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Introduccion
En este mundo globalizado, el inglés se ha convertido en un requisito esencial en el &mbito laboral
y académico, a este idioma se lo considera un componente social universal, lo cual lo convierte
también en un elemento de comunicacion en areas como comerciales, negocios internacionales,
asuntos estatales y en la mayoria de los intercambios académicos y culturales; retomando el tema
de las comunicaciones, el inglés lidera su utilidad en las industrias de la tecnologia y comercio,

constituyéndose como una lengua hablada por millones de personas en el mundo.

En el &rea laboral, el dominio del inglés se ha convertido en un activo esencial para impulsar las
carreras profesionales, las empresas desde la década del 2000, buscan candidatos que posean
habilidades linguisticas solidas en inglés, puesto que gracias a esto pueden impulsar la calidad y
efectividad de sus marcas, igualmente es un impacto significativo en la progresion profesional. Las
personas que dominan el inglés suelen ser considerados para puestos de liderazgo y roles de
responsabilidad, esta habilidad adquirida los hace capaces de representar a la empresa en un

escenario global y participar en estrategias internacionales.

Ahora teniendo en cuenta lo anterior, en este tema la educacién especialmente las universidades,
desempefian un papel crucial en la formacién de profesionales capacitados en este idioma,
centrandonos en la regién de Narifio, la Universidad Mariana siempre asume desafios de
actualizacién con respecto a las areas de idiomas y la tecnologia, todo con el fin de generar a la
sociedad profesionales preparados para los retos que ofrece el campo laboral. El Centro de Idiomas
de la UNIMAR, con una plantilla de profesionales capaces de certificar en diversos niveles de

inglés capaces de mejorar la experiencia de aprendizaje y la formacién en inglés.

Teniendo en cuenta estos aspectos, como apoyo al Centro de idiomas se plantea la necesidad de
implementar un aplicativo movil interactivo, denominado "Mariana Learning English," basado en
métodos interactivos. Este aplicativo no solo servira como un complemento educativo para los
docentes, sino también como una herramienta que permitird a los estudiantes practicar y

autoevaluarse.

13
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Este proyecto abordo la siguiente pregunta: ;Cémo reforzar el aprendizaje del idioma inglés
basado en métodos interactivos en la Universidad Mariana? Para lograr este objetivo, el proyecto

se desarrollo entre fases fundamentales:

Identificacion de las habilidades cognitivas clave que requieren fortalecimiento en el refuerzo
del idioma inglés, especialmente en el area de Listening en el contexto de la Universidad Marina.
Esto implica un analisis exhaustivo de las necesidades de los estudiantes y los desafios que

enfrentan en su proceso de refuerzo del inglés.

Disefio y desarrollo de una aplicacion movil destinada a facilitar el refuerzo de una segunda
lengua. Esta aplicacidn se basara en el enfoque pedagdgico propuesto para la Universidad Mariana
y se centrara en promover la interactividad y la participacién activa de los estudiantes en su proceso
de aprendizaje del inglés. La aplicacion se disefiara de manera que se alinee con las necesidades y
expectativas de los estudiantes de la Universidad Mariana.

Evaluacién de la aplicabilidad de la herramienta desarrollada en un entorno real de pruebas en
la Universidad Mariana. Se llevaran a cabo pruebas piloto y se recopilaran datos significativos para
medir la efectividad de la aplicacion en el fortalecimiento de las habilidades de Listening en el
refuerzo del inglés Esta evaluacion permitira ajustar y mejorar la aplicacion de acuerdo con la
retroalimentacion de los estudiantes y profesores, asegurando que se cumplan los objetivos del

proyecto.

En resumen, este proyecto tiene como objetivo principal desarrollar un aplicativo movil,
denominado Mariana Learning English para reforzar el aprendizaje del inglés en la Universidad
Mariana, centrandose en el componente de listening. Se busca identificar las habilidades cognitivas
a reforzar, construir una aplicacion basada en la metodologia propuesta y evaluar su aplicabilidad

en un entorno real de pruebas.

La metodologia utilizada sera Scrum, un marco de trabajo agil que enfatiza la colaboracion y la
interaccion, permitiendo una adaptacion constante a las necesidades y expectativas de los

interesados. Este proyecto representa un paso importante en la mejora de la calidad de la educacion

14
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en la Universidad Mariana y en la creacion de herramientas efectivas y personalizadas para el
aprendizaje de idiomas.

El trabajo para el desarrollo de proyectos de software, se basa en un enfoque reiterado e
incremental, este ciclo implica la participacion de los interesados a lo largo de diferentes fases del
proyecto, lo que permite proporcionar comentarios y retroalimentacion valiosa para guiar el

proyecto en la direccién correcta y cumplir con los requisitos y expectativas.

El ciclo de aplicacion del equipo Scrum consta de varias etapas como Sprint 0, Sprints, Sprint
Planning Meeting, Review, Retrospectiva, Refinamiento.

En cuanto a las definiciones basicas de Scrum, las entidades incluyen Tareas, Historias de
usuario. En el desarrollo del proyecto se utilizan herramientas como Visual Studio Code y Android
Studio para programar, Flutter y Dart para el desarrollo de frontend y backend respectivamente y

servicios de Google para base de datos no relacionales en la nube.

El marco de trabajo agil Scrum se basa en un enfoque iterativo e incremental con roles y etapas
bien definidos, para desarrollar proyectos de software de manera efectiva, con la participacion
activa de los interesados a lo largo del proceso, se enfoca en la colaboracion, la retroalimentacion

y la mejora constante.

En la investigacion, este proceso dio inicio con la comunicacion del Centro de Idiomas de la
Universidad Mariana con los desarrolladores del proyecto, gracias a esto se definié los roles! de
Product Owner, Scrum Master y Developers Team; por consiguiente se comenz6 a planificar los
Sprints necesarios para el desarrollo del proyecto, para esto se necesitd el compromiso del equipo

de Scrum. La ejecucion de la metodologia Scrum fue acertada, puesto que permitié que se

! Nota: Los roles que se establecieron para el desarrollo del Scrum fueron: Product Owner la persona que representa
al Centro de Idiomas de la Universidad Mariana, la encargada de mantener la comunicacion entre el centro y el
equipo de desarrolladores, este individuo cumplié la mision de manifestar las necesidades y brindar el conocimiento
para el desarrollo de la aplicacion; el Scrum Master se encarg6 de supervisar el desarrollo del proyecto para
satisfacer las necesidades del cliente, también se responsabilizé de realizar la planificacion tanto de las actividades
para el desarrollo de aplicacién, como las gestiones con el cliente, y por Gltimo el Developers Team fue en
comisionado de desarrollar las actividades propuestas de cada Sprint planificadas por el Scrum Master.
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realizaran un trabajo organizado y cumpliendo las expectativas del Centro de Idiomas. Los
resultados obtenidos gracias a esta metodologia fueron: la usabilidad del producto, la estética de la

interfaz de usuario y la aprendizabilidad.

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede expresar que el producto cumplié los objetivos tanto
del Centro de Idiomas como de los desarrolladores, ya que utilizar la metodologia Scrum se ajustd
al cumplimiento de las necesidades propuestas por el cliente, al tiempo facilito la ejecucion del

trabajo para poder entregar un producto de calidad.
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1. Resumen del proyecto

Mariana Learning English

El proyecto se enfoco en el desarrollo del Aplicativo Movil Mariana Learning English, que busco
reforzar el aprendizaje del idioma inglés en listening en la Universidad Mariana, puesto que el
Centro de Idiomas, no cuenta con un aplicativo que sirva como apoyo metodologico a los docentes,
debido a que la Universidad solo cuenta con un laboratorio de idiomas que no puede atender a toda
la comunidad educativa que lo solicita; igualmente, este enfocado a los estudiantes incentiva la
préctica en un entorno real, gracias al uso de herramientas multimedia que introducen al usuario a

un ambiente nativo que es fundamental para aprender el idioma.

El proyecto se dividio en tres fases: identificacion de las habilidades cognitivas clave, disefio y
desarrollo de la aplicacion, y evaluacién de su efectividad en un entorno real, y se utilizo la
metodologia Scrum, un marco de trabajo agil que enfatiza la colaboracién y la adaptacidn constante

a las necesidades de los interesados, en este caso el Centro de Idiomas.

En el trabajo de desarrollo del aplicativo se utilizaron herramientas como Visual Studio Code,

Android Studio, Flutter, Dart y servicios de Google para el desarrollo de la aplicacion.

1.1 Descripcion del problema

Como es bien sabido, el manejo del inglés es un factor importante en el area laboral en todo el
mundo, en la actualidad este lenguaje es considerado como el idioma universal, utilizado en una
gran cantidad de transacciones comerciales, negociaciones, acuerdos, estudios y en la mayoria de
los intercambios académicos y culturales, liderando su uso en las industrias de la tecnologia,
comercio y la comunicacion internacional, igualmente es utilizado por mas de mil millones de

personas.

Expuesto lo anterior, la Universidad Mariana siempre se ha interesado por concordar con los

cambios que la tecnologia y las metodologias en diferentes ciencias ofrecen con el fin de fortalecer
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su sistema educativo, por tanto, esta investigacion identifico que el Centro de Idiomas cuenta con
un laboratorio de idiomas, una herramienta fundamental pero que no cumple con la demanda para
la cantidad de estudiantes que manejan en el area de inglés, igualmente la universidad debe avanzar
en el manejo de las TIC como herramientas metodoldgicas que sean un apoyo fundamental para
docentes y estudiantes, y conjuntamente apoyar el desarrollo de estas por parte de los estudiantes

en las &reas de ingenieria.

Analizando esta problematica desde el area de inglés, las herramientas metodolégicas que se
desarrollen deben fortalecer las habilidades que motiven el aprendizaje de una nueva lengua, en el
caso del aplicativo mévil Mariana Learning English, seria el refuerzo del listening?, la cual

representa una habilidad fundamental siendo apoyada por material multimedia.

Implementar investigaciones que ayuden a solucionar estas problematicas son fundamentales,
teniendo en cuenta que hasta el 2020 un estudio de la Universidad de Cambridge, realizado en
Latinoamérica, indica que el 78% de los empleados en la regidn requieren del idioma inglés para
avanzar en cargos directivos y el 82% de los trabajadores en Colombia necesitan aprender la lengua

para cumplir con el mismo objetivo.

El informe también revela que, en todas las industrias existe una brecha entre las habilidades en
inglés requeridas y las competencias con las que cuentan los empleados, de hecho, en compafiias

de todos los tamafios a nivel mundial, esta brecha es de al menos 40% (La Republica, 2022).

Prosiguiendo, (Cuesta, 2022) comenta que el informe de Infoempleo de Adesco para Espafia,
determino que hasta el afio 2021 el inglés conserva su demanda como factor determinante a la hora
de conseguir empleo con mas de 74, 96% de ofertas de postulacion; consecuentemente en el 2023

(Portafolio , 2023 ), publico que segun el analisis del Laboratorio de Economia de la Educacién de

%Nota: En cuanto a la habilidad del listening, el portal (Englishinaction, 2023) comenta que esta es relevante debido
a que un estudio del Journal of Memory and Language, considero que: “escuchar los sonidos de la nueva lengua que
se quiere aprender en silencio antes que pronunciarlos es necesario para que nuestra percepcion no se distraiga del
fonema y sonido exacto que produce la palabra, y, en vez de memorizarla poder asimilarla. La mejor manera de
aprender un nuevo idioma es basarse en el oido y la escucha. Y, si incluso se quiere mejorar este método se puede
potenciar con el uso de videos e iméagenes con subtitulos dependiendo el nivel de cada persona. No solo basta con
adquirir teoria o conocimientos adecuados, tenemos que interpretar los sonidos de otras lenguas como mensajes con
significados”.
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la Pontificia Universidad Javeriana, estipulo que en Colombia el 78% de las vacantes laborares
requieren o solicitan el manejo del inglés, pero lastimosamente en cuanto a las evaluaciones de

Saber 11, 49,8% obtuvo el nivel mas bajo en esta lengua.

Ahora bien, la pandemia permitié que las personas se internacionalizaran por medio del uso de
las redes sociales, y en cuanto al factor econémico el teletrabajo se convirtio en la mejor opcion
laboral durante la crisis, asi bien, el inglés jugo un papel fundamental en la asistencia técnica y
laboral de este periodo histdrico y el manejo del inglés se convirtié en una necesidad, ya que ayudo
al crecimiento personal convirtiéndose en una nueva habilidad aprendida durante el aislamiento

mejorando la competitividad de las personas y las empresas, asi lo expone (kleinson, 2023 ).

Por lo anterior podemos inducir que las empresas se han dado cuenta de la importancia de
contratar empleados que manejen el idioma inglés, especialmente desde fenémenos como la
pandemia, igualmente se menciono el auge del modelo de trabajo remoto, llevado a los mercados
a expandirse y contratar personal en diferentes paises y culturas, teniendo en cuenta gue se requiere

del manejo de equipos que en su mayoria demandan el dominio del idioma inglés.

En concordancia el aprendizaje del idioma inglés en las universidades, es relevante debido a que
abre la posibilidad de estudiarlo a fondo y finalmente dominarlo, es asi como los nuevos
profesionales poseen un alto factor de competitividad y pueden cumplir con los objetivos de las
diferentes empresas a las cuales postulen, es por esto que la Universidad Mariana asume el reto de
eficiencia en idiomas, gracias a su centro de idiomas® que hasta el primer periodo del 2023 cuenta
con una planta docente conformada por 13 profesionales con la capacidad de certificar en los
niveles Al, A2, B1, B2.

3Nota: El centro de idiomas de la Universidad Mariana fue creado mediante acuerdo de Consejo Directivo 014 del 19
de septiembre de 2019, siendo aprobada la Politica de Bilingliismo por medio del acuerdo 018 del 28 de noviembre
de 2019, el objetivo de este es prestar la atencién en educacion en lenguas extranjeras al publico en general, los
idiomas que ensefian son el inglés, francés e italiano, de acuerdo con los estandares internacionales trazados por el
Marco Comun Europeo de Referencia (MCER) para la ensefianza de las lenguas, esta informacion puede verificarse
en el portal (Universidad Mariana, 2023).
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1.1.1 Formulacién del problema

¢ Como reforzar el aprendizaje del idioma inglés en listening en la Universidad Mariana?

1.2 Justificacion

La problemaética que motivo la investigacion es la demanda asistencial que no puede cubrir el
laboratorio de idiomas, a pesar de ser un espacio bien dotado para el aprendizaje del inglés,
igualmente, esta exploracion también se centrdé en el refuerzo del listening desde un aplicativo
movil, teniendo en cuenta que con anterioridad se menciond que esta habilidad es fundamental para
poder aprender un idioma y es mejor si se refuerza con material multimedia como videos y podcast,
ya que representan parte de la innovacién metodoldgica, siendo un apoyo que mantiene al

estudiante desde la interactividad concentrado y motivado.

El aplicativo, ademas de significar un apoyo para el centro de idiomas y su planta docente,
simboliza un avance de investigacion y tecnologia aplicada al uso de las TIC en la Universidad
Mariana, teniendo como fin que sus estudiantes cuenten con un aplicativo capaz de motivar la

practica y monitorear su proceso.

Cabe mencionar, que en la basqueda de antecedentes a nivel nacional y regional el desarrollo
de aplicativos enfocadas al aprendizaje de las ingles es escasa, pero Ultimamente no se puede
desconocer que este tipo de herramientas se han convertido en un factor importante como
metodologia de aprendizaje, por eso el desarrollo de este proyecto también constituye un referente
para animar a otros desarrolladores de Narifio a trabajar en este tipo de herramientas, que no solo
refuerzan el aprendizaje, sino que impulsa el avance de la tecnologia en la region, y en este caso
desde la Universidad Mariana, que le da brinda la oportunidad a sus estudiantes de generar e

impulsar proyectos para fortalecer a la institucion.

