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Resumen

La comprension lectora es un proceso complicado para algunos estudiantes, pues implica un
gran esfuerzo y demanda una larga cantidad de tiempo para desarrollar diferentes estrategias
que permitan dominarla con facilidad. Debido a este problema se empieza la investigacién con
la finalidad de apoyar en dicho proceso, haciendo uso de la gamificacion mediante una
aplicacion movil con un mddulo de videojuego segun los niveles de comprension lectora,
haciendo uso de la geolocalizacion (GPS), inspirado en el juego Pokemon Go, y una aplicacion
web para mejorar el proceso de evaluacion del docente. Estos sistemas han sido desarrollados
por medio de una fusion entre las fases de la metodologia SUM para videojuego y las iteraciones
de RUP. La primera metodologia se utilizd para la mecénica del videojuego y la segunda para
el desarrollo del sistema web que sirve como apoyo para registrar lecturas y las coordenadas de
cada pregunta para la evaluacion del estudiante. Al concluir con la implementacion de ambos
sistemas se propuso comprobar la calidad del software a través de la validacidn de expertos.
También, se vio reflejada laeficacia entre dos escenarios de evaluacion: el tradicional y a traves
del software, demostrando un incremento del 15% de eficacia. Finalmente, podemos concluir
que haciendo uso de la gamificacion en el entorno educativo se pueden obtener mejores
resultados en el aprendizaje.

Palabras clave: comprension lectora, gamificacion, videojuegos, GPS, Pokemon Go.



Abstract

Reading comprehension is a complicated process for some students, as it involves a great
deal of effort and takes a long time to develop different strategies that allow it to be mastered
with ease. Due to this problem, research is started in order to support this process, making use
of gamification through a mobile application with a video game module according to reading
comprehension levels, making use of geolocation (GPS), inspired by the game Pokemon Go,
and a web application to improve the teacher evaluation process. These systems have been
developed through a fusion between the phases of the SUM methodology for video games and
the iterations of RUP. The first methodology was used for the mechanics of the video game and
the second for the development of the web system that serves as a support to record readings
and the coordinates of each question for the student's evaluation. By concluding with the
implementation of both systems, it was proposed to verify the quality of the software through
the validation of experts. Also, the efficiency was reflected between two evaluation scenarios:
the traditional one and through the software, showing an increase of 15% in efficiency. Finally,
we can conclude that by making use of gamification in the educational environment, better
learning results can be obtained.

Keywords: reading comprehension, gamification, video games, GPS, Pokemon Go.



Introduccion

La comprension lectora es aquel proceso cognitivo que esta dirigido a interpretar, juzgar,
deducir o comprender una lectura. Tengamos en cuenta, que la comprension lectora es una
actividad complicada, es por ello que cada lector a través de un largo tiempo debe desarrollar
diferentes estrategias, para dominar con facilidad y comprension de lecturas. En el informe
dado por la UNESCO [1], contiene resultados de la evaluacién de mas 617 millones de nifios y
adolescentes, los cuales no logran los niveles y objetivos minimos de competencia requeridos
en las competencias de lectura y matematicas. Por tanto, tomando en cuenta los datos del
informe determinan que, América Latina y el Caribe presentan un 36% de dificultad en la
comprension lectora, posicionandose en el tercer continente con mayor nimero de estudiantes
que presentan déficit en la lectura.

Con respecto a nivel nacional, en el informe realizado en el 2012, por la OCDE,
justificandose en los datos de 64 paises que participaron del Programa para la Evaluacion
Internacional de Alumnos (PISA), el Peru se posiciono en el penaltimo lugar, presentando un
60% en la baja lectura de los adolescentes, remarcando que es el pais que presenta un alto
porcentaje de estudiantes que no superan los niveles basicos de lectura [2]. Por otro lado, a nivel
regional, segun el INEI, laregion Lambayeque ha tenido un crecimiento del 28.3%, respecto a
la satisfaccién en compresion lectora, entre los afios 2007 al 2017. Sin embargo, este porcentaje
no cubre un resultado satisfactorio, ya que esto se debe a la falta de habitos de lectura, de
bibliotecas en las instituciones educativas y que los padres no leen, ni fomentan la lectura en
sus menores hijos; esto preciso la especialista Olga Banda Inga del Centro de Recursos del
Ministerio de Educacion [3].

En una instituciéon educativa de Lambayeque, donde se lleva a cabo esta investigacion
mediante entrevistas con el director del colegio, se logré identificar que algunos estudiantes no
realizan las actividades propuestas para casa, asi como la lectura de textos demandados por el
docente. También debemos acotar que los estudiantes no prestan atencion a las clases del curso
de comunicacion y comprension lectora porque tienden a aburrirse facilmente, debido a que
deben leer demasiados textos, los cuales no contienen imagenes para que la lectura sea mas
dinamica y que no logran comprender los textos [Ver Anexo N° 04]. Lo anterior es respaldado,
por los resultados de la Evaluacién Censal de Estudiantes (ECE) del afio 2018 [Ver Anexo N°
05], aplicado a los estudiantes del segundo afio de secundaria de la Institucion Educativa antes
mencionada, donde el 51.89% se encuentra en el nivel de inicio de lograr los aprendizajes
necesarios, el 33.49% se encuentra en proceso de lograrlos y el 14.62% lograron los
aprendizajes satisfactoriamente.

Al analizar los datos presentados anteriormente, se selecciond como objeto de estudio el 2°
afio de secundaria, porque en todos los afios presenta el mayor nimero de estudiantes
desaprobados en comparacion a los otros grados. A pesar que se han implementado diferentes
planes, estrategias y metodologias, libros, etc. para ofrecer un sistema de lectura y compresion
de calidad en las instituciones educativas, sigue existiendo un gran porcentaje de estudiantes
que no logran comprender las lecturas que se les imponen, aunque estos ambientes educativos
tengan una planificacion seria. Podemos atribuir que el rendimiento de estudiantes sea bajo es
porque no aprendieron técnicas o estrategias de lectura que propicien la compresion. Por otro
lado, debemos recalcar que existen distintos distractores externos (tecnologia, television, ruido,
situacion fisica, etc.) [4].



Por consiguiente, se toma como problema el bajo rendimiento de los estudiantes en
comprension lectora de 2° afio de secundaria, donde se encontraron como posibles causas: la
carencia de un software educativo en la institucion educativa para apoyar la comprension
lectora, por otro lado, no existe una metodologia de ensefianza adecuada para el curso de
comunicacion y comprensién lectora lo que causa que los alumnos tengan poca participacion
en clase y desinterés por la lectura, y el limitado material educativo que presenta el colegio.

Luego de tener claro nuestro sujeto de estudio y sus causas, como resultado de esta
evaluacion de lasituacion problematica expuesta surge la siguiente interrogante: ;Como apoyar
el bajo rendimiento de comprensién lectoraen estudiantes de 2° afio de secundaria de un colegio
de Lambayeque?, por motivo que la presente investigacion tiene como objetivo general apoyar
la compresién lectora mediante una aplicacién mévil con un modulo de juego haciendo uso de
la geolocalizacidn, basado en la metodologia de gamificacion en estudiantes de 2° afio de
secundaria en un colegio de Lambayeque, por consiguiente como objetivos especificos, se
plante6 implementar una herramienta para apoyar la comprension lectora, verificar la calidad
del producto acreditable por expertos, evaluar la ludificacion de la aplicacién, con la finalidad
de poder determinar la satisfaccion del estudiante al usar el juego IGdicoy validar la herramienta
por medio del modelo de aceptacién tecnoldgica (TAM).

Resumiendo, se ha permitido apoyar la comprension lectora en alumnos del segundo grado
de secundaria y especificamente en el curso de Comunicacion y comprension lectora, mejorar
la calidad de sus estrategias de ensefianza-aprendizaje en alumnos de un colegio de
Lambayeque, incluyendo latecnologia y la gamificacion sobre el uso de las Tl en la educacion.
Asi también, esta investigacion ayudara como base para futuras investigaciones, propuestas o
mejoras a los modelos de aplicaciones que integren la gamificacion con el fin de brindar apoyo
a las estrategias educativas. Por consecuencia, servirapara apoyar al proceso de aprendizaje de
los estudiantes de manera visual para llamar la atencion del estudiante, teniendo como base los
niveles y estrategias de compresion lectora con el objetivo de lograr mejores resultados,
perfeccionar sus habilidades y utilizar la geolocalizacion como tecnologia para implantar
pequefios juegos en sus tiempos de ocio para fomentar la lectura y la actividad fisica.



Revision de literatura

Para el desarrollo de esta investigacion se lleva a cabo una basqueda profunda de datos e
informacion para la solucién. Para ello a continuacion, se detallaran algunas investigaciones
gue permitieron generar una vision y conocimiento amplio de lo propuesto. Alba y Torres [5]
en su investigacion presentan como problema deficiencia en el aprendizaje del curso de
Mateméatica en colegios de la localidad de Pichincha. Para ello se aplica un modelo
visualizacion que permita un mejor aprendizaje del curso de matematica por medio de la
metodologia de Gamificacion y Aula Invertida, logrando obtener un prototipo de aplicacion
que esta encaminado a diversas metodologias de aprendizajes que plantean los autores para
ayudar a mejorar los resultados de las evaluaciones de los alumnos. Finalmente, los autores
concluyeron que luego de un analisis extenso para determinar que metodologia es laque ofrezca
mejores resultados de aprendizaje es la gamificacion, porque permite realizar actividades
interactivas para reforzar el aprendizaje del estudiante de manera divertida.

Por otro lado, Herdia et al. [6] realizan un estudio de las dificultades para ensefiar en aulas
de nivel superior, debiéndose a que los docentes acuden a informacion convencional y presentan
una metodologia de ensefianza tradicional, por lo cual genera desinterés en los alumnos. La
razén por lacual se considero este articulo, es porgque busca presentar herramientas tecnologicas
que permita interactuar con los estudiantes, al igual que despertar su interés por su aprender a
través de la gamificacion. En cambio, Hunicken et al. [7] en su articulo narran las instituciones
educativas tienden a innovar para mejorar sus métodos de ensefianza, es por ello que se
enfrentan a la aceptacidn de los estudiantes frente a las propuestas de ensefianza. Es asi que
implementan un juego que, a partir de tareas cotidianas realizadas en cualquier curso del
colegio, se puede aplicar la gamificacion con el fin de cambiar la perspectiva para que el
estudiante pueda jugar sin dejar de aprender. Se tom6 en consideracién esta investigacion
porque los autores presentan una nueva modalidad de estudiar gracias a la gamificacién,
realizando una transformacion de actividades rutinarias y sencillas, en un juego de puntos.

San Andrés et al. [8], en su articulo cuentan que es dificil motivar a los estudiantes para que
pongan énfasis en el curso de matematica porque es un curso dificil y fundamental para la
formacion del estudiante. El valor agregado de esta investigacion es que busca transformar la
metodologia de ensefianza y utilizar nuevas estrategias para el proceso de aprendizaje.
Finalmente, los autores concluyeron que la gamificacidn es una metodologia que fomenta al
estudiante la motivacion de aprender a través de lo entretenido en actividades escolares.

En el ambito nacional tenemos a De la Torre y Val [9], hacen referencia que el rendimiento
de los estudiantes es bajo ante las evaluaciones tradicionales, sin embargo, al aplicar la
gamificacion a las evaluaciones mediante la aplicacion que construyeron, el rendimiento
mejord teniendo una aceptacion total por parte de los estudiantes como del docente. La razon
por la cual se considero esta tesis, es porque presenta la gamificacion como una opcion para las
clases en tiempo de pandemia (COVID-19), porque permite seguir impartiendo conocimientos
a traveés de aplicaciones digitales en esta nueva era de educacion tecnolégica.

