (Estudiante) a fin
de la Carrera de 3. Método Seleccionado: Base de datos: de efectuar la oportuna consulta mediante un control de
Ingenieria de Patrén de disefio MYSQL seguridad. La informacion se visualizara mediante Internet
Sistemas de la 3.1. Justificacion: Version pidiendo la informacion para el proceso de Gestion de los
Universidad Al proceso de Gestion de los Recursos propuesta: 4.7.7 | Recursos Educativos digitales. Por dltimo, se tienen los
Auténoma del Perd Educativos digitales se le implementara un Eramework: resultados. En esta arquitectura se brinda la seguridad y
Variable aplicativo mévil desarrollado a su medida Eramework 4.0 fiabilidad de la informacion apoyado del desarrollo mas
Independiente cumpliendo con soluciones a dicha problematica Otros eficiente otorgando al cliente una comodidad y bisqueda
Aplicativo mévil 4. Técnica Seleccionada: Requerimientos: | de informacion mas rapida.
4. Variable Técnica de desarrollo programacion orientada a Tecnoldgicos:
Dependiente objetos Amazon Web
Proceso de Gestion 5. Algoritmo Seleccionado: Services




ANEXO X: Ficha de Observaciéon 1

Estudiante:

Fecha: [/

I

Herramienta de gestion de Recursos Educativos Digitales:

ASPECTOS A OBSERVAR:

KP1: Tiempo empleado en localizar Recursos Educativos Digitales

NRO

PRE-PRUEBA

POST-PRUEBA

HORAS

MINUTOS

SEGUNDOS

HORAS

MINUTOS

SEGUNDOS

P
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Nota.- Exprese su repuesta en horas, minutos y segundos




ANEXO XIl: Ficha de Observacion 2

Estudiante:

Herramienta de gestion de Recursos Educativos Digitales:

Fecha: [/

I

ASPECTOS A OBSERVAR:

KP2: Tiempo empleado en compartir Recursos Educativos Digitales

NRO

PRE-PRUEBA

POST-PRUEBA

HORAS

MINUTOS

SEGUNDOS

HORAS

MINUTOS

SEGUNDOS

e
Plelolo|No|ja|hw/ N

[ERN
N

[ERN
w

[EEN
N
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a1

[ERN
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[ERN
\l

[ERN
(00}
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©

N
o

N
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N
N

N
w

N
N

N
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N
(0]

N
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28

29

30

Nota.- Exprese su repuesta en horas, minutos y segundos




ANEXO XII: Cuestionario

ASPECTOS A MEDIR:

KPI13: Nivel de satisfaccion del estudiante

Califique su nivel de satisfaccion en relacion a su conformidad con la herramienta
empleada para la gestion de Recursos Educativos Digitales.

Utilice una escala numérica del 1 al 5. Considere:
(1) Nada Satisfecho
(2) Insatisfecho
(3) Medio Satisfecho
(4) Satisfecho

(5) Muy Satisfecho

NRO PREGUNTAS 1 2 3 | 4

1 ¢,Cual es el nivel de satisfaccion que usted tiene
con respecto al tiempo empleado en la busqueda
de recursos educativos digitales?

2 ¢,Cual es el nivel de satisfaccién que usted tiene
con respecto al tiempo empleado para compartir

recursos educativos digitales?

3 ¢,Cual es el nivel de satisfaccién que usted tiene
con respecto a la seguridad de almacenamiento

de recursos educativos digitales?




ANEXO XIII: Formato de Validacion de Juicio de Expertos
. DATOS GENERALES DEL VALIDADOR:

1.1 Apellidos y nombres:
1.2 Institucion donde labora/cargo:

1.3 Especialidad:

1.4 Nombre del Instrumento y finalidad de su aplicacién: Ficha de observacion
y cuestionario para medir

1.5 Titulo de la Investigacion: Aplicativo Movil para facilitar la gestion de
Recursos Académicos Digitales de los Estudiantes de la Carrera de Ingenieria
de Sistemas de la Universidad Autonoma del Peru - 2017