Por otro lado, es evidente que el uso del inglés es fundamental en cualquier area laboral,
convirtiéndolo en una necesidad y habilidad que mejora el perfil de un profesional y lo convierte
en un candidato competente para la empresa a la que pretenda aplicar, por tanto, la Universidad
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Mariana debe enfocar sus esfuerzos en la calidad de la educacién en el area de idiomas, para que
sus profesionales se destaquen, debido a que tuvieron todos los recursos para que alcancen su

potencial.

Teniendo en cuenta lo anterior la investigacion propuso que la Universidad Mariana para el afio
2023, cuente con un aplicativo que se compone de almacenamiento multimedia —videos, banco de
preguntas y evaluaciones tipo quiz- que los mismos profesores pueden proporcionar o crear con el

fin de reforzar la habilidad de listening en los estudiantes.

La aplicacion es interactiva, por tanto, corresponde a la afirmacion de (Benavides, 2016) sobre
el uso de Monsters Inc Scard Island en el aprendizaje del inglés, la cual asevera que los videojuegos
pueden mejorar la comprension oral y escrita de este idioma, destacando la importancia del
listening y el reading en el aprendizaje y el fortalecimiento de estas habilidades, proporcionando
un ambiente ladico y motivador, también sefiala la relevancia de la interactividad y la

retroalimentacion en los videojuegos para el aprendizaje efectivo.

En definitiva crear una herramienta de apoyo para el Centro de Idiomas de la Universidad
Mariana, es Util primero porque percibe al docente como el autor del material del cual se alimenta
la aplicacion mavil, segundo se disefio la aplicacion enfocada en listening®, teniendo en cuenta que
esa es la sistematica en que se aprende un idioma como nativo, tercero se busca que el estudiante
a partir de esta aplicacion se involucre en su aprendizaje y este en contacto con el lenguaje, pero
desde actores nativos, y no con alguien que aprendié el idioma, lo cual lo expone a errores comunes
de un hablante. En cuanto al contenido de la aplicacién, se compone de fragmentos de peliculas y
mausica que es un contacto directo con el ambiente nativo, reforzando tanto el entendimiento y la

pronunciacion desde la préactica.

Para los estudiantes es una oportunidad de apropiacion de su proceso formativo, desde esta

herramienta se les permite crear un enfoque interactivo en un entorno natural que sea (til tanto en

“Nota: Parafraseando a (Colinet, 2023) en este punto es importante aclarar que, en el desarrollo humano, lo que
comprende la importancia de la comunicacién en la etapa infantil, las personas aprenden su idioma nativo desde la
habilidad de escuchar —el nifio aprende un idioma cuando se le habla constantemente- y del entorno en el cual se
desenvuelve, por tanto, esta habilidad es fundamental a la hora de acufiar una nueva lengua.
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el aula como en la vida comun, en efecto con estas caracteristicas la aplicacion le servira al docente
para monitorear el proceso del alumno y poder plantear retroalimentaciones, que se ajusten a las
necesidades del usuario, lo cual evidencia una comunicacion docente — estudiante vinculo
innovador, puesto que otras aplicaciones no cuentan con este respaldo, y desde luego el uso del
lenguaje de programacion llamado dart apoyado en un SKD el cual es flutter representa una
herramienta practica en programacion la cual tiene el beneficio de ser multiplataforma abarcando

a los sistemas operativos Android y 10S.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Desarrollar un aplicativo mavil para reforzar el aprendizaje del idioma inglés en listening en la

Universidad Mariana, basado en apoyo multimedial - Mariana Listening English.

1.3.2 Objetivos especificos

e Identificar las habilidades cognitivas a reforzar en el aprendizaje del idioma inglés en
listening en la Universidad Mariana.

e Construir una aplicacion mavil para el aprendizaje de una segunda lengua, basada en el
mecanismo del aprendizaje propuesto para la Universidad Mariana.

e Evaluar la aplicabilidad de la herramienta en un entorno real de pruebas en la Universidad

Mariana.

1.4 Marco referencial o fundamentos tedricos

1.4.1 Antecedentes

La decision de tener en cuenta los aplicativos de la tienda oficial de Android (Play Store) se debe

a que estos ya han pasado por un proceso riguroso para establecerse en el mercado. Conjuntamente
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cuentan con una gran cantidad de usuarios los cuales sirven como retroalimentacion al proyecto

mismo Yy servir de referente para nuevos trabajos.

Por Otro lado, la inclusion de proyectos de grado que tengan un prototipo o producto entregable
también aportaron significativamente a esta investigacion, puesto que fueron hechos para resolver
problemas enfocados en una poblacion especifica, estos como otros aplicativos han pasado por una
fase de desarrollo y pruebas, lo que significa que puede proporcionar una fuente solida de

conocimientos.
Los antecedentes de esta investigacion se han discriminado en tres cuadros, el primer sobre

aplicativo que se han desarrollado a nivel, internacional, el segundo los que se han producido a

nivel nacional y por ultimo los que se han creado en la regional.
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Tabla 1l

Internacionales.
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Antecedentes de aplicativos desarrollados a nivel internacional

Aplicacion Descripcion Caracteristica Elementos

Duolingo Duolingo es wuna plataforma 1. Aprendizaje personalizado. Algoritmo diseflado para
gratuita para aprender idiomas, pero 2. Las lecciones se ajustan al cubrir  los temas vy
también ofrece una suscripcion conocimiento  previo  del situaciones de cada usuario.
premium, Duolingo Plus, que elimina usuario. Elementos de gamificacion
anuncios Yy proporciona funciones 3. Se puede aprender mas de un donde los usuarios pueden
adicionales. Ha estado disponible idioma. acumular  elementos de
durante varios afios, manteniendo su 4. Aprendizaje innovador a recompensa —puntos,
popularidad gracias a actualizaciones través de metas, premios, medallas gemas-.
continuas. Destaca por su disefio necesidades y el compromiso Lecciones cortas para
intuitivo y gamificado, que hace que del usuario para lograr un aprovechar el tiempo.
aprender un nuevo idioma sea aprendizaje significativo. Aplicativo multiplataforma
interactivo y divertido, permitiendo a 5. Posibilidad de crear vy —se puede acceder desde

los usuarios aprender a su propio

ritmo con retroalimentacion
instantanea. La experiencia del
usuario  suele  ser  positiva,

especialmente para aquellos que
disfrutan de enfoques informales y
gamificados. Duolingo utiliza
diversas tecnologias, como
aplicaciones mdviles y algoritmos de
inteligencia artificial, para facilitar el
aprendizaje de idiomas. Sin embargo,
las limitaciones pueden surgir segun

practicar actividades.

multiples dispositivos-.
Interfaz para centros
educativos con la opcion de
seguimiento por parte del
docente.
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las expectativas individuales, ya que
algunos usuarios pueden no adaptarse
al formato gamificado o preferir un
enfoque mas estructurado.

Mondly

Mondly ofrece una licencia
gratuita con funciones bésicas de
aprendizaje de idiomas, junto con una

suscripcion  premium,  Mondly
Premium, que desbloquea
caracteristicas y contenido

adicionales. La plataforma ha estado
disponible durante varios afios Yy
destaca por su disefio intuitivo, la
integracion de tecnologia de realidad
virtual y enfoques interactivos vy
conversacionales para la ensefianza
de idiomas. La experiencia del
usuario es generalmente positiva,
respaldada por enfoques modernos e
innovadoras tecnologias, incluyendo
realidad virtual y algoritmos de
inteligencia artificial. Las
limitaciones pueden variar segun las
expectativas  individuales,  con
algunas diferencias entre las ofertas
gratuita y premium, asi como la
capacidad de la plataforma para
adaptarse a diversos estilos de
aprendizaje. La vigencia de Mondly
dependerd de su capacidad para
mantenerse actualizada y atractiva
para los usuarios.

w

Lecciones de habla, escucha,
lectura y escritura.
Reconocimiento de voz para
evaluar la pronunciacion del
usuario.

Sistema de retroalimentacion.
Lecciones en realidad virtual
que permiten a los usuarios

practicar el idioma en
situaciones de la vida real.
Cuenta modulo de

administrador con la capacidad
de crear niveles, unidades,
docentes y estudiantes.

Desde el médulo de docentes
se puede monitorear el proceso
de los estudiantes.

Cuenta con mobdulos de
evaluacion —se pueden ejecutar
periddicamente- y ayuda -
instrucciones para el uso del
aplicativo-.

Juego de  aprendizaje
llamado "Mondly AR" que
utiliza la realidad aumentada
para hacer que el aprendizaje
sea mas divertido e
interactivo.

Diccionario y seccion de
gramatica para obtener mas
informacion sobre el idioma
que se esta aprendiendo.
Cuenta con una interfaz
agradable al entorno.

Las funcionalidades
descritas, se abordan todas
las problematicas propuestas
en sus objetivos.
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Figura 1

Aplicacion duolingo
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Fuente: Duolingo, 2023.
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Figura 2

Interfaz web duolingo
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Fuente: Duolingo, 2023.
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Figura 3

Aplicacion mondly

Creando tu plan de aprendizaje
personalizado

Quiero aprender
'Seleccionan
InglésiAmericano Hoblos: Espanl
e ' Quieres aprenders Inglés Americano
A Inglés
Quieres estudiar: 10

&3 Espafiol minutos / dia

(l e Te interesas Negocios

(A\
! Aleman

(] ) italiano Chatbot

RUSo Vocabulario esencial

o Japones
@ Coreano

ot

9
n B s il L=

Categorias Lecciones Estadisticas Marcador  Comprar

Chino

Fuente: Mondly, 2023
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Figura 4

Interfaz web de mondly
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Fuente: Mondly, 2023.
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Tabla 2

Nacionales.
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Antecedentes de aplicativos desarrollados a nivel nacional

Aplicacion Descripcion Caracteristica Elementos
Play With Me Aplicativo 1. Cuenta con un diccionario para realizar 1. Aplicativo desarrollado en Java
disefiado para el comparaciones para mejorar la experiencia nativo en Android Studio, apoyado
aprendizaje  del educativa. con una base de datos SQLite, bajo
idioma inglés, 2. Cuenta con retos y la solucion de estos hacen una metodologia de desarrollo RUP
dirigido a nifios que el puntaje cambie del aprendiz cambie. (Rational Unified Process), permite
de prescolar con 3. Promueve el uso de nuevas tecnologias para el realizar pruebas simultaneas con el
una edad aprendizaje de los nifios mejorando la calidad de fin de evaluar el proceso de
promedio de 5 educacion aprendizaje.
afos, su objetivo 4. Este aplicativo mejorar las habilidades de Enfoque intuitivo con iméagenes
es apoyar el escritura y el aprendizaje de vocabulario lo relevantes para que el usuario pueda
aprendizaje por afirma el autor (Gémez Miguel, 2015) relacionarlas con el uso del idioma
medio de juegos especialmente para nifios de 10 a 12 afios. inglés.
didacticos y 5. Elproceso de creacion comenzo con el disefio y Posee un aplicativo de realidad
divertidos. modelado de diferentes objetos y escenarios en aumentada.
3D, los cuales se utilizarian para enriquecer el El software utiliza herramientas
contenido educativo del software. avanzadas de modelado 3D, como
6. Se integraron modelos en Unity donde se les dio Blender, y plataformas de
vida a través de la programacion de distintas desarrollo de videojuegos, como
interacciones y animaciones. Unity, para lograr una experiencia
7. Se basa en el aprendizaje efectivo del interactiva y atractiva para los

vocabulario en inglés incorporado herramientas
y recursos que facilitan la retencion de
informacidn, como cuestionarios interactivos y
videos educativos.

estudiantes.
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Figura 5

Aplicacion play with me

Fuente: PlayWith Me, 2023.

Desarrollo del Aplicativo Mévil Mariana Learning English

ALPHRARET

NIHABERS

31



Figura 6

Juego aplicacion play with me
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Fuente: PlayWith Me,2023.
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Tabla 3

Regionales.

Antecedentes de aplicativos desarrollados a nivel regional

Aplicacion

Descripcion

Caracteristica

Elementos

Plataforma de
Idiomas Colegio
Filipense —Pasto-

Herramienta bajo del
desarrollo de las TIC
producto de un proyecto
de investigacion, su
objetivo se concentra en
encontrar la  mejor
metodologia para
facilitar el aprendizaje
del inglés

Se enfoca en el desarrollo de
habilidades de escucha,
pronunciacion y gramatica.
Busca soluciones did4cticas en
funcion de los contenidos,
competencias y necesidades de
los estudiantes.

Se han considerado diversos
factores para  poner en
funcionamiento el aplicativo,
incluyendo los contenidos, las
competencias y las necesidades
de los estudiantes

Los contenidos que se exponen
en la aplicacion son los que los
estudiantes trabajan en clase.

El profesor es el encargado de
administrar las evaluaciones y el
contenido para los estudiantes.

no

Aplicativos y la implementacion
de diversas metodologias para el
aprendizaje del idioma inglés.
Lecciones interactivas.

Juegos para mejorar el
vocabulario.

Desarrollo del Aplicativo Mévil Mariana Learning English
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Multimedia
Educativa Centro
de idiomas
Universidad  de
Narifio —Pasto-

Herramienta
didactica que refuerza
de manera interactiva y
efectiva el nivel de
vocabulario y gramética
en los estudiantes
adultos del primer nivel
de inglés.

1. Consta de diferentes modulos,

cada uno con un disefio base
predeterminada y  juegos
interactivos  especificos que
ayudan al estudiante a mejorar
tanto su vocabulario como su
gramatica en inglés.

La herramienta didactica es una
solucién innovadora y efectiva
para la necesidad de mejorar el
nivel de inglés de los estudiantes
adultos del primer nivel.

Al ser una herramienta
multimedia, permite una mayor
interaccion y dinamismo en el
aprendizaje, lo que resulta en
una  mejor  retencion y
comprension de los conceptos.

2. Multimedia educativa en HTML
puro, con una base de datos SQL, AS
Script y JavaScript para el manejo de
las acciones y PHP para el manejo de
datos en el servidor.

3. La construccion de esta herramienta
requirié un gran trabajo tanto en el
Backend como en el Frontend, lo que
refleja la dedicacion y el esfuerzo
invertido en su desarrollo.
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Figura7

Aplicacion Plataforma de idiomas Universidad de Narifio
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Fuente: Interfaz Web Plataforma Lenguage Center The University of Narifio, 2022.
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Con lo presentado hasta este punto, los hallazgos destacan la importancia del listening vy el
reading como habilidades fundamentales en el aprendizaje de cualquier idioma, y como los
videojuegos pueden ser una herramienta de gran utilidad para fortalecer dichas destrezas, por
ejemplo los juegos de aventuras o los juegos de rol pueden proporcionar un ambiente ladico y
motivador en el que los estudiantes se involucren en situaciones de comunicacion y lectura en

ingles, lo que les permite mejorar su comprension del idioma y aumentar su vocabulario.

Al mismo tiempo, el estudio tambien sefiala la relevancia de la interactividad y la
retroalimentacion en los videojuegos como elementos clave para el aprendizaje efectivo de un
idioma. Los videojuegos pueden proporcionar una experiencia de aprendizaje mas inmersiva y
dindmica, lo que resulta especialmente Gtil para aquellos estudiantes que tienen dificultades para

mantener la motivacion y el interés en el aprendizaje de una lengua extranjera.

Gracias al andlisis del material antes descrito el aplicativo movil desarrollado para la
Universidad Mariana tiene la capacidad de crear classroom o aulas virtuales en las cuales se
gestiona el material educativo, igualmente el docente puede subir videos firebase como técnica
didactica siendo estos recursos de aprendizaje y practica, se puede crear un banco de preguntas que
se asocia a los videos con el fin de repasar el contenido y también se puede utilizar como
herramienta de evaluacién. EI docente puede crear cuestionarios tipo quiz, visualizar la aplicacion
y el resultado de los mismos haciendo seguimiento del proceso de los estudiantes. En cuanto a los
alumnos, estos pueden acceder al material de estudio y evaluaciones con el objetivo de valorar su

comprension y habilidades.