Como antecedente local, Cervera [10] en su tesis nos narra que la problematica surge en las
aulas, ya que los estudiantes manifiestan problemas para desarrollar ejerciciosen la asignatura
de matematicas. El valoragregado de este proyecto es aplicar las TICS mediante un videojuego
educativo multijugador aplicando la metodologia SUM, que sea de ayuda en los procesos de
ensefianza y aprendizaje en las evaluaciones de geometria. Finalmente, la autora concluyé que
el software logr6é un gran indice de satisfaccion por parte de los alumnos, en torno a las
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evaluaciones de geometria, permitiendo llamar la atencion del estudiante mediante el
videojuego. La razén por la cual se considerd esta tesis, es porque utiliza la metodologia SUM
propia para videojuegos y uniéndolo al proceso de ensefianza — aprendizaje ofreciendo una
perspectiva diferente para la construccion de aplicaciones basadas en la gamificacion.

Huiza y Holguin [11], realizan un estudio con el objetivo de investigar los indices de alta
demanda cognitivos en el proceso de desarrollo de tareas y actividades en el curso de
Matematica en el nivel primario. Para ello, en este estudio optaron por un disefio pre
experimental haciendo uso de un pretest y postest, considerando la metodologia de
gamificacion por medio del videojuego Plants vs. Zombies generando un incentivo cognitivo,
afladiendo estrategias pedagogicas al videojuego. Logrando efectividad en actividades
complicadas y de un nivel alto de exigencia en el desarrollo de tareas matematicas. Sin
embargo, Collado y Fernandez [12], en su tesis presenta como problemética la existencia de
una gran cantidad de estudiantes del nivel primario desaprobados en laregion de Arequipa, la
cual se debe a la metodologia impartida por los docentes al momento de ensefiar a los alumnos.
El valor agregado de esta investigacion es que elaboran un modelo mas personalizado como
alternativa a la ensefianza tradicional del curso. La razon por la que se considerd esta tesis, es
porque proponen un modelo de gamificacion inmerso seguin las necesidades del docente
encargado del curso, con el fin de ofrecer una metodologia que mejore el proceso de ensefianza
y gue los estudiantes se adapten a nuevas tecnologias educativas.

Para finalizar, se tom6 en cuenta las teorias del psicélogo Piaget; la capacidad Iddica es
sencillamente producto de la asimilacion que tiene el nifio, haciendo uso de su imaginacion a
través de conductas que lollevenatener un esfuerzo de asimilaciony lograr un placer funcional.
También, referencia al juego de reglas el cual su finalidad es que el estudiante en su etapa
escolar logre integrar y combinar todas las destrezas que adquiri6 con la experiencia; creando
una competitividad y exigencia referente a las actividades ladicas [13].
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Materiales y métodos

La presente investigacion es de tipo tecnoldgica aplicada debido a que se emplea la
tecnologia en entornos reales en este caso en un colegio, con el fin de optimizar los procesos de
evaluacion de comprension lectora en el curso de Comunicacion, a través, del uso de
herramientas fisicas (laptops, celulares) como digitales (paginas web, aplicaciones moviles,
etc.). Para determinar la probleméatica de la institucion educativa se dio mediante una reunion
virtual para entrevistar al director y asi lograr entender que cursos del colegio presentan
dificultados. Después, de las distintas problematicas se determind apoyar al curso de
comunicacion y comprension lectora, para ello se realizd reuniones con el director, el
administrador del colegio y los docentes a cargo para determinar tiempos para la ejecucion, asi
como la revision documental necesaria para obtener datos de los alumnos y docentes. Se utilizd
el método analitico para estudiar y analizar el colegio de Lambayeque, con enfoque a bajas
calificaciones, para lograr descubrir el problema. Luego se empled el método deductivo para
tener un plan para establecer una propuesta de solucion al problema encontrado, también se us6
el método de analisis para buscar antecedentes y bases tedricas que refuten esta investigacion.

Como ultimo método seleccionado fue la de implementacion, logrando desarrollar un
aplicativo web para que el docente logre registrar lecturas y preguntas segun los niveles de
comprension lectora (literal, inferencial y critico), y un aplicativo movil para que el alumno
pueda acceder a las lecturas en cualquier momento y un médulo de videojuego haciendo uso de
geolocalizacién para colocar en un mapa distintos puntos con las preguntas teniendo como
objeto de premio puntos para el curso.

Para lograr construir lo planteado con anterioridad, se emple6 como base la metodologia
SUM [14] [15], esta es una adecuacion de lametodologia agil SCRUM para la implementacion
de videojuegos, se realizd una unién de la metodologia utilizada en conjunto de RUP [16] con
el objetivo de lograr un mejor enfoque y desarrollo. Teniendo como resultado de la union de
las metodologias antes mencionando, trabajando con 6 fases para construir el producto
acreditable. La primera fase Ilamada conceptualizacion netamente de SUM se define la vision
que tiene el software es decir los nombres de las aplicaciones, el proposito, objetivos por el cual
se implementa la herramienta, también se establece e identifica los programas y tecnologias que
se requeriran para el desarrollo del proyecto. Como segunda fase tenemos la planificacion, es
donde se identificas las estrategias, objetivos educativos y el tipo de evaluacion que son
necesarios para la estructura del software, se incluyé en esta fase el modelado del negocio de
RUP, para identificar los actores involucrados en el sistema, casos de uso, historias de caso de
uso, el listado de requerimientos tanto funcionales como no funcionales que se requieren en las
aplicaciones. La elaboracion es la tercera fase, la cual se ejecutaron cuatro actividades: la
elaboracion de la base de datos, el disefio de la arquitectura, el disefio de las interfaces de
usuarios y la programacion del producto acreditable, con la finalidad de lograr la construccion
de la aplicacion y web definido en la fase de conceptualizacion y planificacion. Luego de
implementar las aplicaciones, se pasa a fase beta que consiste en generar un software version
beta para poder realizar pruebas entre ellas se realizaron pruebas de aceptacion, caja blanca,
caja negra, de test de velocidad y de rendimiento para lograr tener un software de calidad; aca
se incluyeron la calificacion de expertos mediante un cuestionario validado por el método de
confiabilidad del Alfa de Cronbach. Como penultima fase tenemos la de cierre, en ella se
realizan las correcciones correspondientes a la anterior fase para generar el software final con
el cual interactuaran el docente y los alumnos. Finalmente, la Gltima fase es la de gestion de
riesgos, se desarrollé con la finalidad de lograr determinar que surja un riesgo durante el proceso
de implementacion del producto acreditable, para ello se basé en la Guia del PMBOK [17].
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Resultados y discusion

De acuerdo a las metodologias utilizadas que es SUM para videojuegos y RUP para mejorar
la documentacion y especificacion de ciertas actividades que carecen se describen a
continuacion:

Fase #1: Conceptualizacion (SUM)

A. Definir la vision del software

En esta etapa se definio el nombre de las aplicaciones web (Aprendiendo Jugando) para el
docente y de laaplicacionmovil (Geo Lectura) parael alumno. Ademas, se enfatizo el propdsito
del proyecto fue principalmente hacer uso de la metodologia de gamificacién, la cual es
incorporar en el tiempo de ocio y juegos ludicos del estudiante, con la finalidad de atraer y
apoyar en el proceso de ensefianza y aprendizaje de comprension lectora de cada alumno,
mediante lecturas impuestos por el docente de la asignatura de Comunicacion.

Por otro lado, la En esta etapa se definio el nombre de las aplicaciones web (Aprendiendo
Jugando) para el docente y de la aplicacion mévil (Geo Lectura) para el alumno. Ademas, se
enfatizo el propdsito del proyecto fue principalmente hacer uso de la metodologia de
gamificacion, la cual es incorporar en el tiempo de ocio y juegos ludicos del estudiante, con la
finalidad de atraer y apoyar en el proceso de ensefianza y aprendizaje de comprension lectora
de cada alumno, mediante lecturas impuestos por el docente de la asignatura de Comunicacion.
Haciendo uso de técnicas cognitivas y meta cognitivas propias de la comprension lectora las
cuales permiten procesar, estructurar, memorizar, rescatar lo que se esta leyendo en el texto.
También, se usaran tecnologias como la geolocalizacion como apoyo a las estrategias
anteriormente mencionadas.

B. ldentificar y establecer tecnologias y programas a utilizar

En primer lugar, haremos uso de MySQL como base de datos relacional porque puede lograr
almacenar grandes cantidades datos, lo cual influird en las lecturas, preguntas que se mostraran
en las aplicaciones. En segundo lugar, se empleard Django el cual es un framework de cédigo
abierto en Python, el cual permitira crear de manera facil y sencilla la aplicacion web. Se eligio
esta tecnologia por su gran eficiencia y versatilidad para el desarrollo web. En tercer lugar,
tenemos la tecnologia de GPS el cual permitird ubicar las preguntas en el mapa para que el
alumno interactie con ellos logrando motivar en actividad fisica y realizar un proceso de
aprendizaje mas ladico. Para la elaboracion de la aplicacién web se utilizara el software
PyCharm, el cual es un editor de c6digo que nos proporcionara un entendimiento de primer
nivel con JavaScript, CSS, Python y Bootstrap, elementos claves para el desarrollo de nuestro
producto acreditable. También, se eligio este software porque permite inspeccionar el codigo,
indicar erroresy manejar arreglos de codigos de manera rapiday sencilla.

Sin embargo, parala construccion de la aplicacionmovil se hara uso del IDE Android Studio
tanto para el disefio de interfaces como de la programacion haciendo uso del lenguaje Java.
Ademas, para laelaboracionde lasweb services se empleara el software NetBeans en su version
8.2.

Fase #2: Planificacion (SUM Y RUP)

A. ldentificar estrategias (SUM)

En esta actividad se eligen estrategias para tener claro como es que se evalla la comprension
lectora. Para ello se selecciono las estrategias cognitivas porque ayudan a ejercitar la retencion
de ideas principales del texto por parte del estudiante, a través, de formulacion de preguntas y
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por su nivel de abstraccion del resumen. También se encuentran las estrategias meta cognitivas,
estas estrategias permitiran evaluar los distintos aspectos que contiene un texto y medir el grado
de dominio de la informacion obtenida por el estudiante.

B. ldentificar objetivos educativos (SUM)

El tipo de evaluacion de la comprension lectora que esta formada por el nivel literal el cual
es plantear lecturas, preguntas y alternativas déciles, con el fin de que el estudiante distingue o
capte las palabras principales, frases del texto dentro del videojuego sin que requiera de un
mayor esfuerzo. Luego tenemos el nivel inferencial el cual es proponer textos, preguntas y
alternativas de mayor complejidad en el software, con el fin que el estudiante formule hipotesis,
nuevas ideas y realizar conclusiones. Por ultimo, el nivel critico aborda preguntas criticas, que
obligue al estudiante a procesar, valorar, opinar y emitir juicios referentes al texto mostrado en
laaplicacion.

C. Modelado del Negocio (RUP)

En este apartado ofrecerd entender los distintos procesos de negocio de la organizacion
(Institucion Educativa). Fue muy importante identificar a los actores, primero tenemos al
docente el cual es un licenciado en Educacion en la Especialidad de Lengua y Literatura,
responsable de dictar clases de Comunicacion y realizar evaluaciones a los alumnos, como
segundo actor tenemos al alumno, la cual es una persona natural que cursa el segundo afio de
secundaria, quienes obtienen conocimientos de Comunicacion. Una vez concluido la
identificacién de los actores, se pasé a realizar las historias de caso de uso segun los
requerimientos funcionales establecidos.

Para concluir con esta actividad se establecié como requerimientos no funcionales, que la
aplicacion web y movil deben contar con disponibilidad a cualquier hora del dia, los 365 dias
del afio, sistema debe contar con contrasefias encriptadas, la aplicacion mévil debe poder
instalarse a partir de la versién Android 4.4 a superior y debe contar con un token de seguridad
para evitar modificacion por terceros usuarios.

Fase #3: Elaboracién (SUM Y RUP)

En esta fase se ejecutaron cuatro actividades: la elaboracion de la base de datos, el disefio de
la arquitectura, el disefio de las interfaces de usuarios [Ver Anexo 09 y 10] y la programacidn
del producto acreditable, con la finalidad de lograr la construccion de la aplicacion y web
definido en la fase de conceptualizacion y planificacion.

