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RESUMEN

Aplicativo Movil Multiplataforma utilizando la Metodologia Mobile-D para mejorar
la Ensefianza-Aprendizaje del Inglés en alumnos de ler afio de secundaria en la
I.E. Liceo Truijillo
Gonzalez Cruz, José Dario; Jiménez Garcia Franky Yerdin
La ensefianza-aprendizaje del inglés en alumnos de ler afio de secundaria de la
I.E. Liceo Trujillo no es mala pero tampoco la mejor, se tiene un gran porcentaje de
alumnos que no tienen un buen rendimiento académico y sus tiempos para
aprender el idioma es demasiado alto, a base de esta problematica el presente
proyecto de investigacion tiene como objetivo principal mejorar este proceso
mediante un aplicativo movil multiplataforma desarrollado con la metodologia

Mobile-D.

Las técnicas utilizadas son observacion directa e indirecta, asi como revision de
documentos, libros, tesis y revistas; al ser asi se us6 una ficha de observacién para
la captura de datos. Los resultados en este trabajo de investigacion se resaltan en
la reduccion del tiempo en que emplea el alumno en aprender un nuevo grupo de
palabras y un nuevo tema del idioma inglés, a la vez aumentd el rendimiento
académico general de los alumnos de ler afio de secundaria del colegio Liceo
Trujillo, también se elevo la satisfaccion del estudiante con respecto al curso de
inglés al usar la aplicacion movil.

En conclusion, se comprueba que, el haber implementado un aplicativo mévil
multiplataforma, usando la metodologia Mobile-D, mejora la ensefanza-
aprendizaje del inglés y se recomienda tener un minimo de 3mb de espacio para la

instalacion del aplicativo movil.

Palabras clave: mobile-d, multiplataforma, movil, inglés, ensefianza-aprendizaje



ABSTRACT

Multiplatform mobile application using the methodology Mobile-D to improve
teaching-learning English on students of 1st year of secondary at Liceo Trujillo
School.

Gonzales Cruz, José Dario, Jiménez Garcia Franky Yerdin

The teaching—learning of English on students of 1sr year of secondary at Liceo
Trujillo School is not bad, but not the best, there is a big percentage of students that
don’t have a good academic performance and their times to learn language is too
high, about this problem the present research project has as main objective improve
this process with a multiplatform mobile application developed with the methodology
Mobile-D.

The techniques used are direct and indirect observation, as well as review of
documents, books, theses, and magazines, being like this an observation sheet was
used for data capture. The results present in this research work are present in the
reduction of the time in which students spend learning a new group of words and a
new subject of the English language, at the same time increased the general
academic performance of students of 1st year of secondary of Liceo Trujillo School,
also increase the student's satisfaction about English when using the mobile

application.

To sum up, it is verified that having implemented a multiplatform mobile application,
using the Mobile-D methodology, it improves the teaching-learning of English, and
it is recommended to have a minimum of mb of space for the installation of the

mobile application.

Keywords: mobile-d, multiplatform, mobile, English, teaching-learning



INTRODUCCION

1.1. Realidad Problematica

En Espafia, como sociedad actual aprender inglés es uno de los principales
objetivos, por ello conocer un idioma no es sélo una opcién, sino una
condicion necesaria para lograr el pleno desarrollo del individuo en muchos
ambitos de la vida. Segun Mirman Flores (2018), los hallazgos del Estudio
Europeo de Competencia Linguistica (EECL) dieron como resultado un
pobre rendimiento por parte de los alumnos de secundaria, teniendo como
tres subcompetencias evaluadas en inglés. Por ello fue necesario analizar y
profundizar en las variables que determinan el aprendizaje del inglés en el
entorno escolar.

Lépez y Arango (2021) en su investigacion, mencionan que en Colombia, la
enseflanza-aprendizaje del inglés se consider6 como lengua extranjera
debido al interés en el campo educativo. Realizaron un estudio variado en 5
regiones para detallar las perspectivas de los directivos, profesores y
estudiantes acerca de la ensefianza del inglés en los colegios publicos bajo
la direccion del Ministerio de Educacion, especificado en el Curriculo
Sugerido (CSI) y los Derechos Béasicos de Aprendizaje (DBA). Mediante esto
los participantes reportaron un notable crecimiento sobre aprendizaje del
inglés en el nivel de educacion béasica secundaria.

En el Perq, el idioma inglés es la segunda lengua mas aprendida; el motivo
es la gran cantidad de oportunidades que ofrece esto, tanto en el ambito
académico como el empresarial. Reyna Hurtado y Urtecho Armas (2019)
mencionan que, teniendo en cuenta el apoyo de las aplicaciones méviles
para el estudio del idioma inglés, se tiene una ayuda para reforzar el nivel
del mismo puesto que algunas de ellas no requieren de un acceso
permanente a internet; la mayoria de estas aplicaciones tienen juegos, libros
y audiolibros; todas relacionadas con la gramatica, pronunciacion y
vocabulario del idioma, ademas han ayudado en el reforzamiento del
proceso ensefianza-aprendizaje del inglés, es por ello que los avances
tecnolégicos en las aplicaciones han evolucionado constantemente para que
Sus usuarios se sientan mas comodos aprendiendo otros idiomas con estos

recursos.



Crispin Amaya (2018) menciona que la relacion existente entre motivacion
de los estudiantes y su deseo de aprender y superarse estan fuertemente
vinculadas; en su investigacion prueban que la motivacion y el rendimiento
académico es muy importante para el proceso de aprendizaje del alumno.
El coronavirus ha producido drasticos cambios en horarios, habitos y rutinas
de los docentes y alumnos en el colegio Liceo Trujillo. Estos cambios han
provocado que el dia a dia se haya convertido en una nueva realidad,
durante estos ultimos meses el trabajo de los docentes y administrativos se
multiplicé considerablemente y el alumnado ha tenido que adaptarse a esta
nueva realidad de la educacion. La I.E Liceo Trujillo se vio inmerso en
plataformas virtuales creadas por el estado peruano, pero estas tienen una
serie de problemas, como lentitud que generaba retraso en la ensefianza;
por esa razon la Institucion implementd una plataforma propia para tener sus
documentos de trabajo en internet permitiendo un facil acceso de estos para
los estudiantes y docentes pero de acceso limitado, todo esto genera que el
proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés en la I.E. Liceo Truijillo sea flojo
con respecto a la calidad de esta, mon6tona y con poca motivacion en el
alumnado.

Figura 1. Diagrama Proceso de Ensefianza — Aprendizaje del Inglés

</_ Preparar la Sesién de la
% Clase - o = .
- J Explicar la sesion Enviar la actividad de Realizar Registrar su
de la clase la Sesién amonestacion Nota -0
— Enviar el
ISR link de Ia
clase = 5

Profesor

No

¥
Recibir el link de la Entrar al link de Recibir la actividad si
clase la clase de la sesién >

;iRealiza la
actividad?

Proceso de Ensefianza-Aprendizaje del Inglés
Estudiante

Para el proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés en alumnos de ler afio
de secundaria se consideran los siguientes indicadores: Tiempo en aprender
un nuevo grupo de palabras (Carrera Sicha y Pizarro Chavez, 2018)
(Altamirano Di Luca y Gonzalez Benitez, 2020), Tiempo en aprender un
nuevo tema (Atencio Naupa y Blas Cochachi, 2019) (Mafiez-Carvajal et al.
2022) (Echeverri, Marin-Ochoa y Sanchez-Garcia 2021), Rendimiento

académico (Velazco, Villegas y Garay, 2022) (Carrera Sicha y Pizarro



1.2.

Chavez, 2018) (Oviedo, 2019) (Ortiz y Toledo, 2018) (Cajo et al. 2021)
(Tangarife Chalarca y Tangarife Chalarca, 2018) y Satisfaccion del
estudiante (Humpiri, 2021) (Figueroa Banda, 2021) (Dumet Massuht, 2022)
(Albornoz-Acosta et al. 2020) (Diaz y Espinosa, 2020).

Tabla 1. Indicadores

. Valor actual
Indicador )
(promedio)
Tiempo en aprender un nuevo grupo de palabras 8 horas
Tiempo en aprender un nuevo tema 8 horas
Rendimiento académico 14 puntos
Satisfaccion del estudiante De acuerdo

Formulacion del Problema

Problema General: ¢De qué manera el uso de un Aplicativo Movil
Multiplataforma, basado en la Metodologia Mobile—D, mejora la Ensefianza-
Aprendizaje del Inglés en alumnos de ler afio de secundaria en la |.E. Liceo
Trujillo?

Problemas Especificos: ¢De qué manera el uso de un Aplicativo Movil
Multiplataforma, basado en la Metodologia Mobile-D, reduce el tiempo en
aprender un nuevo grupo de palabras de inglés en alumnos de ler afio de
secundaria en la |.E. Liceo Truijillo?, ¢ De qué manera el uso de un Aplicativo
Mévil Multiplataforma, basado en la Metodologia Mobile-D, reduce el tiempo
en aprender un nuevo tema de inglés en alumnos de ler afio de secundaria
en la IL.LE. Liceo Trujillo?, ¢(De qué manera el uso de un Aplicativo Mévil
Multiplataforma, basado en la Metodologia Mobile-D, aumenta el
rendimiento académico de inglés en alumnos de ler afio de secundaria en
la I.E. Liceo Trujillo?, ¢De qué manera el uso de un Aplicativo Movil
Multiplataforma, basado en la Metodologia Mobile-D, aumenta la
satisfaccion del estudiante de inglés en alumnos de ler afio de secundaria

en la I.E. Liceo Trujillo?



1.3. Justificacion de la Investigacion
La conveniencia de esta investigacion esta plasmada en la gran ventaja que
proporciona el uso de aplicativos moviles para la mejora del aprendizaje
conceptual de distintos temas a nivel general y mas aun enfocado a temas
académicos como reforzar conceptos obtenidos con un tutor o aprender
nuevos idiomas. El aprendizaje académico experimentd un cambio forzado
en estos ultimos afios por la COVID-19 por eso optar por soluciones
tecnoldgicas es indispensable para formar una ensefianza optima y robusta,
debido a esto existe una gigantesca popularidad en dispositivos moviles
para el aprendizaje en cualquier contexto, es decir, sin necesidad de estar
en un lugar fisico. El aprendizaje de un segundo idioma, como lo es el idioma
inglés, se ha convertido en uno de los temas con mas importancia en la
actualidad porque ayuda al desenvolvimiento académico y profesional. La
presente investigacion pretende comprobar de qué manera influye el uso de
dispositivos moviles de manera didactica para el aprendizaje del inglés en
alumnos de ler afio de secundaria del colegio nacional Liceo Trujillo. Esta
investigacion tiene como resultado una aplicacion mévil que contribuye a la
mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés en alumnos de ler
afo de secundaria en la I.E Liceo Truijillo, esta aplicacion mévil permite al
alumno beneficiarse y reforzar clases brindadas por el docente, ademas de
aprender nuevos temas por su cuenta para mejorar el rendimiento
académico. Los resultados de la investigacion benefician directamente al
grupo de padres y alumnos de la I.E Liceo Trujillo, porque el uso de un
aplicativo mévil mejora el tiempo para aprender nuevos conceptos y
palabras, el rendimiento medido por evaluaciones y la satisfaccion de
estudiantes respecto a la ensefianza-aprendizaje del curso de inglés. Este
proyecto de investigacion ayuda a un problema de gran magnitud, la
educacion en adolescentes, especificamente en el idioma inglés, esta
presenta distintas dificultades en la ensefianza-aprendizaje que es causante
de falta de motivacion, satisfaccion y desinterés de aprender por parte del
alumno que genera poco conocimiento del idioma. Actualmente las clases
siguen siendo monaodtonas porque son repetitivas sin lograr en el estudiante

la motivacion extrinseca que se necesita en el alumnado en el general; lo



gue se debe hacer es usar distintas estrategias, recursos y herramientas en
la ensefianza del inglés para alcanzar la motivacién apropiada del alumnado;
el uso del internet, nuevo material educativo o aplicativos méviles utiles son
necesarias para romper esa monotonia y despertar un interés en el alumno
por cada clase impartida. El efecto trascendental de la presente
investigacion cubre una amplia gama de problemas practicos de modo que
esta metodologia planteada podria servir para la educaciéon de cualquier
idioma en alumnos, incluso orientarlo a la educacion en general de cualquier
tema sin necesidad de estar en un colegio de manera presencial. Los
resultados de la presente investigacion estan orientados a beneficio de la
I.LE. Liceo Trujillo sin embargo este proyecto de investigacion puede servir
para cualquier otro colegio que ensefie inglés en los alumnos; tanto como
colegios nacionales o privados a nivel nacional, también se puede
generalizar a principios mas amplios como la ensefianza-aprendizaje de
cualquier idioma a los alumnos que estén o0 no en una institucién educativa.
El desarrollo del presente trabajo de investigacidén se basa en el andlisis de
las siguientes 4 variables: tiempo en aprender un nuevo grupo de palabras,
tiempo en aprender un nuevo tema, rendimiento académico y satisfaccion
del estudiante; existe una relacion entre las variables de tiempo, como el
aprender un nuevo grupo de palabras y tema, con la variable de rendimiento
académico, porque si es menor las variables de tiempo es mayor el
rendimiento académico. Asi menciona Bricefio et al. (2020) el programa
MaryCe esté diseflado como una herramienta educativa, divertida y técnica
para ensefiar a los estudiantes en funcion del campo percibido de los
usuarios potenciales. El propdsito de esto es lograr un lenguaje completo y
expresivo en el vocabulario basico o nivel de vocabulario de algunas
materias especificas en inglés, lo que ayuda a mejorar y potenciar los
aspectos de aprendizaje del idioma, el cual es fundamental como lengua
extranjera. La investigacion presente ofrece la disponibilidad de una
exploracion fructifera del fendmeno educacién por consiguiente nos
ayudaria a establecer una base tecnoldgica para la ensefianza-aprendizaje
de cualquier idioma en alumnos a nivel mundial. Con el desarrollo de este

proyecto de investigacion se espera obtener resultados que muestren una



1.4.

1.5.

mejora significativa en la enseflanza-aprendizaje del inglés en alumnos de
ler de secundaria de la institucion educativa nacional Liceo Trujillo con el
desarrollo e implementacion de un aplicativo movil. Los autores de este
proyecto de investigaciéon recomiendan que se lleve un desarrollo a nivel
global en futuros estudios; desarrollar una aplicaciéon mévil multiplataforma
gue mejore la enseflanza-aprendizaje orientado a cualquier idioma a nivel
nacional o mundial, es uno de los pilares que afectara directamente al
sistema de educacion para la mejora de esta. Se decidié que el mejor
meétodo a adoptar para la realizacion de esta investigacion seria tomar la
forma de un estudio descriptivo y experimental, el cual puede ayudar a crear
un nuevo instrumento para recolectar o analizar datos. La presente
investigacion permite un enfoque mucho mas sistematico identificando la
forma en que el rendimiento académico interactia con otras variables
directamente vinculadas como la satisfaccion del estudiante. Con esto se
puede lograr mejorar de la forma de experimentar con una 0 mas variables.
Objetivo General y Especificos

Objetivo General: Mejorar la ensefianza-aprendizaje del inglés en alumnos
de ler afio de secundaria en la |.E. Liceo Trujillo mediante un aplicativo movil
multiplataforma, desarrollado con la metodologia Mobile-D.

Objetivos Especificos: Reducir el tiempo en aprender un nuevo grupo de
palabras, disminuir el tiempo en aprender un nuevo tema, aumentar el
rendimiento académico y elevar la satisfaccion del estudiante.

Hipoétesis General y Especificas

HipoOtesis General: Si se usa un aplicativo mévil multiplataforma,
desarrollado con la metodologia Mobile-D; entonces mejora la ensefianza-
aprendizaje del inglés en alumnos de ler afio de secundaria en la |.E. Liceo
Trujillo.