1.5 Metodologia

1.5.1 Metodologia scrum

El marco de trabajo agil para el desarrollo de proyectos de software, se basa en un enfoque iterativo

e incremental para lograr un objetivo en general, este ciclo se divide en diferentes fases, cada una

de las cuales implica la participacion de los autores y de los interesados.
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Durante el proceso los interesados tienen un papel fundamental, ya que acompaian al equipo en
cada una de las etapas del ciclo, de esta manera pueden proporcionar comentarios vy
retroalimentacion valiosa para guiar el proyecto en la direccion correcta y asi garantizar que se

cumplan sus requisitos y expectativas.

Para acompanar el proceso y llevar un orden de responsabilidades se dividen en diferentes roles,

a continuacion, se describiran las funciones y correlaciones de cada uno del equipo Scrum:

Figura 8

Equipo scrum

Product Owner / PO
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Fuente: Garcia, H, Descripcién de la Conformacion del Equipo Scrum, 2003.
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e El cliente: cuando se habla de cliente en Scrum se le hace referencia el stakeholders, los
que cumplen con el papel de proporcionar los requisitos y verificar el funcionamiento del producto,
en su etapa intermedia y final, también ofrece al equipo el feedback lo que afiade correcciones y
sugerencias al mismo.

e Product Owner: es el responsable del proyecto en general, pero no interviene en ningun
punto técnico, plantea inicialmente el producto backlog, exactamente los temas, épicas e historias,
mantiene un contacto activo con el equipo y correlacion con el Scrum Master.

e Scrum Master: cumple el papel de supervisor del progreso del backlog, haciendo que la
productividad del equipo mejore, trabaja de la mano con el Product Owner.

e EIl Equipo: la parte mas importante es el equipo ya que este se encuentran personas que son
capaces de solucionar cualquier actividad dentro del proyecto y con ayuda del Scrum Master
potencializan su compromiso con el producto.

e El coach: un rol que pasa a ser opcional, pero no por eso pasa a no ser importante, ya que

cumple el papel de formar para tener como resultado unas buenas précticas.

Figura 9

Ciclo de aplicacion del scrum

Ciclode aplicacién

Valores Scrum

sMejera continua, o

« Lalilad « Sivnplicidad
« Time-boivg - Respeto PROPUCTO

« Responcabifidad  «Corgje
Ml ziplinar  sFoco

« Flexialidad = Fredictibifliclad
= Fatwne »Farwmas

Fuente: Garcia, H, Descripcién del Ciclo de Aplicacion del Equipo Scrum, 2003.
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El proceso Scrum necesita cumplir con una serie de actividades para determinar que se esta
cumpliendo la aplicacion de este método, para esto a continuacion se describiran cada etapa.

e Sprint 0: es la primera etapa y la que sirve como base para todo el proyecto ya que aqui se
delimitara tanto como la viabilidad del proyecto hasta las herramientas que se van a tener en cuenta
para el desarrollo del proyecto, para comenzar se define el primer product backlog.

e Sprints: después de que el proyecto arranca, se divide en entregables, la duracion habitual
de un sprint es de 1 a 4 semanas, pero la duracion se la fija en el sprint 0. Los Sprint se los hace
para cumplir con las necesidades expuestas en el Backlog por el product owner.

e Sprint Planning: se le llama asi al tiempo dedicado antes de cada sprint para que el PO, en
ocasiones apoyado del Scrum Master, definen los entregables que van a ser incluidos en la
préximamente segln su prioridad.

e Scrum Diario o Daily Meeting: lo que se consigue en esta reunion diaria es que el Scrum
Master establezca las tareas de cada integrante del equipo, ademas de mantener la secuencia de
tareas a realizar.

e Review — Revision: una vez se da fin al Sprint se revisa los resultados y si el resultado no
tuvo una respuesta satisfactoria, cual es el procedimiento a seguir, esta revision se hace con ayuda
de todo el equipo junto a los interesados.

e Retrospectiva: en esta reunion se analiza lo que se tiene realizado, lo que requiere
participacion de cada miembro del equipo. Se tiene en cuenta la evolucion de cada Sprint y se
identifican fallas activas y posibles.

e Periodo de Mejora: en este transcurso de tiempo lo que se hace es enriquecer los procesos
y aplicar cambios que signifique necesario.

e Refinamiento: Dentro de esta actividad lo que se hace es revisar el proposito general de la

aplicacion, para corregirlo y mantenerlo actualizado.

Para abarcar las definiciones basicas de Scrum, el autor (Garcia, 2003) describe que se debe
definir las funciones de las entidades y artefactos; dentro de las entidades podemos mencionar las
tareas, que son los trabajos concretos que tiene un miembro del equipo por resolver, historias de
usuario son practicamente funciones de la aplicacion las cuales se dividen en tareas, por ultimo,

tenemos a las épicas que son el conjunto de historias de usuario.
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También en el periodo de desarrollo se utilizara un conjunto de herramientas para programar el
producto software, en primer lugar, para programar se hara uso de dos visualizadores de cddigo
bastante utilizados por la comunidad, los cuales son Visual Studio Code y de manera nativa
Android Studio.

Se decide trabajar con el conjunto de herramientas para frontend Flutter y backend Dart, ya que
presenta grandes ventajas frente al desarrollo mdvil y a la vez multiplataforma, en general Flutter
es un framework desarrollado por Google para agilizar la creacion de aplicaciones y junto al codigo
nativo Dart conseguir crear aplicaciones con una compilacion nativa, ademés que el tiempo de
renderizado es al instante, es un beneficio a la hora de probar el codigo, y para capturar y almacenar
datos, se tiene planeado usar otra herramienta de google que brinda diversos servicios para
construir bases de datos no relacionales y esto sin preocuparse por proporcionar la asistencia de un

servidor ya que esta directamente en la nube.

1.5.2 Lineay éareas tematicas de la investigacion

Linea: Ingenieria, Informatica y computacion

Areas Tematicas: Informatica educativa, pedagogia y curriculo

1.5.3 Presupuesto

Tabla 4
Presupuesto
RUBROS TOTAL ($)
INVERSION EN PERSONAL $ 3.000.000,00
OTROS RUBROS $ 700.000,00
TOTAL $ 3.700.000,00
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Descripcion de la inversion en personal

Nombre Investigador Vr. Hora Dedicacion VALOR
Investigador  Numero total de horas
Juan Guillermo $ 7.500,00 160 h $1.200.000,00
Caicedo Delgado
Jim Li Damian Pizarro  $ 7.500,00 160 h $1.200,0.0000
Gomez
Kevin Hamilton $ 16.000,00 30h $ 480.000,00
Delgado Lasso
Gustavo Willyn $ 16.000,00 30 h $480.000,00
Sanchez Rodriguez
TOTAL $ 3.360.000,00
Tabla 6
Otros rubros
Rubro Justificacion Valor Total
Software  Licencia de Microsoft Office 356 $ 155.994,00
Personal por 6 meses.
Viajes Transporte publico $ 158.007,00
TOTAL $314.001,00
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1.6 Cronograma

Actividades Semanas

112|3[4|5/6(7(8|9(10|11|12 |13 |14 | 15|16 |17 | 18|19 |20 | 21| 22| 23| 24| 25| 26| 27| 28| 29| 30| 31| 32| 33| 34

Identificar las
habilidades cognitivas
a reforzar en el
aprendizaje del idioma
inglés en listening en la
Universidad Mariana.

Disefio y aplicacion de
entrevistas

Recoleccion de informacion. X | X

Extraccion Anélisis de la X | x| x
informacion.

Identificacion de habilidades
cognitivas auditivas.

Semanas
Actividades

Construir una aplicacion
movil para el aprendizaje de
una segunda lengua, basada
en el mecanismo del
aprendizaje propuesto para
la Universidad Mariana.
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Definir la arquitectura disefio
del software del aplicativo
mévil Mariana Learning
English

Actividades

Semanas

10

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

Identificar las herramientas
para realizar codificacion

Realizar el Sprint Planning
Meeting No.1

Desarrollo del Sprint No.1

Realizar Sprint Review No.1

Realizar el Sprint Planning
Meeting No.2

Desarrollo del Sprint No.2

Realizar Review

No.2

Sprint

Realizar el Rprint Planning
Meeting No.3

Desarrollo del Sprint No.3

Realizar Review

No.3

Sprint
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Realizar el Sprint Planning
Meeting No.4

Desarrollo del Sprint No.4

Realizar Review

No.4

Sprint

Realizar el Sprint Planning
Meeting No.5

Desarrollo del Sprint No.5

Realizar Review

No.5

Sprint

Realizar el Sprint Planning
Meeting No.6

Desarrollo del Sprint No.6

Actividades

Semanas

10

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

Realizar Review

No.6

Sprint

Evaluar la aplicabilidad de
la herramienta en un
entorno real de pruebas en
la Universidad Mariana.
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Evaluacion en entorno
real de pruebas

Evaluacion en entorno real
de pruebas entrega del
desarrollo

Analisis de los resultados en
un entorno real de pruebas

Evaluacion de usabilidad

Entrega del software
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2. Presentacidn de resultados

2.1  Resultado primer objetivo

Identificar las habilidades cognitivas a reforzar en el aprendizaje del idioma inglés en listening en
la Universidad Mariana.

2.1.1 Disefoy aplicacion de entrevistas

Para la investigacion se disefid y aplicd una entrevista semiestructurada conformada por 19
preguntas, esta se realizo durante el primer periodo del 2023 a 12 profesionales, que prestan sus
servicios como docentes del area de inglés en el Centro de Idiomas de la Universidad Mariana en
la ciudad de San Juan de Pasto. En el disefio de la entrevista se tuvo en cuenta la importancia del
video educativo®, puesto que con las preguntas se quiso indagar sobre el uso de videos y la
importancia de estos en medio de la metodologia de los docentes y como aportan en el proceso de

los estudiantes.

De igual manera, la entrevista tenia como objetivo desvelar el propésito del objetivo general, que
consistia en fortalecer el proceso de aprendizaje del idioma inglés mediante enfoques interactivos.
Para ello, se buscd obtener informacion relevante de los docentes del Centro de Idiomas de la
Universidad Mariana. Esto se logré a través de una serie de preguntas que se centraron en la
metodologia que emplean los docentes, su disposicion para utilizar herramientas tecnolégicas, su
nivel de interés en la utilizacion de aplicaciones para mejorar las habilidades de escucha (listening),
y cudnto conocimiento y uso tenian de estas herramientas. Ademas, se investigd si consideraban
efectivas las herramientas multimedia como recursos didacticos para la ensefianza del idioma

inglés.

®Nota: El video educativo es uno de los medios didacticos que, adecuadamente empleado, sirve para facilitar la
transmision de conocimiento y a los alumnos la asimilacion de estos. Su propdsito es didactico y es utilizado por el
docente para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje, es también considerado como una de las herramientas
mas utilizadas a nivel de la educacién y también es un medio de comunicacién que permite crear mensajes utilizando
la imagen electronica a través de un soporte tecnoldgico y como dice Cano, sirve para transmitir conocimiento e
informacion. (Jiménez, 2019)
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2.1.2 Recoleccion de informacion

En los anexos se presenta la tabla donde esta discriminada la informacion que se obtuvo en la
entrevista aplicada a los 12 profesionales que prestan sus servicios como docentes del area de inglés
en el Centro de Idiomas de la Universidad Mariana.

2.1.3 Extraccion y analisis de la informacion

En la entrevista, la pregunta 1 hizo relacion a la formacion académica de los docentes y arrojo los

siguientes datos:

Figura 10

Nivel académico de los docentes del area de inglés de la universidad mariana 2023

M Pregrado M Especializacion M Maestria

En la figura 10 se observa que los 12 docentes de inglés para el afio 2023, alcanzan la siguiente
preparacion académica: 42% cuentan con una maestria, el 33% tienen el nivel de pregrado y un
25% son especialistas, de lo cual podemos deducir que, el nivel de preparacién de los docentes es
alto puesto que, la maestria exhibe un porcentaje elevado en comparacién con los que tienen el

titulo de pregrado, ademas a pesar de que los especialistas ocupan un tercer lugar en este balance
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porcentual, es claro con esto, que el Centro de Idiomas cuenta con docentes capacitados que pueden
ofrecer o fortalecer en la institucion servicios como: la investigacion social y educativa, y
consultoria y asesoria de procesos educativos, actividades propias de los perfiles que se muestran

en la grafica.

Prosiguiendo con el andlisis, la figura 11 hace relacion a la informacion de la segunda pregunta
sobre el uso de aplicaciones moviles en la ensefianza del idioma inglés en el aula de clase, el 67%
de los docentes las utiliza como parte de su metodologia, puesto que consideran que los videos son
una buena herramienta de aprendizaje; el 33% restante manifestaron que no manejan las
aplicaciones moviles en el aula de clases, especialmente porque acuden al laboratorio de idiomas
0 paginas web, es importante destacar que 1 docente nombra y reconoce a las TIC® como una

herramienta necesaria y novedosa en las aulas.

Figura 11

Uso de aplicaciones mdviles en la ensefianza del idioma inglés en el aula de clase

M Utiliza aplicaciones [ Mo utiliza aplicaciones

®Nota: Segtin (Art. 6 Ley 1341 de 2009) de Colombia las TIC son “un conjunto de recursos, herramientas, equipos,
programas informaticos, aplicaciones, redes y medios; que permiten la compilacion, procesamiento,
almacenamiento, transmision de informacion como: voz, datos, texto, video e imagenes”.
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La tercera pregunta cuestiond sobre la frecuencia con la que se utiliza alguna aplicacion web,
movil, o de PC en el proceso acadéemico, los docentes acuden a las aplicaciones para la ensefianza
del idioma inglés en el aula, igualmente algunos prefieren el laboratorio de idiomas y paginas web
que para su apreciacion cuentan con las herramientas necesarias para su trabajo, dicho esto se
observd que la frecuencia con la que todos los docentes usan aplicaciones web, mdvil o de PC en

su proceso académico es diaria.

Como se indica en la figura 3, la pregunta nimero 4 hacen relacion a qué aplicaciones moviles
han utilizado los docentes para apoyar la ensefianza del idioma inglés o cuales han recomendado a
los estudiantes, 10 de 12 docentes se enfocan en aplicaciones web o moviles que se centran en
escuchar y escribir, pero 2 docentes expresan que no encuentran una aplicacion éptima para las
necesidades de los estudiantes, manifiestan que las apps tienden a distraerlos o simplemente no las

utilizan para practicar.

Figura 12

Aplicaciones que utilizan o recomiendan los docentes de la universidad mariana para la
ensefianza del idioma ingles’

British Council
Teens,5% Quizlet,5%Quizizz,5% Kahoot, 5%

Tik tok,5%

Duolingo,27%

Elsa Speak,5%

"Nota: Duolingo es la aplicacion que més recomiendan los docentes de la Universidad Mariana puesto que se centra
en la préctica de la escritura, la escucha y la pronunciacion del inglés, ademas de que el proceso de aprendizaje
depende de la responsabilidad del usuario.
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Con la pregunta 5 que busco identificar las dificultades que presentan los estudiantes en la
habilidad de listening en el idioma inglés, se encontré que las dificultades que presentan los
estudiantes, segun los docentes de la Universidad Mariana son: en primer lugar, la falta de contacto
con un entorno donde se use constantemente el idioma inglés, segundo la falta de interés del
estudiante en la préactica fuera del aula de clase y por altimo el afan de las personas por traducir lo
que escucha o leen, lo que dificulta adoptar e identificar fonemas®propios del idioma inglés.