Para la implementacién de la investigacion, se disefio una arquitectura de adecuado
funcionamiento del sistema web y sistema movil. Esta informacion se puntualiza en el siguiente
grafico.
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Fig. 1. Arquitecturadel producto acreditable
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Fase #4: Beta (SUM)

Una vez concluida con la fase de elaboracion se procedié a generar la version beta con la
finalidad de llevar a cabo una verificacion excautiva de la calidad de las aplicaciones
construidas, para solucionar posibles errores o problemas. Es asi que, para asegurar la calidad
de las herramientas implementadas, se realizaron diversas pruebas.

Para la aplicacion web se realizd test de velocidad carga haciendo uso de las herramientas
GTmetrix y PageSpeed, obteniendo resultados positivos. Luego se realizd pruebas de caja
blanca por medio del software W3C para verificar el codigo fuente de la aplicacion, arrojando
soloun error, el cual serdsolventado en la siguiente fase. Paralos web services que se realizaron
pruebas de cajanegra mediante Postman para comprobar su funcionamiento y paralaaplicacion
movil se realizaron pruebas de aceptacion para determinar el cumplimiento de los
requerimientos funcionales.

Fase #5: Cierre (SUM)

En la fase anterior se desarrollaron las pruebas a los sistemas desarrollados, encontrando un
error en la prueba de caja blanca. Luego de detectar el error se pasé a dar solucion, y al aplicar
de nuevo la prueba a la pagina web no se hallaron errores. Luego de finalizar todas las
correcciones, se determin6 a generar el software final. Para ello se hizo la contratacion de un
proveedor de servicios en la nube en este caso de Amazon Web Services (AWS), para poder
tener almacenamiento de una base de datos, alojamiento de web services y hospedaje de un
sitio web [18].

Fase #6: Gestion de riesgos (SUM)

Se desarroll6 un andlisis de riesgos, con la finalidad de lograr determinar que surja un riesgo
durante el proceso de implementacién del producto acreditable, para ello se baso en la Guia del
PMBOK [17]. Este analisis de riesgo se detalla en el Anexo N° 12.

En base a los objetivos de la investigacion

1. Implementar una herramienta para apoyar la comprension lectora

Para demostrar la ejecucion de la herramienta se realizo una evaluacion de acuerdo con los
03 niveles de comprension lectora (literal, inferencial y critico) haciendo uso de la aplicacion
movil. Para lograr cumplir con este objetivo, se realizé un cuestionario [Ver Anexo N° 19] a 22
alumnos del segundo afio de secundaria que asisten a clases virtuales para determinar la
poblacion que utilizara el software.

Dicha encuesta arrojo los siguientes resultados: un 40.9% utiliza un dispositivo movil para
ingresar a sus clases virtuales y que el 45.5% de los estudiantes presentan una conexién lenta
para poder realizar la ejecucidn del producto. Estos datos son claves puesto que los colegios
estan funcionando en la modalidad virtual de acuerdo con la Resolucién Viceministerial N°
125-2020-MINEDU, por la emergencia sanitaria que vive el pais actualmente.

Luego de definir nuestras principales limitaciones para la ejecucion del proyecto, se
selecciond 11 estudiantes del segundo grado de secundaria para ser evaluados mediante el
videojuego de comprension lectora haciendo uso de geolocalizacion. Para lograr esta
evaluacion se procedié a la modificacion de la ubicacidn del estudiante, con el fin de que estos
lograran jugar, asegurando su seguridad y salud, esta accién es respaldada por el Decreto
Supremo N° 009-2021-SA que prorroga la Emergencia Sanitaria por la COVID-19.
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Para la evaluacion la docente proporciono 04 lecturas, de las cuales se registraron en el
sistema web 10 preguntas literales, 25 preguntas inferenciales y 25 preguntas criticas. Por otro
lado, en el Anexo N° 14 se muestra el puntaje de los estudiantes obtenido de las preguntas
mediante los niveles de comprension y en el Anexo N° 06 se muestra los datos de la evaluacion
realizado en el primer bimestre de los estudiantes. Pese a que la evaluacion tenia como
calificacion base de 20, los estudiantes siguieron respondiendo las preguntas obteniendo
puntajes elevados, significando el uso de la aplicacidénen sus tiempos de ocio.

TABLA |: PORCENTAJE DE EFECT IVIDAD DE LA HERRAMIENTA CONST RUIDA

Escenario Promedio
1 16
2 19
Efectividad &
Efectividad % 15%

Finalmente, haciendo una comparacion del promedio de notas que fue de 16, obtenidas por
el primer bimestre de la evaluacién de comprension lectora antes de la ejecucion del software
y del promedio de notas que fue de 19 después de utilizar la aplicaciéon movil. Se logra
demostrar un aumento de efectividad de un 15% de la herramienta construida, al lograr mejorar
el promedio del primer escenario, dando por cumplido de este objetivo especifico.

2. Comprobar la calidad del producto acreditable

Para comprobar la calidad del producto acreditable se realizaron distintas pruebas, detallado
en la Fase #4. Por otro lado, se realizo la evaluacion de la calidad externa, este fue desarrollado
y verificado por medio del juicio de expertos. Para esta evaluacion, se utilizo una listade cotejo
la cual se presenta en el Anexo N° 07, haciendo uso de la norma ISO/IEC 25023:2011 [19],
evaluando la calidad externa en las subcategorias de la capacidad de ser entendido (facilidad de
uso), comportamiento del tiempo (eficiencia en el desempefio), capacidad de ser analizado
(mantenibilidad), tolerancia a fallos (fiabilidad) y la estética de interfaz del usuario (facilidad
de uso), también se incluy6 la norma ISO/IEC 25022:2012 [20], para la evaluacion en la
caracteristicade satisfaccion para verificar la calidad en uso del software.

Para lograr cumplir con este objetivo se selecciond a 03 expertos con vasta experiencia en
implementacion vy verificacionde calidad de software. Las respuestas de los expertos se pueden
observar en la Tabla Il. Luego de recoleccién de los datos, se inicié con la validacion de la
confiabilidad de las respuestas de la lista de cotejo, para ello se calculé mediante el coeficiente
de alfa de Cronbach [21]. Seguidamente, el calculo obtenido de la validacién se puede observar
enlaFig. 2 y para lainterpretacion del coeficiente de confiabilidad [22] se visualiza en la Tabla
(\VA

TABLA II: MATRIZ DE RESPUEST ASDE EXPERTOS

E ITEM
é ] Comporta ] Estética de la
Capacidad de ser ) Capacidad de ser | Tolerancia . ) )
E ) miento del . interfaz del Satisfaccion
R entendido . analizado afallos .
T tiempo usuario
O
s 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 | Total
1 4 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 58
2 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 3 3 62
3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 65
Variana | 0.00 | 0.33 [ 0.33 | 0.33 | 0.00 | 0.33 | 0.33 | 0.33 | 0.33 | 0.33 | 0.33 | 0.00 | 0.33 | 0.33 | 0.33 | 0.33 | 0.00
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N° de
K 17
preguntas
) Sumadela
ZVi . 4.33
varianza
Vit Varianza Total | 12.33
K
Seccion 1 e 1.063
K-1
2vi
Seccion2 | []-——] |0.649
vVt
Absoluto S2 0.649
| a [ 0.69]

Fig. 2. Calculoobtenido de lavalidacion del coeficiente alfa de Cronbach

TABLA Ill: PROMEDIO DE CALIFICACION DE EXPERTOS

Experto Promedio
1 341
2 3.65
3 3.82
Promedio 3.63
Valor Maximo 4
Resultado 3.63
Porcentaje 91%

TABLA IV: INTERPRETACIONDEL COEFICIENTE DE CONFIABILIDAD

Magnitud Rangos
Muy Alta 0.81 a1.00
Alta 0.61 a0.80
Moderada 0.41 a 0.60
Baja 0.21 a0.40
Muy Baja 0.01 a0.20

Después de llevar a cabo los calculos estadisticos mostrados en la Fig. 2, se obtuvo como
resultado que a = 0.69, obteniendo una magnitud alta del alfa de Cronbach segin la
interpretacion de la Tabla IV tomado de Ruiz [41]. En otras palabras, se demuestra como valido
la lista de cotejo aplicado a los expertos. Segun la Tabla Ill, se visualiza el promedio total de la
calificacion impuestas por los expertos, siendo asi un 3.63 como resultado. Este representa un
91% del maximo posible segun la escala mostrada en la lista de cotejos. En otras palabras, se
demuestra el cumplimiento de este objetivo especifico, dado que el producto acreditable
implementado obtuvo una calificacion alta como eficaz.

3. Validar la aplicacién por medio del modelo de aceptacion tecnoldgica (TAM)

Para este objetivo especifico, se realizé una encuesta para el docente y el alumno las cuales
se detallan en el Anexo N° 08. Paraello, se empled el modelo de aceptacion tecnoldgica (TAM)
[23], para la evaluacion en las caracteristicas de utilidad percibida y facilidad de uso percibida
del software. Para cumplir con la evaluacion se seleccion6 a 02 docentes con experiencia en
Educacién de Lengua y Literatura, por otro lado, a 11 alumnos del segundo afio de secundaria
que participaron durante la presente investigacion. Las respuestas de los docentes y alumnos se
pueden visualizar en la Tabla V.

Después de la recoleccion de la informacién, se comenzé con la validaciéon de la
confiabilidad de las respuestas del cuestionario del modelo TAM, para ello se calcul6 haciendo
uso del coeficiente de alfa de Cronbach. A continuacion, se muestra el calculo obtenido de la
validacion la cual se puede ver en la Fig. 3.
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TABLA V: MATRIZ DE RESPUESTASDE DOCENTESY ALUMNOSDEL MODELO TAM

ITEM
Tipo de Facilidad de Uso
Usuario Encuesta Utilidad Percibida Percibica
11 12 13 14 15 16 17 18 19 110 | Total
Docente 1 4 3 4 4 4 4 3 2 4 3 35
Docente 2 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 38
Alumno 3 4 4 4 4 3 2 4 4 3 4 36
Alumno 1 2 1 1 1 1 1 3 Z 1 1 39
Alumno 5 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 39
Alumno 6 3 2 4 4 3 4 3 4 4 4 35
Alumno 7 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 37
Alumno 8 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 34
Alumno 9 4 4 3 4 3 3 2 3 4 3 33
Alumno 10 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 32
Alumno 11 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 32
Alumno 12 4 4 3 4 3 3 2 3 4 3 33
Alumno 13 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 39
Varianza | 019 | 044 | 023 | 0.14 | 0.23 | 0.42 | 047 [ 0.44 | 0.26 | 0.26
K N* de 10
preguntas
Vi 5:::1:::3 3.08
Vit Varianza 7103
Total
Seccién 1 —_— 1.111
K-1
Lo B
Seccién 2 [1-:£-£] 0.567
Vt
Absoluto 52 0567
| a | 063

Fig. 3. Calculo obtenido de la validacién del coeficiente alfa de Cronbach (Aceptacion Tecnolégica)

Una vez concluido los célculos estadisticos mostrados en la figura anterior, se obtuvo como
resultado que a = 0.63, obteniendo una magnitud alta seglin la interpretacion de coeficiente de
confiabilidad en la Tabla IV, se comprueba como valido el cuestionario aplicadoa los docentes
y alumnos. En base a la Tabla V, se realizd la enumeracion de las respuestas por cada pregunta,
con el objetivo de obtener el porcentaje de cada pregunta en el cuestionario aplicado, para lograr
identificar el nivel de utilidad percibiday facilidad de uso percibida.
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TABLA VI: NIVEL DE UTILIDAD PERCIBIDA DE LOSENCUEST ADOS

UTILIDAD PERCIBIDA
Muy en En
desacuerdo desacuerdo Neutral De acuerdo Total de acuerdo
Item 01 0 0 0 3 10
Item 02 0 0 1 4 8
Item 03 0 0 0 4 9
Item 04 0 0 0 2 11
Item 05 0 0 0 4 9
Item 06 0 0 1 6 6
Porcentaje 0% 0% 3% 29% 68%
TABLA VII: NIVEL DE FACILIDAD DE USO PERCIBIDA DE LOSENCUEST ADOS
FACILIDAD DE USO PERCIBIDA
Muy en En
desacuerdy desacuerdy Neutral De acuerdo Total de acuerdo
Item 01 0 0 2 7 4
Item 02 0 0 1 5 7
Item 03 0 0 0 5 8
Item 04 0 0 0 8 5
Porcentaje 0% 0% 4% 32% 31%

De los usuarios finales que se les aplicd la encuesta, el 97% tienen utilidad y un 63% de
facilidad de uso percibida por el software “de acuerdo a total de acuerdo”, siendo representacion
del mas del 50% de usuarios que participaron en la prueba. Dicho de otra manera, se demuestra
el cumplimiento con el tercer objetivo especifico, demostrando que el producto acreditable es
de total aceptacién tecnoldgica por los estudiantes de segundo de secundaria y docentes del
curso de comunicacion y comprensién lectora.