Hipotesis Especificas: Si se usa un aplicativo movil multiplataforma,
desarrollado con la metodologia Mobile-D; entonces reduce el tiempo en
aprender un nuevo grupo de palabras de inglés en alumnos de ler afio de
secundaria en la |LE. Liceo Trujillo. Si se usa un aplicativo movil
multiplataforma, desarrollado con la metodologia Mobile-D; entonces

disminuye el tiempo en aprender un nuevo tema de inglés en alumnos de



ler afio de secundaria en la I.E. Liceo Trujillo. Si se usa un aplicativo movil
multiplataforma, desarrollado con la metodologia Mobile-D; entonces
aumenta el rendimiento académico en alumnos con respecto al inglés en la
I.LE. Liceo Trujillo. Si se usa un aplicativo movil multiplataforma, desarrollado
con la metodologia Mobile-D; entonces eleva la satisfaccion del estudiante
con respecto al inglés en la I.E. Liceo Trujillo.
ll. MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes

Se encontré antecedentes en materia de estudio que hacen referencia al
presente trabajo de investigacion, como el articulo cientifico de Portilla
(2020) titulado "Herramientas de una Aplicacion Movil de Mensajeria
Instantdnea Dirigida al Fortalecimiento del Proceso Ensefianza—Aprendizaje
del Inglés". Para optimizar el uso de dispositivos mdviles en su entorno de
aprendizaje, utilizan aplicaciones moviles de mensajeria instantanea
ampliamente para ello y emplean la entrega de informacion como videos,
imagenes y textos para mejorar su aprendizaje de inglés, este es el resultado
del impulso para fortalecer el aprendizaje del inglés y el trabajo autébnomo,
asi como para mejorar las habilidades digitales. En la tesis de Amari Calero
(2021) titulada “Aplicacion Movil como herramienta de aprendizaje del
Idioma TSAFIKI para la Unidad Educativa Calasanz 2” tiene como objetivo
la creacion de una aplicacion mévil como herramienta de aprendizaje del
idioma Tsafiki, se considera como resultado que para 80% de estudiantes
es importante conocer el idioma y mientras que para el 20% no es relevante,
la metodologia usada fue el modelo de cascada, esta es un proceso de
desarrollo secuencial; el trabajo de investigacidon concluye que la
implementacion del aplicativo maovil facilita el aprendizaje del idioma Tsafiki
a través de la tecnologia en la educacion. Asimismo, en la tesis de Almeida
Espinoza (2020) titulada “Aplicacion de la metodologia Flipped Classroom
en el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés” tiene como
objetivo determinar el impacto esta metodologia en el proceso de
enseflanza-aprendizaje a través de la implementacién de un programa de
intervencion de una investigacion semi empirica para desarrollar las

habilidades innatas para hablar inglés de los estudiantes, creando asi una



propuesta didactica e innovadora. El grupo de estudiantes que se beneficie
del innovador esquema de ensefianza basado en la aplicacién del método
de aula invertida mostrara un mejor desempefio en la habilidad de hablar.
Los resultados de la encuesta fueron buenos, el grupo experimental
aumenté en 11,28 puntos, en comparacion con el grupo de control, la
diferencia fue de 3,96 puntos. De tal manera en la tesis de Romero et al.
(2019) titulada “La motivacion en el proceso ensefianza-aprendizaje de la
comunicacion oral en el programa de inglés de la universidad técnica de
Cotopaxi”. Tiene como objetivo investigar el nivel de motivacién durante la
comunicacion oral que se considera como un medio de comportamiento
comunicativo guiado por la teoria del discurso para crear habilidades de
comunicacion efectiva hacia el programa de Inglés del Centro Cultural de
Idiomas. Los datos muestran que la falta de motivacién de los estudiantes,
en la comunicacién oral, esta relacionada con una participacion insuficiente
en el aula. La implementacion de esta recomendacion deberia conducir a
cambios en el comportamiento de los estudiantes relacionados con la
atencion, el interés, la creatividad y a la imaginacién de los estudiantes. En
otra tesis de Alanoca Leodn (2019) titulada “Programa de Inteligencia
Emocional para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma
inglés en estudiantes del centro de ensefianza y traduccién de idiomas CETI-
UMSA 2019". Este estudio propone un programa de inteligencia emocional
para mejorar el proceso de ensefianza del inglés a través de un enfoque
comunicativo, que tiene en cuenta el desarrollo emocional de los aprendices,
estudiantes, donde se consideran 4 habilidades de Inteligencia emocional,
desarrollada por los autores Mayer y Salovery, la percepcion (identificar
emociones), facilitacién (identificar causas), comprender(pensar) y regular
emociones (identificar posibles soluciones); desarrollado por cuatro
habilidades linguisticas: hablar, leer, escribir y escuchar; en ultima instancia
se considera una terapia para los estudiantes de PE-A. Esta forma de
ensefar rompe con la tradicién hasta ahora, aplicando conocimientos, pero
al mismo tiempo ensefiando a los alumnos a responder a su inteligencia
emocional, permitiéndoles sentir no solo su lenguaje sino también su control

emocional. De la misma manera en la tesis de Encalada Torres (2022)



titulada "Aplicaciones Maviles y la Producciéon Oral del Idioma Inglés en los
estudiantes de bachillerato” el enfoque utilizado es de investigacion
cuantitativo, teniendo como objetivo examinar la relacion entre la aplicacion
movil y el idioma hablado de los estudiantes de secundaria de la Unidad
Educativa "Alejandro Otoya Briones". Han utilizado la investigacion de tipo
exploratoria, correlacional y aplicada; su poblacion seleccionada fue de 70
estudiantes nivel bachillerato. Los resultados que obtuvieron en la
investigacion es que la mayoria de los alumnos enfrentan la dificultad para
hablar el idioma de inglés debido a un control deficiente sobre los patrones
gramaticales simples y el uso del vocabulario inapropiado en situaciones
cotidianas. En otra tesis de Piragauta y Andrés (2022) titulada
"Implementacién de una estrategia pedagdgica a través de una aplicacion
movil para mejorar la comprension de lectura y adquisicion de vocabulario
del inglés de los estudiantes del programa de Licenciatura en Lenguas
Extranjeras con Enfasis en inglés", su objetivo fue promover el aprendizaje
del idioma inglés por medio de la implementacién de un aplicativo movil a
través de juegos, lecturas cortas, actividades y cuestionario para los
estudiantes de licenciatura en lenguas extranjeras, para lograr incrementar
su nivel de inglés. Han utilizado la investigacién cuasiexperimental de tipo
descriptivo con el enfoque de investigacion mixto. Los resultados que
obtuvieron de los estudiantes fue el mejoramiento de vocabulario y
comprensién de lectura en inglés.

En referencia a los trabajos previos revisados sobre las variables Aplicacion
Mévil Multiplataforma para la Ensefianza-Aprendizaje del Inglés en alumnos
de ler afo de secundaria en la I.E. Liceo Trujillo, se tiene a Sagua (2021)
gue tiene como objetivo determinar la retroalimentacién sobre la ensefianza-
aprendizaje del idioma inglés para los estudiantes de secundaria “José
Carlos Mariategui”, aplicacion de la Universidad Nacional del Altiplano—Puno
Afo 2019. La escuela tiene 340 alumnos de primero al quinto grado,
secciones "A"y "B", el estudio es de tipo de investigacidon descriptiva, disefio
no empirico que utiliza métodos cuantitativos, lo que demuestra que los
maestros en areas de habla inglesa crean un espacio para que los

estudiantes reflexionen sobre su aprendizaje para detectar errores y



mejorar. Asimismo Medina Panduro y Salinas Fatama (2019) tiene el
objetivo principal la creacion de un aplicativo movil que mejora la ensefianza-
aprendizaje de matematicas en alumnos de ler grado de primaria en el
colegio privado “Ramiro Vasquez Ruiz’, el cual busca confortar las
capacidades de los estudiantes en la etapa escolar, herramientas
tecnoldgicas e innovadoras; se utilizé la metodologia XP para el desarrollo
del software, se destaca por que es un proceso agil, tiene como resultado
gue es necesario que los alumnos aprendan e interactien con distintas
alternativas de aprendizaje. Los resultados que obtuvieron al implementar la
aplicacidn maovil son 6ptimos generando un gran impacto en el aprendizaje
y motivacién del alumnado y docentes. También, Sacaski (2022) este
estudio fue sefalar la correlacion que existe entre el aprendizaje del inglés
y el uso de Google Classroom entre alumnos en una universidad peruana.
El estudio empleé métodos cuantitativos, no experimentales, transversales
y afines. Cuenta con una muestra poblacional y censal de 114 estudiantes
de pregrado. El analisis de los resultados revel6 una correlacién de
Spearman (rho = 0,781) entre las dos variables, por lo que se rechazé la
hipétesis nula (HO), estableciendo que el uso de la plataforma estaba
asociado con el aprendizaje del inglés. Otros resultados fueron de Carrera
Sicha y Pizarro Chavez (2018) que presentaron la implementacion de un
aplicativo movil como objetivo principal para mejorar la lengua quechua en
el @mbito de capacidades comunicativas dirigido a estudiantes propios de la
academia Yachay Wasi, se desarroll6 usando la metodologia SCRUM, el
cual es precisa y agil; tuvieron resultados favorables, afectando de gran
medida el aprendizaje de la lengua de manera beneficiosa; la investigacion
concluye en que se logra aumentar el rendimiento académico y disminuir el
tiempo en que se gasta en una materia, todo esto gracias al desarrollo e
implementacion de un aplicativo moévil. Asimismo, Chapoiian Sernaque
(2019) tiene como objetivo principal desarrollar un videojuego educativo para
reforzar conocimientos en los topicos de la Historia Costa Norte Cultural Pre-
Inca del Peru, a los estudiantes del ler grado de secundaria en la I.LE. N°
10836 del distrito de José Leonardo Ortiz, con el apoyo del proceso
ensefianza-aprendizaje utilizando la metodologia SCRUM, durante la
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2.2.

investigacion se mostro los estilos de aprendizaje de sus estudiantes en el
curso Personal Social, esto permitié que usaran cuestionarios de evaluacion
con el fin de saber su nivel de dominio. De la misma manera, Purizaca Chilén
(2022) tiene como finalidad generar la relaciébn entre aprendizaje y
motivacion del idioma inglés en la I.E. Peruano Espafol-Lambayeque
dirigido a estudiantes de primer afio de secundaria, se us6 un disefio no
experimental transversal de tipo descriptivo correlacional cuantitativo. La
muestra usada es de 39 alumnos de primer afio, se aplicé un cuestionario
de motivacion y aprendizaje del idioma inglés para la obtencion de datos.
Teniendo como resultado que existe razones importantes para aumentar la
motivacion en las lecciones de inglés basadas en métodos comunicativos,
por lo que cuanto mayor sea la motivacion, mejor sera el efecto del
aprendizaje. Asi mismo, Pari Achata (2022) tiene como finalidad reconocer
distintas estrategias que motivan el interés del aprendizaje del idioma inglés
en alumnos de la institucion educativa superior San Juan Bautista de K'urpo-
Chalabamba, Curso; la investigacion utilizé el disefio no experimental de
nivel descriptivo cuantitativo, aplicando técnicas como encuestas. Para esto
se trabaj6 con una muestra de 38 estudiantes; del mismo modo se hizo la
recoleccion de datos, el cual destaca las dificultadas asociadas en las
estrategias motivacionales, por lo que es importante sefalar estrategias
como comprender la poesia, el uso de la dramatizacién, la investigacion-
accion, trabajar en grupo, juegos didacticos, la ensefianza del inglés, esto a
través de las TICs para asi despertar el interés de los alumnos.

Teorias

A continuacion, para describir la variable independiente aplicativo movil
multiplataforma, se considero los siguientes conceptos:

Segun Baez et al. (2019) Android es un sistema operativo y una plataforma
de software, basado en Linux para dispositivos moviles. Su diferencia con
otros sistemas operativos es que cualquiera pueda programar para esta
plataforma porque es de codigo libre, si se conoce el lenguaje Java,
programar en esta plataforma parecera sencillo.

Segun Armendariz Macias (2018) I0S es el sistema operativo de Apple,
ademas esta disefiado solamente para el soporte de hadware por la dicha
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empresa. Tiene el interfaz de usuario multitouch, se puede visualizar el buen
uso de dispositivos moviles en la explosion y universalizacion; sus equipos
de escritorio, MacOS X, iOS se basan en el nucleo Darwin, derivado de
FreeBSD, sistema libre tipo Unix.

Segun Google (2022) Angular Framework es una plataforma de desarrollo
gue incluye un marco basado en componentes para crear aplicaciones web
escalables y una coleccion de bibliotecas bien integradas que cubren
diversas funciones, como enrutamiento, plantillas de procesamiento de
expresiones y comunicacion cliente-servidor. Finalmente hay un conjunto de
herramientas que ayudan a desarrollar, compilar, probar y actualizar cédigo.
Segun lonic (2022) menciona que lonic Framework tiene componentes
escritos en HTML, CSS y JavaScript que facilitan la creacion de interfaces
de usuario modernas y de alta calidad que funcionan en cualquier lugar.
También proporciona una biblioteca de elementos de interfaz de usuario,
gestos y herramientas optimizados para dispositivos moviles para crear
aplicaciones interactivas rapidas. Finalmente, esté disefiado para funcionar
rapido en todos los dispositivos méviles mas recientes.

Segun Django REST (2022) Django Rest framework, es un conjunto de
herramientas potente y flexible para crear una APl web. Ademas, la API que
se puede navegar en Internet es un gran beneficio de utilidad para sus
desarrolladores, una amplia documentacion y un excelente soporte de la
comunidad. Utilizado y confiado por empresas reconocidas
internacionalmente, incluidas Mozilla, Red Hat, Heroku y Eventbrite.

Segun Python (2022) establece a Python como un lenguaje de programacién
orientado a objetos de alto nivel interpretado con semantica dinamica.
Ademas, la estructura de datos de alto nivel incorporada una combinada
escritura y enlaces dindmicos que lo hace muy atractivo para desarrollar
aplicaciones rapidamente, también se puede usar como un lenguaje de
secuencias de comandos para procesos de conexion de componentes
existentes entre si. La sintaxis es considerada como simple y sencillo de
aprender porque destaca la legibilidad.

Segun Pérez Ibarra et al. (2021) Frontend es responsable de disefar el sitio

web de una manera facil de usar para presentar la informacion. El
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responsable del Frontend debe conocer la interfaz de usuario para estar
familiarizado con las técnicas de experiencia, esto brinda una excelente
interaccion entre el usuario final y la pagina web visitada, también debe tener
conocimientos de disefio de interfaces para colocar elementos web de tal
manera que los usuarios puedan encontrarlos de forma rapida y comoda.
Segun Pérez Ibarra et al. (2021) Backend es una capa de acceso a datos de
software que no esta disponible para el usuario final. Ademas, esta clase
contiene toda la l6gica de la aplicacion que procesa los datos. El responsable
de Backend es alguien que trabaja del lado del servidor y debe estar
capacitado como desarrollador de aplicaciones web o desarrollador de
aplicaciones multiplataforma. Debe aprender muchos lenguajes de
programacion diferentes que son necesarios para el crecimiento de su
trabajo y la perspectiva de la empresa.

Segun Microsoft (2022) TypeScript agrega sintaxis adicional a JavaScript
para admitir una integracion mas estrecha con el editor, detecta el error en
la parte superior del editor; ademas, el cédigo TypeScript se convierte a
JavaScript, se ejecuta en cualquier lugar donde se ejecute JavaScript como
en un navegador, siendo este el mas comun. También utiliza la inferencia de
tipos para proporcionar excelentes herramientas sin ningun cédigo adicional.
Segun Hampton (2022) SCSS (Syntactically Awesome Style Sheet) incluye
las funciones de CSS y contiene mas funciones que no estan presentes en
CSS, lo que lo convierte en una buena opcién para los desarrolladores.
SCSS puede acortar el coédigo usando variables, usando varias
caracteristicas avanzadas.

Segun MDN contributors (2022) define HTML como un lenguaje de marcas
de hipertexto, su traduccién al inglés es Hypertext Markup Language; es uno
de los componentes esenciales para el desarrollo de una interfaz web.
Segun MDN contributors (2022) define a Javascript como un lenguaje de
programacion que destaca por ser compilado, interpretado y ligero con
caracteristicas de primer nivel; a demas es un lenguaje dindmico,
multiparadigma basado en prototipos de un solo subproceso; es orientada a

objetos, declarativa y obligatoria.
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Segun Arsaute et al. (2018) APl REST es creacion de servicios
profesionales, el cual usa Twitter, YouTube, sistemas de identificacién con
Facebook, etc; hay miles de empresas que generan sus negocios gracias a
REST y las APl REST. Ademas la APl REST permite interacciones entre
sistemas heterogéneos, por otra parte, REST es la interfaz de sistemas que
usa HTTP para obtener datos en todos los formatos existentes, como XML,
JSON y HTTP.

Segun Lozano Banqueri (2018) MySQL es el sistema de gestion de base de
datos mas conocidos para las aplicaciones en web. Ademas es gratuito,
tiene actualizaciones nuevas constantemente y estricta seguridad con el
usuario. Hay una variedad de pago para el uso comercial pero el gratuito te
ofrece una mayor velocidad y seguridad al incluir gran cantidad de
caracteristicas, el cual puede beneficiar o no, pero esto depende del
administrador.

Sobre la cuestion de aplicativos moviles multiplataforma se encontro
estudios previos que sefialan su importancia frente al desarrollo de
aplicaciones moviles nativas para Android o iOS, asi Morocho Rocha (2018)
menciona que los altos costos y tiempo de desarrollo que conlleva la
creacion de un aplicativo movil para distintas plataformas exigen a muchos
desarrolladores optar por alternativas mas economicas y rapidas como el
desarrollo multiplataforma. Por otra parte, Zurita Nufiez (2021) nos dice que
las aplicaciones nativas multiplataformas nos ayuda a optimizar la relacion
del costo y beneficio, el cual se puede compartir una similitud de cédigo para
diferentes plataformas en la implementacion de distintas plataformas.

Asi mismo para la variable dependiente que es la ensefianza-aprendizaje
del inglés en alumnos, se considerd los siguientes conceptos:

La ensefianza se basa en un sistema para transmitir conocimientos e ideas
gue se adoctrina a una persona; el aprendizaje va relacionado directamente
con la ensefianza ya que es el proceso mediante el cual la persona asimila
es0s conocimientos e informacion.