Dicho sea de paso, la pregunta 6 se enfoco en indagar si una aplicacion movil puede contribuir
al refuerzo de la habilidad del listening en inglés, los 12 docentes consideraron que si, pero teniendo

en cuenta los siguientes aspectos:

Figura 13

Aplicaciones moviles como contribucion al refuerzo de la habilidad del listening en inglés en
estudiantes de la universidad mariana

B Objetivo de la aplicacion

™ Aplicacién bajo asesoria

. Aplicacion como refuerzo
academico
Aplicacion bajo la responsabilidad
del estudiante

8 Nota: Se debe tener en cuenta la diferencia entre fonemas de un lenguaje nativo y otro idioma, tal contraste puede
causar en el estudiante confusion a la hora de escuchar o hablar durante el aprendizaje, causando en el sujeto
frustracion y dificultad al adoptar una nueva lengua.
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El 53% de los docentes aprobaron su uso siempre que la app tenga un objetivo, en este caso
reforzar el listening en los estudiantes, el 20% afirmo6 que es una buena herramienta, pero bajo la
asesoria de los docentes, puesto que ayudaria a monitorear las actividades y el progreso del
estudiante, un 13% las consideran un instrumento para reforzar lo aprendido en clase, finalmente
otro 13% manifiesta que es un buen elemento, pero su efectividad depende de la responsabilidad
del estudiante.

En referencia a la pregunta nimero 7, se centr6 en la conveniencia de utilizar soportes
multimedia (videos, musica, peliculas, etc.) para reforzar la habilidad de listening en inglés, el 50%
de los docentes consideran que los soportes multimedia son una buena herramienta que mantiene
el contacto fonético nativo permanente con el estudiante, mientras que el otro 50% las considera
una herramienta didactica para mantener el interés de los sujetos en el proceso educativo, , lo que

manifestaron los docentes se muestra en la siguiente figura:

Figura 14

Conveniencia de utilizar soportes multimedia para reforzar la habilidad de listening en inglés en
estudiantes del centro de idiomas de la universidad mariana

ategia didactica ,50% Contacto fonetico ,50
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Dentro de este orden de ideas, la pregunta 8 corresponde a como apoyara su rol como docente
el uso de videos para reforzar la habilidad de listening en inglés, en cuanto al soporte que brinden
los docentes exteriorizan que los videos representan una estrategia, siempre y cuando tengan texto
de apoyo para reforzar el vocabulario y se pueda manejar la velocidad de reproduccién todo con el

fin de mejorar el aprendizaje, especialmente en los niveles B1 y B2.

La novena pregunta se enfoco en las estrategias que utilizan los docentes para reforzar la
habilidad del listening, estos mencionaron que manejan las siguientes estrategias: el listening in
report®, el uso de videos de situacion o musicales, planes de trabajo individuales o grupales,
tutorias, material de audio de situacion o musicales, el uso de paginas web y el scanning -

skimming?.

Figura 15

Uso de videos o podcast en el refuerzo de listening en estudiantes de la universidad mariana

M videos M Podcast MVideosy Podcast

% Nota: listening in report la docente Maria Fernanda Gelpud del Centro de Idiomas de la Universidad Mariana
manifesto esta estrategia implica dialogar sobre lo que los estudiantes entienden sobre un tema dado, ya sea en un
video o algo més, asi los estudiantes comparten ideas con sus compafieros y se puede generar una discusion sobre un
tema en especifico.

19 Nota: scanning y skimming son estrategias que se utilizan especialmente en el uso de videos o textos, el scanning
—comprension general de un texto- y el skimming —se enfoca en los detalles de la informacion-.

52



Desarrollo del Aplicativo Mévil Mariana Learning English

La pregunta 10 que menciona como se facilita més al estudiante el refuerzo del listening si por
medio de podcast o videos, el 25% de los docentes considero que los videos son la mejor opcion
para el refuerzo del listening, debido a que gracias a su componente visual el contexto de los temas
es mas comprensible para los estudiantes que responden a este tipo de herramientas en el aula,

ademas de que son apropiados para los niveles bajos de inglés que comprenden el A1, A2 y B1.

El 75% de los docentes opté por el uso de videos y podcast, porque comprenden que los
estudiantes tienen diferentes tipos de aprendizaje, y asi como unos responden a componentes
visuales, otros son mejores con elementos auditivos, en cuanto al uso del podcast como herramienta
unica de refuerzo, ningn docente optd por esta opcion, pero si se menciond que se utiliza para los

estudiantes en niveles avanzados y segun el objetivo del docente o el estudiante.

Acerca de la pregunta 11, que facilita el aprendizaje la asociacion de palabras e imagenes o solo
las palabras, los docentes concluyeron que todo depende de las estrategias que utilicen, el nivel
formativo de los estudiantes y como estos asimilan el conocimiento; la pregunta 12, hace mencién
a si es mejor presentar un mensaje multimedia por niveles (Al, A2, B1) que el usuario puede
procesar a su ritmo, en vez de como una unidad continua, los docentes declararon que se enfocaron
en el proceso de los estudiantes, teniendo en cuenta aspectos como el nivel en el que se encuentran
y la capacidad de los sujetos para asimilar la informacion, asi como el interés de estos en su propio
desempefio y avance; sobre el material multimedia todos estan de acuerdo con que este debe ir de

la mano con la asesoria del docente y tener relacidn con el nivel en el que se utilice.

En cuanto a la pregunta nimero 13, que indaga sobre las estrategias utilizadas para promover el
desarrollo de la memoria auditiva de los estudiantes, los docentes destacaron una serie de enfoques,
entre los que se incluyen el empleo de informes, la formulacion de preguntas, ejercicios de
repeticion, la técnica del 'listening and report', asi como el aprovechamiento de recursos multimedia

en el laboratorio, como la reproduccion de videos, musica, dialogos y podcasts.

Ademas, mencionaron la utilizacion de juegos de memoria, diagramas y repaso de vocabulario

como componentes clave en su metodologia. Al respecto de la pregunta 14, como se promueve a
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los estudiantes para que sean selectivos a la hora de recopilar informacion de un video, los docentes

revelaron que utilizan las siguientes técnicas:

e El docente presenta un objetivo para que el estudiante busque la informacion relacionada
con este.

e Se presentan guias de trabajo.

e Se sugiere tomar notas sobre el video para observar los elementos relevantes.

e Se sugiere que el estudiante se aleje de la traduccidn y se le facilita claves para ayudar a
comprender el contexto del video.

e  Se utilizan preguntas guias.

e Se le sugiere al estudiante clasificar palabras claves y datos importantes.

e Serecomienda utilizar el conocimiento previo.

e Se utilizan cuestionarios como método evaluativo sobre si se asimild la informacion.

Ahora bien, lo que se refiere a la pregunta 15, ;Cree usted que es necesario utilizar preguntas
con el fin de verificar la comprension sobre un video?, los docentes comentaron que son una

herramienta efectiva, pero teniendo en cuenta los siguientes aspectos:

e  Debe permitir recordar y analizar la informacion recibida.
e Estas pueden hacer parte de una discusién o didlogo.
e Deben enfocarse en reforzar lo aprendido.

e Pueden utilizarse para complementar otras herramientas que utilicen los docentes.

El andlisis de la pregunta 16, ¢Cree usted conveniente la elaboracion de una evaluacion que
permita verificar la comprension alcanzada por los estudiantes?, reveld que los docentes
consideraron que si, puesto que es conveniente reforzar temas, evaluar el rendimiento,
retroalimentar lo aprendido y analizar en qué estan fallando los estudiantes para mejorar las

estrategias de ensefianza.

La pregunta 17 sobre en qué nivel Al, A2 o B1 se recomienda el refuerzo del listening los

docentes expresaron que en todos los niveles se debe realizar el refuerzo, ya que los estudiantes
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desde el colegio se acostumbraron a él Reading. La pregunta 18, sobre las estrategias que los
docentes utilizan para observar la evolucion de los estudiantes exhibié que estas son: quizz y
examenes, visitas al laboratorio y actividades, trabajos individuales y en grupo, charlas y
discusiones dentro del aula, elaboracion de preguntas abiertas y dinamicas

Y, por ultimo, la pregunta 19, la cual indaga si se debe tener en cuenta el rendimiento del
estudiante, los 12 docentes estuvieron de acuerdo en que si, puesto que gracias a esto se puede
retroalimentar y reforzar lo aprendido en el aula.

Figura 16

La aplicacion en el rendimiento del estudiante

M Rendimiento M Retroalimentacion | Necesidad |

Los profesores en cuanto a la aplicacion en el rendimiento del estudiante, se enfocaron en tres
aspectos, el 57% considero que la aplicacion era relevante porque afectaria positivamente en el
rendimiento del estudiante, un 14% de los profesores se enfocd en que la aplicacion reforzaria la
retroalimentacion en el proceso de aprendizaje y 29% la considera una necesidad enfocada a la
practica.
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2.1.4 ldentificacion de habilidades cognitivas auditivas

Teniendo en cuenta que para los autores (Guzman & Olivera, 2017), las habilidades cognitivas en
el aprendizaje del idioma inglés, especificamente en la habilidad de escucha (Listening), son
esenciales para garantizar una comunicacion efectiva y comprension auditiva en situaciones de la
vida real, segin los autores estas habilidades son descritas como destrezas que permiten al
individuo ejercer acciones como: conocer, pensar, almacenar informacion, organizarla y
transformarla para generar nuevos conocimientos, logrando aprendizajes perdurables y

significativos.
Gracias a lo descrito por (Guzman & Olivera, 2017) un aplicativo mévil puede reforzar el

aprendizaje del idioma inglés desde la habilidad del listening, basado en métodos interactivos como
videos y podcast, entre las habilidades que estos fortifican se encuentran:
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Habilidades cognitivas que refuerza un aplicativo movil con métodos interactivos —videos y podcasts-

Habilidad
Cognitiva

Descripcion

Habilidades Cognitivas Reforzadas por
Aplicativos Moviles

Percepcion
Auditiva

Capacidad del sistema auditivo humano para detectar,
procesar e interpretar los sonidos que provienen del
entorno, esto incluye la habilidad de identificar y
discriminar diferentes frecuencias y niveles de sonido, asi
como la interpretacién de la informacion auditiva para
comprender el habla, los videos, musica y otros sonidos
ambientales (Cognifit, 2023).
https://www.cognifit.com/co/ciencia/percepcion-auditiva

Esta habilidad desde una aplicacion se
encarga de fortalecer los procesos de
comunicacion 'y comprension de la
informacion, especialmente de una
manera didactica gracias al uso de videos
y mdasica, lo que crea un acercamiento
interactivo con  hablantes nativos
reforzando por ende el listening.

La interaccion de un individuo con el
material interactivo, refuerza
especialmente la pronunciacion, el
ritmo, la entonacion y en niveles
avanzados mejora el manejo del discurso
en cualquier contexto gracias al manejo
del vocabulario.

Discriminacion
Auditiva

Capacidad de diferenciar y reconocer las diferencias entre
los sonidos, esto implica la habilidad de percibir las
variaciones en tono, intensidad, duracion y otros atributos
del sonido, en el contexto del aprendizaje del idioma, la
discriminacion auditiva es esencial para distinguir entre
palabras y sonidos similares en un idioma y entender
correctamente el habla (Unir. Net, 2023).
https://www.unir.net/educacion/revista/discriminacion-
auditiva/

Esta capacidad enfocada desde una
aplicacion mdvil utilizando videos y
bancos de preguntas impulsan el
aprendizaje de vocabulario
diferenciando palabras en su forma
fonética y su escritura.
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Memoria Capacidad de retener, recordar y reproducir sonidos o Esta habilidad a partir del uso del
Auditiva informacidn auditiva que ha sido escuchada previamente, material multimedia como videos y
esta habilidad permite a las personas recordar detalles podcast, permite y facilita la retencion de
importantes, como  conversaciones, instrucciones, nuevo vocabulario aplicado en
melodias musicales, nombres y otros elementos del sonido conversaciones o letras de canciones.
(Gonzalez, 2023).
https://blog.audifono.es/memoria-auditiva/ Gracias a la apreciacion de la musica y
los sonidos se logra la retencion de
informacion y del entorno en el que se
desenvuelven los videos.
Los videos pueden ser reproducidos
segun la necesidad del individuo
facilitandole la retencion de dialogos
especificos para la practica de la
fonética, igualmente le ayuda a
comprender detalles y temas importantes
tratados en situaciones reales expuestos
en los videos.
Atencion Capacidad de mantener el enfoque y la concentracién en Gracias a la practica que se ejerce en un
Sostenida una tarea o actividad durante un periodo prolongado de aplicativo mdvil, el uso de videos y

tiempo a pesar de las distracciones, esta habilidad permite
a las personas mantener la atencion en una tarea especifica
durante un tiempo prolongado, lo que es esencial para la
realizacion efectiva de actividades que requieren
concentracion continua como el estudio, el trabajo y la
resolucion de problemas (Cognifit, 2023).
https://www.cognifit.com/co/atencion-sostenida

musica fomenta la atencion del individuo
enfocado en el contenido del material
visual o auditivo que llame la atencion
del usuario, puesto que es crucial la
calidad aplicada a la interaccién del
sujeto con la aplicacion, este factor
disminuye distracciones mejorando el
enfoque a largo plazo.
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Atencion
Selectiva

Consiste en enfocar conscientemente la atencién en un
estilo especifico 0 una tarea mientras se ignora 0 se
minimiza la atencidn hacia otros estimulos o distracciones.
Esta habilidad permite a las personas concentrarse en lo
que es relevante en un momento dado y filtrar la
informacidn no deseada o distracciones.

La atencion selectiva es esencial para la toma de
decisiones, la resolucion de problemas y la realizacion de
tareas con eficacia, ya que ayuda a evitar la sobrecarga de
informacidn y permite un procesamiento mas eficiente de
lo que realmente importa en una situacion determinada
(Delgado, 2023).
https://mentee.es/que-es-la-atencion-selectiva/

Esta habilidad desde el uso del material
multimedia produce una experiencia
satisfactoria en el usuario puesto que lo
centra en los temas expuestos, filtrando
la informacion que no considere
relevante.

Es por eso que las aplicaciones deben
ofrecer al usuario interfaces limpias y
faciles de usar, que minimicen las
distracciones visuales, como anuncios
intrusivos o elementos de disefios
innecesarios que contienen otras apps
producto de sus clases en modo gratuito.
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2.2  Resultados segundo objetivo

Construir una aplicacion movil para el aprendizaje de una segunda lengua, basada en el mecanismo

del aprendizaje propuesto para la Universidad Mariana.

2.2.1 Arquitectura disefio del software aplicativo movil mariana learning english.

Para construir la arquitectura del disefio de software del aplicativo mévil Mariana Learning english,
se utiliz6 la metodologia de three-tier architecture11, siendo esta un enfoque bien establecido en el
disefio de aplicaciones de software, como modelo organiza las aplicaciones en tres estratos 16gicos
y fisicos distintos los cuales son: el nivel de interfaz de usuario, el nivel de aplicacién encargado
del procesamiento de datos, y el nivel de datos donde se almacenan y gestionan la informacion

relacionada con la aplicacion.

Citando a (IMB México, 2023), una de las ventajas clave de la arquitectura de tres niveles es
que cada estrato opera en su propia infraestructura, lo que permite que equipos de desarrolladores
separados trabajen en paralelo en cada nivel, al mismo tiempo facilita las actualizaciones y
escalabilidad de cada nivel de manera independiente, sin que afecte a los otros estratos, a

continuacion, se prosigue a describir los niveles antes mencionados:

Nivel de Presentacion o de usuarios: el portal (IMB Mexico, 2023), describe que el nivel de
presentacion que corresponde a la interfaz de usuario y comunicacion de la aplicacion, es el punto
de interaccion principal entre el usuario final y la aplicacion, su funcién fundamental radica en

mostrar informacion al usuario y recopilar datos de este tltimo.

Nivel de Aplicacion o ldgica: el nivel de aplicacion descrito por (IMB Mexico, 2023), también
es conocido como nivel légico o intermedio, constituye el nucleo esencial de la aplicacion; en esta

capa, la informacion recolectada en el nivel de presentacidn se procesa, a menudo en conjunto con

INota: Un articulo expuesto en la pagina oficial (IBM, 2023) comenta que la metodologia three-tier architecture, no
tiene un autor definido como tal, menciona que esta fue desarrollada por varios desarrolladores imprimiéndole a esta
las caracteristicas que la hacen Unica.
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datos del nivel de datos, empleando la l6gica empresarial, que consiste en un conjunto especifico
de reglas comerciales, a mas de que el nivel de aplicacion tiene la capacidad de agregar, eliminar

o modificar datos en el nivel de datos.