4. Evaluar la ludificacién de la aplicacion mavil

Para evaluar la ludificacion del modulo de juego de comprension lectora, se realizd una
valoracion del nivel de satisfaccion, el cual fue desarrollado y verificado por medio de los
usuarios finales. Para esta evaluacion, se elaboro un cuestionario, el cual se detallaen el Anexo
N° 11, empleando la norma ISO/IEC 25022:2012 para la evaluacion en la caracteristica de
satisfaccion, verificando la calidad en uso de la ludificacion en la aplicacion mévil.

Para poder ejecutar este objetivo especifico se seleccion6 a 02 docentes con experiencia en
Educacién de Lengua y Literatura, por otro parte, a 11 alumnos del segundo afio de secundaria
que participaron durante la presente investigacion. Las respuestas de los docentes y alumnos se
pueden observar en la Tabla VIII. Después de larecoleccion de lainformacion, se comenz6 con
la validacidn de la confiabilidad de las respuestas del cuestionario de satisfaccidn, para ello se
calculo haciendo uso del coeficiente de alfa de Kuder Richardson para preguntas dicotomicas
[24] y el calculo obtenido de la validacion la cual se puede ver en la Fig. 4.
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PREGUNTAS
Tipo de
Usuario Encuesta SATISFACCION
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Total
Docente 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 5
Docente 2 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9
Alumno 3 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 6
Alumno 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
Alumno 5 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 8
Alumno 6 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 7
Alumno 7 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 8
Alumno 8 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 6
Alumno 9 1 0 1 0 0 0 0 1 1 0 4
Alumno 10 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 3
Alumno 11 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9
Alumno 12 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 4
Alumno 13 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8
p 0.77 0.62 0.92 0.69 0.54 0.38 0.62 0.85 0.69 0.62 Varianza 4.8974
g=(1-p 0.23 0.38 0.08 0.31 0.46 0.62 0.38 0.15 0.31 0.38
p*q 0.178 | 0.237 | 0.071 | 0.213 | 0.249 | 0.237 | 0.237 0.13 0.213 | 0.237 Sumap*q 2
n pr:gudnetas 10
vt Varianza 1.9
:pq Sun;.:lnﬁa 3
. n
Seccion 1 e 111
n—1
Seccion 2 [”‘F—ff’q] 059
KRyp 066

Fig. 4. Calculo obtenido de lavalidacion del coeficiente de Kuder Richardson

Finalizando los célculos estadisticos mostrados en la figura anterior, se obtuvo como
resultado que KRz = 0.66, obteniendo una magnitud alta segin la Tabla IV, respecto al
coeficiente de confiabilidad de Kuder Richardson, comprobando la validez del cuestionario de
satisfaccion aplicado a los docentes y alumnos. Teniendo las respuestas del cuestionario de la
Tabla VIII, se realiz6 la enumeracion de las respuestas por cada pregunta, con el fin de obtener
el nivel de satisfaccidn de la ludificacion de la aplicacion movil.
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TABLA IX: NIVEL DE SAT ISFACCION DE LOS USUARIOS DE LA LUDIFICACION DE LA APLICACIONMOVIL

SATISFACCION
Satisfaccion Insatisfaccion
Pregunta 01 10 3
Pregunta 02 8 5
Pregunta 03 12 1
Pregunta 04 9 4
Pregunta 05 7 6
Pregunta 06 5 8
Pregunta 07 8 5
Pregunta 08 11 2
Pregunta 09 9 4
Pregunta 10 8 5
Porcentaje 67% 33%

De los usuarios evaluados a quienes se les aplicd la encuesta, el 67% tienen satisfaccion por
la ludificacion de la aplicacion movil. En otros términos, se demuestra el cumplimiento del
cuarto objetivo especifico, puesto que la ludificacidn del producto acreditable implementado
obtuvo satisfaccion alta respecto a los estudiantes y del docente del curso de comunicacion y
comprension lectora.

Para concluir en esta parte final de discusidon tenemos que la presente investigacion tuvo
como objetivo apoyar la comprension lectora en la institucion educativa haciendo uso de dos
aplicaciones: por un lado, un sistema web para el registro de lecturas para el curso de
comunicacion y de automatizar las evaluaciones de comprension lectora en sus tres niveles
(literal, inferencial, critico), registrando preguntas en diferentes coordenadas de la institucion
educativa; y por el otro lado un sistema mévil para que el alumno pueda acceder a las diferentes
lecturas que registre el docente y un médulo de juego haciendo uso de la geolocalizacion con
la finalidad de que el estudiante pueda jugar y aprender en sus tiempos de ocio.

En [11] considera la gamificacion como estrategia para desarrollar actividades de alta
demanda cognitiva, mediante un videojuego. Al unir lo Iadico con las estrategias pedagdgicas
del curso de Mateméatica logra una efectividad alta, mediante dos escenarios logrando més del
50% de alumnos aprobados. La comprension lectora se considera una actividad de altademanda
cognitiva, puesto que, para lograr una comprension 6ptima, se necesita de tiempo y de constante
lectura para poder dominarla. Para lograr apoyar la comprension lectora, se implementd la
aplicacion para que los alumnos pudieran acceder a lecturas en cualquier momento del diay de
ser evaluados mediante un juego, que los incentiva a leer para poder obtener puntos. Para poder
demostrarlo se comparé dos escenarios, el primero de las evaluaciones de las lecturas del primer
bimestre y el segundo con el software, logrando un aumento en la efectividad de un 15% y de
la aprobacion de los alumnos; cabe aclarar que la evaluacion fue en base a 20, sin embargo, los
alumnos siguieron jugando para obtener mas puntos demostrando su interés por la lectura.

[9] presenta un sistema interactivo y formativo para apoyar la asignatura de Historia. Al
terminar su investigacion concluyen que las evaluaciones tradicionales tienden a generar un
rendimiento bajo de los estudiantes, sin embargo, al aplicar la gamificacion a las evaluaciones
logra captar la atencion del estudiante mejorando su rendimiento, obteniendo la aceptacion total
por parte de los estudiantes y del docente de implementar las TIC como estrategia para el
proceso de aprendizaje. En comparacion a este proyecto, como uno de sus objetivos se quiso
verificar la aceptacion tecnoldgica del software en el proceso de ensefianza del curso de
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comunicacion. Esasi como luego de que los usuarios tuvieran cierta experiencia 'y familiaridad
con el software. Logrando una aceptacion alta por las personas involucradas en el proyecto,
dichos resultados coinciden con lo concluido en [12].

Otro punto importante, es lograr motivar a los estudiantes para que pongan énfasis en cursos
que les resulten dificiles. Es por ello que en esta investigacion y en [8] se propone la
gamificacion como estrategia alternativa para la evaluacion de los estudiantes y como
motivacion para fomentar el estudio de una manera dindmica a traves de dinamicas de juego.
Ademas, que no solo debemos motivar a los estudiantes, si no lograr una satisfaccion alta sobre
el uso del software, cubriendo su necesidad de aprender desde un enfoque distinto. Finalmente,
se debe resaltar que, todos los antecedentes mencionados en esta investigacion concluyen en la
aceptacion del docente y del alumno referente a la metodologia implantada, la cual no es
excepcion en esta investigacion. Pero a diferencia de las tesis consultadas, se consideré como
un objetivo comprobar la calidad de las aplicaciones construidas, mediante la validacion de
expertos para verificar que el producto acreditable cumpla con la calidad exigida en las fases
de la metodologia utilizada.
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Conclusiones

Para concluir, la ejecucion del producto acreditable basado en la gamificacion logré una
mejora en el proceso de evaluacion de comprension lectora de los estudiantes. Esto se ve
reflejado en el incremento entre las notas de comprensién lectora del primer bimestre y los
resultados obtenidos del modulo de videojuego.

La implementacion de ambas aplicaciones logré tener una calidad de magnitud alta, siendo
un producto acreditable adecuado para ser usado de manera constante en la institucion
educativa.

La aplicacion web y movil obtuvieron un grado de aceptacidn alta, por parte del docente y
de los alumnos mejorando el desempefio en el proceso de evaluar la comprension lectora.

Otro punto es que la gamificacion como propuesta de evaluaciénen el curso de comprension
logré ser altamente satisfactoria, tanto para el docente como para el alumno. Esto logré ahorrar
tiempo en la elaboracion de las evaluaciones y el registro de lecturas por parte del docente. Por
otro lado, el estudiante logr6 obtener lecturas de manera inmediata y fue estimulado a realizar
la evaluacion jugando.

Finalmente, la geolocalizacion como estrategia de juego, fue indispensable obteniendo un
ambiente diferente, motivando a los alumnos a seguir jugando para obtener mayor puntaje
después del proceso de evaluacion.
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Recomendaciones

La gamificacion es una metodologia que hoy en dia se estd volviendo importante por la
situacion actual que vive el pais, por lo que las futuras investigaciones en el rubro de educacion
deberiantomar en cuenta este estudio como muestra que se puede lograr mejorar el aprendizaje
de los estudiantes por medio de juegos.

Es importante evaluar y mejorar lacalidad de interfaces, para lograr tener una magnitud muy
alta, esto con el objetivo de lograr una aceptacion mayor del estudiante para incentivarlo a jugar
mediante mejores graficos que caracterizan a los videojuegos.

Por otro lado, la integracién de la geolocalizacion (GPS) en el desarrollo del videojuego fue
esencial, puesto que permitié obtener un juego dinamico. Sin embargo, hoy en dia existen
diferentes aplicaciones para modificar la ubicacion de una persona, por lo que se recomienda
contar con medidas para evitar este tipo de artificio en el juego.

Por ultimo, se recomienda considerar el ranking del alumno como informacion principal
incluyendo su puntaje, esto para lograr crear competitividad y motivar a seguir jugando.
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Anexo 01
CONSTANCIA DE APROBACION DEL PRODUCTO ACREDITABLE

INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA “JOSE
ANTONIO ENCINAS FRANCO”

Codigo Modular: NIVEL INICIAL 1308428; NIVEL PRIMARIO 1465384; NIVEL SECUNDARIO 1465392
m:muwwrm-w-mmmmm
Teléfono: N*930583529; 978315807 s

‘"Afo del Bicentenario del Peru: 200 afos de independencia”
Chiclayo, 03 de Junio del 2021

C DE APR: N DE PRO O ACREDITABLE

Por este medio de la presente certificamos la aprobacion de la aplicacion web y mowvil
presentada por el estudiante CORRALES SORIANO, RONIER ERLING identificado con DNI
70073463, de la escuela de INGENIERIA DE SISTEMAS Y COMPUTACION, como producto
acreditable de su trabajo de investigacion de fin de grado, cumpliendo los requisitos
establecidos y objetivos planteados por este

Se expide la presente constancia a peticion del interesado para los fines que crea
conveniente

Atentamente:
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/ 6 DIRECTOR _'
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Anexo 02
ENTREVISTA REALIZADA AL DIRECTOR DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA

Se realizd una entrevista al director de la Institucion Educativa, respondiendo a las
siguientes interrogantes:

¢Cuéles son los problemas principales en el colegio?