La ensefianza-aprendizaje del inglés en alumnos es de gran importancia
porque la adolescencia es la mejor etapa para asimilar conocimientos, es

una etapa idonea para iniciar una formacion linguistica. Asi lo afirma Lopez
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Casoli (2021) el inglés se ensefia en términos de gramatica, expresion y
repeticion de oraciones, memorizacion de verbos, como traducir, etc. Crea
un buen vocabulario, tiene un mejor ambiente y un nivel de aprendizaje
continuo. Por otra parte Aleman Marichal et al. (2018) nos dice que el
proceso de ensefianza-aprendizaje es vital importancia la ejecucion en los
deberes escolares, el cual es ligado estrechamente al rendimiento
académico de uno mismo. ademas no todos los alumnos se dedican el
tiempo de aprender o estudiar, por falta de motivacion. Asimismo Rojas
Viteri, Alvarez Zurita y Bracero Huertas (2021) mencionan que el proceso de
aprendizaje se toma en diversos factores para que se lleve de la mejor
manera. Ademas, la motivacién es el factor mas importante en el proceso de
aprendizaje, esto conlleva que el estudiante tendra un mejor desempefio y
desarrollo.

Para la investigacion se han considerado 4 indicadores como son: Tiempo
en aprender un nuevo grupo de palabras, tiempo en aprender un nuevo
tema, rendimiento académico y satisfaccion del estudiante.

Segun Loépez Casoli (2021) , El proceso de ensefianza del inglés en las
escuelas secundarias ha cambiado y ya no se ensefia a través de la
gramatica y la traduccion, sino a través de la comunicacion.

El rendimiento académico es un resultado cuantitativo de una persona
obtenido mediante evaluaciones escritas u orales a cargo del docente o
instructor responsable de la ensefianza de la persona, asi lo menciona
Carrera Sicha y Pizarro Chavez (2018) mencionaron que el rendimiento
académico es una calificacion que determina el nivel del desarrollo formativo
obtenido con la ensefianza, también manifiesta la aptitud del estudiante
frente al proceso educacional a través de metas y objetivos trazadas en los
temas de la materia estudiada.

Segun Sarmiento Peralta (2019) el nivel de satisfaccion es la medida en que
una organizacion mediante sus productos o servicios cumplen o superan las
expectativas de las personas.

Mufioz Mufioz (2020) menciona que, Mobile-D es una metodologia agil
orientado al desarrollo de aplicativos moviles, este permite estar en

constante interaccion con el cliente y los interesados del proyecto, siendo de
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2.3.

gran ventaja porque asi el equipo de desarrollo podra responder de manera
inmediata los cambios necesarios por parte del cliente en la etapa de
desarrollo del proyecto el cual reduce notablemente los tiempos de
produccién.

Segun Trujillo Arana (2018) Mobile-d fue desarrollado entre 2004 y 2005
como parte del proyecto finlandés ICAROS. Inicialmente, se creo6 a traves
de un proyecto de cooperacién muy estrecha con la industria. La mayor parte
del trabajo lo realizan investigadores de VTT. No obstante, el desarrollo del
meétodo de disefio ha contado con una fuerte participacion de las empresas
de Tl finlandesas. Como puede verse en los experimentos registrados, esto
asegura que la investigacion realizada no se desvie demasiado de las reglas
de desarrollo de aplicaciones comerciales.

Fase de la Metodologia Mobile-D: Segun Marquez-de la Cruz (2020)
describe las fases de Mobile-D donde se resalta cada una de ellas, a
excepcion de la Inicial, como un dia de planificacion y otro para realizar la
entrega:

Exploraciéon: Permite la planificacién y definicion de los conceptos basico del
proyecto, asi como el alcance, funcion y que planifica otras etapas.
Inicializacion: Identificacion de todos los recursos necesarios para
desarrollar la aplicacion.

Produccion: Las sub-fases se repiten: planificar, trabajar y liberar hasta que
se realicen todas las funciones. En esta etapa, se utilizan tecnologias como
Test-Driven-Development (TDD) para lograr una mayor calidad del producto.
Estabilizacion: Las actividades de integracion de componentes del producto
se realizan para garantizar que todo el sistema funcione correctamente.
Pruebas del sistema: El objetivo es proporcionar una version estable y
funcional del sistema, adaptada a los requisitos del cliente, si es posible los
errores observados se corrigen.

Enfoques Conceptuales

Cahuana-Mendoza et al. (2022) afirman que las aplicaciones maoviles son
representadas en teléfonos moviles y estan disponibles en las plataformas

de PlayStore y AppStore. Algunas aplicaciones son gratuitas y otras son de
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pago, ademas se puede trasladar a diferentes dispositivos con detalles
menores.

Segun Lopez et al. (2022) afirman que el proceso de ensefianza-aprendizaje
permite elaborar estrategias, con el fin que los alumnos y docentes
interactien de manera sincronica, para un buen seguimiento de aprendizaje.
Segun Cahuana-Mendoza et al. (2022) Mobile-D esta compuesta por 5
fases, estas son: exploracion, iniciacién, produccién, estabilizacién y prueba
del sistema. Cada una de las fases contribuye tareas y practicas.

Meneses Rivera (2018) define un API es un conjunto de rutinas, protocolos
y herramientas que permiten construir aplicaciones de software. Una API
especifica cdmo los deben de interactuar los componentes de software y
ofrece los bloques de construccion para desarrollar un programa informético
Segun Meneses Rivera (2018) referirse a un APl REST es tratar con
servicios y servidores web disefiados para sostener las necesidades de una
aplicacion web o cualquier otra como un aplicativo mévil. Un API permite el
intercambio de informacién utilizando interfaces de programacion de
aplicaciones que responden directamente a instancias de clientes.
Piedrahita-Carvajal et al. (2021) definen al MVC (modelo vista controlador)
permite tener el desarrollo organizado por capas de manera sencilla, esto
posibilita obtener aumento en la velocidad de carga de informacion sin
afectar de ningin modo el tamafio o peso total de archivos que se utilizan
en la aplicacion.

Segun (GitHub Inc. 2022), GitHub es una plataforma, repositorio de
alojamiento de cddigo, donde se permite que varias personas trabajen de
manera online en la realizacién de sus proyectos.

Segun (Heroku 2022), Heroku es una plataforma de servicio de alogamiento
basado en la nube que esta basada en un sistema para los contenedores
administrados, con integracion de datos y un ecosistema poderoso,

permitiendo ejecutar aplicaciones modernas; propiedad de Salesforce.
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lll. METODOLOGIA

3.1.

3.2.

3.3.

Tipo de investigacion

La presente investigacion es de tipo aplicada el cual incluye sostener el
conocimiento y llevarlo a la practica. Los investigadores pretenden resolver
problemas notorios y descubrir respuestas a cuestiones especificas; en
otras palabras, la investigacion tiene un enfoque claro que es resolver
problemas practicos.

Disefio de Investigacion

El disefio de la investigacion es experimental puro, siendo necesario la

participacion de dos grupos.

RGe X o1

RGc --- 02
Donde:
Ge: Grupo experimental: Grupo de estudio al que se le aplicara el estimulo,
es decir, la aplicacion mévil multiplataforma.
Gc: Grupo de control: Grupo de estudio al que no se le aplicara el estimulo,
es decir, la aplicacion movil multiplataforma.
O1: Datos de la posprueba para los indicadores de la variable dependiente
del grupo experimental.
02: Datos de la posprueba para los indicadores de la variable dependiente
del grupo de control.
X: Estimulo, condicién experimental, aplicaciéon movil multiplataforma.
---: Falta de estimulo o condicion experimental.
Descripcidn: La presente investigacion compara al grupo control (Gc)
conformado por un numero representativo de proceso de ensefianza-
aprendizaje del inglés, donde se obtiene los valores de la posprueba (02),
con el grupo experimental (Ge) al cual se le brinda el estimulo, el aplicativo
movil multiplataforma (X), para solucionar el problema de dicho proceso,
luego se espera que se obtenga los valores de la posprueba (O1).
Variables y Operacionalizacion
Variables

Variable Independiente: Aplicativo mévil multiplataforma.
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Variables Dependiente: Ensefianza-Aprendizaje del inglés en alumnos de
ler afio de secundaria.

Variables Interviniente: Metodologia Mobile-D.

Conceptualizacién

Variable Independiente: Aplicativo Mévil Multiplataforma

Tabla 2. Indicador Presencia_Ausencia

Indicador: Presencia_Ausencia

Descripcion: Indica la existencia o ausencia del aplicativo
movil multiplataforma implementado en la I.E. Liceo Trujillo.

Variable Dependiente: Ensefianza-Aprendizaje del Inglés en alumnos de

ler afio de secundaria.

Operacionalizacion:

Tabla 3. Indicadores y sus Descripciones.

Indicador Descripcion

_ Es el tiempo que se establece
Tiempo en aprender un nuevo
para aprender un nuevo grupo de
grupo de palabras

palabras
Tiempo en aprender un nuevo Es el tiempo que se establece
tema para aprender un nuevo tema

Es la evaluacion de
Rendimiento Académico conocimientos adquiridos del
inglés.

Es el nivel de satisfaccion del
Satisfaccion del estudiante alumnado respecto a la clase de

inglés

Variable Independiente: Aplicativo Mévil Multiplataforma

Tabla 4. Variable Independiente

Indicador indice

Presencia_Ausencia No, Si
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Variable Dependiente: Ensefianza-Aprendizaje del Inglés en alumnos de
ler afio de secundaria

Tabla 5. Variables Dependientes

) Unidad E6r Unidad
Dimensioén Indicador Indice de Observacio
. mula
Medida n
Tiempo en
aprender un [1-16] Horas | -—o- Revision
nuevo grupo Manual
de palabras
Tiempo
Tiempoen | | |- Revision
aprender un [1-16] Horas
Manual
nuevo tema
Rendimiento | Rendimiento | | | Revision
académico | Académico [0-20] Unidad Manual
Muy de
acuerdo,
De
_ _ acuerdo,
_ 3 Satisfaccion | Indiferente, | Escala Revisién
Satisfaccion del En de | -—-- Manual
Estudiante |desacuerdo| Likert
Muy en
desacuerdo

3.4. Unidad Muestral, Universo, Muestra y Tipo de Muestro

Tabla 6. Unidad Muestral, Universo, Muestra 'y Tipo de Muestreo

Proceso de Ensefianza-Aprendizaje del Inglés en
alumnos de ler afio de secundaria.

Limitaciones:

e Instituciones educativas publicas vy
privadas.

e Instituciones educativas de Latinoamérica.

Unidad Muestral:
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Universo:

Todos los procesos de Ensefianza-Aprendizaje
del inglés en alumnos de ler afio de secundaria
de I.E. publicas y privadas de Latinoamérica.

Inevitablemente no se puede saber ni disponer la
cantidad de procesos previamente mencionados,
por eso se tiene:

N= Indeterminado

Muestra:

Procesos de Ensefianza-Aprendizaje del Inglés
en alumnos de ler afio de secundaria en la I.E.
Liceo Trujillo.

n=30

Tipo de Muestreo:

Aleatorio

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Tabla 7. Técnicas e instrumentos de recoleccién de informacién

TECNICAS

INSTRUMENTOS

Observacion directa
-Participante

-De grupo

Ficha de observacion

Observacion indirecta

-Revisidén de documentos

Ficha de observacion

Tabla 8. Técnicas e instrumentos de investigacion experimental

TECNICAS

INSTRUMENTOS

Uso de grupo experimental y de

control

Ficha de observacion

Tabla 9. Técnicas e instrumentos de investigacion documental

TECNICAS INSTRUMENTOS
Revision de:
e Libros PC, Memoria USB, Router
e Tesis Fptocopias
e Revistas Libreta de apunte
e Documentos
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3.6.

3.7.

Procedimientos

La recoleccion de informacidén del presente proyecto de investigacion
referente a la investigacion documental se realiz6 mediante técnicas
como la revisién de libros, tesis, revistas y documentos; con la ayuda de
instrumentos como fotocopias, libro de apuntes, computadoras,
memorias USB, entre otras. También se realizG recoleccion de
informacion e investigacion experimental a través de técnicas como la
observacion directa e indirecta con la ayuda de una ficha de observacion
como instrumento. Para manipular y controlar la variable independiente,
aplicativo movil multiplataforma, se tiene presente el indicador de
Presencia-Ausencia.

Para llevar a cabo el presente proyecto de investigacion se realizo
distintas coordinaciones con el subdirector de la institucion educativa
Liceo Truijillo, Tito Ferrer y la sefiora Carolina Gastafiadui Ariza, profesora
del curso de inglés; primero se le comunicé mediante un correo formal la
propuesta de trabajar el proyecto de investigacién en su institucién a
cargo, se realiz6 mediante una carta redactada por la Universidad César
Vallejo; la aceptaciéon formal para trabajar el presente proyecto de
investigacion en la I.E Liceo Trujillo se realizé por medio de una carta
dirigida a nosotros, los responsables de la presente investigacion (Anexo
N°3).

Métodos de andlisis de datos

Etapas de andlisis de resultados:

Fase 1: Analizar los datos con un programa apropiado; Fase 2: Efectuar
el software llamado Minitab; Fase 3: Examinar los datos, distinguir
descriptivamente vy visibilizar los datos por variable; Fase 4. Examinar
mediante demostracion estadistica las hipo6tesis abordadas; Fase 5:
Efectuar analisis complementarios; Fase 6: Disponer los resultados para
exhibirlos (figuras, cuadros, graficas, tablas, etc.).

Programa de analisis de datos:

En el presente proyecto de investigacion se uso el programa Minitab.
Explorar los datos:

Estadistica descriptiva para cada indicador:
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3.8.

Disposicion de periodicidades gréficas: tablas de periodicidades,

poligonos de regularidades e histogramas.

Medicion de tendencia media: mediana, media y moda.

Medicion de la variabilidad: varianza, rango y desviacion estandar.

Estadisticas descriptivas adicionales: la curtosis y la asimetria.

Estadistica inferencial:

Nivel de Significancia: se trabajo con un grado de significancia de 0.05.

Tipo de analisis estadisticos: En el presente proyecto de investigacion se

uso la prueba t-student para el andlisis paramétrico y la prueba U de

Mann-Whitney para los analisis no paramétricos.

Aspectos éticos

El presente trabajo de investigacion considera aspectos éticos de

acuerdo con la Resolucién de Consejo Universitario N° 0262-2020/UCV:

- Enlapresente investigacion se realizard cumpliendo estrictamente los
derechos del autor donde la UCV promueve el respeto y sanciona
aquellos que cometen plagio como se menciona en el articulo 10°-De
los Derechos del autor.

- En la presente investigacion se realizard cumpliendo la originalidad
de las investigaciones, en donde el plagio es un delito y para evitar se
debe citar las fuentes correctamente como se menciona en el Articulo
9°-De la Politica anti-plagio.

- Enla presente investigacion se realizara con la informacién obtenida,
gue todo investigador debe manifestar la ocurrencia de una mala
conducta cientifica, ante el Vicerrectorado de investigacion, para
tomar acciones gque correspondan como se menciona en el Articulo
8°-Responsabilidad del investigador.

- En la presente investigacion se debe dar un consentimiento escrito
por cada publicacion de los autores y coautores para asi fomentar el
respeto, asumiendo la responsabilidad para asi evitar la autoria
fantasma y honoraria como se menciona en el Articulo 7°-De la
publicaciébn de las investigaciones, ademas, se consideré las

recomendaciones del docente asignado como asesor.
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IV. RESULTADOS

4.1. Metodologia Mobile-D
4.1.1. Fase |: Exploracion

¢ Requerimientos del proyecto

Tabla 10. Requisitos Funcionales (RF)

Requisitos Funcionales

RF1

El aplicativo movil debe contar con autenticacion basada en

un usuario y contrasefia.

RF2

El aplicativo no debe permitir varios accesos en distintos

dispositivos con un mismo usuario.

RF3

La aplicacion maovil debe contar con puntuaciones para

cada ejercicio y mostrar ese dato en la pantalla principal.

RF4

Los ejercicios del aplicativo movil deben reforzar temas de

mayor dificultad e importancia para los estudiantes.

RF5

Los ejercicios del aplicativo movil deben estar en base a la

programacion del curso del inglés.

RF6

El usuario siempre debe de saber su progreso actual

representado de manera grafica.

RF7

El aplicativo movil debe contar con instrucciones para su

primer uso.

RF8

La aplicacién maovil debe de notificar al usuario con palabras

aleatorias en inglés con su traduccion al espafiol.

Tabla 11. Requisitos No Funcionales (RNF)

Requisitos No Funcionales

RNF1

El aplicativo movil debe ser multiplataforma.

RNF2

El sistema debe de tener una interfaz interactiva con el

usuario.

RNF3

La aplicacion mévil debe de retroalimentar los posibles

errores que cometa el estudiante.

RNF4

Los ejercicios deben estar situados en la pantalla principal

del aplicativo mavil.
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RNF5 | Se debe acortar textos y priorizar la mejora de aspectos
visuales.

RNF6 | El aplicativo movil debe contar con un backend desarrollado
en Django Rest Framework con base de datos MySq|.