Nivel de Datos: para (IMB Mexico, 2023), el nivel de datos a veces denominado nivel de base
de datos, nivel de acceso a datos o backend, es el lugar donde se almacena y administra la

informacidn que la aplicacion procesa.

La metodologia de 3 niveles que se utiliz6 en la construccion del aplicativo movil Mariana

Learning English es la siguiente:

Nivel Presentacion: en el nivel de presentacion de la arquitectura de disefio de software de la
aplicacion movil, se utilizara el marco Flutter para desarrollar la interfaz de usuario (Ul) de la
aplicacion, Flutter es una opcion sélida debido a su capacidad para crear interfaces de usuario
atractivas y altamente personalizables, asi como su capacidad para ofrecer un rendimiento rapido

y fluido en multiples plataformas moviles, incluidas Android e iOS.

Nivel de Aplicacion: prosiguiendo con el nivel de aplicacién o l6gica se utilizara el lenguaje
de programacion Dart, el cual se destaca por su facilidad de aprendizaje, eficiencia en el desarrollo
y alto rendimiento, de la misma manera se destaca porque es el lenguaje principal de Flutter, un
framework para crear aplicaciones moviles nativas multiplataforma, ofreciendo tipado estatico

opcional y una amplia variedad de librerias que facilitan el desarrollo de diferentes aplicaciones.

Nivel de Datos: en el caso del nivel de datos, este se basara en Firestore una base de datos no
relacional en la nube proporcionada por Firebase; Firestore, es una eleccion solida para la capa de
datos debido a su escalabilidad, rendimiento y capacidad en tiempo real, como base de datos
permite una gestion de fichas eficiente y escalable, asi como la capacidad de proporcionar una

experiencia de usuarios en tiempo real en la aplicacién mavil.
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2.2.2 ldentificar las herramientas de realizar codificacién

Las herramientas necesarias para realizar la codificacion de la aplicacion movil Mariana Learning

English que se identificaron, se relacionan a continuacion:

° Framework de Desarrollo Seleccionado para la Construccion de la Aplicacion Movil
Mariana Learning English: debido a que el aplicativo mdvil va a ser desarrollado para los
dispositivos de Android y i0s, se utilizara Flutter como una herramienta practica para el desarrollo
de aplicaciones nativas multiplataformas, igualmente se eligio este framework para trabajar por su
facil entendimiento y versatilidad a la hora del desarrollo.

° Lenguaje de Programacion Seleccionado para el Desarrollo de la Aplicacion: el lenguaje
seleccionado para el desarrollo de la aplicacién es Dart, puesto que este es apropiado por la parte
de los desarrolladores de este proyecto, ya que llevan méas tiempo familiarizdndose con este
lenguaje, puesto que es facil de aprender y manejar.

° Plataforma Seleccionada para el Control de la Base de Datos: se opta por utilizar la base
de datos Firestore debido a su esquema de datos no relacional, el cual se caracteriza por su facilidad
de manejo y un excelente rendimiento, especialmente cuando se trabaja a gran escala. Cabe
destacar que Firestore es una plataforma desarrollada por Google.

En este sentido, la eleccion de Firestore se complementa de manera ideal con el framework de
Flutter, que también es creado y respaldado por Google. Esto garantiza una compatibilidad natural

al aprovechar estas dos herramientas en conjunto.

En relacion a lo anterior, las herramientas que se utilizaran en Firestore son las siguientes:
° Authentication: segun el portal (Firebase, 2023), esta herramienta proporciona los
servicios de backend y SDK los cuales son sencillos de usar, también contiene bibliotecas de 1U

las cuales autentican a los usuarios en los aplicativos; esta autenticacion se puede realizar por medio

de contrasefias, nimeros telefonicos y proveedores de identidad federada.
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Figura 17

Informacién de almacenamiento en firebase authentication

Authentication

Users  Signinmethod  Templates  Usage  Setfings ‘ & Extensiones

D) C

dentificadar Proveedoies tha.fje ' Feohade UID de usuaria
oreacian aceesn

Este proyecto todavia no tiene usuarios

Fuente: Firebase, Authentication, 2023.

° Firestore Database: (Firebase, 2023) describe que esta herramienta es una base de datos
flexible y escalable ideal para el desarrollo de servidores, dispositivos moviles y la web desde
Firebase y Google Cloud. Esta ofrece ademéas mantener los datos sincronizados entre aplicativos
por medio de objetos de escucha en tiempo real, ofreciendo al usuario soporte de conexion para
dispositivos moviles y la web, conjuntamente ofrece: Compilar apps con capacidad de respuesta
que funcionan sin importar la latencia de la red ni la conectividad a Internet. Firestore Database
también ofrece una integracion sin interrupciones con otros productos de Firebase y Google Cloud,
incluido Cloud Functions (Firebase, 2023).

° Realtime Database: el portal (Firebase, 2023) menciona que Realtime Database es capaz
de almacenar en formato JSON sincronizandose en tiempo real con cada cliente conectado,
igualmente: Cuando compilas apps multiplataforma con nuestros SDK de plataformas de Apple,
Android y JavaScript, todos tus clientes comparten una instancia de Realtime Database y reciben

actualizaciones automaticamente con los datos mas recientes (Firebase, 2023).
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Realtime Database

Dalos  Reglas  Coplasdeseguridad  Use | ¥ Extenciones

= Wtpeitestes20339-detault-ricb firebazels.zom

e Protege tus recursos de Realtime Database contra |os ahusoes, come fraudes de facturacion o phishing.

Configurar [a Verificacidn de aplicaciones

<>

x

>

hotps:/ftesteo-26339-defauls-rtdb. firebasein. coms s null

Fuente: Firestore, Realtime, 2023.
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Figura 19

Informacién de almacenamiento en realtime database

Cloud Firestore

Datos  Reglas  indices  Uso | ¥ Extensiones

e Protege tus recursos de Cloud Firestore contra los abusos, como fraudes de facturacién o phishing.  Configurarla Verificacion de aplicaciones X

Vista del panel  Compilador de consultas

A ¢ Més funciones en Google Cloud v

2 (defaul

+ Iniciar colececién

— Y
=t

Tu base de datos esta lista. Sclo tienes que agregar dalos.

Fuente: Realtime Database, Cloud Firestore, 2023.
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Storage

Esta herramienta es ideal las aplicaciones que requieren almacenar y entregar contenido generado
por los usuarios especialmente fotos y videos, siendo un servicio de almacenamiento eficiente,
simple y rentable como lo menciona (Firebase, 2023), especialmente para escalonamiento en

Google, por ende:

Los SDK de Firebase para Cloud Storage agregan la seguridad de Google a las operaciones
de carga y descarga de archivos de tus apps de Firebase, sin importar la calidad de la red. (Firebase,
2023).

Figura 20

Informacion de Almacenamiento en Storage

Storage

Files  Rules  Usage ‘ § Extensiones

eProlegelusrecursosde Storage contra los ahusos, como fraudes de facturacion o phishing.  Configurar la Verificacion de aplicaciones X

G gsitestec-20330.appspot.com 4 Subir archivo :

O  MNembe Tamafia Tipo Modifcaciin mas
reciente

‘A na hay archivos aqui

Fuente: Storage, 2023
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2.2.3 Historias de usuario

A continuacién, se presentan los diferentes cuadros que corresponden a las historias de usuario del

aplicativo maévil Mariana Learning English, las cuales fueron producto de las necesidades de los

profesores de inglés del Centro de Idiomas de la Universidad Mariana, estas historias tuvieron

como fin tener un orden para el desarrollo de la aplicacion.

Tabla 8

Historia de usuario coordinador

Cadigo HDU: 1

Nombre Pantalla de Inicio Multifuncional

Actor Coordinador

Descripcion Como Coordinador, deseo una pantalla de inicio multifuncional que
pueda ser utilizada tanto por docentes como por estudiantes.

Criterios de Condicion Resultado

aceptacion Cuando se inicie la Se debe mostrard 2 botones para los

aplicacion en la pantalla estudiantes y otro para los profesores
inicial se debe generar 2

roles tanto para los

estudiantes como para

los profesores.
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Historia de usuario 2 coordinador

Cadigo HDU: 2

Nombre Login

Actor Coordinador

Descripci6  Como Coordinador quiero tener una pantalla de ingreso a la aplicacion

n para tomar el rol de profesor o de estudiante de la aplicacion

Criterios Condicion Resultado

de Al iniciar se debe realizar un El profesor tendra una pantalla en la

aceptacion  login para que el profesor cual podra utilizar para iniciar sesion
pueda iniciar sesion con su con su respectiva cuenta y contrasefia
cuenta y su contrasefia de la igual forma el estudiante.
misma forma el estudiante

Tabla 10

Historia de usuario 1 profesor

Cadigo HDU: 3

Nombre Classroom

Actor Profesor

Descripcion  Como profesor quiero crear classrooms a los cuales mis estudiantes se
matriculen, y poder ver la lista de los estudiantes que se matriculen al mismo,
y que mis estudiantes puedan observar la lista de classroms que se han
creado.

Criterios de Condicion Resultado

aceptacion La plataforma de creacion EIl profesor tendrd la capacidad de crear
de classrooms debe ser facil classrooms de manera eficiente 'y
de usar, permitiendo al personalizarlos seglin sus  requisitos
profesor  configurar y pedagdgicos. Los estudiantes podran
personalizar cada classroom matricularse en estos classrooms de forma
de  acuerdo a  sus intuitiva, lo que permitira una gestion eficaz
necesidades especificas, Yy una experiencia
debe admitir la ade aprendizaje mejorada.
matriculacion de los
estudiantes de  manera

sencilla, y visualizar a los
estudiantes matriculados.
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Historia de usuario 2 profesor

Cadigo HDU: 4

Nombre Subir videos y audios

Actor Profesor

Descripcion Como profesor quiero tener acceso a la aplicacion y subir material (videos,

podcast) que considere apropiado para mis estudiantes, de igual forma que
mis estudiantes puedan observar una lista de los videos y podcast

disponibles.

Criterios de Condicion Resultado

aceptacion El profesor tendré el rol EIl profesor contara con una plataforma en la que
como administrador para podra iniciar sesion y cargar material educativo,
subir el tipo de material como videos y podcasts, de manera eficiente y
que considere necesario sencilla.
para realizar sus clases.

Tabla 12

Historia de usuario 3 profesor

Cddigo HDU: 5

Nombre Realizacion de preguntas

Actor Profesor

Descripcion ~ Como profesor quiero realizar preguntas en los videos y podcast para que
los estudiantes puedan responder y reforzar su habilidad de listening.

Criterios de Condicion Resultado

aceptacion Cuando se registre el profesor tendra la capacidad de enriquecer sus

una pregunta del videosy podcasts educativos al insertar preguntas
profesor debe en momentos clave

también subir la

respuesta correcta

de dicha pregunta.
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Historia de usuario 4 profesor

Cadigo HDU: 6

Nombre Realizacion de quizes

Actor Profesor

Descripcion  Como profesor quiero realizar quizes en los videos y podcast para que los
estudiantes puedan responder

Criterios de Condicion Resultado

aceptacion El profesor debe crear el profesor tendra la capacidad de mejorar la
el quiz y también sus interactividad y la evaluacion en sus materiales de
preguntas y  sus video.
respuestas las cuales
serdn de  opcion
multiple

Tabla 14

Historia de usuario 5 profesor

Cadigo HDU: 7

Nombre Nombre y codigo quiz

Actor Profesor

Descripcion  Como profesor quiero asignar un nombre al quiz y un codigo para que los
estudiantes no puedan entrar al quiz sin autorizacion.

Criterios de Condicion Resultado

aceptacion Al realizar el quiz el Secreaun quiz con su respectivo nombre y codigo

profesor debe asignarle el proporcionado por el profesor
nombre del quiz y su

respectivo codigo para

que se agregue el quiz
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Historia de Usuario 6 Profesor

Cddigo HDU: 8

Nombre Banco de preguntas

Actor Profesor

Descripcion Como profesor quiero que en los videos se tenga un banco de preguntas en las

cuales el estudiante pueda practicar su habilidad de listening

Criterios de
aceptacion

Condicion Resultado

Al reproducir un video, los Se mostrara un listado de las preguntas que
estudiantes deben tener fueron registradas por parte del profesor
acceso a un botdn o enlace

claramente visible que les

permita acceder al banco de

preguntas.

Tabla 16

Historia de usuario 7 profesor

Cddigo HDU: 9

Nombre Quizes

Actor Profesor

Descripcion  Como profesor quiero que en un video o podcast se pueda realizar varios
quizzes

Criterios de Condicion Resultado

aceptacion Cuando el video termine, debe Una vez que el video se finalice, el

haber la opcion de acceder a un espectador vera un un botén de quiz el cual
menu de quizzes disponibles. contiene una lista de quizzes disponibles
para ese video en particular
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Historia de usuario 8 profesor

Cadigo HDU: 10

Nombre Estudiantes que presentaron el quiz

Actor Profesor

Descripcion Como profesor quiero ver una lista de los estudiantes que respondieron al

quiz que se les presento.

Criterios de

Condicion Resultado

aceptacion Cuando los  estudiantes Se retorna el listado de los estudiantes
terminen de responder el quiz que respondieron el quiz.
el profesor podrd mirar el
listado de los estudiantes que
respondieron al quiz
Tabla 18

Historia de usuario 9 profesor

Cadigo HDU: 11

Nombre Resultados estudiantes

Actor Profesor

Descripcion ~ Como profesor quiero ver el resultado del estudiante que presento el quiz.
Criterios de Condicion Resultado

aceptacion Después de que un estudiante Se muestra el resultado de cada estudiante

haya completado un quiz, debe que presento el quiz.
existir una interfaz o

plataforma que permita al

profesor acceder a los

resultados de ese estudiante en

particular.
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Tabla 19

Historia de usuario 10 profesor

Cddigo HDU: 10

Nombre Eliminar videos, preguntas, quizzes, podcast

Actor Profesor

Descripcion Como profesor quiero que haya un botones para eliminar tanto sea
videos, preguntas

Criterios de Condicion Resultado

aceptacion En la interfaz de profesor Al seleccionar la opcion para eliminar

gestion de contenido, automaticamente se eliminara el elemento
debe haber opciones que se ha deseado eliminar

claramente identificadas
para eliminar videos,
preguntas y quizzes de
manera individual.

Tabla 20

Historia de usuario 11 profesor

Cddigo HDU: 11
Nombre Reducir velocidad del video
Actor Profesor

Descripcion  Como profesor quiero que el video pueda reducir la velocidad.

Criterios de Condicion

aceptacion Mientras un video esté
reproduciéndose, debe haber
una opcion  claramente
visible para ajustar la
velocidad de reproduccion.

Resultado

Cuando el profesor reproduce un video,
encontrard un control de velocidad
claramente identificado en la interfaz de
reproduccion.  Esta  opcion  podria
presentarse como un menu desplegable
con varias opciones de velocidad, como
0.5x, 0.75x, 1x (velocidad normal), 1.25x,
1.5x y 2x.

73



Desarrollo del Aplicativo Mévil Mariana Learning English

2.2.4 Desarrollo de Disefio de Interfaz de Profesores

Para la creacion de las interfaces destinadas a los profesores, se utiliz6 Canva, una herramienta en
linea de disefio grafico gratuita. Canva ofrece una amplia variedad de plantillas interactivas

disefiadas especificamente para aplicaciones moviles.

En relacion a lo anterior, en la figura 21, se puede apreciar la primera pantalla del aplicativo
movil. Esta pantalla estd compuesta por dos roles: Teachers' y 'Students’, y permite al docente

iniciar sesion mediante su direccion de correo y contrasefia.

Cuando el profesor accede al aplicativo iniciando la sesion, se observa la pantalla de classrooms
creada por él, en esta se muestra una ShowModalBottonSheet, el cual surge al presionar el
FloatingButton en la parte inferior derecha, lo que permite que el profesor pueda agregar una foto,

el nombre, el cddigo y el nivel del classroom.