Bueno, existen diversos problemas académicos y administrativos, pero debo resaltar que
lo que mas nos preocupa es el rendimiento de las alumnas en el curso de Comunicacidn
donde en los Gltimos tres afios aumenta el nimero de estudiantes desaprobadas, en cambio
en los otros cursos es minimo. Incluso en la Gltima Evaluacion Censal de Estudiantes
(ECE) que se realiz6 en nuestra Institucion el afio pasado, mostrd que existen gran
porcentaje de estudiantes que no sabe leer y eso nos pone a pensar en que estamos
fallando.

¢ Qué grado esel que presenta bajas notas?

Todos los grados presentan bajas notas, pero segundo grado resalta mas en lo que es
nimero de estudiantes desaprobadas en un aproximado de 40. Incluso el ECE muestra
esa cifra, y esto de sebe a que las alumnas no prestan interés por el curso, ademas que
ahora no se le puede dejar trabajos para casa por tema de estrés. Hoy en dia, ya protegen
mucho al estudiante al punto que no sabemos como solucionar este tipo de problemas.

¢Como miden el nivel de logro del estudiante?

Bueno, recientemente el Ministerio de Educacion (MINEDU) esta exigiendo que se
implemente las competencias y estrategias de aprendizaje, que propone el nuevo Disefio
Curricular Basico Nacional, pero el problema es que no nos capacita adecuadamente. Es
decir, nos da el material para leer y que lo apliqguemos de acuerdo con lo que hemos
comprendido, luego que a fin de aflo mandemos un reporte para ver como nos fue. Y eso
coémo que nos confunde.

Referente a tu pregunta, existen tres niveles de logro, bueno en realidad son cuatro
niveles, pero los dos primeros se toman como uno solo. Los dos primeros niveles son en
inicio e inicio, los cuales demuestran que al estudiante le falta mucho para poder alcanzar
los aprendizajes necesarios para poder leer y comprender un texto, luego viene el nivel
de proceso, el cual nos da un indicador que el estudiante esta en proceso de alcanzar los
aprendizajes necesarios el cudl puede mejorar y llegar al ultimo nivel. Este es el de
satisfaccion, donde el estudiante logra los aprendizajes siendo capaz de pasar al siguiente
grado.

¢ Como son las evaluaciones del estudiante referente a compresion lectora?

Bueno, también evaluamos en tres niveles. Empezando con el nivel literal, en este nivel
evaluamos al estudiante con preguntas sencillas para poder estimular poco a poco sus
habilidades. Después, viene el nivel inferencial donde ya planteamos preguntas un poco
mas complejas referente a que saque ideas principales del texto o la obra literaria que esté
leyendo el estudiante. Finalmente, el nivel critico le colocamos preguntas abiertas para
evaluar su opinién y las conclusiones que pueda aportar del texto.
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¢ Existe algun software que les permita apoyar en la compresion lectora? Y en todo
caso también ¢aplican TICS en el proceso de ensefianza — aprendizaje?

No tenemos un software que nos apoye en este tema, y seria genial. Pero MINEDU nos
pone en el portal “Pert Educa” pequefios juegos para apoyar en la lectura de texto, pero
no aplicamos porque no ayudan mucho en realidad. No tienen un nivel de complejidad
adecuado para las estudiantes. Y respecto al uso de las TICS, si usamos, pero en pocas
ocasiones esto se debe mas por razones del docente y de tiempo.

¢ Qué opina de la gamificacion? ¢Cree usted que se pueda aplicar en el colegio?

La gamificacion sé que es una metodologia de ensefianza a través de videojuegos, y me
parece muy interesante ya que vivimos en una era tecnoldgica muy avanzada, donde los
nifios ya nacen con un aparato electronico y lo dominan. En ese caso para llamar la
atencion mediante graficos me parece perfecto. Y respondiendo a tu otra pregunta, si se
puede porque contamos con un laboratorio de computo.
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Anexo 03
CUADRO COMPARATIVO SEGUN ACTAS DE CONSOLIDADOS DE NOTAS EN EL AREA DE COMUNICACION DEL ANO
2016 - 2018
RANGO
DE 2016 2017 2018
NOTAS

1°] 2° | 3° | 4° | 5° T % 1° ] 22| 3° 4° | 5° T % 1° | 2° | 3° | 4° | 5° T %

18- 20 10 | 1 | 32 1 6 50 4,90 | 18 3 6 12 | 34 73 7,29 5 4 6 13 | 26 | 54 | 5,95

14 - 17 118 | 71 | 99 | 72 | 175 | 535 | 52,45 | 99 | 100 | 62 | 82 | 118 | 461 | 46,01 | 82 | 69 | 56 | 66 | 161 | 434 | 47,80

11-13 90 | 75 | 59 | 94 | 26 | 344 | 33,73 | 104 | 81 | 100 | 96 | 20 | 401 | 40,02 | 71 | 109 | 38 | 79 | 17 | 314 | 34.58

00-10 10 | 39 | 21 | 20 1 91 8,92 2 44 8 13 0 67 6,69 | 23 | 37 | 19 | 21 6 | 106 | 11,67

TOTAL | 228 | 186 | 211 | 187 | 208 | 1020 | 100%0 | 223 | 228 | 176 | 203 | 172 | 1002 | 100% | 181 | 219 | 119 | 179 | 210 | 908 | 100%
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Anexo 04
CUADRO COMPARATIVO BIMESTRAL EN SEGUNDO A@O DE SECUNDARIA EN EL CURSO DE COMUNICACION EN EL
ANO 2018

SEGUNDO GRADO ‘ TOTAL PROMEDIO
PRIMER BIMESTRE SEGUNDO BIMESTRE ‘ 1° BIM 2° BIM
CANT %
D E F G ‘ CANT % CANT %
18 -20 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 3 2 0.91 6 2.74 4 1.8
14 -17 4 |15 | 1 8 12 | 12 | 16 | 5 7 6 10 | 15 | 15 | 12 68| 31.05 70| 31.96 69| 315
APROBADOS

11-13 13 (15|19 | 13| 13 ( 18 | 19 | 17 | 21 | 14 | 11 | 11 | 15 | 19 110| 50.23| 108| 49.32 109| 49.8
subtotal | 17 | 31 | 20 | 22 | 25 | 30 | 35| 22 | 29 | 20 | 22 | 26 | 31 | 34 180| 82.19| 184| 84.02 182| 83.1
DESAPROBADOS 0-10 14 | 2 9 10 | 3 1 0 9 4 9 10 | 2 0 1 39| 17.81 35( 15.98 37| 16.9
RETIRADOS 0 0.00 0| 0.00 0 0.0
TRASLADADOS 0 0.00 0| 0.00 0 0.0
TOTAL 31|33 (293228 |31 |35|31(33|29| 32|28 | 31| 35 219|100.00( 219 100.00 219| 100.0
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Anexo 05
CUADRO SEGUN LA EVALUACION CENSAL DE ESTUDIANTES SOBRE EL NIVEL DE LOGRO DE LECTURA EN SEGUNDO
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Nivel de logro

Seccidn Medida Previoal inicio Eninicio En proceso Satisfactorio
promedio Canti-dad de Porcentaje Canti.dad de Porcentaje Cantifjad de Porcentaje Cantifnlad de Porcentaje
estudiantes estudiantes estudiantes estudiantes
A 591 1 3,3% 11 36,7% 13 43,3% 5 16,7%
B 587 1 3,0% 13 39,4% 13 39,4% 6 18,2%
C 571 5 16,7% 10 33,3% 12 40,0% 3 10,0%
D 588 3 10,0% 11 36,7% 9 30,0% 7 23,3%
E 555 6 21,4% 12 42,9% 7 25,0% 3 10,7%
F 548 3 11,1% 19 70,4% 4 14,8% 1 3,7%
G 595 1 2,9% 14 41.2% 13 38,2% 6 17,6%
SUB
TOTAL 20 9,44% 90 42,45% 71 33,49% 31 14,62%
RESUMEN
NIVEL DE LOGRO CANTIDAD DE ESTUDIANTES PORCENTAJE
INICIO 110 51,89%
EN PROCESO 71 33,49%
SATISFATORIO 31 14,62%
TOTAL 212 100%
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DOCENTE: INGRID M. FLORES | ASIGANTURA: COMPRENSION
MORALES LECTORA
(23 DE MARZO - 14 DE MAYO) PRIMER BIMESTRE
Se . .
. Lee diversos Lee diversos
INDICADORES (;::arlnrlrJ]QIr;i tipos_de textos tipos_ de texto
on su esclrétr?suean su esclrétr?suean su
APELLIDOS Y NOMBRES lengua matgma matgma
materna
1 | ABAJ 14 13 12
2 | AB.ED.P 11 11 11
3 |C.AEN
4 | C.DJM 15 17 16
5 |CP.LJ 17 18 18
6 | D.LES 11 12 13
7 | D.R.RJ 18 18 18
8 | FPJA 17 18 18
9 | G.OM. 15 16 16
10 | G.C.M.A 16 17 17
11 | JM.PJ 18 18 18
12 | LZV. 15 16 15
13 | MP.P.C 16 17 15
14 | M.D.L.C.J.I 19 19 18
15 | O.S.LA 15 14 15
16 | P.PJ.A 13 14 14
17 | P.G.CJ
18 | RSJ.A 17 17 16
19 | SD.EM 14 14 14
20 | S.C.BJ
21 | S.D.L.C.R.D 19 19 19
22 | S.GAC 15 15 15
23 | S.L.I1J 15 15 15
24 | S R.G.S 15 15 15
25 | S.S.B.W.S
26 | S.S.R.N
27 | T.RJ.S
28 | VAJWK
29 | VAEM.L 15 15 15
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Anexo 07
LISTA DE COTEJO PARA COMPROBAR LA CALIDAD ENUSOY
EXTERNA DEL PRODUCTO ACREDITABLE EN BASE DE LOS
ESTANDARES ISO/IEC 25022 E ISO/IEC 25023

Datos
e Nombre:
e Profesion:

e Cargo que desempefa:
Introduccion
Como base para la medicion de la calidad por parte del experto, tomaremos como
referencia la norma ISO/IEC 25022 y la norma ISO/IEC 25023. Estas normas se
enfocan en la calidad en uso y la calidad externa del software, con los objetivos
de encontrar las caracteristicas o puntos de calidad que se deben seguir para
calificar un software determinado.
Objetivo
Evaluar la calidad de la aplicacion web y movil por parte del experto, teniendo
como base los criterios de la calidad en uso del estandar ISO/IEC 25022 y la
calidad externa del estandar ISO/IEC 25023.
Evaluacion
El siguiente cuestionario tiene como finalidad medir la calidad del sistema web
“Aprendiendo Jugando” y del sistema mévil “Geo Lectura” mediante los criterios
de calidad en uso de la ISO/IEC 25022 y calidad externa de la ISO/IEC 25023.
Para ello debe marcar con un aspa (“X”) en el valor que segln se le indica a
continuacion con el objetivo de tener conocimiento de su nivel de conformidad en
relacionde los criterios especificados por la ISO/IEC 25022 e ISO/IEC 25023.