RNF7 | El frontend del aplicativo movil debe ser desarrollado en el
framework lonic y Angular con el lenguaje de programacion
TypeScript.

RNF8 | El sistema debe usar MySql como gestor de base de datos.

RNF9 | La descarga de la aplicaciéon moévil debe de estar utilizable

desde la Play store de Google.

e Interesados del proyecto

Director de la Institucién educativa Liceo Trujillo
Subdirector del nivel secundario de la I.E Liceo Trujillo
Docentes de la asignatura del idioma inglés

Padres de familia

Alumnos

¢ Herramientas de desarrollo del proyecto

Visual Studio Code
MySql

Django Rest Framework
lonic Framework
Angular Framework
TypeScript

Python

Heroku

GitHub
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4.1.2.

Fase Il: Iniciacion

e Arquitectura de la solucion

Figura 2. Arquitectura de la Solucion

&
& python

django )

_ Framework { ]
Servidor TS

Lc‘)gica App Framework
MQSQL Web
Base de Datos

Framework
Movil
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e Arquitectura de Software

Figura 3. Arquitectura de Software (Mobile -D)

Modelo

Controlador

NG

@ python

Transferencia
de

_ ‘/\ Datos
MHSIQRL._ .

Peticion

Respuesta

HTML

S|

b

Respuesta
Gréfica

A

Vista

e Esquema de Navegabilidad

Figura 4. Esquema de Navegabilidad

SplashScreen

|

Instrucciones

|

Login

[

I

]

Ejercicios

Menu

Categorias

Aprendizaje

\— Temas
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e Modelo de Casos de Uso
Figura 5. Diagrama de caso de uso - general

Ingresar a la Aplicacion

/ Autenticar Usuario

Visualizar Ejercicios

Esludam\
Resolver Ejercicios
Visualizar Temas de
Aprendizaje

Cerrar Sesion

e Diagramas de Secuencia:
Figura 6. Diagrama de Secuencia - Ejercicio

% ‘ Login Pantalla Ejercicio

Estudiante
|
|
|
|
|
|
I

Pantalla Principal

T
| |
1
| AbriraplicacionMovil() |

MandarCredencizles|)

RetornaValidacidn()

o

Eaad

DesplegarPantallaPrincipal()
-

SolicitarEjercicios(idcategoria)
|
|
|
- RetornarEjercicios()
g~ |
| o
| |
AbrirPantallaEjerciciofidejercicio) | I
|
|
SolicitarEjerciciolidejercicio) :
g RetornarEjercicio()
g
A |
ActualizarEstadoEjercicioliddetalle) —
Sl
ActualizarPuntajeEstudiante(idestudiante) |
|
L AbrirPantallaPrincipal() |
T |
U U 0 U |
|



Figura 7. Diagrama de Secuencia - Aprendizaje

% Login Pantalla Aprendizie Pantalla Tema Servidor

Estudiante
|

AbrirAplicacionMovil()

MandarCredenciales()

RetornaValidacidn()

o™

DesplegarPantallafprendizaje()
-

!

Sol'lc'ltarTgmas[]

RetornarTlemas[]

1
g | U
| |
| |
AbrirPantallaTema(idtema) ] }

|
|
SolicitarRespuesta(idtema)

L RetornarRespuestal)
T

- ==
===
-

e Disefio de Base de Datos:

Figura 8. Disefio Fisico de Base de Datos

_ usuario v
_| estudiante ¥ id INT
id INT es_activo TINYINT
sexo (HAR es_administrativo TINY INT
puntaje_actual INT apelido_paterno V ARCHAR(45)
avatar VARCHAR(45) apelido_materno V ARCHAR(45)
! usuario_id INT nombre VARCHAR(45)
estado TINYINT usuario VARCHAR(45)
> password ¥ ARCHAR(45) | mensaje_motivacion ¥
> id INT
mensaje V ARCHAR({45)
I estado TINYINT
_] lista_ejercicio_estudiante ¥ ] ejerdicio hd N
id INT id INT
es_resudtp TINVINT ejercicio VARCHAR(45) ] aprendizaje ¥

i _] tipo_gjercicio ¥
! categoria_id INT nombre_jcono VARCHAR(45) 1y : ¢ A
instruccion VARCHAR(45) id INT

! jercido_id INT
tipo_ejercicio V ARCHAR(45)

tema VARCHAR{45)

 estudiante_id INT frase_traducir VARCHAR(45) imagen VARCHAR(45)
untaie INT estado TINYINT
estado TINYINT P . estado TINYINT
> I mensaje_motivadon_id INT B4— >
! tipo_ejercicio_id INT
estado TINYINT l
> _1 opcion v
~| categoria v id INT "] lista_opciones_aprendizaje ¥
id INT opcion VARCHAR(45) ! opcion_id INT
categoria VARCHAR(45) = imagen VARCHAR{45) I aprendizaje_id INT
ista i jercicio ¥
nombre_icono Y ARCHAR(45) L ] o es_correctn TINYINT estado TINYINT
- ! opcion_id INT
estado TINYINT ereion estado TINYINT >
~ ¥ ejercicio_id INT >
estado TINYINT



Figura 9. Disefio Logico de Base de Datos

usuario
estudiante
- apellido_materno
avatar - apellido_paterno
- estado - es ativo
- id:int {id} 1 1| - es_administrador
- puntaje_actual - idrint{id}
- sexo - nombre
usuaric KRR = [Eeare
- usuario
1 estado
id: int {id}
mensaje
+
ejercicio 1
lista_ejercicio_estudiante
- ejercicio
- categoria_id: FK - estado o
- ejercicio_id: FK - frase traducir
- es_resuelto = 1| - t {id}
0 e L e tipo_ejercicio estado
- estudiante_id: FK - mensaje_maotivacion_id: FK | ww +int {id}
- idrint {id} - nombre_icono = 1|~ idint{id}y [EZE
- i i tema
- puntaje - tipo_ejerc
- tipo_ejercicio_id: FK i 1
1 1
+
categoria p N
| opcion
categoria lista_opciones_aprendizaje
L lista_opciones_ejercicio - es_correcto
esieiok L s - aprendizaje: FK
|d.|nt{|d_} - ejercicio_id: FK idk Int {id} 1 *|- estado
nombre_icono - estado - 11 irr;a o - opcion_id: FK
- opcion_id: FK - opcigon .

4.1.3. Fase lll: Produccion
Backend (B)

o Control de usuario

Figura 10. Administrador de usuarios

Django administration

Home » Users » Usuarios

WELCOME, JOSEG. VIEW SITE / CHANGE PASSWORD / LOG OUT

Start typing to filer..

AUTH TOKEN

Tokens + Add

Select Usuario to change

ADD USUARIO &

Action: | —— ~ || o | 00f33selected
O  usuario
AUTHENTICATION AND AUTHORIZATION
O prueba prueba prueba
Groups: + Add
O  Franky Yerdin Jiménez Garcia
TEENGLISH O  Rodrigo Samuel Villarroel Goicochea
Categories + Add O  Tracy Tatiana Vasquez Garcia
Exercises + Add O  Rubi Zamanta Tirado Campos
Learnings + Add O  Victoria Pacla Santisteban Saenz
List_exercises_categories + Add (O sebastian Ali Sanjinez Murga
€ List_options_exercises + Add (0 Mayra Araceli Rosales Aguilar
List_options_learnings + Add [0 sol vallery Plasencia Ramirez
Message_motivations +Add O Anghelo Raul Paredes Laiza
Options +add O Renato Joaquin Otiniano Cruz
Students + add 0 Noris Mariana Martinez Vargas
Type_exercises AL O Luciana Macarena Marreros Sanchez
O  Fabricio Alexander Lazaro Paredes
Usuarios +Add
O  nicholas Daniel Galvez Santeler
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Tabla 12. Story Card de Control Usuario

. . Dificultad Esfuerzo L
Identificador| Tipo N Dempuis | Esimedo | Useds Prioridad
Facil Facil Baja
BO1 Nuevo | Moderado | Moderado 44 h 38h Media
Dificil Dificil Alta

Descripcién

La funcién principal de esta parte del desarrollo del backend es tener un control
estricto del usuario que se logea en la aplicacion, usando seguridad con token para
proteger las rutas del backend, también prohibe el ingreso de la misma cuenta en
simultaneo eliminando el token actual, asi la sesion actual del usuario se cerrara
automaticamente por seguridad, adicional a esto el sistema encripta la contrasefia
del usuario.

Fecha Estado Comentario

Se tuvo la definicion del control

Definido .
gue tendremos sobre el usuario

01/03/2022

15/03/2022 Implementado Se tuvo la primera versién

Se buscé Ila funcionalidad

Verificado . -
optima del servicio

20/03/2022

Figura 11. Modelo Usuario Personalizado

' Clase Abstracta para usuarios "'
class UserManager(BaseUserManager)
def _create_user(self, username, name,last_name_p ,last_name_m, password, is_staff, is_superuser, *®extra_fields)

user = self.model(
username = username,
nams = name,
last_name_p = last_name_p,
last_name_m = last_name_m,
is_staff = is_staff,
is_superuser = is_superuser,
**extra_fields

)
user.set_password(password)
user.save(using=self.db)
return user

def create user(self, username, nams,last name_p, last_nams_m, passwords=None, **extra_ fields)
return self._create_user(username, name,last_name_p, last_name_m, password, False, False, **extra_fields)

def create_superuser(self, username, name,last_name_p, last_name_m, password=None, **extra_fields):
return self._create_user(username, name,last_name_p, last_name_m, password, True, True, **extra_fields

' Clase para usuarios "'’
class User(AbstractBaseUser, PermissionsMixin):

username = models.CharField(max_length = 255, unigue = True)
name = models.CharField( 'Nombres', max_length = 255, blank = True, null = True)
last_name_p = models.CharField('Apellido Paterno’, max_length 255, blank = True, null
last_name_m = models.CharField('Apellido Materno®, max_length 255, blank = True, null
is_active = models.BooleanField(default = True)
is_staff = models.BooleanField{default = False)
historical = HistoricalRecords()
objects = UserManager()

True)
True)

class Meta:
verbose_namz = 'Usuaric’
verbose_name_plural = 'Usuarios’

USERNAME_FIELD = 'username’
REQUIRED FIELDS = ['name', 'last _name_p', 'last name_m’

def _ str_ (self):
return f'{self.name} {self.last_name_p} {self.last_name_m}"
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Figura 12. Control de expiracion de token

Control de expiracion de token
class ExpiringTokenfuthentication(TokenAuthentication):
expired = False
def expires_in(self, token):
time_elapsed = timezone.now() - token.created
left time = timedelta(seconds=settings.TOKEN EXPIRED AFTER SECONDS) - time elapsed
return left_time

def is_token_expired(self, token):
return self._expires_in(token) < timedelta(seconds= @)

def token_expire_handler(self, token):
is_expire = self.is_token_expired(token)
if is expire:
self.expired = True
user = token.user
token.delete()
token = self.get model().objects.create(user = user)
return is expire

def authenticate_credentials(self, key):

message, token, user = None,None,None

try:
token = self.get _model().objects.select _related('user').get(key = key)
user = token.user

except self.get_model().DoeshotExist:
message = 'Token invalido.'
self.expired = True

if token is not Mone:
if not token.user.is_active:
message = 'Usuario no active o eliminado’

is_expired = self.token_expire_handler(token)
if is_expired:
message = 'Su token ha expirado.’
return (user,token, message, self.expired)
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Figura 13. Control de seguridad por token

Control de seguridad por token '"°
class Authentication(object):

user = None
user_token_expired = False

def get_user(self, request):
token = get_authorization_header(request).split()
if token:
try:
token = token[1].decode()

except:
return None

token_expire = ExpiringTokenfuthentication()

user, token,mzssage, self.user_token_sxpired = token_sxpire.authenticate_credentials(token)

if user != None and toksn != None:
self.user = user
return user
return message
return None

def dispatch(self, request, *args, **kwargs):
user = self.get user(request)
if user is not MNone:
if types(user) == str:
response = Response( {'error’:user,

‘expired’ :self.user_token_expired},

status=status.HTTP_48@ BAD REQUEST)
response.acceptad_renderer = JSONRenderear()
‘application/json’

response.acceptaed_media_type =
response.renderer_context = {}
return response

if not self.user_token_sxpired:

return super().dispatch(request,*args, **kwargs)
response = Response({’error’': 'no se han enviado las credenciales.’,
‘expired’:self.user_token_sxpired},
status = status.HTTP_48@ BAD REQUEST)

response.accepted_renderer = JSONRenderer()
response.accepted_media_type = 'application/json’
response.renderer_context = {}

return response
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Figura 14. Gestor de Login

class Login(ObtainAuthToken):
def post(self, request, *=zrgs,
login_serializer = self.serializer_class(data = request.data, context={'request':request})
if login_serializer.is_valid():
user = login_serializer.validated_data[ 'user']

ok

kwargs):

if user.is_active:
token, created = Token.objects.get or create(user = user)
user_serializer = UserTokenSerializer(user)
if created:
return Response({

"token': token.key,

'user': user_serializer.data,

'message’: 'Inicio de sesidn exitoso.'
}, status= status.HTTP_201_CREATED)

else:
token.delete()
return Response ({
‘error':'ya se ha iniciado sesidn con este usuario.’
}, status = status.HTTP_4@9_COMFLICT)
else:
return Response({'error':'Este usuario no puede inicar sesidn'},
status = status.HTTP_481 UNAUTHORIZED)
else:
return Response({'error’: 'Nombre de usuario o contrasefa incorrecto.’
status= status.HTTP_40@_BAD_REQUEST)

1
I

Figura 15. Gestor de Logout

class Logout(APIView):
def get(self, request,*zrgs,**kuargs):
try:
token = request.GET.get( 'token')
print(token)
token = Token.objects.filter(key = token).first()
if token:
user = token.user
all_sessions = Session.objects.filter()
if all sessions.exists():
for session in all_sessions:
session_data = session.get_decoded()
if user.id == int(session_data.get('_auth_user_id")):
session.delete()
token.delete()
session_message = 'Sesiones de usuaric eliminadas’
token_message = 'Token eliminado’
return Response({'token message': token message, 'session message':session_message},
status=status.HTTP_200_0K)
return Response({'error':'No se ha encontrado un usuario con estas credenciales.'},
status=status.HTTP 400 BAD REQUEST)
except:
return Response({'error':'No se ha encontrado token en la peticidn.'},
status=status .HTTP_4@9_COMFLICT)
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o Gestion de ejercicios

Figura 16. Administrador de ejercicios

Django administration WELCOME, JOSEG v

Home : Teenglish : Exercises

Start typing to filter.
Select Exercise to change D CE2
’ D

Tokens + Add

Action: | —— v || 6o | 0of27 selected
D ] MESSAGE MOTIVATION TYPEEXERCISE  EXERCISE INSTRUCTION PHRASE TRANSLATE SCORE  ICON NAME  ESTADO
89 youcangofurtther  Three Options tiemra Elige Ia Personwho cares forplants 21 nutrition @
respuesta
comecta
O 88 ibien hecho, sigue asit  Three Options  vida Elige Ia Professional who is always 28 barbell °
TEENGLISH respuesta attentive 50 that no one
Categories + Add correcta drowns
8 (J 87 ibien heche, sigueasi!t Three Options  play Eligela Persona que juega en un 23 alarm ]
EXerches + Add respuesta campo de futbel
correcta
Learnings + Add
. . . O 8 goodjob! Three Options  people  Eligela Profesional que entrevista 25 handright &
List_exercises_categories + Add respuesta personas
<« . correcta
List_options_exercises + Add
O 85 youcangofurthed  Three Options dishes Elige Ia erson who prepares exquisite 22 barbell
List_options_learnings + Add Y B i ,Efpuesta oo pren q @
comecta
Message_motivations + Add
X O 84 youcangofurthen  Three Options write Elige Ia Person who teaches you to 27 alarm °
Options + Add respuesta read and write
correcta
Students + Add
. O 83 goodjob! Three Options  proteger  Elige la Persona que protege los 21 pizza ©
Type_exercises + add respuesta derechos humanos
correcta
O 82 ibien hecho, sigue asit  Three Options  plane Elige la Persona que pilotea unavion 27 rocket )
USERS
respuesta
ect
Usuarios + Add coreet
O 81 goodjobt Three Options ~ animals  Elige la Professional who checks 22 nutrition @

Figura 17. Administrador de opcién dentro de un ejercicio

Djﬂﬂ go administratior WELCOME, JOSEG SITE / CHANGE PAS!