Figura 21

Pantallas de inicio aplicativo mariana learning english y de login profesor elaboradas en canva

Welcome

For everyone who wants to learn a LOG I N TEACH ER

little more
Login to your account teacher

Forget your password ?
TEACHERS

STUDENTS

Fuente: Mariana Learning English, 2023.
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Figura 22
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Pantallas de classroom y create classrom elaboradas en canva

° Classroom

Nombre del classroom Nivel classroom
click here to enter the classroom
Nombre del classroom Nivel classroom

=

click here to enter the classroom

®

Create Classrom

Fuente: Mariana Learning English, 2023.

Cuando el profesor selecciona un classroom se puede observar la pantalla donde se encuentra

una BottonNavigatorBar, con dos opciones de videos o podcast, a la par tiene un FloatingButton
en el cual el profesor se dirige a la parte de archivos para seleccionar un video o un audio, al cual
le podra un nombre para subirlo a Firestore Storage, este proceso se evidencia en la parte de list
Videos o List Podcast.

En la figura 23, muestra la pantalla donde se puede observar un BottonNavigatoBar, el cual

contiene dos opciones, questions o quizes; cabe recalcar que en la parte anterior no importa que
opcidn se haya elegido, si la de videos o podcast, el usuario lograra mirar la misma interfaz, la

diferencia se evidencia en el contenido que se agrega.
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En referencia a lo anterior, se puede observar un ShowModalBottonSheet, el cual aparece
cuando se presiona el floatingBotton, permite crear alguna pregunta o un quiz, y en la siguiente

pagina se ensefia cuando el profesor crea un quiz, lo selecciona y accede a la siguiente pantalla.

Figura 23

Pantallas de list videos y list podcast elaboradas en canva

° List Videos o List Potcast

Nombre del Video

Nombre del potcast

Click here to watch

the video Click here to listen

the potcast

Nombre del Video
Nombre del potcast

Click here to watch
the video Click here to listen
the potcast

—aa E‘E-) J—
Videos Potcast

&

Videos Paotcast

Fuente: Mariana Learning English,2023.
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Figura 24
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Pantallas de seccion de questions y quizes elaboradas en canva

r h
o0

-

Questions

What is your question ?

What is your question ?

®

Questions Quizes

=

3
o0
Quizis
Nombre quiz
Nombre quiz
Questions Quizes

Fuente: Mariana Learning English, 2023
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Figura 25

Pantallas de create quiz y quiz page elaboradas en canva

Quiz Page

Create Quiz

Review Questions

Add Questions

Nombre quiz

List students

Password

Fuente: Mariana Learning English ,2023.

La figura 26, corresponde a la pantalla que expone cuando se ejecuta el botdén de Review

Question, el cual permite ver las preguntas creadas en el quiz seleccionado.

78



Desarrollo del Aplicativo Mévil Mariana Learning English

Figura 26

P&gina review question elaborada en canva

L%

List Questions

Question 1

Question 2

Question 3

Question 4

Fuente: Mariana Learning English, 2023.

A continuacion, la figura 27 pagina expone el boton de Add Question, al ser ejecutado permite
crear preguntas para alimentar un Quiz, la siguiente pantalla exhibe cuando se presiona el boton de

list Students, en este se observan a los estudiantes que respondieron al quiz seleccionado.
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Figura 27

Pantallas de add question y list students elaboradas en canva

o (X

Add Questions List students
Question Studen 1
Correct Answer Student 2
Option 2 Studan 3

Option 3
Student 4

Option 4

Fuente: Mariana Learning English, 2023.

2.2.5 Desarrollo de disefio de interfaz de estudiantes

El desarrollo de las interfaces de estudiantes igualmente fue disefiado en Canva, en la ilustracién

28, se presenta el login de los estudiantes, aqui se encuentra el TextButton sign in, el cual le permite
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registrarse a la aplicacion con su respectivo correo y contrasefia, ademas se visualiza una lista de

los profesores que han creado un classroom.

Cuando un estudiante selecciona un profesor, se puede observar un BottomNavigatorBar, que
tiene 2 opciones, las cuales son: de Select classroom, en la cual el estudiante se puede matricular
ubicando la contrasefia suministrada por el profesor para la classroom. Y la otra opcion es de My

Classroom, en la cual se observan las classrooms en las cuales los estudiantes estan matriculados.

Figura 28

Pantallas de login student, list teachers y selected classroom elaboradas en canva

° List Teachers ° Selected Classroom

LOGIN STUDENT

I-Ogiﬂ to your account teacher Nombre profesor Nombre del classroom Nivel classroom

Nombre profesor

Nombre profesor

0

Create your Account

Click here to register for the
classroom

Select Classroom My Classroom

Fuente: Mariana Learning English, 2023.

81



Desarrollo del Aplicativo Mévil Mariana Learning English

La figura 29, presenta la pantalla Estudiante Question, donde el estudiante selecciono algun
classroom de my classroom, consecutivamente se observa un BottomNavigatorBar que tiene 2
opciones, videos y podcast en los cuales se puede manipular el contenido que suministro el profesor

a ese classroom; en la pantalla siguiente el estudiante selecciona un quiz y puede realizarlo.

Figura 29

Pantallas de student question, student quizzes y aplicacion de quiz elaborada en canva

® e o
. . . |
. e : "' Pregunta
L
Questions Quizis
. s
What is your question ? Opcion 1
Nombre quiz
Opcion 2
What is your question ? Nombre quiz
Opcion 3
Opcion 4
M [ [ s
Questions Quizes Questions Quizes

Fuente: Mariana Learning English, 2023.

2.2.6 Desarrollo de los sprints
Para el desarrollo del aplicativo mavil se utilizaron algunos lineamientos de Scrum, en total se

desplegaron 7 Sprints, para su ejecucion se identificaron, especificaron y se dio prioridad a las

necesidades de los profesores que se observaron en las historias de usuario.
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Cada Sprint tuvo una duracion de 3 semanas, en las cuales se realizaron, un Sprint planning
Meeting, desarrollo del Sprint y por altimo el Review Sprint; continuacion, se presentan los

resultados de la ejecucion de los Sprints:

En primer lugar, se definio el Product Goal, desarrollar un aplicativo movil para el refuerzo del
Listening, que funcione como herramienta didactica para apoyar la metodologia de los docentes y

reforzar la practica en los estudiantes.

Ejecucion Sprint 0

Inicio de Sprint 0: Con base en las necesidades identificadas y priorizadas, en el Sprint Planning
Meeting se seleccionaron las historias de usuario a realizar, las cuales se pueden observar en la
Tabla 21:

Tabla 21

Sprint backlog 0

No. Descripcion de la Historia de Usuario Prioridad Complejidad

1 Como Profesor quiero que se permita una pantalla en la 100 Media
cual se pueda utilizar tanto para los docentes como para
los estudiantes.

2 Como profesor quiero tener una pantalla de ingreso a la 100 Media
aplicacion para tomar el rol de profesor de la aplicacion

El Sprint Goal establecié como necesidad crear una interfaz movil, tomando como referencia
las historias de usuario anteriores e implementar la base de datos para realizar el login de profesores

y estudiantes.

En lo que respecta al "Definition of Done", para este Sprint, se acordd que se debian cumplir
varios criterios, los cuales incluyeron la especificacién de las historias de usuario, el disefio de la
interfaz, la creacion y configuracion de la base de datos con datos reales, asi como la

implementacion tanto del Back-end como del Front-end. Continuando con el desarrollo del Sprint
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0, en la lustracion 23, disponible en, se puede apreciar el disefio de las interfaces relacionadas con
las historias de usuario.

Cierre del Sprint 0: En el Sprint, se decidio elaborar 2 historias de usuario del Sprint backlog, de
acuerdo con el Definition of Done establecido, en el Sprint se logré unicamente realizar la primera
parte de las interfaces de Teachers and Students, por lo que no se logro realizar ninguna historia de

usuario.

Los principales obstaculos que se encontraron fueron, el manejo de la elaboracion y la
codificacion de las interfaces con la base de datos para realizar el login, tanto de profesores como
de estudiantes, por esta razdn, para el siguiente Sprint se utilizaron las mismas 2 historias de usuario

para llevarlas al estado Done.

Figura 30

Interfaz mévil learning mariana english

Welcome
for everyone who wants to leam a little more Logln TeaCher

Logintoyour account teacher

Login Student

Login o youraccount

/) Emell

/) Emall

| Pesod

Singin
e Forget your password?

‘ TEACHERS
LOGIN

Fuente: Mariana Learning English, 2023.
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Ejecucion Sprint 1

Inicio de Sprint 1: Con las necesidades identificadas y priorizadas, en el Sprint Planning
Meeting se seleccionaron las historias de usuario a realizar, las cuales se pueden observar en la
Tabla 22.

Tabla 22

Sprint backlog 1

No. Descripcion de la Historia de Usuario Prioridad = Complejidad
1 Como Coordinador quiero que se permita una pantalla 100 Media

en la cual se pueda utilizar tanto para los docentes como

para los estudiantes.
2 Como Coordinador quiero tener una pantalla de ingreso 100 Media

a la aplicacion para tomar el rol de profesor de la

aplicacién

El Sprint Goal establecié crear una interfaz movil tomando como referencia las historias de
usuario anteriores e implementar la base de datos para realizar el login de profesores y estudiantes;
el Definition of Done establecido para este Sprint a partir de las historias de usuario, especifico
disefiar las pruebas unitarias, la interfaz, la base de datos y alimentar con datos reales la dicha,

igualmente codificar Back-end y Front-end.
Desarrollo del Sprint 1: respecto al anterior Sprint, se da lugar a utilizar la base de datos con datos
reales para la ejecucion de las historias de usuario; en las figuras 28 y 29 se presentan las bases de

datos utilizadas para el login de los profesores y estudiantes.

Estas bases son diferentes para el login de los roles, para los profesores se utiliza la parte de

Firebase Authentication y para la parte del rol del estudiante Firestore Database o Firebase Cloud.
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Figura 31

Base de datos de profesores

festeo ¥ 0 E
Authentication

Users  Signinmethod  Templates  Usage  Settings ‘ ¥ Extensiones

Q0 Buscarpor diveceifn deconeo elecrnico, nimero de teéfono 0 UID de usuario Agregar suario” !

Feoha de Fecha de

entificador Pravesdoies ., v UID de usuario

Creacian 4u0es0
juangcaicedogumarianac.. 160ct 2023 TR g23e0I0336CED pMgt32
pizarroumariana gdu.ca 1500 2023 160t 2028 npZsHPAnwLRYBCJztzdtknilozg?

Flspornignz: 9 v 1-20f2 { )

Fuente: Base de Datos, Authentication, 2023.

Cierre del Sprint 1: En el Sprint se decidio elaborar 2 historias de usuario del Sprint Backlog, de
acuerdo con el Definition of Done establecido; en este Sprint se logré avanzar con éxito en el
proceso de creacion de las historias de usuario. Por otro lado, se llevaron a cabo pruebas de

funcionalidad para validar la eficacia de las historias desarrolladas durante el Sprint??,

12 Nota: Para obtener informacion detallada, consultar el Anexos Pruebas de Funcionalidad de la Interfaz con
Relacion a la Base de Datos Sprint 1.
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Figura 32

Base de datos de estudiantes
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Cloue! Firestore

Dalos indices o

Redlas

A 5 Esudaes ) Tl RaBl,

A (defa)

<+ Iiciar eoeceidn

Estudiantes

§ Extensiones

)

@ Protege s recursos de Cloud Firestore conira os abusos, coma fraudes de facturacion o phishing,  Configurar | Verifizacian de aplicaciones

B Estudites

<+ Agtegardocumenty
GlndilUouZeDSvE3LAY

1 ZhumThaBplol0PTuvcl

Vistadelpane

@& Msfunciones en Google Cloud v

=1 B riwaTRabphjOTuve

< Iicar clecein
+ Agregar campo

enal: "Jriyld4goml com

passord: Jimpizamo12a4

ol ador e consultas

Fuente: Base de Datos Estudiantes, Cloud Firestore, 2023.

Ejecucion Sprint 2

Inicio de Sprint 2: Segun las necesidades identificadas y priorizadas, en el Sprint Planning

Meeting se seleccionaron las historias de usuario a realizar, las cuales se pueden observar en la

Tabla 23.
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Tabla 23

Sprint backlog 2

No. Descripcion de la Historia de Usuario Prioridad Complejidad

3 Como profesor quiero crear classrooms a los cuales 100 Media
mis estudiantes se matriculen y poder ver la lista de
estudiantes matriculados en el classroom.

4 Como profesor quiero tener acceso a la aplicacion y 100 Alta
subir material (videos, podcast) que considere
apropiado para mis estudiantes.

10 Como profesor quiero que haya un botones para 50 Baja
eliminar tanto sea videos, preguntas, quizzes, podcast,
classrooms

El Sprint Goal requiri6 establecer una pantalla que permita al profesor crear classrooms y
también otra para subir videos a una base de datos, asimismo erigir los botones necesarios para
eliminar un archivo; el Definition of Done establecido para este Sprint se centro en especificar las
historias de usuario, disefiar las pruebas unitarias, la interfaz, la base de datos, alimentarla con datos

reales y codificar Back-end y Front-end.

Desarrollo del Sprint 2: para el progreso del Sprint, luego del login del profesor se navega a una
nueva pagina, en la cual se podra visualizar y crear los classrooms, a la par se podran conocer las
listas de estudiantes matriculados, ademas de que se podra subir videos al classroom creado, en las
ilustraciones 31 y 32, se presenta el desarrollo de las interfaces que se necesitaban en el
cumplimento de las historias de usuario®® correspondientes al docente y las ilustraciones 33 y 34,

pertenecen a las interfaces de los estudiantes.

Cierre del Sprint 2: En el Sprint se decidi6 elaborar 3 historias de usuario del Sprint Backlog, en
relacion con el Definition of Done establecido, en el Sprint se logré avanzar con éxito en el proceso

de creacion de las historias de usuario en la cual se manejo la base de datos Storage; tambiéen se

13Nota: En la historia de usuario 10, se implementa la interfaz del bot6n, y cuando se terminan los sprints se
realiza la accion del botdn de eliminar.

88



Desarrollo del Aplicativo Mévil Mariana Learning English

llevaron a cabo pruebas de funcionalidad para validar la eficacia de las historias desarrolladas
durante el Sprint*4,

Figura 33

Interfaces de create classrom, list videos y list podcast para el docente

= Create classrom ¢ List Videos

¢ List Podcast

Classrom: Inglés  Nivel A1
Code: 1234

November_rain Demons_ImagineDragons

Click here to Watch The Video Click here to listen the audio

Click here to inside the classrom

Fuente: Mariana Learning English, 2023.

14Nota: Para obtener informacion detallada, consultar el Anexo Pruebas de Funcionalidad de la Interfaz con
Relacion a la Base de Datos Storage para Subir Imagenes, Videos y Audios Sprint 2.
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Figura 34

Interfaces de list drawer y list students para el docente

¢  Enrolled students
damianpizarro@gm -
ail
jpizarro@umariana
Profile juangcaicedo@gma 5
il
B Results
List Students
@ O D @ @) 5)

Fuente: Mariana Learning English,2023.
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Figura 35

Interfaces de list teachers, select classrom y my classroms para el estudiante

¢ List Teachers

jpizarro@umariana 9

@] O ]

¢ Select Classrom

Classrom: Inglés Nivel A1

Click here to enroll in the classrom

List Classrom My Classrom
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18:10

< My Classroms

Classrom: Inglés
Level: Nivel A1

Click here to inside the classrom

List Classrom My Classro

Fuente: Mariana Learning English, 2023.
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Figura 36

Interfaces de list podcast y list videos para el estudiante

18:10

¢ List Podcast

Demons_lmagineDragons

Click here to Listen The Audio

Podcast

i)
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18:10

¢«  List Videos

November_rain

Click here to Watch The Video

Videos Podcast

Fuente: Mariana Learning English, 2023.

92



Desarrollo del Aplicativo Mévil Mariana Learning English

Ejecucion Sprint 3

Inicio de Sprint 3: basados en las necesidades identificadas y priorizadas en el Sprint Planning
Meeting, se seleccionaron las historias de usuario a realizar, las cuales se pueden observar en la
Tabla 24.