Muy en Total de
NOMBRE En desacuerdo Neutral De acuerdo
desacuerdo acuerdo
ABREVIATURA MD D N A TA
VALOR 0 1 2 3 4

CRITERIOS DE CALIDAD EXTERNA Y EN USO
CAPACIDAD DE SER ENTENDIDO MD| D | N | A |TA

El registro de los datos y los resultados
evidenciados es de facil entendimiento

El software es de facil navegacion entre sus
diferentes interfaces

La aplicacion posibilita la modificacion de los
datos anteriormente registrados

Es facil identificar las tablas, elementos del
mapa, imagenes para realizar el registro de datos
COMPORTAMIENTO DEL TIEMPO MD| D | N | A |TA

La aplicacion es capaz de ser utilizado sin
requerir mucho esfuerzo sin acudir a los
manuales de usuario
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El software es muy fécil e intuitivo para efectuar
cada uno de los requerimientos funcionales

CAPACIDAD DE SER ANALIZADO

MD

TA

Los mensajes de confirmacion o alerta en el
software son claros

Los contenidos, imagenes, iconos de la
aplicacionson adecuados paratener referencia su
representacion

El tipo de fuente que es utilizado en la aplicacion
son claros

TOLERANCIA A FALLOS

MD

TA

La aplicacion apoya al usuario a reconocer 1os
errores

La aplicacion cuenta con validaciones

ESTETICA DE LA INTERFAZ DEL
USUARIO

MD

TA

Las interfaces del software son agradables a la
vista

La aplicacion muestra de manera ordenada y
adecuada los elementos (cajas de texto, botones,
datos registrados, etc.) en las interfaces

El software emite notificaciones con informacion
de suma importancia para el usuario

SATISFACCION

MD

TA

La aplicacion se desempefia de manera correcta
entre las distintas actividades

Emplearia con frecuencia el uso del software

El usuario logra todas las expectativas sobre el
funcionamiento de la aplicacion

Firma del experto
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Anexo 08

MODELO TAM PARA VALIDAR LA UTILIDAD PERCIBIDA Y FACILIDAD

1.

2.

DE USO PERCIBIDA DEL PRODUCTO ACREDITABLE

Datos
e Nombre:
e Profesion:

e (Cargo que desempefia:
Introduccion
El modelo de aceptacion tecnologia (TAM), es un modelo efectivo y exitoso en
diferentes investigaciones, con el fin de poder predecir la usabilidad de las
tecnologias de informacion y comunicaciones (TIC). Este modelo permite
conocer si una aplicacion va a ser empleada de forma optima influyendo en la
utilidad y la facilidad de uso percibida, las cuales son caracteristicas determinantes
para el usuario.
Objetivo
Evaluar la usabilidad de la aplicacién web por parte del docente y alumno
haciendo uso del modelo de aceptacion tecnologica (TAM).
Evaluacion
El siguiente cuestionario tiene como finalidad medir lausabilidad del sistema web
“Aprendiendo Jugando” y el sistema movil “Geo Lectura” mediante los criterios
de utilidad percibida y facilidad percibida de uso. Para ello debe marcar con un
aspa (“X”) en el valor que segun se le indica a continuacién con el objetivo de
tener conocimiento de su nivel de conformidad en relacion de los criterios
especificados por el modelo TAM.

Muy en Total de
NOMBRE En desacuerdo Neutral De acuerdo
desacuerdo acuerdo
ABREVIATURA MD D N A TA
VALOR 0 1 2 3 4

CRITERIOS DE TAM
UTILIDAD PERCIBIDA MD| D | N | A |TA

La aplicacion le ayudo a registrar la informacion

de manera rapida

El producto acreditable hace de manera correcta

la gamificacion

La aplicacion es interactiva para aprender los

niveles de comprension lectora

De acuerdo a la Ley de Proteccion de datos
personales N° 29733, al no mostrar datos

personales a otros usuarios
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La aplicacion propuesta incentiva a querer jugar

para ganar puntos extras en clase

El software propuesto apoya a la lectura

FACILIDAD DE USO PERCIBIDA

MD

TA

La aplicacion fue de facil acceso

Las interfaces de la aplicacion son amigables

para su conocimiento

Las interfaces de la aplicacion se encuentran
ordenadas

Las interfaces de la aplicacion son faciles de

comprender

Firma
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MANUAL DE USUARIO SISTEMA WEB
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Bienvenido al Sistema Web
Educativo - Aprendiendo

Jugando!

Sistema Web Educativo - jAprendiendo Jugando!
MANUAL DE USUARIO
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Sistema Web Educativo - jAprendiendo Jugando!
MANUAL DE USUARIO

Especificaciones

Técnicas

Navegador web
recomendado: Google
Chrome

Desarrollado por Ronier
Erling Corrales Soriano

Programado con
herramientas y lenguajes
Python, JavaScript, HTML,
CSS y Django 3.1.3.

Ao de lanzamiento: 2021

Contacto:

roniererling@gmail.com
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iAprendiendo Jugando! Desarrollado por: Ronier Corrales
MANUAL DE USUARIO Soriano
Version: 1.0

MANUAL DE USUARIO DEL SISTEMA WEB EDUCATIVO -
APRENDIENDO JUGANDO

1. Iniciar Sesién

Bienvenido al Sistema Web
Educativo - Aprendiendo
Jugando!

INICIAR SESION

Para ingresar al sistema, es fundamental ingresar un usuario y contrasefia existente. En
caso de no contar con las credenciales anteriormente mencionadas, la institucion
educativa debe brindarle las credenciales correspondientes.

2. Menu Principal

ERLING
CORRALES iBienvenido al Sistema Web Educativo - Aprendiendo Jugando!

El mend principal muestra un mensaje de bienvenida a la aplicaciony también, con la
barra de navegacion ubicada en la parte izquierda de la pantalla. Esta muestra las
diferentes interfaces que se detallard de manera profunda en este documento; las
diferentes opciones son en que el usuario puede ingresar para probar el funcionamiento
del sistema web.
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iAprendiendo Jugando! Desarrollado por: Ronier Corrales
MANUAL DE USUARIO Soriano
Version: 1.0
3. Lecturas

Lecturas

FORMULARIO DE NUEVA LECTURA

DATOS PRINCIPALES DE LA LECTURA

Titulo de la Lectura: Ingresa el Titulo o Nombre de la lectura

Descripcién de la Lectura: Ingresa la descripcion de la lectura

GUARDAR LECTURA

La interfaz Lecturas permite al docente registrar una lectura, para ello debe ingresar el
titulo de la lectura y la descripcion de la lectura es decir el contenido de la lectura. Una
vez terminado de ingresar los datos correspondientes debe guardar los datos.

4. Comprension Lectora: Nivel Literal e Inferencial

Cuestionario Literal

ALTERNATIVAS DESCRIPCION RESPUESTA

GUARDAR CUESTIONARIO LITERAL

Esta interfaz es una de las més importantes del software. En esta podré registrar
preguntas del nivel literal y del nivel inferencial. Seleccionando la lectura que pertenece
la pregunta, su descripcionde la pregunta, el puntaje y las diferentes alternativas. Para
poder seleccionar cuél es la alternativa correcta, en la parte inferior derecha podremos
seleccionar cual es la alternativa correcta para la pregunta a registrar.
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iAprendiendo Jugando! Desarrollado por: Ronier Corrales
MANUAL DE USUARIO Soriano
Version: 1.0

Localizacién de la Pregunta Literal

Mapa  Satélite " Esparcimient 9 i
: (N
(e ] Sutran
v e Ba
ot o?
i"‘(l'\iﬂhm;-‘.; ' Hostal Pansinericans N} Los Portale
Bulion Lamadrid
RECIA 9 o - @
Escuela deport ad M
o w 7
g SERVITEC Libert, 2
: = AYEQUE 9
ANI=brp : il
] g Lar
Reniec - Lambayeque 9 ? o L
Google ) { Dok BSTaAT 207 T Tminosde uso  Notficar uniproblema de Maps
Confirmar Ubicacion
Posicion del Cuestionario: _6.715655746901878 -79.90077679958344 o

Haciendo click del boton de color verde correspondiente al posicionamiento de la
pregunta, se nos abrird una ventana enel cual podremos mover el marcador en cualquier
lugar del mapa que se desea registrar la pregunta. Finalmente, luego de elegir un lugar
confirmamos la ubicacion para obtener las coordenadas correspondientes.

5. Comprension Lectora: Nivel Critico

Cuestionario Critico

GUARDAR CUESTIONARIO CRITICO

En el cuestionario critico, es similar que los cuestionarios literal e inferencial. Lo Gnico
que cambia es referente que esta pregunta no contiene alternativas. Es por ello que el
usuario puede registrar 5 tipo de preguntas, con su determinado puntaje al igual que su
posicion en el mapa de la forma antes mencionada.
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iAprendiendo Jugando! Desarrollado por: Ronier Corrales
MANUAL DE USUARIO Soriano
Version: 1.0

6. Mantenimiento: Listado
Lista de Preguntas Criticas

NUM PREGUNTA LATITUD LONGITUD PUNTAIJE LECTURA MANTENIMIENTO

1 (Cul es el tema central del texto? ~ -6,699203805237282  -79,90316933002472 1 Los Videojuegos n n
-6,699305033260246  -79,90297621097565 3 Los Videojuegos n n

=+ REGISTRAR PREGUNTA CRITICA
‘

En las interfaces de mantenimientos, se podra visualizar la lista de lecturas, preguntas
literales, inferenciales y criticas que se han registrado. En esta ventana se podra
registrar una nueva lectura o pregunta y realizar mantenimientos.

oo

El software cuenta con tres tipos de mantenimientos: editar una lectura o pregunta
(botdn color verde), editar ubicacion en el mapa de la lectura (boton color turquesa) y
el de eliminar una lectura o pregunta (botén color rojo).

Editar Lectura

FORMULARIO DE EDITAR LECTURA

DATOS PRINCIPALES DE LA LECTURA

Titulo de la Lectura: Los Videojuegos

Descripcién de la Lectura: Los primeros pasos para los actuales videojuegos se producen en los afos 40, cuando los
técnicos americanos desarrollaron el primer simulador de vuelo, destinado al entrenamiento
de pilotos. En 1962 aparecio la tercera generacion de computadoras, con reduccion de su
tamafio y costo de manera dréstica; y a partir de ahi el proceso ha sido continuo. En 1969
nacié el microprocesador, que en un reducido espacio producia mayor potencial de
informacidn que los grandes computadoras de los afios 50. Es lo que constituye el corazén
de nuestras computadoras, videojuegos y calculadoras. En 1970 aparece el disco flexible y
en 1972 se desarrolla el primer juego, llamado PONG, que consistia en una rudimentaria
partida de tenis o ping-pong. En 1977, la firma Atari lanzé al mercado el primer sistema de
videojuegos en cartucho, que alcanzd un gran éxito en Estados Unidos y provocsd, al mismo
tiempo, una primera preocupacién sobre los posibles efectos de los videojuegos en la

conducta de los nifios.

ACTUALIZAR LECTURA

Al seleccionar el boton editar, se nos abrira una ventana con la informacidn
correspondiente a la lectura o pregunta seleccionada. Podremos realizar cambios y para
guardar dichos cambios tenemos que hacer click en el boton “Actualizar”.
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Editar Mapa Literal

FORMULARIO DE EDITAR MAPA LITERAL

DATO PRINCIPAL DEL CUESTIONARIO LITERAL

Pertenece a la Lectura: Sin Nosotras No Hay Chance
Pregunta Literal: El viraje que realiza el feminismo radical consiste fundamentalmente en defender que:
Puntaje de la Pregunta Literal: 1

DETALLES DE LA PREGUNTA LITERAL

Ingrese la nueva posicion: o
ACTUALIZAR MAPA LITERAL

Al seleccionar el boton del mapa, se nos redirigird a una ventana donde podremos
actualizar la nueva ubicacion de la pregunta. Finalmente, al terminar con la
actualizacion tendremos dos opciones la de actualizar la ubicacion de la pregunta o la
de cancelar, estd hara que nos redirijaa la lista correspondiente de la pregunta.

Eliminar Pregunta Inferencial %

Estad seguro de eliminar la pregunta inferencial:

Fundamentalmente, el texto trata sobre

Como ultima opcion tenemos la de eliminar, la cual si es seleccionada se mostrara una
pequefa ventana pregunta si esta seguro de eliminar la lectura o la pregunta. En caso
desee eliminar debe seleccionar el boton rojo de “Si, eliminar” o sea el caso de que no
desee eliminar debe seleccionar el boton amarillo de “Cancelar”.
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7. Reporte: Ranking de Alumnos

Ranking de Alumnos

El reporte Ranking de Alumnos, muestra un listado de todos los alumnos con sus
respectivos datos y que estan ordenados de mayor a menor respecto a los puntos que
han ido alcanzando en el juego.