Home : Teenglish » List_exercises_categories

Start typing to filter.. . .
AUTH e Select List_exercises_category to change

Tokens +add Action: | —— ~|[ Go | 0of100 selected

O o STUDENT CATEGORY [EXERCISE 1S SOLVED ESTADO

THENTICATION AND AUTHORIZATION

O 1938 Franky Yerdin Jiménez Garcia Daily Routines Eat ] ]
Group: + Add

O 1937  Rodrigo Samuel Villamoel Goicochea Daily Routines Eat [ ]
ey O 1836 Tracy Tatiana Vasquez Garcia Daily Routines Eat ) ®
Categories + Add 0 1835  RubiZamanta Tirado Campos Daily Routines Eat [ ©
Exercises + add O 1934 victoria Paola Santisteban Saenz Daily Routines Eat ] ]
Learnings + Add O 1933 Sebastian Ali Sanjinez Murga Daily Routines Eat o @
List_exercises_categories + add O 1832 Mayra Araceli Rosales Aguilar Daily Routines Eat o ©

“ " List_options_exercises + add O 1931 Sol vallery Plasencia Ramirez Daily Routines Eat o °

List_options_learnings + Add O 1930 Anghelo Raul Paredes Laiza Daily Routines Eat [ ]
Message_motivations + Add O 1929  Renato Joaquin Otiniano Cruz Daily Routines Eat o ]
Options + Add O 1928 Noris Mariana Martinez Vargas Daily Routines Eat [ )
Students + Add 0O 1927 Luciana Macarena Marreros Sanchez Daily Routines Eat o ©
Type_exercises + Add O 1926  Fabricio Alexander Lazaro Paredes Daily Routines Eat o ®

O 1825  Fabricio Daniel Lazaro Flores Daily Routines Eat © ©
USERS

O 1924 Nicholas Daniel Galvez Santeler Daily Routines Eat ] ]
Usuarios + Add

O 1923 Anett Shantall Carre Abanto Daily Routines Eat °© ®
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Tabla 13. Story Card de gestion de ejercicios

- . Dificultad Esfuerzo o
Identificador | Tipo Antes Semaes | Estmeds |Usies Prioridad
Facil Facil Baja
B02 Nuevo | Moderado | Moderado 60 h 65 h Media
Dificil Dificil Alta
Descripcién

La funcion principal de esta parte del desarrollo del backend es tener control de
toda la data necesaria para el uso de la aplicacibn mévil, como ejercicio, usuario,
categoria, tipo de ejercicio, mensaje de motivacion, entre otras.

Fecha Estado Comentario
21/03/2022 Definido Se tuvo la definicion de los
modelos a usar
04/04/2022 Implementado Se tuvo la primera versién
Se realiz6 pruebas y ajustes de
10/04/2022 Verificado algunos bugs existentes hasta

tener la funcionalidad optima del
servicio
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Figura 18. Creacion Modelos para control de ejercicios

Modelo que contiene los datos de un ejercicio
class Exercise(BaseModel):

message_motivation = models.ForeignKey(Message_motivation, on_delete=models.SET_NULL, null=True)
type_exercise = models.ForeignKey(Type_exercise, on_delete=models.SET_NULL, null=True)

exercise = models.CharField(max_length=188)

instruction = models.CharField(max_length=16@)

phrase_translate = models.Charfield(max_length=186, blank=True, null = Trus)

score = models.IntegerField(default=28)

icon_name = models.Charfisld(max_length=5@, blank=True, null=Trus, default="ban")

class Meta:
verbose_name = 'Exercise’
verbose_nama_plural = "Exercises’

def __str__(self):
return f'id: {self.id} - Exercise: {self.exercise} - '+'Instruction: {self.instruction} - To Translate: {self.phrase_translate} - Score: {self.score}

Modelo que tiene la lista de ejercicios para un alumnoc
class List_exercises_category(BaseModel):

student = models.ForeignKey(Student, on_delete=models.SET_NULL, null=True)
category = models.Foreignkey(Category, on_delete=models.SET_NULL, null = True)
exercise = models.ForeignKey(Exercise, on_delete=models.SET_NULL, null = True)
is_solved = models.BooleanField(default=False)

class Meta:
verbose_name = 'List_axercises_category’
verbose_name_plural = 'List_exsrcises_categories’

def __str__(self):
return f'student |{self.student}| - category: |{self.category}| - exercise: |{self.exercisel}|

Modelo que tiene las respuestas de los ejercicios
class Option({BaseModel):

option = models.CharField(max_length=38)

image = models.ImageField('Imagen de la opcidn', upload_to='images/exercises/', default="images/dfImage.jpg”, blank=True, null=True)
is_correct = models.BooleanField(default=False)

class Meta:
verbose_nams = "Option’
verbose_name_plural = "Options’

def _ str_ (self):
return f'Option: |{self.option}|’



Figura 19. Creacion de serializadores para ejercicios

Controlador de ejercicios
class ExerciseSerializer(serializers.ModelSerializer):

class Meta:
model = Exercise
exclude = ('state',)

def to_representation(self, instance):
return {

'id exercise': instance.id,
'type_exercise ' :instance.type_exercise.type_exercise,
‘exercise’: instance.exercise,
"instruction': instance.instruction,
‘phrase_translate’':instance.phrase_translate,
'score’: instance.score,

'message_motivation': instance.message _motivation.message,

}

Controlador de ejercicios por categoria
class ExerciseByCategorySerializer(serializers.ModelSerializer):

class Heta:
model = List_exercises_category
exclude = ('state',)

def to_representation(self, instance):
return {

'id detail': instance.id,
'id_exercise': instance.exercise.id,
‘type_exercise’: instance.exercise.type_exercise.id,
‘exercise': instance.exercise.exercise,
‘icon_name': instance.exercise.icon_name,
'is_solved':instance.is solved,

}

Controlador de opciones de ejercicios
class OptionsByExerciseSerializer(serializers.ModelSerializer):

class Meta:
model = List_options_exercise
exclude = {'state’,)

def to_representation(self, instance):
return {
'id': instance.option.id,
‘option’': instance.option.option,
'is_correct’: instance.option.is_correct,
‘image’': instance.option.image.name,

e
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Figura 20. Vista de un ejercicio

Obtener detalle de ejercicio por id
class ExerciseRetrieveAPIView(Authentication, generics.RetrieveAPIView):
serializer_class = ExerciseSerializer

def get queryset(self):
return self.get_serializer().Meta.model.objects.filter(state = True)

def get(self, re st, pk = None):
exercise = Exercise.objects.filter(id=pk).first()
exercise_serilizer = ExerciseSerizlizer(exercise)

optionByExercise = List_options_exercise.objects.filter(exercise = pk).all()
option_serializer = OptionsByExerciseSerializer(optionByExercise, many = True)

return Response({
‘exercise’:exercise_serilizer.data,
‘options': option_serializer.data
1
1

Obtener lista de ejercicios por categoria
class ExerciseByCategoryAPIView(Authentication,generics.RetrievedPIView):
serializer class = ExerciseByCategorySerializer

def get queryset(self):
return self.get_serializer().Meta.model.objects.filter(state = True)

def get(self, request, idCategory=None, idStudent = Mone):

exerciseByCategory = List_exercises_category.objects.filter({ student=idStudent, category = idCategory).all()

exercise_serializer = ExerciseByCategorySerializer({exerciseByCategory, many=True)

return Response(exercise serializer.data)

Actualizar ejercicio por idEstudiante

class UpdateDetailExerciseByStudentAPIView(Authentication, generics.RetrieveUpdateAPIView):

serializer_class = ExerciseByCategorySerializer

def get_queryset(self, pk=None}
if pk is None:
return self.get_serializer().Meta.model.objects.filter(state = True)
else:
return self.get_serializer().Meta.model.objects.filter(id =pk, state

def put(self,request,pk=None):
if self.get_queryset(pk)

detailExercise_serializer = 5e1F.serializer_class(self.get_queryset(pk).data:request.dataﬂ

if detailExercise_serializer.is_valid()
detailExercise_serializer.save()

return Response{detailkExercise_serializer.data, status=status.HTTP_288_OK)
return Response(detailExercise_seriazlizer.errors, status=status.HTTP_48@ BAD REQUEST)

Figura 21. URLs para datos de la aplicacion

urlpatterns = [
#obtener lista
path(’'category/’, CategoryAPIView.as_view(), name = ‘category’),
path('learning/', LearningAPIView.as_view(), name = 'lista de themes in Learning'),
#obtener detalle

path('exercise/<int:pk>", ExerciseRetrieveAPIView.as view(), name = ‘detalle de ejercicio por id'),

path('exercise/category/<int:idStudent»/<int:idCategory>', ExerciseByCategoryAPIView.as_view(), name="lista de ejercicios por categoria”),

#obtener detalle de opciones

path('learning/options/<int:pk>',OptionsByThemeAPIView.as view(), name="lista de optiones por theme"),

#obtener estudiante por id y actualizar su informacidn

path(’student/<int:idAccount>’,StudentByldAccount.as_view(), name="estudiante por id account™),
path('student/update/<int:pk>’,UpdateScoreInStudent.as view(), name="update nota del studiante"),

#actualizar estado de ejercicio

path('exercise/detail/update/<int:pk>', UpdateDetailExerciseByStudentAPIView.as_view(),name="update de detalle de ejercicio resulto”),
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e Frontend (F)
o Login

Figura 22. Pantalla inicial instructiva y login

Android Emulator - Samsung_S8_AP|_24:5554 Android Emulater - Samsung_S8_API_24:3554 |
N i @719
Pe
O ‘
i
ACCEDER
i
APRENDE
Aprende nuevas palabras de manera [ ) Usuario
dinamica | - joseg
8
ENTRAR
.
ACCEDER

Tabla 14. Story Card de para inicial instructiva y login

- : Dificultad Esfuerzo -
Identificador | Tipo Aites | Besnds |lsstiedie | Jsd Prioridad
Facil Facil Baja
FO1 Nuevo | Moderado | Moderado 15h 15h Media
Dificil Dificil Alta
Descripcién

La funcién principal de esta parte del desarrollo del frontend es completar el
proceso de login, este servicio envia credenciales como el usuario y contrasefia
para esperar una respuesta del servidor; al validar el login este servicio obtiene
datos del alumno para guardarlo en memoria local y usarlo posteriormente para
mostrarlo en la pantalla de inicio.

Fecha Estado Comentario

Se tuvo la definicibn de los
11/04/2022 Definido datos a guardar en la memoria
local de la aplicacién movil

15/04/2022 Implementado Se tuvo la primera version

Se realiz6 pruebas y ajustes de
16/04/2022 Verificado algunos bugs existentes hasta
tener la funcionalidad optima
del servicio
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Figura 23. Cédigo de login

/* Funcidn que comprueba el login y obtiene datos del estudiante */
login{ username:string, password:string){
const datalogin = {username,password};
return new Promise<boolean(resolve=»{
this.http.post( ${URL}", dataLogin)
.subscribe(
(data=>{
this.saveDataAccount(
datalogin[ 'username’],
data[ "token'],
data["user']["id"'],
data[ "user' ][ 'name’],
data[ "user']['last_name_p'],
data["user’']['last_name_m']);
resolve(true);
Fs
(error=>{
this.storage.clear();
this.showMessageSystem{error[ 'status']);
resolve(false);

)

[ T R S |

s
}

/* Guarda datos del alumno gque se logea en data local */
async saveDataAccount{username:string, token:string, idAccount:number,
name:string, last_name_p:string, last_name_m:string){
const complatelame = (name+' "+last_name_p+' "+last_name_m);
awalit this.storage.set({'username’,username);
await this.storage.set( completeNams', completeName);
await this.storage.set( token', token);
this.getStudent(idAccount, token);
h
/* muestra mensajes de error personalizados */
showMessageSystem(status:number)
if(status == 488){
this.uiService.Informativedlert( 'Usuaric y/o Contrasefia equivocada’);
Yif(status == 489){
this.uiService.Informativedlert('Se accedid desde otro dispositive, '+

comuniquese con el administrador');

si fue usted ingrese nuevamente, en caso contrarico'+
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o Pantalla principal

Figura 24. Pantalla principal y menu

Android Emulator - Samsung_S8_AP|_24:5554

Android Emulator - Samsung_S8_AP|_24:5554

=  Teenglish Studio 70

b Reverence

| Categorias
a—
| Classroom Rules

!! Atender

fh oaiy Routines

Aprendizaje a2

Acerca de

d Courteous

B> Cerrar Sesion

Tabla 15. Story Card de pantalla principal

- . Dificultad Esfuerzo o
Identificador | Tipo Antes SesnEs | 1saEds || Usade Prioridad
Facil Facil Baja
F02 Nuevo | Moderado | Moderado 15h 10 h Media
Dificil Dificil Alta
Descripcién

La funcion principal de esta parte del desarrollo del frontend es mostrar las
categorias de aprendizaje que puede acceder el usuario y la lista de ejercicios

Fecha Estado Comentario
Se tuvo la definicion de las
27/04/2022 Definido categorias de aprendizaje y los
temas a trabajar
05/05/2022 Implementado Se tuvo la primera version

Se realiz6 pruebas y ajustes de
algunos bugs existentes hasta
tener la funcionalidad 6ptima del
servicio

06/04/2022 Verificado
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Figura 25. Servicio para categoria y lista de ejercicios

/* Obtiene las categorias */
async getCategories(){
const token = await this.storage.get( token');
let headers = new HttpHeaders();
headers = headers.set({'Authorization’', token ${token}");

return this.http.get( ${URL}/teenglish/categary/",{headers:headers});
/* Obtiene los ejercicios asignados a un estudiante de acuerdo a la categoria seleccionadas */
async getExercisesByCategoryByStudent( idCategory:number){

const token = await this.storage.get( toksn');

const idStudent = await this.storage.get('idStudent');

let headers = new HttpHeaders();

headers = headers.set( Authorization’, token ${token} );

return this.http.get(" ${URL}/teenglish/exercise/category/${idStudent}/${idCategory}” ,{headers:headers});
o Ejercicios

Figura 26. Pantalla de ejercicio

Android Emulator - Samsung_S8_AP|_24:5554 ] Android Emulator - Samsung_S8_AP|_24:5554

S <
B Eleccién De Imagen B Three Options
Selecciona La Imagen Correcta Elige La Respuesta Correcta

’ | Have Breakfast

Respuesta
() Tomar desayuno
() Ducharse

) Almorzar

Correr en el aula

VERIFICAR VERIFICAR
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Tabla 16. Story Card de Ejercicio

Identificador | Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Antes Después | Estimado | Usado
FO3 Nuevo Facil Facil 25h 30h Baja
Moderado | Moderado Media
Dificil Dificil Alta
Descripcién

La funcién principal de esta parte del desarrollo del frontend es controlar todos los
procesos de un ejercicio a manos de un estudiante, primero se obtiene la lista de
ejercicios asignados al usuario, posteriormente se obtiene la data de un ejercicio
por su id, finalmente cuando el usuario lo resuelve se actualiza el estado del
ejercicio asignado al usuario y se suma el puntaje del ejercicio a su puntaje actual

del usuario.
Fecha Estado Comentario

16/04/2022 Definido Se tuvo la definicion de los
tipos de ejercicios a trabajar y
en base a eso se arm¢é la parte
visual

25/04/2022 Implementado Se tuvo la primera versién
Se realiz6 pruebas y ajustes de

26/04/2022 Verificado algunos bugs existentes hasta

tener la funcionalidad OGptima

del servicio
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Figura 27. Solucién de un ejercicio

/* Obtieme un ejercicio por id */

async getExerciseById{idExercise:number){
const token = await this.storage.get('token');
let headers = new HttpHeaders();

el

headers = headers.zet('Suthorization’,” token S{token}”);

return this.http.get(" ${URL}/teenglicsh/exercise/${idExercise}” ,{headers:headers});

¥

/* Cambia el estado del ejercicio a resuslto */
async setSolvedInExerciseByCategoryindstudent(id_detail:number){

const token = awalt this.storage.get('token');
let headers = new HitpHeaders();
headers = headers.set('Authorization®,” token ${tocken} );

const detail = {
"is_solved' :true,

return this.http.put(” ${URL}/teenglish/exercise/detail/update/${id_detail}" ,detail, {headers:headers})
.subscribe(
{data =» console.log(data)),
{error =» console.log(error))
i
¥
/* Cambia el puntaje del alumno */
async setNewValueInCurrenticore(scoreExercise: number){
const token = await this.storage.get('token');
const currentScore = await this.storage.get('current_score');
const idStudent = await this.storage.get('idStudent');
let headers = new HttpHeaders();
headers = headers.set( Authorization',” token 3{tocken}”);
let sumScore = currentScore + scoreExercise;
this.saveCurrentScore(sumScore);

const student = {
‘current_score'isumScore,

1

return this.http.put(” ${URL}/teenglish/student/update/3{id5tudent}” ,student, {headers:headers})
.subscribe(
{data =»> console.log(data)),
{error =» console.log(error))
i
¥
/* Guarda el puntaje actual del alumnc en local */
async saveCurrentScore(current_score:number){
gwalt this.storage.set('current_score', current_score);

¥

45



4.1.4. Fase |V: Estabilizacion

e Estructura de directorios del proyecto

Figura 28. Estructura de directorios

serializadores 1

modelo deango rest framework

vistas ]

data.services.ts

|

controlador H servicios

exercise.service.ts

|

teenglish app |

login.services.ts ]

ui-service.service.ts ]

exercises

type2
instructions ]
learning ]

learning-open 1

login ]

main

|

exercises ]

components

menu ]

skeleton-text ]
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e Publicacion de la aplicacion

Figura 29. Aplicacién publicada en Play Store

H Teenglish Studio

PeruvianDeveloper

About this app >

English available to everyone
Rate this app
Tell athers what yo think Education

SO O i

Write a review

Join the beta

Data safety »