1.6 Autor(es) del Instrumento:

v' Todco Escalante, Kensy

v' Torres Llanos, Alan Jahir

ll. VARIABLES Y SU DEFINICION CONCEPTUAL

2.1. Variable Independiente: Aplicativo Movil

Las aplicaciones méviles son aquellas que fueron desarrolladas para ejecutarse en
dispositivos moviles. El término maovil se refiere a poder acceder a los datos, las
aplicaciones y los dispositivos desde cualquier lugar. Para desarrollar software de
este tipo se tiene que tener en cuenta ciertas restricciones que tiene el hardware de
estos dispositivos, como por ejemplo que son de dimensiones reducidas, tienen bajo
poder de cOmputo, escasa capacidad de almacenamiento, ancho de banda limitado,
etc. Algunos ejemplos de aplicaciones mdviles son: mapas y navegacion, busqueda,

juegos, mensajeria, aplicaciones empresariales. Enriquez, J. y Casas, S. (2013)

2.2. Variable Dependiente: Gestidn de los Recursos Educativos Digitales
Proceso de gestion de los recursos educativos digitales es administrar los contenidos
y las actividades para el aprendizaje de un tema en particular; considerando
actividades como calendarizar, organizar y ordenar recursos; facilitando
enormemente la incorporacion de conceptos e ideas a la hora de estudiar. Rodas y
Cardenas, (2014)



1. MATRIZ DE OPERALIZACION DE LAS VARIABLES
Variable Dependiente (Y): Gestion de los Recursos Educativos Digitales

VARIABL DIMENSION INDICADORE CONCEPTO INDICE RANGO DE HERRAMIENTA
E S VARIABILIDAD
Tiempo en _
localizacién de | ES Iel tltimpq,qug dlura la Ficha de
recursos ocalizacion de los Segundos [1-60 min] .
: recursos educativos observacion
educativos L
. digitales.
digitales
1. Tiempo Tiempo para
compartir Es el tiempo que dura el [1-60 min] Ficha de
recursos compartir recursos Segundos -
: . T observacion
educativos educativos digitales.
digitales
Gestion de
los Es el grado de (1) Nada
Recursos conformidad del iNada Satl_sfecho
Educativos 2 Satisfaccio Nivel de estudiante respecto a Satisfecho - (2) Igs&tls(l;gcho Cuestionario
Digitales - >atisfaccio Satisfaccion las facilidades que le (3) 1€dio item
: del estudiante | brinda la herramienta de Totalmente Sat!sfecho (1,2,3)
Satisfecho] (4) Satisfecho 199

Gestion de los Recursos
Educativos Digitales.

(5) Totalmente
satisfecho




I. Certificado de Validez de contenido del Instrumento

NO

Dimensiones / Indicadores

Pertinencia

Relevancia

Claridad

Sugerencias

DIMENSION 1: Tiempo

Si

No

Si

No

Si No

1 | Tiempo en localizacién de Recursos Educativos Digitales

2 | Tiempo para compartir Recursos Educativos Digitales
DIMENSION 4: Satisfaccion

6 | ¢Cudl es el nivel de satisfaccion que usted tiene con respecto al tiempo
empleado en la busqueda de recursos educativos digitales?

7 | ¢ Cudl es el nivel de satisfaccion que usted tiene con respecto al tiempo
empleado para compartir recursos educativos digitales?

8 | ¢Cudl es el nivel de satisfaccion que usted tiene con respecto a la

seguridad de almacenamiento de recursos educativos digitales?

!Pertinencia: El indicador corresponde al concepto teérico formulado.

2Relevancia: El indicador es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo.

SClaridad: Se entiende sin dificultad alguna, es conciso, exacto y directo.




ll.  OPINION DE APLICABILIDAD

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ ] Aplicable después de corregir [ ] No Aplicable [ ]

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Nota: Suficiente, se dice suficiente cuando los indicadores planteados son suficientes para medir la dimensién.

Fecha: de del

Firma del Experto Informante
DNI:
TELEFONO:




GLOSARIO DE TERMINOS



Aplicativo Movil
Las aplicaciones maoviles son aquellas que fueron desarrolladas para ejecutarse en
dispositivos moviles. El término movil se refiere a poder acceder a los datos, las

aplicaciones y los dispositivos desde cualquier lugar.

G
Gestion de los Recursos Educativos Digitales
Proceso de gestion de los recursos educativos digitales es administrar los
contenidos y las actividades para el aprendizaje de un tema en particular;
considerando actividades como calendarizar, organizar y ordenar recursos;
facilitando enormemente la incorporaciéon de conceptos e ideas a la hora de

estudiar.

M
Metodologia Agil: Método que permite incorporar cambios con rapidez en el

desarrollo de software.

S
Scrum: Es un marco de trabajo para la gestion y desarrollo de software basada en
un proceso iterativo e incremental utilizado cominmente en entornos basados en el

desarrollo &gil de software.