8. Reporte: Puntaje por Seccion

Puntaje de Segundo Grado "A"

El reporte Puntaje por Seccion, contiene una lista de todos los alumnos de una
determinada seccion para tener un seguimiento mas profundo del avance de cada
alumno que va jugando en la aplicacion.
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9. Reporte: Por Nivel de Comprension Lectora

Reporte por Nivel Literal

RESPUESTA FECHA DE
NUM ALUMNO PREGUNTA CORRECTA RESPUESTA ALUMNO RESPUESTA PUNTAJE

1 Jgaz Juar Ent feminismo ntinu C idad Diciembre ¢
adical y los 2020 a las 19

El reporte por Nivel de Comprension Lectura muestra una lista segun cada nivel con el
fin de dar seguimiento a los alumnos que estan bajos en un determinado nivel, y
apoyarlos de manera presencial.

10. Evaluar Critico

Evaluacion Critica del Alumno

FORMULARIO DE LA EVALUACION CRITICA DEL ALUMNO

DATO PRINCIPAL DEL EVALUACION CRITICA

Alumno: Perez Jorge

DETALLES DE LA PREGUNTA CRITICA N

Lectura: El principe feliz (Fragmento)

Pregunta :Crees que por amor debes dejar tus objetivos? ;Por qué?
Respuesta del Alumno: No, porque debemos ser muy buenas personas

Puntaje:

1

REGISTRAR EVALUACION CRITICA

En Evaluar Critico, el docente podra ver las respuestas de las preguntas criticas
respondidas por los alumnos donde podra evaluar si las respuestas tienen validez o no.
Para ello debe modificar el puntaje y registrar la evaluacion critica.

11. Cerrar Sesién

Cerrar Sesion X

;Esta seguro que desea cerrar sesion?

Finalmente, luego de finalizar sus actividades en la aplicacion web debe finalizar
sesion. Solo es necesario dar clic en la opcion de “Cerrar Sesion” y después se le
desplegara una ventana para verificar si desea cerrar su sesion.
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La verdadera Aventura estd en la Lectura

Sistema Movil Educativo — Geo Lectura
MANUAL DE USUARIO
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Especificaciones

Técnicas

Version de Android
recomendado: 4.4, a
Superior

Desarrollado por Ronier
Erling Corrales Soriano

Programado con
herramientas Android
Studio usando el lenguaje
Sistema Mévil Educativo — Geo Lectura JAVA 'y haciendo uso de

MANUAL DE USUARIO web services por medio de
PHP

Ao de lanzamiento: 2021

Contacto:

roniererling@agmail.com



mailto:roniererling@gmail.com
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MANUAL DE USUARIO DEL SISTEMA MOVIL — GEO LECTURA

1. Iniciar Sesién

AGEE* 06 ¥4 0801
iBIENVENIDO GEO LECTURA!
Iniciar sesién
bpuiconr

Para ingresar al sistema, es fundamental ingresar un usuario y contrasefia existente. En
caso de no contar con las credenciales anteriormente mencionadas, la institucién
educativa debe brindarle las credenciales correspondientes.

2. Menu Principal

Juan Ugaz
Email: juan@gmail.com

Alumno

Lecturas

ension Lectora

Nivel Literal

Nivel Inferencial

Nivel Critico

Cerrar Sesion

El menu principal muestra un mensaje de bienvenida a la aplicaciony también, con la
barra de navegacion ubicada en la parte izquierda de la pantalla. Esta muestra las
diferentes interfaces que se detallard de manera profunda en este documento; las
diferentes opciones son en que el usuario puede ingresar para probar el funcionamiento
del sistema mavil.
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3. Perfil del Alumno

Perfil del Alumno

DNI: 02714105

NOMBRES: Daniel Eduardo Puicon Braco
GRADO: Segundo

SECCION: A

USUARIO: ppuiconr

EMAIL: puicon56@gmail.comr

Esta interfaz brinda los datos detallados que ingresd el alumno en al momento de
registrarse por primera vez en la aplicacion.

4. Puntaje del Alumno

GCEX0d

Puntajes

Puntaje del Alumno

Nivel Literal: 2
Nivel Inferencial: 2
Nivel Critico: 5

Puntaje Total: 9

Esta pantalla muestra los puntos que el alumno ha ido registrando en la aplicacion,
detallando por los niveles de comprensiédn lectora (literal, inferenciay critico) y lasuma
total de los puntos acumulados de los tres niveles.
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5. Listado de Lecturas

AGCGEX O

= Listado de Lecturas

Lectura N° 16

Titulo: Los Videojuegos LEER
Subido por: Erling Corrales
Lectura N° 26
Titulo: La Metamorfosis (Fragmento) LEER
Subido por: Ingrid Maryory Flores Morales
Lectura N° 27

LEER

Titulo: Romeo y Julieta (Fragmento)
Subido por: Ingrid Maryory Flores Morales

Lectura N° 28
Titulo: Los refranes de la abuela LEER
Subido por: Ingrid Maryory Flores Marales

Lectura N° 29
Titulo: El principe feliz (Fragmento)
Subido por. Ingrid Maryory Flores Morales

LEER

Esta interfaz se puede visualizar la lista de lecturas que ha ido registrando el docente.
Mostrando el titulo de la lectura y quién fue el usuario que registro dicha lectura.

Los refranes de la abuela
Mi al En ujer muy
b s y algunas
tamos muy
105 @ st

a
temente por

Al seleccionar el boton leer, se nos abrirauna ventana con el texto de la lectura que se
muestra en el listado. Contando con el titulo de la lectura y del cuerpo de la lectura. En
caso de que desee cerrar la ventana, puede realizarloa través del boton cerrar.
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6. Nivel Literal, Inferencial y Critico

AGEE* 06 (A 3 EAL)
=  Nivel Literal
. 8 -
Municipalidad 9
b Distrital De Mochumi
N o
=
e
el Reino a ﬁa
Google

Esta interfaz muestra todas las preguntas registradas por el docente en un mapa de
google. Para poder responder las preguntas debe encontrase a 2 metros de distancia,
para ello debe seleccionar el marcador donde se sefiala la pregunta.

AGEX* 06 LA 7 ]
= Nivel Literal
o | 9 v
Municipalidad
A Distrital De Mochumi
1N O
Mi Banco
i
)
s Se encuentra muy lejos para responder
Cel el esta pregunta
lochun
Google
4 ® |

Al seleccionar una pregunta que esté lejos, se mostrard un mensaje de advertencia
sefialando que se encuentra lejos del rango y no le permitira registrar su pregunta.
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7. Cuestionario Literal e Inferencial

AGEZX 0 M LA 7 -5

Nivel Inferencial

X
Tiempo: 01:27
Considerando la situacion narrada en el cuento, jcudl

de las siguientes opciones no corresponde a una
caracteristica de la golondrina?

Lectura: El principe feliz

(Fragmento) Puntaje: 3

N
ENAMORADIZA | VENGATIVA |
)\ ).

CELOSA COMPRENSIVA |

Al estar en el rango de la pregunta, el usuario podra responder la pregunta. Para ello
cuenta con un limite de tiempo de 01:30 minutos para las preguntas literales e
inferenciales. Si el usuario selecciona la alternativa correcta, se le asignara el puntaje
que se muestra en pantalla y si responde de manera incorrecta se le restard 1 punto de
su total. Cabe recalcar que el usuario solo tendra dos oportunidades para responder la
pregunta. (aplicapara todas las preguntas de nivel literal, inferencial y criticas).

LA P ]

Esta seguro que desea salir? ( se le
considerara como pregunta incorrecta)

CANCELAR SALIR

En caso que el alumno desee cerrar la pregunta, tendra una penalidad por no contestar
la pregunta, el cual es el equivalente al valor de la pregunta.
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8. Cuestionario Critico
AZOS LA 3 AL

=  Nivel Critico

X
Tiempo: 02:57
(Crees que por amor debes dejar tus objetivos? ;Por
qué? %
Lectura: El principe feliz

(Fragmento) Puntaje: 1

Al estar en el rango de la pregunta critica, el usuario podra responder la pregunta
digitando su respuesta. Para ello cuenta con un limite de tiempo de 3 minutos. Si el
usuario responde correctamente se le asignara el puntaje que se muestre en pantalla y
si responde de manera incorrecta se le restara 1 punto de su total. Cabe recalcar que el
usuario solo tendré dos oportunidades para responder la pregunta. (aplica paratodas las
preguntas de nivel literal, inferencial y criticas).

9. Cerrar Sesion

LA 7 K1

Daniel Eduardo Puicon Braco

Email: puiconS6@gmail.comr

Perfil
», .

= Puntajes

Lecturas

B Lecturas

Comprension Lectora
9 Nivel Literal

9 Nivel Inferencial

O Nivel Critico

ﬂ Cerrar Sesién

Finalmente, luego de finalizar sus actividades en la aplicacién movil debe finalizar
sesion. Solo es necesario dar clic en la opcion de “Cerrar Sesion” y se le redirigird a la
pantalla de iniciar sesion.
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Anexo 11
CUESTIONARIO PARA VALIDAR LA SATISFACCION SEGUN EL
ESTANDAR ISO/IEC 25022 DE LA APLICACION MOVIL

Datos
e Nombre:
e Profesion:

e (Cargo que desempefia:
Introduccion
Como base para la medicion de la satisfaccion por parte de los usuarios,
tomaremos como referencia la norma ISO/IEC 25022. Esta norma que enfoca en
la calidad en uso del software, con los objetivos de encontrar la satisfaccion de los
usuarios al momento de utilizar un software determinado.
Objetivo
Evaluar la satisfaccion de la aplicacién movil por parte de los usuarios, teniendo
como base los criterios de la calidad en uso del estandar ISO/IEC 25022.
Evaluacién
El siguiente cuestionario tiene como finalidad medir la satisfaccion del sistema
movil “Geo Lectura” mediante los criterios de calidad en uso de la ISO/IEC
25022. Para ello debe marcar con un aspa (“X”) en el valor que segin se le indica
a continuacién con el objetivo de tener conocimiento de su nivel de conformidad
en relacion de los criterios especificados por la ISO/IEC 25022.

NOMBRE Sl NO
ABREVIATURA S N
VALOR
SATISFACCION S N

¢Recomendaria este software a otra persona?

¢Quedd satisfecho/a con la confiabilidad del software?

¢ Quedo satisfecho/a con la seguridad que ofrece el
software?

¢Quedé satisfecho/a con la capacidad paraintegrar el curso
de comprensién lectora con el software?

¢Quedo satisfecho/a con la facilidad de uso del software?

¢Quedé satisfecho/a con la apariencia de este software?

¢Quedd satisfecho/a con la calidad del software ?

¢Quedd satisfecho/a con el software haciendo uso de la

ludificacién?

¢Quedd satisfecho/a con la claridad de las interfaces y las
lecturas?

¢Quedd satisfecho/a con lacoherencia de las interfaces del
software?

Firma
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Anexo 12
ANALISIS DE RIESGOS

Datos del autor del proyecto

e Nombre: Ronier Erling Corrales Soriano

e Cargo: Estudiante de Ingenieria de Sistemas y computacion

e Fecha Inicio del Proyecto: Viernes 04 de septiembre de 2020

e Fecha Final del Proyecto: Viernes 18 de diciembre de 2020
Introduccion
En este proyecto se implementé dos aplicaciones, una aplicacion web para apoyar
en el proceso de registro de lecturas y preguntas segun los niveles de comprension
lectora, dichas preguntas estan almacenadas en coordenadas geograficas para ser
usadas en el videojuego. Luego, se implementd una aplicacion mdvil alimentada
por web servicesy utilizando la geolocalizacion. Dicha aplicacion se pueden leer
las lecturas ingresadas por el docente y cuenta con un médulo de juego, donde se
observa en un mapa las coordenadas de las preguntas para responder cuando esté
cerca de ellas. Este juego, se realizo con la finalidad de agilizar los procesos de
evaluacion y de fomentar la gamificacion como estrategia de aprendizaje para
fomentar la lectura y apoyar en la comprension lectora en los estudiantes.
Interesados
En la implementacion de la presente tesis se lograron identificar y definir las
personas involucradas de manera directa e indirecta en el desarrollo del producto
acreditable.