Ratings and reviews ©

Na reviews yet

ads - Suggested for you

El nombre de la app es Teenglish Studio, se encuentra disponible en
la Play Store para la descarga de cualquier persona, pero esta no
permite registrar usuarios por el tema de que es una aplicacién de
uso privado, en este momento solo para alumnos de primer afo de
secundaria de la institucion educativa nacional Liceo Trujillo, para
poder publicar el proyecto en al Play Store se tuvo que crear una
cuenta en Play Store Console con un precio de 25 dolares y cumplir
una serie de requisitos como la creaciébn de una politica de

privacidad, entre otras.
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e Presentacion y capacitacion de la aplicacion

Figura 30. Reunién por Zoom con alumnos

Se realiz6 la presentacion oficial de la aplicacion movil multiplataforma
Teenglish Studio a los alumnos de primer afio secundaria 1B de la
institucién educativa Liceo Trujillo; también se capacité para su uso
correcto, el tema de login, manejo de ejercicios, seccion de aprendizaje

y el control de avance por puntos.
4.1.5. Fase V: Pruebas
e Credenciales incorrectas

Figura 31. Login-incidencia parametros equivocados

ACCEDER

Mensaje

Usuario ylo Contrasefia equivocada

ENTRAR

@ » POST https://teenglish22.herckuapp.com/ 48@ (Bad Request)
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Como primera prueba se realizo el login, se observa la respuesta del
servidor cuando se envian credenciales incorrectas, como el usuario
o contrasefa; el servidor que estd desarrollado en Django Rest
Framework retorna un error HTTP400 (Bad Request) que quiere
decir que el servidor no puede procesar la peticion por un error del
cliente, entonces el frontend al recibir este error muestra un mensaje

indicando el motivo de la incidencia ocurrida.

e Conexiones simultaneas

Figura 32. Login-incidencia de accesos simultaneos

ACCEDER

Mensaje

ENTRAR

@ »POST hitps://teenglish22.herockuapp.com/ 489 (Conflict)

En el login se toma en cuenta otra incidencia, que es el acceso
simultaneo de una misma cuenta en distintos dispositivos; cuando el
servidor detecta un acceso desde otro dispositivo internamente
ocurre un proceso de actualizacion de token, al identificar esto, el
servidor responde con un error HTTP409 (Conflict) que quiere decir
que existe un conflicto por una situacion actual y que el usuario
podria ser capaz de resolver el conflicto al enviar nuevamente la
solicitud; cuando el frontend recibe este error automaticamente
muestra el siguiente mensaje: “Se accedié desde otro dispositivo, si

fue usted ingrese nuevamente, en caso contrario comuniquese con
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H

[ SV

el administrador”, asi se prioriza la seguridad de la cuenta de acceso

del alumno.

Guardar datos de logeo

Figura 33. Data local

Cruz

Categorias

ey
‘ Classroom Rules

Ill Daily Routines

Aprendizaje

Acerca de

B> Cerrar Sesion

Key

“avatar"”
"completeMName”
"current_score"
"idStudent”
"token"

"username”

Jose Dario Gonzalez

Value

k "avetar_m_l.png"

» "jose daric gonzalez cruz"

TG

k1

¥ "96c1735c4584b2853e 1406 c2009dTdCS 1T Tdb5 B

» "joseg"

Se comprueba la data que se guarda localmente cuando sucede el

login efectivo en la aplicacion moévil; una vez el servidor acepta el

login por medio de la peticion HTTP devuelve informacion del usuario

logeado por Json, estos datos se guardan localmente para el uso de

este dentro de la aplicacion, asi como el avatar, nombre completo,

puntaje actual, id del estudiante, token y su usuario.
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4.2. Resultados

Tabla 17. Resultados de PosPrueba del Gc y Posprueba del Ge para los 11, 12, 13, 14, 15

I1: Tiempo en aprender un
nuevo grupo de palabras

I2: Tiempo en aprender un

13: Rendimiento Académico

14: Satisfaccion del estudiante (Escala

(horas) nuevo tema (horas) (puntos) de Likert)
Posprueba | Posprueba | Posprueba | Posprueba | Posprueba Posprueba Posprueba del Gc Posprueba del

N° del Gc del Ge del Gc del Ge del Gc del Ge Ge

1 10 7 11 10 9 11 De acuerdo Muy de acuerdo
2 6 4 7 4 10 12 Indiferente De acuerdo

3 10 8 13 11 15 16 De acuerdo Muy de acuerdo
4 6 5 6 5 10 13 Indiferente De acuerdo

5 8 6 8 7 14 16 De acuerdo Muy de acuerdo
6 3 3 4 3 9 12 De acuerdo Muy de acuerdo
7 4 2 5 4 14 16 Indiferente De acuerdo

8 6 4 6 4 12 14 De acuerdo Muy de acuerdo
9 7 4 8 7 13 15 De acuerdo De acuerdo
10 8 4 9 8 13 15 En Desacuerdo Muy de acuerdo
11 11 9 12 10 15 17 De acuerdo De acuerdo
12 9 6 10 7 13 16 En Desacuerdo Muy de acuerdo
13 12 8 13 10 13 16 Indiferente De acuerdo
14 7 6 8 7 16 18 Muy de acuerdo Muy de acuerdo
15 6 3 6 3 14 17 Indiferente De acuerdo
16 9 6 10 9 15 17 En Desacuerdo Muy de acuerdo
17 10 6 11 10 14 16 En Desacuerdo De acuerdo
18 7 5 8 6 18 20 Muy en desacuerdo Indiferente
19 3 3 4 1 15 17 De acuerdo De acuerdo
20 9 6 10 7 17 18 Muy de acuerdo Muy de acuerdo
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21 13 8 14 12 15 18 Indiferente De acuerdo
22 11 9 12 10 15 19 Indiferente De acuerdo
23 9 8 10 9 16 18 Muy en desacuerdo De acuerdo
24 6 4 4 2 16 19 Indiferente De acuerdo
25 6 4 7 5 17 17 Indiferente Muy de acuerdo
26 8 6 5 2 17 19 En Desacuerdo Muy de acuerdo
27 4 2 5 3 19 20 Indiferente Muy de acuerdo
28 7 2 6 3 19 19 En Desacuerdo De acuerdo
29 5 4 6 5 20 20 De acuerdo Muy de acuerdo
30 5 3 5 4 15 17 Indiferente De acuerdo
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4.3. Prueba de Normalidad
4.3.1. 11: Tiempo en aprender un nuevo grupo de palabras

Figura 34. Prueba de normalidad para el indicador 1

Prueba de Normalidad

P

Mormal - 95% C

99
Variable

—&— PozPrusha Ge

—B— PostPrueba Gc

Mean S5tDev N AD P
a0 71 2987 30 0525 0094
5267 3.095 30 0624 0035
0
= -
g &0
E L0
o 40

Data

Se puede apreciar que para el indicador tiempo en aprender un
nuevo grupo de palabras, existe un comportamiento normal en los
datos obtenidos; pues en la PosPrueba del Gc el valor a es 0.095
y en la PosPrueba del Ge el valor a es 0.094, y estos 2 valores

son mayores a 0.05.

4.3.2. 12: Tiempo en aprender un nuevo tema

Figura 35. Prueba de normalidad para el indicador 2

Prueba de Normalidad

=

Mormal - 95% C

=k}
Variable

—®— PaosPrusha Ge

—B— PostPrueba Gc

Bl Mean StDev N AD P
a0 75 2595 30 0295 0572
5167 2102 30 0707 0.058
70
: -
£ 50
Y so-
S a0

L] 25 50 75 10,0 125 150 175
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Se puede apreciar que para el indicador tiempo en aprender un
nuevo tema, existe un comportamiento normal en los datos
obtenidos; pues en la PosPrueba del Gc el valor a es 0.058 y en
la PosPrueba del Ge el valor a es 0.572, y estos 2 valores son

mayores a 0.05.

4.3.3. 13: Rendimiento académico

Figura 36. Prueba de normalidad para el indicador 3

Prueba de Normalidad
Normal - 95% C

99
Wariable

—®#— PosPrueba Ge
—B— PostPrueba Gc

Mean StDev N AD P
146 2799 30 0480 0217
166 2401 30 05T 0072

Percent
un
(=]

25

Data

Se puede apreciar que para el indicador rendimiento académico,
existe un comportamiento normal en los datos obtenidos; pues en
la PosPrueba del Gc el valor a es 0.072 y en la PosPrueba del Ge

el valor a es 0.217, y estos 2 valores son mayores a 0.05.
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4 .4. Andlisis de Resultados

4.4.1. 11: Tiempo en aprender un nuevo grupo de palabras

Tabla 18. Resultados de PosPrueba del Gc y Ge para el indicador 1

Promedio

Meta planteada

N° menor al Promedio
% menor al Promedio

PosPrueba
Gc

PosPrueba Ge

10

=
[o2){eX{e)]

=

=

=

(=

WIBAMNNIO|RBRO|O|I0O(W(UTIO|OO(W||O|O(R|A|BARINWOO|OT00 |~

WIBRININO|AIAR OO0 WO (O)|W|O) X0|O|O|R(R|ARNWOO OO

WIEININO AR OOOOIOW(UIOOW OO OB BRNWOO|OT(A~(N

oo~ oo ook |w|o|w|No|o|o NNk |o|N|o|[Mw|o

7 5.17
7.0
17 23 24
56.7 76.7 80.0

El 56.7% de los tiempos en aprender un nuevo grupo de palabras

dentro de la PosPrueba del grupo experimental estan por debajo del

valor promedio. El 76.7% de los tiempos en aprender un nuevo grupo

de palabras dentro de la PosPrueba del grupo experimental fueron

inferiores al objetivo planteado. El 80.0% de los tiempos en aprender

un nuevo grupo de palabras dentro de la PosPrueba del grupo
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experimental fueron inferiores que la duracion promedio en la
PosPrueba del grupo de control.

4.4.2. 12: Tiempo en aprender un nuevo tema

Tabla 19. Resultados de PosPrueba del Gc y Ge para el indicador 2

PosPrueba PosPrueba Ge
Gc
11 10 10 10
7 4 4 4
13 11 11 11
6 5 5 5
8 7 7 7
4 3 3 3
5 4 4 4
6 4 4 4
8 7 7 7
9 8 8 8
12 10 10 10
10 7 7 7
13 10 10 10
8 7 7 7
6 3 3 3
10 9 9 9
11 10 10 10
8 6 6 6
4 1 1 1
10 7 7 7
14 12 12 12
12 10 10 10
10 9 9 9
4 2 2 2
7 5 5 5
5 2 2 2
5 3 3 3
6 3 3 3
6 5 5 5
5 4 4 4
Promedio 8.1 6.27
Meta planteada 7.0
N° menor al
Promedio 15 15 21
% menor al
Promedio 50.0 50.0 70.0

El 50.0% de los tiempos en aprender un nuevo tema dentro de la
PosPrueba del grupo experimental estan por debajo del valor

promedio. El 50.0% de los tiempos en aprender un nuevo tema dentro
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de la PosPrueba del grupo experimental fueron inferiores al objetivo

planteado. EI 70.0% de los tiempos en aprender un nuevo tema dentro

de la PosPrueba del grupo experimental fueron inferiores que la

duracion promedio en la PosPrueba del grupo de control.

4.4.3. 13: Rendimiento académico

Tabla 20. Resultados de PosPrueba del Gc y Ge para el indicador 3

Promedio

Meta planteada
N° mayor al
Promedio

% mayor al
Promedio

PosPrueba PosPrueba Ge
Gc
9 11 11 11
10 12 12 12
15 16 16 16
10 13 13 13
14 16 16 16
9 12 12 12
14 16 16 16
12 14 14 14
13 15 15 15
13 15 15 15
15 17 17 17
13 16 16 16
13 16 16 16
16 18 18 18
14 17 17 17
15 17 17 17
14 16 16 16
18 20 20 20
15 17 17 17
17 18 18 18
15 18 18 18
15 19 19 19
16 18 18 18
16 19 19 19
17 17 17 17
17 19 19 19
19 20 20 20
19 19 19 19
20 20 20 20
15 17 17 17
14.6 16.60
15.0
17 23 25
56.7 76.7 83.3

El 56.7% de los puntajes del rendimiento académico dentro de la

PosPrueba del grupo experimental estan por debajo del valor
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promedio. El 76.7% de los puntajes del rendimiento académico dentro

de la PosPrueba del grupo experimental fueron mayor al objetivo

planteado. El 83.3% de los puntajes del rendimiento académico dentro

de la PosPrueba del grupo experimental fueron inferiores al promedio

de los puntajes obtenidos en el grupo de control.

4.4 4. |4: Satisfaccion del estudiante

Tabla 21. Resultados de PosPrueba del Gc para el 14

N° 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Medicion

Valor Da |Ind| Da |Ind | Da | Da |Ind| Da | Da | Ed
11 (12| 13 | 14 | 15 | 16 |17 | 18 | 19 20
Da |Ed| Ind {Mda| Ind | Ed | Ed |Med| Da | Med
21 |22 23 | 24 | 25| 26 |27 28|29 | 30
Ind |Ind{Med| Ind | Ind | Ed |Ind| Ed | Da | Ind

Tabla 22. Datos de la PosPrueba del Gc para el 14

Estado Abrev. Frecuencia %
Muy de Mda 2 6.7
acuerdo
De acuerdo Da 9 30
Indiferente Ind 11 36.7
En
desacuerdo Ed 6 20
Muy en Med 2 6.7
desacuerdo
Total 30 100

Porcentaje de los Datos PosPrueba del Ge

Figura 37. Porcentaje de datos PosPrueba del Gc

Leyenda
[ De acuerdo
En Desacuerdo
[ Indiferente
[ Muy de acuerdo
[ Muy en desacuerdo
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Tabla 23.

Categorizacion de Valores de la PosPrueba del Gec para el 14
Estado Frecuencia %
Buenos 22 70
Malos 8 30
Total 30 100

Con la informacion dada se demuestra lo siguiente: El 6.7% de las

veces el Nivel de Satisfaccion fue clasificado como en muy de acuerdo

por los estudiantes. El 6.7% de las veces el Nivel de Satisfaccion fue

clasificado como en muy en desacuerdo por los estudiantes. El 20%

de las veces el Nivel de Satisfaccion fue clasificado como en

desacuerdo por los estudiantes. El 30% de las veces el Nivel de

Satisfaccion fue clasificado como de acuerdo por los estudiantes. El

36.7% de las veces el Nivel de Satisfacciéon fue clasificado como

indiferente por los estudiantes. Se aclara que solo el 70% de las veces

el Nivel de satisfaccién es bueno y que solo el 30% de las veces el

Nivel de satisfaccion es malo.

Tabla 24. Resultados de PosPrueba del Ge para el 14

Nro. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10

Medicion

Valor Mda| Da |Mda| Da | Mda |Mda| Da |Mda| Da |Mda
11 | 12 | 13 | 14 15 16 | 17 | 18 | 19 | 20
Da |Mda| Da |Mda| Da |Mda| Da | Ind | Da |Mda
21 | 22 | 23| 24| 25 |26 |27 | 28| 29 | 30
Da | Da | Da | Da | Mda |Mda|Mda| Da |Mda| Da

Tabla 25. Datos de la PosPrueba del Ge para el 14

Estado Abrev. | Frecuencia %
Muy de Mda 14 46.7
acuerdo
De acuerdo Da 15 50
Indiferente Ind 1 3.3
En
desacuerdo Ed 0 0
Muy en Med 0 0
desacuerdo
Total 30 100
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Figura 38. Porcentaje de datos PosPrueba del Ge

Porcentaje de los Datos PosPrueba del Ge

Leyenda
[H De acuerdo
M Indiferente
] Muy de acuerdo

46.7%
50.0%

3.3%

Tabla 26. Categorizacién de Valores de la PosPrueba del Ge

para el 14
Estado Frecuencia %
Buenos 29 90
Malos 1 10
Total 30 100

Con la informacion dada se demuestra lo siguiente: El 3.3% de las
veces el Nivel de Satisfaccion fue clasificado como indiferente por los
estudiantes. El 46.7% de las veces el Nivel de Satisfaccion fue
clasificado como en muy de acuerdo por los estudiantes. El 50% de
las veces el Nivel de Satisfaccion fue clasificado como en de acuerdo
por los estudiantes. Se aclara que solo el 90% de las veces el Nivel
de satisfaccién es bueno y que solo el 10% de las veces el Nivel de
satisfaccion es malo.

4.5. Contrastacion de las Hipotesis

4.5.1. Contrastacion para la H1 (Tiempo en Aprender un Nuevo Grupo de

Palabras)
Hi: Si se usa un aplicativo mévil multiplataforma, desarrollado con la
metodologia Mobile-D; entonces reduce el tiempo en aprender un
nuevo grupo de palabras de inglés en alumnos de ler afio de
secundaria en la I.E. Liceo Truijillo.
Hi: El uso de un aplicativo movil disminuye el Tiempo en Aprender un
Nuevo Grupo de Palabras (PosPrueba del Ge) con respecto a la

muestra a la que no se aplic6 (PosPrueba del Gc)
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Se realiz6 una medicién sin el uso del aplicativo movil (PosPrueba del

Gc) y otra con el uso del aplicativo mévil (PosPrueba del Ge):

Tabla 27. Datos de la PosPrueba Ge del 11

PosPruebadelGe| 7 |4 |8 |5/6| 3|2 |4|4(4|9|6|8|6|3
6|6|5|3/6/8|9(8(4(4/61(2|2 (4|3

Tabla 28. Datos de la PosPrueba Gc del 11

|PosPrueba del Ge |10] 6 |10]6|8] 3| 4 |6]7]8|11]9]12]7]6
9 |10| 7 |3]9]13]11|9]6]6] 8 4] 7 |5]5

a) Planteamiento de la hipétesis Nula y Alterna:

Ho: El uso de un aplicativo mévil incrementa el Tiempo en  Aprender
un Nuevo Grupo de Palabras (PosPrueba del Ge) con respecto
a la muestra a la que no se aplicé (PosPrueba del Gc).