Tabla 24

Sprint Backlog 3

No. Descripcion de la Historia de Usuario Prioridad = Complejidad
5 Como profesor quiero realizar preguntas en los videos 100 Media

y podcast para que los estudiantes puedan responder y

reforzar su habilidad de listening.

6 Como profesor quiero realizar quizes en los videos y 100 Media
podcast para que los estudiantes puedan responder
7 Como profesor quiero asignar un nombre al quiz y un 100 Baja

cddigo para que los estudiantes no puedan entrar al
quiz sin autorizacion.

10 Como profesor quiero que haya un botones para 50 Baja
eliminar tanto sea videos, preguntas, quizes, podcast,
classrooms

El Sprint Goal estableci6 crear 2 pantallas que permita al profesor fundar preguntas y quizes,
potencialmente el Definition of Done determinado para este Sprint especifico las historias de
usuario, disefiar las pruebas unitarias, interfaz, la base de datos, alimentarla con reales y codificar

Back-end y Front-end.

Desarrollo del Sprint 3: para el desarrollo del Sprint se comenz6 con el progreso de la interfaz que
permite crear preguntas y quizes al profesor, para poder completar estas historias de usuario se
necesito utilizar la base de datos Firestore Realtime Database; en las ilustraciones 30 y 31, se exhibe
el desarrollo de las respectivas interfaces que se desplegaron para el cumplimento de las historias
de usuario que corresponden al uso de los docentes y las ilustraciones 32 y 33, atafien a los

estudiantes; para esto se implemento la base de datos de Firestore Realtime Database.
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Cierre del Sprint 3: en el Sprint se decidi¢ elaborar 4 historias de usuario del Sprint Backlog,
en relacion con el Definition of Done establecido, en el Sprint se logré avanzar con exito en el
proceso de creacion de las historias de usuario en la cual se utilizaron la base de datos Realtime
Database; se llevaron a cabo pruebas de funcionalidad para validar la eficacia de las historias
desarrolladas durante el Sprint®,

Figura 37

Interfaces list question y list quiz en videos para los docentes

00:00 / 03:56 ) 00:00 / 03:56 o)

(] ®

< <
LIST QUIZES LIST QUESTIONS
Video Quiz Example 1 gldeo Question Example
Rade cxamplel answer example?
Video Quiz Example 2 Video Question Example

1

answer examplel

code example2

Fuente: Mariana Learning English,2023.

15Nota: Para obtener informacion detallada, consultar el Anexo Pruebas de Funcionalidad de la Interfaz con Relacion
a la Base de Datos Realtime Database para Crear Preguntas y Quizes en Videos o Podcast
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Figura 38

Interfaces list questions y list quizes en podcast para los docentes

F ol g #CW

0:00:00 0:02:36 0:00:00 0:02:36
® @
< <
LIST QUESTIONS LIST QUIZES
Podcast Question - Podcast Quiz Example 2 iy
Example 2 - code example 2 .
answer example 2
Podcast Question Podcast Quiz Exam
= ple 1 =
Example 1 - code examplel o

answer example 1

F] E B
C'uc-st] ons Quizes I’_;-h|e;sli.r3.".5 Quizes
G O ] O O i)

Fuente: Mariana Learning English,2023.
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Figura 39
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Interfaces list questions y list quizes en videos para los estudiantes

00:00 / 03:56 )

LIST QUESTIONS

Video Question Example
2

Video Question Example
1

Questions Quizes

& O )

00:00 / 00:00 iy

LIST QUIZES

Video Quiz Example 2

Video Quiz Example 1

Questions Quizes
G O 2

Fuente:

Mariana Learning English, 2023.
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Figura 40
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Interfaces list questions y list quizes en podcast para los estudiantes

I p =

LIST QUESTIONS

Podcast Question
Example 1

Podcast Question
Example 2

Questions Quizes

& O 3

11 p =

LIST QUIZES

Podcast Quiz Example 1
code examplel

)

Podcast Quiz Example 2 _
code example2

Fuente: Mariana Learning English, 2023.

Ejecucion de Sprint 4

Inicio de Sprint 4: Gracias a las necesidades identificadas y priorizadas, en el Sprint Planning

Meeting, se seleccionaron las historias de usuario a realizar, las cuales se pueden observar en la

Tabla 25.
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Tabla 25

Sprint Backlog 4

No. Descripcion de la Historia de Usuario Prioridad Complejidad

8 Como profesor quiero afiadir preguntas a un quizy 100 Media
ver las preguntas que se realizo en este quiz para
confirmar que las preguntas estan bien.

9 Como profesor quiero ver una lista de los 100 Media
estudiantes que respondieron al quiz que se les
presento.

11 Como profesor quiero que haya un botones para 50 Baja

eliminar tanto sea videos, preguntas, quizes,
podcast, classrooms

El Sprint Goal establecio la creacién de 1 pantalla, que permite al profesor crear preguntas en
los respectivos quizes y observarlas; el Definition of Done concreto para este Sprint especifico las
historias de usuario, disefiar las pruebas unitarias, la interfaz, la base de datos y alimentarla con

datos reales y codificar Back-end y Front-end.

Desarrollo del Sprint 4: para el progreso del Sprint se comenzé con el adelanto de la interfaz que
permite crear preguntas en los quizes, asi como poder observarlas cuando ya estan incorporadas a

un quiz.
La figura 34, muestran el avance de las respectivas interfaces que se desarrollaron para el

cumplimento de las historias de usuario de los docentes, esta se efectud con la base de datos de

Firestore Realtime Database.
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Figura 41

Interfaces create yours questions, quiz app para los docentes

18:01 Tl O (x]
¢ Create yours Questions Create Questions
Question
Question Example 1
Answer
Answer example 1 ( Preguntas: 3 )

Option 2

i le 1.1 .
ORI Q: Question Example 3 =

; [ |
Option 3 A: Answer example 3
option example 1.2
Option 4 Q: Question Example 1 i
option example 1.3] A: Answer example 1
Q: Question Example 2 i

A: Answer example 2
[ Review Quiz ]

[ Add Question J 86 @ GIF E s @ ‘q.l

[ List Students ] 1234567890
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Ak 1)@

nc , 12 ,

Fuente: Mariana Learning English, 2023.

Cierre del Sprint 4: se decidi6 elaborar 3 historias de usuario del Sprint Backlog,
correspondiendo al Definition of Done establecido, en el Sprint se logré avanzar con éxito en el
proceso de creacion de las historias de usuario, en la cual se utilizaron la base de datos Realtime
Database a diferencia de la historia de usuario nimero 9y 11, que siguen en proceso en el
siguiente sprint. Se llevaron a cabo pruebas de funcionalidad para validar la eficacia de las
historias desarrolladas durante el Sprint®.

16Nota: Para obtener informacion detallada, consultar el Anexo Pruebas de Funcionalidad de la Interfaz con Relacion
a la Base de Datos Realtime Database para Crear Preguntas en los Quizes y ver las Preguntas Creadas.
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Ejecucion de Sprint 5

Inicio de Sprint 5: Teniendo en cuenta las necesidades identificadas y priorizadas en el Sprint
Planning Meeting, se seleccionaron las historias de usuario a realizar, las cuales se pueden observar

en la Tabla 26.

Tabla 26

Sprint Backlog 5

No. Descripcion de la Historia de Usuario Prioridad Complejidad
9 Como profesor quiero ver una lista de los 100 Alta
estudiantes que respondieron al quiz que se les
presento.
10 Como profesor quiero ver el resultado del 100 Alta

estudiante que presento el quiz.

Para el Sprint Goal instituido se crearon de 2 pantallas que permiten al profesor observar el
listado de estudiantes que respondieron el quiz y observar los resultados por cada estudiante; en
cuanto al Definition of Done para este Sprint, se especifico las historias de usuario, disefiar las
pruebas unitarias, la interfaz, la base de datos y alimentarla con datos reales, y codificar Back-end

y Front-end.

Desarrollo del Sprint 5: para el progreso del Sprint, se da comienzo con el adelanto de la interfaz
que permite observar el registro de estudiantes que realizaron el quiz y sus respectivas respuestas;
en las ilustraciones 35 y 36 se observa el desarrollo de las respectivas interfaces que se
desenvolvieron para el cumplimento de las historias de usuario, en la cual se implementa la base

de datos de Firestore Realtime Database.
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Figura 42

Interface quiz english para estudiantes

19:04 19:04

< Quiz English ¢ Quiz English

Question Example 3 Question Example 3
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1 Answer example 3 1 Answer example 3
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4  option example 3.3 4  option example 3.3
\ J \ J
Skip Skip
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Fuente: Mariana Learning English, 2023.
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Figura 43

Interfaces para el docente list students y respuestas del quiz aplicado

19:05 Tl g T

< damianpizarro@gmail

Question: Question Example 3
Selected: option example 3.1 Correct
Answer: Answer example 3

o

. Question: Question Example 2
List Students Selected: Answer example 2 Correct
Answer: Answer example 2

damianpizarro@gmail @

Question: Question Example 1
Selected: Answer example 1 Correct
Answer. Answer example 1

& O » @] O D)

Fuente: Mariana Learning English, 2023.
Cierre del Sprint 5: En el Sprintde decidi6 elaborar 2 historias de usuario del Sprint Backlog,

consecuentemente en el Definition of Done se logré avanzar con éxito en el proceso de creacién de

las historias de usuario, en la cual se utilizaron la base de datos Realtime Database; se llevaron a
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cabo pruebas de funcionalidad para validar la eficacia de las historias desarrolladas durante el

Sprin?’.

Ejecucion de Sprint 6

Inicio de Sprint 6: Desde las necesidades identificadas y priorizadas en el Sprint Planning Meeting,

se seleccionaron las historias de usuario a realizar, las cuales se pueden observar en la Tabla 27.

Tabla 27

Sprint backlog 6

No. Descripcion de la Historia de Usuario Prioridad  Complejidad

11 Como profesor quiero que haya un botones 50 Baja
para eliminar tanto sea videos, preguntas,
quizzes, podcast, classrooms

El Sprint Goal definido permitio realizar las acciones de eliminacion de Classroom, Videos,
Quizes y preguntas que se crearon, también se incluye un mantenimiento de la aplicacion
corrigiendo errores que se puedan presentar. En el Definition of Done para este Sprint se especifico
las historias de usuario, disefiar las pruebas unitarias, la interfaz, la base de datos igualmente
alimentarla con datos reales y codificar Back-end y Front-end, ademas de brindar mantenimiento

de la aplicacién.

Desarrollo del Sprint 6: para el avance del Sprint se da comienzo con el progreso de la accion de
los botones de eliminacién de objetos, tanto en el Back-end y Front-end y la realizacion del

mantenimiento de la aplicacion, corrigiendo errores que se puedan presentar.

"Nota: Para obtener informacion detallada, consultar el Anexo Pruebas de Funcionalidad de la Interfaz con Relacion
a la base de Datos Realtime Database para Observar la Lista de los Estudiantes que Respondieron al Quiz y sus
Respectivas Respuestas.
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Cierre del Sprint 6: en el Sprint se decidid elaborar 1 historias de usuario del Sprint Backlog,
conjunto con el Definition of Done establecido en el Sprint, se logré avanzar en el proceso de
creacion de las historias de usuario completas; por otra parte, se realizaron pruebas de

funcionalidad y usabilidad en cada una de las historias de usuario previamente mencionadas.

Al plantear el mantenimiento, se tiene en cuenta que pueden suceder cambios en la aplicacion,
tanto como para el Front-end y Back-end por eso es importante, todo con el fin de mejorar la
entrega del producto y cumplir con las expectativas del cliente (docentes centro de idiomas

Universidad Mariana).

2.3  Resultado tercer objetivo

Evaluar la aplicabilidad de la herramienta en un entorno real de pruebas en la Universidad Mariana.

2.3.1 Evaluacion en entorno real de pruebas

Desde una herramienta de Google Ilamada formularios, se evaluo el nivel de los estudiantes en el
manejo de la habilidad de listening, el docente Kevin Hamilton Delgado Lasso asesor de esta
investigacion en el area de inglés, se encargd de proyectar un video donde se observo una
conversacion sobre las vacaciones de Loren, con el cual 20 estudiantes al finalizar contestaron una

serie de preguntas®, que determinaron los siguientes resultados:

18N\jota: Para obtener informacién detallada de los resultados del cuestionario, consultar el Anexo Graficas de
Respuestas Prueba de Listening Estudiantes Centro de Idiomas de la Universidad Mariana 2023.
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Figura 44

Estadistica de formularios de google sobre prueba de listening estudiantes centro de idiomas de
la universidad mariana 2023

] Estadisticas

Normal Valor medio Intervalo
9,5/12 puntos 10712 puntos 512 puntos

Distribucion de [as puntuaciones totales

M2 de encuestados

5 ||
0 2 4 i
Puntuacidn obtenida

e 3 de 20 estudiantes lograron contestar con exito el formulario, demostrando que cuentan
con las habilidades necesarias para el manejo del listening desde la aplicacién de herramientas
metodoldgicas como el uso de videos educativos, pero esto no quiere decir que, en su proceso
educativo, no deban mantener activas estas habilidades, teniendo en cuenta que ciertamente la
préctica es la que determina en la ensefianza el excelente manejo de un idioma extranjero.

e Solo un estudiante, no cuenta con las habilidades necesarias en el uso del listening, ya que
solo pudo contestar 5 de las 12 preguntas expuestas, 1o que establece que la metodologia se debe
enfocar en el uso de herramientas multimedia, para que los estudiantes en su nivel educativo,
refuercen el aprendizaje a partir del contacto con ambientes nativos.

e 16 de 20 estudiantes se encuentra en un nivel medio en el manejo de listening, puesto que
contestaron entre 7 a 11 preguntas del cuestionario, lo que demuestra que se defienden al entender
la informacion que se les presenta en una herramienta multimedia como un video, pero las

habilidades que estos desarrollan ain requieren practica.
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Estos resultados demuestran que las herramientas multimedia como método de evaluacién son
efectivas para conocer el nivel y las habilidades de los estudiantes, igualmente, ayudan al docente
a identificar qué se debe reforzar en el proceso educativo cuando un individuo se dispone a adoptar
un nuevo idioma, conjuntamente el alumno al estar en contacto con nativos mejora la comprension

y uso del vocabulario.

2.3.2 Evaluacion en entorno real de pruebas entrega del desarrollo

Para la realizacion de este punto fue necesario que los desarrolladores del proyecto asistieran a
la clase de los estudiantes, a quienes se les aplicd la prueba de listening ejecutada por el docente

Kevin Hamilton Delgado Lasso asesor de esta investigacion en el area de ingleés.

Los desarrolladores presentaron el Aplicativo Movil Mariana Learning English utilizando
material pedagdgico®® y llevaron a cabo una prueba con el propésito de mejorar la comprension de

la aplicacién.

Nota: EI material pedagdgico que los desarrolladores utilizaron en esta fase de prueba, ante los estudiantes del
centro de idiomas fue el uso de diapositivas en las cuales explicaron funcionamiento y uso del Aplicativo Movil
Mariana Learning English.
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Figura 45

Presentacion de aplicativo movil
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Figura 46

Presentacion de aplicativo movil

Tras la presentacion sobre el uso de la aplicacion, se procedié a proporcionar a los estudiantes
el Aplicativo Movil Mariana Learning English para su uso y familiarizacion durante un periodo de
una semana. Ademas, el docente contribuyé al cargar material en la aplicacion que se utilizaria
posteriormente en un cuestionario, todo con el propdsito de evaluar como los estudiantes se

adaptaron a la aplicacion.