Ha: El uso de un aplicativo moévil disminuye el Tiempo en  Aprender
un Nuevo Grupo de Palabras (PosPrueba del Ge) con respecto
a la muestra a la que no se aplicé (PosPrueba del Gc).

H1: Media Poblacional del Tiempo en Aprender un Nuevo Grupo de
Palabras en la PosPrueba del Gc.

H2: Media Poblacional del Tiempo en Aprender un Nuevo Grupo de
Palabras en la PosPrueba del Ge.

Ho: p1< M2

Ha: p1 > P2
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Figura 39. Tiempo en aprender un nuevo grupo de palabras:
PosPrueba del Gc; PosPrueba del Ge

Tiempo en Aprender un Nuevo Grupo de Palabras: PosPrueba del Gc; PosPrueba del Ge

Method

s population mean of PosPrueba del Ge
uz population mean of PosPrueba del Ge
Difference: w1 - pz

Equal warignces are not assumed far this analysis.

Descriptive Statistics

Sample N Mean StDev SE Mean
PosPrueba del Ge 30 7.50 2.60 047
PosPrueba del Ge 30 517 2.10 0.38

Estimation for Difference

95% Lower Bound

Difference for Difference
2333 1.313
Test
Null hypathesis Hoipa -z = 0

Alternative hypothesis  Hope - pz = 0

T-Value DF P-Value
383 55 0.000

b) Decision Estadistica:

Puesto que el valor-p (0.000) < «a(0.05), los resultados proporcionan
suficiente evidencia para rechazar nula(Ho), y la hipétesis alterna (Ha)

es cierta. La prueba resulto ser significativa.

4.5.2. Contrastacion para la H2 (Tiempo en Aprender un Nuevo Tema)

H2: Si se usa un aplicativo movil multiplataforma, desarrollado con la
metodologia Mobile-D; entonces disminuye el tiempo en aprender un
nuevo tema de inglés en alumnos de ler afio de secundaria en la I.E.
Liceo Trujillo.

Hi: El uso de un aplicativo movil disminuye el Tiempo en Aprender un
Nuevo Tema (PosPrueba del Ge) con respecto a la muestra a la que
no se aplicé (PosPrueba del Gc)

Se realiz6 una medicion sin el uso del aplicativo movil (PosPrueba del

Gc) y otra con el uso del aplicativo movil (PosPrueba del Ge):
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Tabla 29. Datos de la PosPrueba Ge del 12

PosPrueba del Ge 10| 4 (11|5|7|3 |4 |4|7/8|10|7(10|73

9110/ 6 |1]7]12]|10/9]2[5/ 2 |3]| 3

Tabla 30. Datos de la PosPrueba Gc del 12

PosPrueba del Gec |11| 7 |13|/6| 8 |4 |5 |6 (8|9/12|10|13|8|6

10|11 8 |4/10]14]12|10]4|7| 5|5 |6 |6]5

a) Planteamiento de la hipdtesis Nula y Alterna:

Ho: El uso de un aplicativo movil incrementa el Tiempo en  Aprender
un Nuevo Tema (PosPrueba del Ge) con respecto a la muestra a la
que no se aplico (PosPrueba del Gc).

Ha: El uso de un aplicativo movil disminuye el Tiempo en  Aprender
un Nuevo Tema (PosPrueba del Ge) con respecto a la muestra a la
que no se aplico (PosPrueba del Gc).

H1: Media Poblacional del Tiempo en Aprender un Nuevo Tema en la
PosPrueba del Gc.

H2: Media Poblacional del Tiempo en Aprender un Nuevo Tema en la
PosPrueba del Ge.

Ho: p1< M2

Ha: p1 > P2
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Figura 40. Tiempo en Aprender un Nuevo Tema: PosPrueba de Gc;
PosPrueba del Ge

Tiempo en Aprender un Nuevo Tema: PosPrueba del Gc; PosPrueba del Ge

b)

4.5.3.

Method

Wqt population mean of PosPrueba del Ge
Wz population mean of PosPrueba del Ge
Difference: pa - Pz

Equal varionces are not assumed far this analysis

Descriptive Statistics

Sample N  Mean StDev SE Mean
PosPrueba del Gec 30 8.10 2.99 0.55
PosPrueba del Ge 30 6.27 3.10 0.57

Estimation for Difference

95% Lower Bound

Difference for Difference
1.833 0.520
Test
MNull hypothesis Hetpg -z =0

Alternative hypothesis  Hapa - pz = 0

T-Value DF P-Value

233 57 0012
Decision estadistica:

Puesto que el valor-p (0.012) < «(0.05), los resultados proporcionan
suficiente evidencia para rechazar nula(Ho), y la hipotesis alterna (Ha)

es cierta. La prueba resulto ser significativa.
Contrastacion para la H3 (Rendimiento Académico)

Hs: Si se usa un aplicativo moévil multiplataforma, desarrollado con la
metodologia Mobile-D; entonces aumenta el rendimiento académico
en alumnos con respecto al inglés en la I.E. Liceo Truijillo.

Hi: El uso de un aplicativo movil aumenta el Rendimiento Académico
(PosPrueba del Ge) con respecto a la muestra a la que no se aplic
(PosPrueba del Gc)

Se realiz6 una medicion sin el uso del aplicativo movil (PosPrueba del

Gc) y otra con el uso del aplicativo mévil (PosPrueba del Ge):
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Tabla 31. Datos de la PosPrueba Ge del 13

PosPrueba
del Ge

11

12

16

13

16

12

16

14

15

15

17

16

16

18

17

17

16

20

17

18

18

19

18

19

17

19

20

19

20

17

Tabla 32. Datos de la PosPrueba Gc del 13

PosPrueba
del Gc

9

10

15

10

14

9

14

12

13

13

15

13

13

16

14

a) Planteamiento de la hipotesis Nula y Alterna:

15

14

18

15

17

15

15

16

16

17

17

19

19

20

15

Ho: El uso de un aplicativo movil disminuye el Rendimiento

Académico (PosPrueba del Ge) con respecto a la muestra a la

gue no se aplicé (PosPrueba del Gc).

Ha: El uso de un aplicativo movil incrementa el Rendimiento

Académico (PosPrueba del Ge) con respecto a la muestra a la

gue no se aplicé (PosPrueba del Gc).

Hi: Media Poblacional del Rendimiento Académico en la PosPrueba

del Gc.

H2: Media Poblacional del Rendimiento Académico en la PosPrueba

del Ge.

Ho: p1=> M2
Ha: p1 < p2
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Figura 41. Rendimiento Académico: PosPrueba del Gc; PosPrueba del

Ge

Rendimiento Academico: PosPrueba del Gc: PosPrueba del Ge

b)

45.4.

Method

pat population mean of PosPrueba del Ge
pz: population mean of PosPrueba del Ge
Difference: pq - pz

Equal variances are not assumed for this analysis

Descriptive Statistics

Sample M  Mean StDev SE Mean
PosPrueha del Ge 30 14.60 2.80 0.51
PosPrueba del Ge 30 16.60 240 0.44

Estimation for Difference

95% Upper Bound

Difference for Difference
-2.000 -0.874
Test
Mull hypothesis He! pa -pz =0

Alternative hypothesis  Hppa -pz <0

T-Value DF P-Value

-2.97 56 0.002

Decision Estadistica:

Puesto que el valor-p (0.002) < «(0.05), los resultados proporcionan
suficiente evidencia para rechazar nula(Ho), y la hipotesis alterna (Ha)

es correcta. La muestra resulté ser significativa.
Contrastacion para la H4 (Satisfaccion del Estudiante)

Ha: Si se usa un aplicativo mévil multiplataforma, desarrollado con la
metodologia Mobile-D; entonces eleva la satisfaccion del estudiante
con respecto al inglés en la I.E. Liceo Trujillo.

Hi: El uso de un aplicativo movil eleva la Satisfaccion del Estudiante
(PosPrueba del Ge) con respecto a la muestra a la que no se aplic
(PosPrueba del Gc)
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Se realiz6 una medicién sin el uso del aplicativo mévil (PosPrueba del

Gc) y otra con el uso del aplicativo movil (PosPrueba del Ge):

Tabla 33. llustracién numérica de Satisfaccion del Estudiante

Mda
Da
Ind
Ed

Med

=N |W |~ o

Tabla 34. Datos de la PosPrueba Ge del 14

Posprueba
del Ge

Mda| Da |Mda| Da | Mda | Mda | Da |Mda| Da |Mda

Da |Mda| Da |Mda| Da |Mda| Da | Ind | Da |Mda

Da | Da | Da | Da | Mda | Mda |Mda | Da |Mda| Da

Tabla 35. Datos de la PosPrueba Gc del 14

Posprueba
del Gc

Dallnd| Da |Ind | Da | Da |Ind | Da |Da| Ed
Da| Ed | Ind (Mda| Ind | Ed | Ed |Med|Da|Med
Ind| Ind |Med| Ind | Ind | Ed |Ind | Ed |Da| Ind

a) Planteamiento de la hipo6tesis Nula y Alterna:

Ho:

Ha:

M

H2:

Ho:
Ha:

El uso de un aplicativo mévil disminuye la Satisfaccion del
Estudiante (PosPrueba del Ge) con respecto a la muestra a la que
no se aplicé (PosPrueba del Gc).

El uso de un aplicativo movil eleva la Satisfaccion Estudiante
(PosPrueba del Ge) con respecto a la muestra a la que no se
aplicé (PosPrueba del Gc).

Media Poblacional de la Satisfaccion del Estudiante en la
PosPrueba del Gc.

Media Poblacional de la Satisfaccion del Estudiante en la
PosPrueba del Ge.

H1= M2
H1 < H2
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Figura 42. Satisfaccion del Estudiante, Mann-Whitney

Satisfaccion del Estudiante,Mann-Whitney: Posprueba del Gc; Posprueba del Ge

Method

nat median of Posprueba del Ge
nz median of Posprusba del Ge
Difference: s - n:z

Descriptive Statistics

Sample N Median
Posprueba del G 30 3
Posprueba del Ge 30 4

Estimation for Difference

Upper Bound
for Achieved

Difference Difference Confidence
-1 -1 95.04%
Test
MNull hypothesis Hemi-n:=0
Alternative hypothesis Himi-nz <0
Method W-Value P-Value
Not adjusted for ties 570,00 0.000
Adjusted for ties 570,00 0.000

b) Decision Estadistica:

Puesto que el valor-p (0.000) < «(0.05), los resultados proporcionan
suficiente evidencia para rechazar nula(Ho), y la hipotesis alterna (Ha)

es cierta. La prueba resulto ser significativa.
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V. DISCUSION

Las aplicaciones moviles tienen un auge superior a comparacion de afios
anteriores, este crecimiento exponencial es originado porque un aplicativo movil
cubre necesidades en muchos ambitos, como en la educacion, entretenimiento,
medicina, etc. Por la importancia que representa el uso de un aplicativo movil
para fines académicos esta investigacion aprovecha este crecimiento; se plantea
una solucién tecnoldgica enfocada a la educacién de alumnos en la institucion
educativa Liceo Truijillo, el desarrollo e implementacion de una aplicacion maovil
multiplataforma en el curso del idioma inglés, de este modo se logra optimizar el
tiempo que invierte un alumno en aprender un nuevo grupo de palabras y un
nuevo tema, a la vez se aumenta el rendimiento académico y la satisfaccion del
estudiante, a través de los siguientes indicadores:

5.1. Indicador 1: Tiempo en aprender un nuevo grupo de palabras

Figura 43. Resumen para el 11(Ge)

Resumen para 11(Ge): Tiempo en Aprender un Nuevo Grupo de Palabras

Anderson-Darling Normality Test

A-Squared 0.71
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95% Confidence Interval for Median
4.0000 6.0000

95% Confidence Interval for StDev
1.6743 2.8261
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Aproximadamente el 95% del tiempo en aprender un nuevo grupo de
palabras se sitian entre 2 desviaciones estandar de la media, esto quiere

decir que, se encuentran dentro de 4.3817 y 5.9517 horas.

La Kurtosis = -0.932968 sefiala que existen valores de tiempos con picos

muy bajos.
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La Asimetria = 0.265541 sefiala que la mayoria del tiempo en aprender un

nuevo grupo de palabras son bajos.

El 1ler Cuartil (Q1) = 3.7500 horas, sefiala que el 25% del tiempo en aprender

un nuevo grupo de palabras es menor que o igual a este valor.

El 3er Cuartil (Q3) = 6.2500 horas, sefiala que el 75% del tiempo en aprender

un nuevo grupo de palabras es menor que o igual a este valor.

Carrera Sichay Pizarro Chavez (2018) reportaron resultados similares en su
investigacion con una muestra de 60 estudiantes, obteniendo como
resultado para el indicador tiempo para alcanzar la fluidez basica del idioma
en la posprueba del grupo de control un valor igual a 4697 minutos, es decir
78,2 horas; en la posprueba del grupo experimental con intervencion del
aplicativo movil obtienen resultados para el mismo indicador en un valor igual
a 280,9 minutos, es decir 4,7 horas; lo cual significa esa reduccion de al
menos 73 horas para el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma
guechua. La importancia del factor tiempo que se invierte en el aprendizaje
con intervencion de alguna tecnologia es resaltada en la investigacion de
Altamirano Di Luca y Gonzalez Benitez (2020) obteniendo como resultados
al aplicar la técnica Alpha de Cronbach de 0.78, demostrando una alta
confiabilidad en el instrumento, finalmente indican que los expertos valoran

de manera significativa los indicadores relacionados con el factor tiempo.

Es importante indicar que para un alumno aprender un nuevo grupo de
palabras en inglés resulta de gran ayuda para el entendimiento del idioma y
para aumentar su rendimiento académico, siendo primordial para alcanzar

una fluidez del idioma inglés y motivarse para seguir aprendiendo.
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Indicador 2: Tiempo en aprender un nuevo tema

Figura 44. Resumen para el 12(Ge)

Resumen para 12(Ge): Tiempo en Aprender un Nuevo Tema

Anderson-Darling Normality Test
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Mean 6.2667
StDev 3.0954
Variance 9.5816
Skewness 0.13595
Kurtosis -1.17636
N 30
Minimum 1.0000
1st Quartile 3.7500
Median 6.5000
3rd Quartile 9.2500
Maximum 12.0000

95% Confidence Interval for Mean
5.1108 7.4225

95% Confidence Interval for Median
4.0000 7.7713

95% Confidence Interval for StDev
2.4652 41612

95% Confidence Intervals

Mean - I -

Median| | L {

Aproximadamente el 95% del tiempo en aprender un nuevo tema se sitian
entre 2 desviaciones estandar de la media, esto quiere decir que, se
encuentran dentro de 5.1108 y 7.4225 horas.

La Kurtosis = -1.17636 sefiala que existen valores de tiempos con picos muy
bajos.

La Asimetria = 0.13595 sefiala que la mayoria del tiempo en aprender un

nuevo tema son bajos.

El 1er Cuartil (Q1) = 3.7500 horas, sefiala que el 25% del tiempo en aprender

un nuevo tema es menor que o igual a este valor.

El 3er Cuartil (Q3) =9.2500 horas, sefiala que el 75% del tiempo en aprender

un nuevo tema es menor que o igual a este valor.

Resultados similares fueron los obtenidos por Atencio Naupa y Blas
Cochachi (2019) en su investigacidon con una muestra de 87 estudiantes,

demostrando un aumento de calificaciones en el grupo experimental de la
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dimension comprension de informacion en 13,52 puntos, por lo tanto
concluyen que el grupo experimental logré subir su nivel de logro frente al
logro previsto. También son semejantes a los resultados de Echeverri,
Marin-Ochoa y Sanchez-Garcia (2021) quienes en su investigacién respecto
al factor tiempo para el aprendizaje del alumno con la intervencion de una
herramienta tecnologica con una muestra de 94 docentes, sefialan que con
la intervencion del M-learning dirigido a los estudiantes el 39% de docentes
estan totalmente de acuerdo que mejora el tiempo de aprendizaje en el
alumnado y el 51,2% de docentes estan de acuerdo. Mafiez-Carvajal et al.
(2022) reportaron resultados similares frente a la reduccién del tiempo que
emplea un alumno para aprender un nuevo tema, determinando que las
capacidades fonoldgicas permiten tener una automatizaciébn en tiempo
reducido para los procesos basicos de lectura y escritura en alumnos que
padezcan problemas de aprendizaje a través del desarrollo de un aplicativo
movil.

Es fundamental sefialar la importancia que tiene el aprender un nuevo tema
del idioma inglés en un alumno porque afecta directamente el rendimiento

académico que pueda tener y el futuro entendimiento del idioma.
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5.2. Indicador 3: Rendimiento Académico

Figura 45. Resumen para el 13

Resumen para 13(Ge): Rendimiento Academico
Anderson-Darling Normality Test
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Aproximadamente el 95% del rendimiento académico se sitian entre 2
desviaciones estandar de la media, esto quiere decir que, se encuentran
dentro de 15.703 y 17.497 horas.

La Kurtosis = 0.051545 sefiala que existen valores de tiempos con picos muy
bajos.

La Asimetria = -0.692380 sefala que la mayoria del rendimiento académico

son bajos.

El ler Cuartil (Q1l) = 15.750 horas, sefiala que el 25% del rendimiento

académico es menor que o igual a este valor.

El 3er Cuartil (Q3) = 18.250 horas, sefiala que el 75% del rendimiento

académico es menor que o igual a este valor.

Velazco, Villegas y Garay (2022) reportaron resultados similares en su
investigacion con una muestra de 73 estudiantes, obteniendo como
resultado que el grupo en el cual se utilizaron de manera eficiente y frecuente
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las TIC las calificaciones fueron mayores al promedio general de
aprovechamiento, a diferencia del grupo de control que se obtuvo resultados
menor promedio. También son semejantes a los resultados de Carrera Sicha
y Pizarro Chavez (2018) quienes en su investigacion respecto al rendimiento
académico con una muestra de 60 estudiantes, sefalan variabilidad entre el
Gc que presenta un valor promedio de 69,48 de nota y el Ge que presenta
un valor promedio de 80,13 de nota, resultando una gran diferencia entre
estos dos grupos. Resultados similares fueron los obtenidos por Oviedo
(2019) en su investigacion con una muestra de 31 estudiantes, obteniendo
gue el 94% de los estudiantes del Ge aprueban célculo integral al ejecutar
la solucién tecnoldgica implementada, un aplicativo movil, llamado Solve
Equations; frente a un 76% de estudiantes del Gc que aprueban célculo
integral. Los resultados obtenidos de Ortiz y Toledo (2018) son parecidos
con una muestra de 26 estudiantes; demostraron una mejora notable en la
media de las calificaciones entre el grupo experimental y el grupo de control.
Estos resultados son parecidos a los de Cajo et al. (2021) con una muestra
de 31 estudiantes; obtuvieron valores de calificaciones del Gc en un rango
de 1 a 4,5 puntos de 10 y una notable mejora implementando la variable
independiente, tecnologia en realidad aumentada, obteniendo valores de
calificaciones del Ge en un rango de 5,5 a 9,5 puntos de 10. Tangarife
Chalarca y Tangarife Chalarca (2018) report6é resultados similares en su
investigacion, teniendo como poblacién a alumnos con sindrome de Down,
obtuvieron como resultado que en el componente conocimiento de nimeros,
primero se tuvo un promedio de 3.60 puntos y después de la intervencion
del aplicativo movil aumenté este promedio a 4.18, demostrando una mejora
significativa en el promedio de calificaciones con el uso de la aplicacion mévil

para el aprendizaje; lo mismo sucede con el componente sumas y restas.

Para todo curso dentro de una institucion educativa el rendimiento
académico es el indicador que mas predomina por eso es importante
proponer soluciones para aumentar el interés del alumnado y su

aprendizaje, asi como el tiempo que invierte para aprender.
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5.3. Indicador 4: Satisfaccion del Estudiante

Figura 46. Resumen para el 14(Ge)

Resumen para 14(Ge): Satisfaccion del Estudiante
Anderson-Darling Mormality Test
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Aproximadamente el 95% del rendimiento académico se sitlan entre 2
desviaciones estandar de la media, esto quiere decir que, se encuentran
dentro de 4.2211 y 4.6455 puntos.

La Kurtosis = -0.819012 sefala que existen valores de tiempos con picos

muy bajos.

La Asimetria = -0.325614 sefala que la mayoria de la satisfaccién del
estudiante son bajos.

El 1er Cuartil (Q1) = 4.0000 puntos, sefiala que el 25% de la satisfaccion

del estudiante es menor que o igual a este valor.

El 3er Cuartil (Q3) = 5.0000 horas, sefiala que el 75% de la satisfaccion del
estudiante es menor que o igual a este valor.

Humpiri (2021) reporto resultados similares en su investigacion con una
muestra de 154 estudiantes, obteniendo como resultado que un total de
81,82% alumnos se encuentran medianamente satisfechos con el tipo de
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ensefanza aplicando la tecnologia, frente a un 11,04% de estudiantes que
se encuentran insatisfechos. También son semejantes a los resultados de
Dumet Massuht (2022) quien en su investigacion respecto a la satisfaccion
del estudiante del uso de una web classroom para la mejora del rendimiento
académico con una muestra de 31 participantes, sefiala que un total de 58%
de estos manifiestan su conformidad con la herramienta tecnologica.
Resultados similares fueron los obtenidos por Figueroa Banda (2021) en su
investigacion con una muestra de 109 alumnos, obteniendo que el 62% de
estos perciben un nivel alto de satisfaccion respecto al uso de tecnologias
en la ensefanza-aprendizaje. Estos resultados son parecidos a los de
Albornoz-Acosta et al. (2020) quienes trabajaron con una muestra de 176
estudiantes, obtuvieron que el 95% de estudiantes que participaron en la
clase invertida indicaron una buena aceptacion y evidenciaron que esta
metodologia fue util para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Resultados
similares fueron los obtenidos por Diaz y Espinosa (2020) en su
investigacion con una muestra de 60 estudiantes, obteniendo un porcentaje
del 100% favorable de los estudiantes con respecto a la satisfaccion de la
interaccién del aplicativo con realidad aumentada, probando que es de gran
ayuda para el proceso de aprendizaje de las funciones algebraicas y
trascendentes.

Es crucial tener al alumno motivado para el proceso ensefianza-
aprendizaje, siendo esto primordial por el efecto negativo que provoca en el
rendimiento académico del estudiante; por eso es importante brindar un
excelente servicio de educacion, innovar en la ensefianza, asi como
propone este proyecto de investigacion con el uso de un aplicativo movil

multiplataforma.
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VI. CONCLUSIONES

a)

b)

d)

g)

Se comprueba que, el haber implementado un aplicativo movil
multiplataforma, usando la metodologia Mobile-D, mejora la ensefanza-
aprendizaje del inglés en alumnos de ler de secundaria en la |L.E. Liceo
Truijillo.

Se observa, que el uso de un aplicativo movil multiplataforma utilizando la
metodologia Mobile-D reduce significativamente el tiempo en aprender un
nuevo grupo de palabras de inglés en alumnos de ler afio de secundaria en
la I.E. Liceo Truijillo.

Se demuestra, que el uso de un aplicativo mavil multiplataforma utilizando la
metodologia Mobile-D disminuye significativamente el tiempo en aprender un
nuevo tema de inglés en alumnos de ler afio de secundaria en la I.E. Liceo
Truijillo.

Es notorio, que el uso de un aplicativo movil multiplataforma utilizando la
metodologia Mobile-D aumenta significativamente el rendimiento académico
de inglés en alumnos de ler afio de secundaria en la |.E. Liceo Trujillo.

Se aprecia, que el uso de un aplicativo movil multiplataforma utilizando la
metodologia Mobile-D eleva significativamente la satisfaccién del estudiante
de inglés en alumnos de ler afio de secundaria en la |.E. Liceo Trujillo.

Se ha verificado, que el uso de la metodologia Mobile-D, permite desarrollar
soluciones de aplicativos moviles de manera satisfactoria.

Es evidente que, se cumplieron con los objetivos especificos planteados en

la presente investigacion.
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VIl. RECOMENDACIONES

a)

b)

c)

d)

Se aconseja, continuar implementando nuevas actualizaciones para el
aplicativo movil, con el fin de mejorar la experiencia del usuario.

Se sugiere, tener un minimo 3mb de espacio para la instalacion del aplicativo
movil.

Se aconseja, utilizar la metodologia Mobile-D para la implementacién de un
aplicativo movil, el cual sus fases son ideales para el desarrollo.

Se sugiere, desarrollar backend y frontend para un proyecto que tiene
visiones de escalar con el tiempo, cuando se necesite robustes para analizar,
procesar dato y cuando se tiene la seguridad de informacion como prioridad.
Se advierte que, el aplicativo movil no esta disponible en AppStore(ios) para

su descarga.
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ANEXOS

Anexo 01: Nivel de Investigacion
Nivel de Investigacion: Descriptivo
El tipo de investigacion descriptiva incluye la descripcion, registro, analisis y
explicacion de la naturaleza actual y composicion o proceso del fenébmeno; el cual
esta en la conclusion principal, cdmo una persona, grupo o cosa que funciona en el
presente; se aplica a hechos, y sus caracteristicas basicas son proporcionarnos la
explicacion correcta.
Nivel de Investigacion: Experimental
El disefio experimental es aquel segun el cual el investigador manipula una variable
experimental no comprobada, bajo condiciones estrictamente controladas. Su
objetivo es describir de qué modo y porque causa se produce o puede producirse
un fendémeno. Busca predecir el futuro, elaborar prondsticos que una vez
confirmados, se convierten en leyes y generalizaciones tendentes a incrementar el

cumulo de conocimientos pedagoégicos y el mejoramiento de la accion educativa.



Anexo 02: Matriz de Consistencia

Tabla 21. Matriz de Consistencia

PROBLEMA
GENERAL

OBJETIVO GENERAL

HIPOTESIS GENERAL

VARIABLES

INDICADORES

UNIVERSO Y MUESTRA

¢De qué manera el
uso de un Aplicativo
Movil Multiplataforma,
basado en la
Metodologia Mobile—
D, mejora la
Ensenanza-
Aprendizaje del Inglés
en alumnos de ler
afio de secundaria en
la I.E. Liceo Trujillo?

Mejorar la Ensefianza-
Aprendizaje del Inglés
en alumnos de ler
afio de secundaria en
la I.E. Liceo Truijillo
mediante un Aplicativo
Movil Multiplataforma,
desarrollado con la
metodologia Mobile-D.

Si se usa un aplicativo
movil multiplataforma,
desarrollado con la
metodologia Mobile-D;
entonces mejora la
Ensefianza-Aprendizaje
del inglés en alumnos
de ler afio de
secundaria en la I.E.
Liceo Trujillo.

Variable
Independiente:

Aplicativo movil
multiplataforma

Presencia-Ausencia

Variable
Dependiente:

Ensefianza-
Aprendizaje del
Inglés en
alumnos de ler
afo de
secundaria

Tiempo en aprender
un nuevo grupo de
palabras

Tiempo en aprender
un nuevo tema

Rendimiento
Académico

Satisfaccion del
estudiante

Tipo de investigacion:
Aplicada

Nivel de Investigacion:

Descriptivo
Experimental
Disefio de Investigacion:
Experimental Puro
Universo:

Todos los procesos de
Ensefianza-Aprendizaje del
inglés en alumnos de ler
afio de secundaria de las
|.LE. publicas y privadas de
Latinoamérica.

N= Indeterminado

Muestra:
Procesos de Ensefianza-
Aprendizaje del Inglés en
alumnos de ler afio de
secundaria en la |.E. Liceo
Truijillo.
n=30




Tabla 22. Variables, Indicadores, indices, Unidad de Observacion, Formula

Variables Indicador(es) indices Unidades de Observacion | Formula
Var.labl.e Indep?ndlehte: Presencia-Ausencia NO, Si Revision Manual
Aplicativo Movil Multiplataforma
Tiempo en aprender un nuevo grupo [1-16 hrs.] Revision Manual
Variable Dependiente: de palabras
: [1-16 hrs.] Revision Manual
Tiempo en aprender un nuevo tema
Rendimiento Académico [0-20 ptos.] Revisién Manual

Ensefianza-Aprendizaje del Inglés
en alumnos de ler afio de
secundaria

Satisfaccion del estudiante

Muy de acuerdo,
De acuerdo,
Indiferente,

En desacuerdo,

Muy en
desacuerdo.

Revision Manual




Anexo 03: Carta de aceptacion de investigacion

Figura 27. Carta de aceptacion de investigacion

COLEGIO NACIONAL
“Liceo Trujillo”

ESPERANZA DIGNIDAD Y TRABAJO

“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL”

AUTORIZACION

QUIEN SUSCRIBE, SUBDIRECTOR DE NIVEL SECUNDARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA “LICEQ TRUJILLO”

AUTORIZA:

A don José Dario GONZALEZ CRUZ, Identificado con DNI N°
74901353 y Franky Yerdin JIMENEZ GARCIA, Identificado con e DNI N°
72919527, estudiantes del X cicio de estudios de la Escuela Profesional de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad César Vallejo, para que realicen su
proyecto de investigacion titulado: “Aplicativo Mévil Multiplataforma utilizando la
Metodologia Mobile-D para mejorar la Ensefianza-Aprendizaje del Inglés en
alumnos de 1°afio de secundaria en ia LE. Liceo Trujilio” i

Se expide la presente a solicitud de los interesados y para los

fines convenientes

Truijillo, 7 de junio del 2022

Calle: Alomia Robles 6ta. Cdra. Urbanizacién Primavera - Teléfono: 044 293054 - TRUJILLO jeliceotrujillo@gmail.com



Anexo 04: Ficha de Observacion

Tabla 23. Ficha de Observacion

Docente: Carolina Gastanadui Ariza

Curso: Inglés

Grado: ler

Seccion: B

Horario: Jueves 4:30pm - 6:00pm

Tiempo en aprender un nuevo | Tiempo en aprender un Rendimiento
N° de Orden APELLIDOS Y NOMBRES grupo de palabras nuevo tema Académico
Antes Después Antes Después | Antes |Después
1 Alvarez Flores, Camila Alessandra 10 7 11 10 9 11
2 Ancajima Zurita, Rafael Alexander 6 4 7 4 10 12
3 Andonaire Escobedo, Miguel Angel 10 8 13 11 15 16
4 Araujo Cipiran, Hilary Karly 6 5 6 5 10 13
5 Bueno Rivadeneyra, Flavia Massiel 8 6 8 7 14 16
6 Cabrera Goicochea, Luciana Briset 3 3 4 3 9 12
7 Cabrera Zamora, Estrella Belen 4 2 5 4 14 16
8 Castillo Lescano, Aracely Belen 6 4 6 4 12 14
9 Cruz Paima, Dairo Esthefano 7 4 8 7 13 15
10 Cruz Vera, Adriano Fabrizio 8 4 9 8 13 15
Davila Rodriguez, Juan Sebastian

11 Matias 11 9 12 10 15 17
12 Diaz Diaz, Thiago David 9 6 10 7 13 16




13 Esquen Mifiano, Fabrizio Heli 12 8 13 10 13 16
14 Esquivel Contreras, Jose David 7 6 8 7 16 18
15 Yepes Cipiran, Jhostin Bayron 6 3 6 3 14 17
16 Carre Abanto, Anett Shantall 9 6 10 9 15 17
17 Galvez Santeler, Nicholas Daniel 10 6 11 10 14 16
18 Lazaro Flores, Fabricio Daniel 7 5 8 6 18 20
19 Lazaro Paredes, Fabricio Alexander 3 3 4 1 15 17
Marreros Sanchez, Luciana
20 Macarena 9 6 10 7 17 18
21 Martinez Vargas, Noris Mariana 13 8 14 12 15 18
22 Otiniano Cruz, Renato Joaquin 11 9 12 10 15 19
23 Paredes Laiza, Anghelo Raul 9 8 10 9 16 18
24 Plasencia Ramirez, Sol Vallery 6 4 4 2 16 19
25 Rosales Aguilar, Mayra Araceli 6 4 7 5 17 17
26 Sanjinez Murga, Sebastian Ali 8 6 5 2 17 19
27 Santisteban Saenz, Victoria Paola 4 2 5 3 19 20
28 Tirado Campos, Rubi Zamanta 7 2 6 3 19 19
29 Vasquez Garcia, Tracy Tatiana 5 4 6 5 20 20
Villarroel Goicochea, Rodrigo
30 Samuel 5 3 5 4 15 17




Anexo 05: Encuesta aplicada de satisfaccion del estudiante en la PosPrueba
del Gc

Figura 47. Alumnos contestando la encuesta de satisfaccion Gc

a™,  Teenglish Studio
1

Nivel de Satisfaccion
del Grupo de Control

Figura 48. Alumnos contestando la encuesta de satisfaccion Gc

& Teenglish Studio
=1

Nivel de
Satisfaccion del
Grupo de Control




Anexo 06: Encuesta aplicada de satisfaccion del estudiante en la PosPrueba
del Ge

Figura 49. Alumnos contestando la encuesta de satisfaccion Ge

w™,  Teenglish Studio
)

Nivel de Satisfaccion
del Grupo de
Experimental

Nivel de
Satisfaccion del
Grupo de
Experimental

Figura 50. Alumnos contestando la encuesta de satisfaccion Ge

J“ Teenglish Studio

Nivel de
Satisfaccion del
Grupo de
Experimental
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