108



Desarrollo del Aplicativo Mévil Mariana Learning English

Figura 47

Orientacion e instalacion del aplicativo mavil

Al finalizar el periodo de prueba del aplicativo con los estudiantes, se llevé a cabo, con la
colaboracion del docente, un quiz?°. Este quiz representé para los desarrolladores una evaluacion
diagndstica destinada a determinar la eficacia de la aplicacion en el proceso educativo, con un
enfoque en el fortalecimiento de las habilidades linguisticas del idioma inglés. En la siguiente
etapa, se examinaron los resultados de la prueba en relacion con el uso y la practica de la aplicacion,

revelando los siguientes datos:

2ONota: Para obtener informacion detallada, consultar el Anexo Resultados del Quiz Aplicado a los Estudiantes
desde el Aplicativo Movil
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Figura 48

Resultado de quiz en aplicativo movil

W12 preguntas 11 preguntas B 10 preguntas 9 preguntas

e 7 de 20 estudiantes obtuvieron la mejor nota en el quiz, lo cual demuestra que gracias al
uso de la aplicacién mejoraron su rendimiento en relacion a la habilidad del listening, gracias a
que, en el aplicativo mdvil, los estudiantes pudieron practicar con el material que el profesor les
brindo y reforzar lo visto en clase, siendo el aplicativo una herramienta extra que pueden utilizar
fuera del aula de clase.

e 2de 20 estudiantes obtuvieron 9 aciertos de 12 preguntas, adquiriendo como dato que estos
alumnos obtuvieron mas del 50% de preguntas correctas, lo que demuestra que realizaron un buen
manejo de la informacidn del aplicativo que mejoro su proceso de aprendizaje.

e 11 de 20 estudiantes alcanzaron de 10 a 11 aciertos de 12 preguntas, demostrando que los
estudiantes asimilaron el tema, desde el uso de la informacién que encontraron en el aplicativo
suministrada por el docente a cargo del curso.

e 20 estudiantes superaron mas de la mitad del cuestionario que comprendia 12 preguntas,
gracias a esto se observd que, si se manifiesta aprendizaje a través de herramientas multimedia
como los videos educativos en aplicativos moviles que requieren practica, teniendo en cuenta que
el material lo pueden utilizar las veces que el estudiante considere necesario para comprender un

tema.

110



Desarrollo del Aplicativo Mévil Mariana Learning English

En la siguiente figura se observa el uso generalizado de los estudiantes en la aplicacion con
respecto a videos, preguntas y quiz, lo que es importante para el docente puesto que puede llevar

registro de la préctica de los estudiantes.

Figura 49

Uso total de classroom
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Fuente: Mariana Learning English, 2023.
2.3.3 Anadlisis de los resultados en un entorno real de pruebas
Para realizar el analisis de los resultados, se compard los datos obtenidos de los cuestionarios

aplicados a 20 estudiantes, en los dos cuestionario se us6 un video “las vacaciones de Loren”, en
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el primer cuestionario el docente realizo unas preguntas organizadas en Google formularios,
relacionadas con el material multimedia; en el segundo cuestionario, se utilizé el aplicativo movil
y a diferencia del cuestionario 1, el estudiante podian realizar el repaso de preguntas para luego

realizar un quiz, los resultados del comparativo fueron los siguientes:

Figura 50
Comparativo resultado de quizzes
B Quiz 1 sin aplicativo movil [l Quiz 2 con aplicativo movil
20
15
10
5
5%
0%
0 [
1 a 5 aciertos 6 a 9 aciertos 10 a 11 aciertos 12 aciertos

En la figura numero 8, se observa la grafica de comparacion de quizzes aplicados; en el primer
quiz se exhibe que 5% de los estudiantes obtuvieron de 1 a 5 aciertos, con relacion al quiz 2, donde
el porcentaje fue 0%, esto demuestra que la interaccion del estudiante con el material multimedia
de la aplicacién, logro evidenciar un mejor rendimiento en la evaluacion, ya que en el caso del quiz

2, ningun estudiante obtuvo una nota menor a 5 aciertos.
Prosiguiendo, en el quiz 1 el 35% de los estudiantes obtuvieron de 6 a 9 aciertos, y en el quiz 2

en este rango se ubico el 10% de los alumnos, esto exhibe que el uso del aplicativo mejoro la

experiencia educativa, puesto que el siguiente rango de 10 a 11 aciertos, se evidencia que para el
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primer quiz un 45% de los estudiantes lograron estar en esta categoria, y para el segundo lo lograron

55% de los alumnos, presentando una elevacion relevante.

En relacion a los estudiantes que se encuentran en el rango de 12 acierto, para el primer quiz fue
un 15% y para el segundo un 35%, manifestando ampliamente que el aplicativo cumple la funcion
de mejorar el rendimiento con la practica y con las facilidades que este ofrece como la repeticion

continua y el uso de cuestionarios para reforzar la habilidad del listening.

2.3.4 Evaluacién de usabilidad

Para poder evaluar la experiencia que los estudiantes tuvieron con el aplicativo, se realizé una
encuesta de 9 preguntas con ayuda de la herramienta de Google formulario, donde se valoraron los

siguientes aspectos:

Esta pregunta enfocada en la facilidad de usar el aplicativo se evalu6 con un rango de 5
respuestas posibles, ordenadas jerarquicamente donde 1 es Muy Dificil a 5 que representa Muy
Fécil, frente a este cuestionamiento el 68.4% lo consideraron facil y un 31.6% de los estudiantes

consideraron que el aplicativo es muy facil de usar.

En la pregunta 2, sobre que tan facil es la experiencia de utilizar la aplicacion el 5.3% manifestd
que le resulto muy dificil, igualmente otro 5.3% fue neutro al respecto, al 68.4% le resulto facil y
al 21.1% muy facil.

La pregunta 3 se enfoco en la calidad de la estructura de la interfaz, esta se evalud en un rango
de totalmente de acuerdo a totalmente en desacuerdo, los resultados fueron: un 15.8% estuvo
totalmente de acuerdo, el 57.9% de acuerdo, 21.1% se mantuvo neutro frente al tema, y por altimo

5.3% se manifestd en desacuerdo.
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Figura 51

Resultados de usabilidad pregunta 1: facilidad para manejar el aplicativo

En una escala del 1 al 5, ;qué tan facil te resulté aprender a usar la aplicacion?

19 respuestas
@ 1- Muy Dificil
@ 2- Dificil
3- Neutro
@ 4-Fadil
@ 5- Muy Facil

Figura 52

Resultados de usabilidad pregunta 2: regularidad del uso de la aplicacion

En una escala del 1 al 5, ;qué tan facil es para ti utilizar la aplicacion de manera regular?
19 respuestas

® 1- Muy Dificil
® 2- Dificil
3- Neutro
® 4-Facil
® 5- Muy Facil
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En cuanto a la claridad de las instrucciones para realizar tareas en el aplicativo, un 15%
manifesto que esté totalmente de acuerdo con la calidad que ofrece en este punto, un 75% manifesto
que esta de acuerdo considerando que las instrucciones son faciles de entender, y solo un 10%

expuso estar en desacuerdo.

La pregunta 5, pretendié conocer de los estudiantes sobre la dificultad que tuvieron en la
busqueda de funciones o caracteristicas en el aplicativo, un 15.8% estuvo de acuerdo en que se
presentaron dificultades en este aspecto, un 5.3% prefirid6 mantenerse neutro en su opinion, el
47.4% estuvo en desacuerdo exteriorizando una caracteristica positiva del aplicativo en cuanto a lo
revelado en la pregunta, por ultimo un 31.6% expuso estar totalmente en desacuerdo, exaltando

efectivamente esta caracteristica del aplicativo.

Con respecto a la pregunta 6, sobre las caracteristicas de la aplicacion en cuanto a si es amigable
y agradable los estudiantes con un 5 % manifestaron que estan totalmente de acuerdo con que el
aplicativo cuenta con estas caracteristicas, 90% declararon estar de acuerdo en este aspecto y un

5% se conservo neutro frente al tema.

Figura 53

Resultados de usabilidad pregunta3: calidad de estructura de la interfaz

¢Encuentras que la interfaz de la aplicacién es intuitiva?
19 respuestas

@ Totaimente De acuerdo
@ De acuerdo
Neutro
@ En desacuerdo
@ Totalmente desacuerdo
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Figura 54
Resultados de usabilidad pregunta 4: instrucciones para ejecutar tareas del aplicativo

¢La aplicacion ofrece instrucciones claras sobre como realizar tareas especificas?
20 respuestas

@ Totalmente De acuerdo
@ De acuerdo
Neutro
® En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Figura 55

Resultados de usabilidad pregunta 5: busqueda de funciones o caracteristicas

¢ Tuviste alguna dificultad al buscar funciones o caracteristicas en la aplicacion?
19 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Neutro
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo
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Figura 56

Resultados de usabilidad pregunta 6: la aplicacion es amigable y agradable

¢Encuentras que la aplicacién es amigable y agradable de usar?
20 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo

Neutro
@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

Figura 57

Resultados de usabilidad pregunta 7: disefio visual de la aplicacion

En una escala del 1 al 5, ;cuanto te gusta el disefio visual de la aplicacion?
20 respuestas

@ 1- No me gusta en lo absoluto
® 2- No me gusta
3- Neutro
® 4 Me gusta
@ 5- Me gusta mucho
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La pregunta 7 tomo una nueva escala evaluativa para obtener la reaccion de los estudiantes
frente al disefio visual del aplicativo, esta escala presenta un puntaje de 1 no me gusta en lo absoluto
a 5 me gusta mucho, los estudiantes manifestaron con un 5% que no les gusta la presentacion del
aplicativo, otro 5% prefirié mantenerse neutro frente a este cuestionamiento, el 75% de los alumnos
como se observa en la grafica, manifestaron gusto frente a su disefio y el 15% que le gusta mucho,
lo que es positivo teniendo en cuenta que la imagen es parte fundamental para llamar la atencion

del usuario.

Figura 58

Resultados de usabilidad pregunta 8: la eficiencia del aplicativo al realizar tareas

¢La aplicacion te ha ayudado a realizar tus tareas de manera mas eficiente?
20 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Neutro
@ En desacuerdo
@ Totalemente desacuerdo

Prosiguiendo con la pregunta 8, sobre la eficiencia del aplicativo frente a la ayuda que le presta
al estudiante al realizar tareas estos manifestaron, 15% expreso que se encuentra totalmente de
acuerdo, el 70% de los estudiantes encuestados esta de acuerdo la ayuda que presta y un 15% se

conservo neutro frente a la pregunta.
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Figura 59

Resultados de usabilidad pregunta 9: recomendar el aplicativo

¢Recomendarias el uso de esta aplicacién a otros estudiantes?
20 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo

Neutro
@ En desacuerdo

@ Totalmente desacuerdo

Y

Por ultimo, frente a la pregunta 9, los estudiantes opinaron con un 10% estar totalmente de
acuerdo en recomendar el aplicativo, un 80% esta de acuerdo en emitir una opinion positiva de la

aplicacion y un 10% se conservé neutro frente a esta pregunta.

Al observar los resultados de la encuesta sobre las diferentes caracteristicas del aplicativo desde
la experiencia de los estudiantes, se puede observar una aprobacion positiva, puesto que los
porcentajes de las preguntas se inclinan a la recepcion efectiva de los estudiantes, lo que expresa

la calidad y diligencia del aplicativo moévil Mariana Learning English.

2.3.5 Entrega del software

En la entrega del producto, se le solicitd al coordinador del Centro de Idiomas Kevin Jessid Melo
Criollo, permitir a los desarrolladores hacer presencia en una reunion académica de docentes, con

el fin de presentar el aplicativo movil desarrollado y aprobado por los asesores Gustavo Willyn

Sanchez Rodriguez y Kevin Hamilton Delgado Lasso.
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En la reunién los docentes fueron capacitados con una presentacion, la cual indico y explico la
funcion del aplicativo movil completo en relacion al rol del docente y el rol del estudiante, teniendo
en cuenta que son los profesores los que deben instruir al estudiante sobre el uso correcto del
aplicativo, igualmente se les entregd un manual de usuario en el cual se explica las diferentes

funciones que esta aplicacion brinda.

El aplicativo mévil Mariana Learning English desarrollado cuenta con el aval®’del asesor
encargado monitorear el desarrollo del producto enfocando su apoyo a los desarrolladores en el
area de inglés, igualmente el coordinador del Centro de Idiomas también emitié su aval a los
desarrolladores manifestando que se llevd a cabo la presentacion del aplicativo moévil Mariana

Learning English ante el cuerpo docentes.

Figura 60

Entrega del aplicativo mévil mariana learning english al centro de idiomas

2L para obtener informacion detallada, consultar el Anexo VIII Aval para el de los Directivos Centro de Idiomas.
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Figura 61

Entrega del aplicativo movil mariana learning english al centro de idiomas
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3. Conclusiones

En cuanto el primer objetivo que comprende identificar las habilidades cognitivas a reforzar en el
aprendizaje del idioma inglés en listening en la Universidad Mariana, se pudo demostrar que, si
existen habilidades cognitivas que se refuerzan a través de herramientas multimedia -videos y los
podcasts- por medio de un aplicativo movil, entre las cuales se encuentran: la percepcién auditiva,
la discriminacién auditiva, la memoria auditiva, atencidn sostenida y atencion selectiva; estas
generan en el estudiante que discrimine, interprete, se enfoque y memorice la informacion que se

le presenta en un entorno general.

El segundo objetivo que constituyo construir una aplicacion movil para el aprendizaje de una
segunda lengua, basada en el mecanismo del aprendizaje propuesto para la Universidad Mariana,
pudo establecer que a través de la metodologia &gil Scrum, se logré llevar un orden para el
desarrollo del proyecto, y asi poder satisfacer las necesidades propuestas por el Centro de Idiomas
las cuales son: un aplicativo mavil que refuerce el aprendizaje del idioma ingles en la habilidad del

listening.

En cuanto al tercer objetivo evaluar la aplicabilidad de la herramienta en un entorno real de
pruebas en la Universidad Mariana, se pudo evidenciar el nivel que tenian los estudiantes del
Centro de Idioma antes de usar el aplicativo movil Mariana Learning English, seguidamente con
el uso de la aplicacién se observo que el nivel mejoro, gracias a las herramientas que el aplicativo
ofrecia; en cuanto a los docentes, represento un apoyo para su metodologia teniendo en cuenta que
el profesor fue productor de material que alimenta el aplicativo, ademas de poder monitorear el

proceso de sus estudiantes fuera del aula de clase.

Por ultimo, es importante mencionar que la ejecucion del proyecto fue complicada, puesto que
se encontraron complicaciones relacionadas al desarrollo, las cuales intervinieron en la realizacion
de la aplicacion, ya que Flutter es relativamente nuevo y no se encontrd facilmente documentacion
necesaria para el desarrollo de la aplicacion, ademas la comunidad interesada en Flutter no es

grande, por lo cual se dificulta encontrar referentes.
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4. Recomendaciones

Teniendo en cuenta los objetivos del proyecto se recomendaria en la construccion de aplicativos
moviles lo siguiente: primero utilizar Flutter, ya que representa el uso de un lenguaje facil de
entender e interactivo para el desarrollador, también brinda un servicio multiplataforma de
desarrollo, con el mismo codigo de progreso sirve para diferentes plataformas como Android,
i0OS y Web.

Segundo, basandose en la experiencia obtenida por los desarrolladores de este proyecto, se
invita a que la Universidad Mariana a que permita a los estudiantes utilizar las herramientas
disponibles en los diferentes laboratorios, puesto que no poder acceder a ellas limita el alcance de
los proyectos, debido a que algunos desarrolladores no poseen los equipos necesarios para la
implementacién de sus trabajos como, por ejemplo, en el desarrollo de aplicaciones iOS la cual

necesita de un equipo Mac para su ejecucion.

Para terminar, se espera fortalecer el aplicativo con el fin de implementar otras habilidades
linguisticas como: el Writing, Reading y el Speaking, debido a que estas también son relevantes en
el aprendizaje del idioma inglés, ademas el aplicativo seria una herramienta metodoldgica que
permita a los estudiantes aprender a profundidad el idioma. Y se confia en cuanto a la ampliacion,
que la Universidad Mariana le de mantenimiento para que no desvanezca su uso, porque las

aplicaciones significan una mejora de uso continuo para una institucion y su tecnologia.
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