— Interesados Internos
TABLA X: INTERESADOS INTERNOS
Interesado Participacion

Director Alta autoridad de la institucion educativa, proveedorde la informacién
de la probleméatica y autorizaciones para aplicar la investigacion.

Docente de la asignaturade Comunicaciéon y Comprensién Lectora,

Docente verificar el proceso de evaluacion mediante el sistema web.

Alumnos del segundo afio de secundaria, probar el videojuego por
medio de la aplicacion mévil para verificar el cumplimiento de los

Alumnos . -
objetivos especificos.

— Interesado Externos
TABLA XI: INTERESADOSEXTERNOS
Interesado Participacion

Magtr. Luis Augusto Zufie  Asesordel presente proyecto de tesis, siendo guia durante el desarrollo
Bispo de esta.

Gestion de riesgos del proyecto

Durante el proceso de ejecucion del proyecto se consideraron los diversos riesgos
que se presentaron en la implementacién del producto acreditable, es por ello que
se elabord un plan de contingencia para garantizar la culminacion del proyecto de
manera normal. A continuacion, se tomard como referencia las escalas de
probabilidad e impacto de la Guia del PMBOK para evaluar la gestion de riesgos.



Matriz de Probabilidad

TABLA XII: MATRIZ DE PROBABILIDAD

Probabilidad Valor Numérico
Casi Certeza 0.9
Muy Probable 0.7
Probable 0.5
Relativamente Probable 0.3
Muy Importante 0.1

Matriz de Impacto
TABLA XIlIl: MATRIZ DE IMPACTO

Impacto Valor Numérico
Muy Alto 0.8
Alto 04
Moderado 0.2
Bajo 0.1
Muy Bajo 0.05

Matriz de Tipo de Riesgo

TABLA XIV: MATRIZ DE TIPO DE RIESGO

Tipo de Riesgo Probabilidad x Impacto
ALTO Menor que 0.5

MODERADO Menor que0.3
BAJO Menor que 0.1

MUY BAJO Menor que 0.05




Matriz de riesgos

Seguidamente, se detallan los riesgos encontrados en el desarrollo del proyecto de investigacion. Estos son:
TABLA XV: MATRIZ DE TIPO DE RIESGO DEL PROYECTO DE INVEST IGACION

Codigo Descripcion del ] Principio Entregables  Estimacion de Objetivo Estimacion de Probabilidad
el . Causa o Raiz i, . .
riesgo riesgo afectado afectados probabilidades afectado impacto X impacto
Alcance 0.2 0.14
Difusion de datos ] - Tiempo 0.2 0.14
R -001 personales de in?gr?r?agiZn Confldaednmalld Base de datos 0.7 Costo 0.8 0.56
docentes y alumnos Calidad 0.4 0.28
Total probabilidad x impacto 1.12
Cortocircuit Alcance 0.2 0.02
Discontinuidad del Ode(s)gstcrl;soy Base de datos Tiempo 0.2 0.02
R -002 servidor web y de naturales Disponibilidad Aplicaciones 0.1 Costo 0.2 0.02
base de datos vida il ' P Calidad 0.2 0.02
Total probabilidad x impacto 0.8
Alcance 0.2 0.2
Accesodepersonas  Modificacion Base de datos Tiempo 0.2 0.2
R -003 no autorizadas a los de Autenticidad Aplicaciones 05 Costo 04 0.1
sistemas informacién P Calidad 0.4 0.1
Total probabilidad x impacto 0.6
Alcance 0.05 0.015
Fallos de equipos en Vida dtil del Tiempo 0.4 0.12
R - 004 la ejecucion de hardware Disponibilidad ~ Aplicaciones 0.3 Costo 0.4 0.12
proyecto Calidad 0.1 0.03
Total probabilidad x impacto 0.24
Alcance 0.4 0.16
Retraso en el tiempo Téemtpo 00'0‘;) 832
i 0sto . .
R - 005 de resp_gestadeuna Congest'lon Disponibilidad  Aplicaciones 0.4
accion de las del servidor Calidad 0.2 0.08
aplicaciones
Total probabilidad x impacto 0.42
Alcance 0.1 0.03
Tiempo 0.2 0.06
Obsolescenciade la Cobro . e o
R - 006 . Disponibilidad ~ Aplicaciones 0.3 Costo 04 0.12
API de Google Maps excesivo
Calidad 0.2 0.06
Total probabilidad x impacto 0.27

Niwvel de riesgo

MUY ALTO

BAJO

MODERADO

MODERADO
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Plan de contingencia
También, se elabor6 un plan de contingencia en el cual se abarca las acciones correspondientes para lograr mitigar los riesgos
encontrados, los cuales fueron detallados anteriormente:

TABLA XVI: MATRIZ DEL PLAN DE CONTINGENCIA DELPROYECTO

CO(_1|go de Niwvel de riesgo CO(_1|go Amenaza / Oportunidad Descrl_pcmn de la Tipo de Plan de contingencia Responsable
contingencia de riesgo contingencia respuesta
Proteccion de los datos a
MUY ALTO i i6 _ . _
Accesoala_ informacion / Aumentar la seguridad de las través ~de cifrado  de
CC -001 Seguridad de a credenciales y acceso segunel Mitigar contrasefias y  token  de Tesista
B informacion de los ¥ 8CCESO SEg 9 seguridad.
- rol de la institucion . =
usuarios Asignacion de roles para el
_______________________ acceso de los sistemas.
Contratar a una empresa
Discontinuidad del R . tercerizadora que brinde los
f S Tercerizacion de servidor web . L - .
servidor / Continuidad de Transferencia servicios de  seguridad, Tesista
C . y de base de datos L h
las peticiones del servidor dominio, almacenamiento de
base de datos.
Fallos de equipos/ Mantenimiento constante de los ;:soin;agdgogrg?mp::\i?s?::sm
CC -003 MODERADO 0S 0€ EqUIpOS [ equipos que estan involucrados Mitigar gnaco p p ) Tesista
Mantenimiento de equipos en la imolementacion Ampliar el tiempo de
P elaboracion del proyecto.
Obsolescenciade la API Contratar el plan de google
CC — 004 MODERADO de Google Maps/ Contratacion de la API de Transferencia para acceder a la API de Tesista

Continuidad de la API en
la aplicacién

Google

Google Maps sin tener
inconvenientes.




Anexo 13
CUESTIONARIO DE INFORMACION DEL ALUMNO DE GOOGLE
FORMULARIOS

Cuestionario de Informacion del alumno

Este cuestionario es para determinar la poblacion para la ejecucion de la herramienta para
apoyar la comprension lectora
*Obligatorio

1. MNombres Completos ™

2. Apellidos Completos *

3. Correo electrénico *

4. Grado®

5 Seccion®

6. Edad™

hitoe: //80cs, google COMADMEE kLI YanGc ZK 2 CIaa on|TMK 3ECEK DECAL Gazx TqDatedt
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asaa Cusstionano g2 Infommacken 2l aumno

7. jCon qué dispositivo entra a clases virtuales? *
Marca solo un dvalo.

) Celular
() Laptop
) Computadora de escritorio

") Tablet

8. jEldispositivo con el que ingresas a clases es? ™
Marca solo un dvalo.
_) De mi propiedad

” ) De mis padres

oo

9. jCuales tu nivel de dominic en un celular 7 *

Marca solo un dvalo.

) Aha
") Media
) Baja

"I Ninguna

10, jCual es tu nivel de dominio con una computadora 7 *

Marca solo un dvalo.

") Aha
) Media
" Baja

) Minguna

nitnE:i#90Es. google COMADMME/ IKgLE YAt ZKa CIanKon|TMX 3ECEK DECIL GAz Tqaruedlt

213
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Asa Cuastionario de Informacian ¢el alumno

11.  Tienes conocimiento de emuladores o simuladores de Android en
computadoras *

Marca solo un dvalo.
1 Si
Mo

12, Para ti que es un emulador o simulador de Android *

13.  jAlguna vez has instalado un simulador o emulador de Android en una
computadora 7%

Marca solo un dvalo.

14.  Para finalizar, la velocidad de tu internet es: *

Marca solo un dvalo.

) Réapida

7 Lenta

Este contenido no ha sido creado ni eprobade por Google.

hittps: fdocs. google comAormsidl kgL Yadt 2K nCTat on|TMK 3ECEK DECILGam TqDOtvedit

61
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Anexo 14
CAPTURA DE PANTALLA DE LA AP!_ICACI()N WEB CON LOS RESULTADOS
OBTENIDOS DEL MODULO DE VIDEOJUEGO

C  O® 127.0.0.1:8000/secciona; QA A BN K T O N W
nes ™ Gmail @B YouTube By Traducic [l tesis - Informacion. [ Lista de lectura

Puntaje de Segundo Grado "A"

PUNTAJE PUNTAJE PUNTAIE
NOMBRES USUARIO EMAIL LITERAL INFERENCIAL criTICO

Fig. 5. Capturade Pantalla de laaplicacion web con los puntajes de losalumnos
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Anexo 15
IMAGENES DE LA EJECUCION DEL PRODUCTO EJECUTABLE

© Zoom Reunion
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Fig. 6. Reunion via Zoom con el director, coordinadory docentesde la institucion educativa

© Zoom Reunion
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Fig. 7. Reunionvia Zoom con la docente de comprensidn lectora encargada del 2° de secundaria
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Fig. 8. Reunidnvia Zoom paraaplicarel producto acreditable a losestudiantes
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Fig. 9. Reunidnvia Zoom aplicacion del videojuego a los alumnos



Anexo 16
LISTA DE COTEJO DESARROLLADO POR LOS EXPERTOS

LISTA DE COTEJO PARA COMPROBAR LA CALIDAD EN US0O Y EXTERNA DEL
PRODUCTO ACREDITABLE EN BASE DE LOS ESTANDARES ISOIEC 25021 E
ISOIEC 15023

1. Datos
+ Nombre: Rai Chancafe Sirlopa
*  Profesion: Ingeniero de Sistemas

* Cargo que desempefia: Analista programador en la empresa
CCAPA TECNOLOGIAS DE INFORMACION SAC

Introduccion

[~

Como base para la medicion de la calidad por parte del experto, tomaremes comao
raferancia la norma ISOVIEC 23022 v 1a norma ISOIEC 25023, E=tas normas =e enfocan
en la cabidad en uzo ¥ la calidad extamna dal software, con los olbjetivoz de encontrar las
caracteristicas o puntos de calidad que se deben seguwr para calificar un software
determinado.

3. Objetivo
Evaluar la calidad de la aplicacion web v movil por parte del excperto, temiendo come baze

loz criterioz da la calidad en uso dal estamdar ISOTEC 23022 v la calidad externa del
estandar ISOIEC 25023

4. Evaluacidn
Fl siguients cosstionario tiens come finzlidad medir la calidad del sistema web

“Aprendiendo Jugando™ v del sistema movil “Geo Lectura™ mediante los criterios de
calbidad an uso de la ISOVIEC 25022 v calidad externa de la IROIEC 23023, Para ello
debe marcar con un aspa {7 en el valor que seziin =2 le indica 2 continmacion con el
objetive de tener conocimiento de su nivel de conformidad en relacion de los criterios

espacificados por la ISOVTEC 23022 o ISOTEC 25023,

Moy en ] Totl de
NOMERE . En desarwerdo Neutral Die acuerdo
desarwerdn acnerda
AEBRFVIATUR A jTin] o N A TA
VALOE 1] 1 1 3 4

CRITERIOS DE CALIDAD EXTERNA

Y EN USD
CAPACTDAD DE SER ENTENDIDO MDD | N|A|TA
El registro de loz datos v los resultados X
evidencizdos es de facil entendimiento




El software es de facil navegacion entre sus
diferentes interfaces

bt

La aplicacion posibilita la modificacion de los
datos anterlorments registrados

B

E=facil 1dentificar las tablas, elementos  del
mapa, imagenss para realizar el registro de datos

bt

COMPORTAMIENTO DEL TIEMPO

e

TA

La aplicacion es capaz de ser utiizado sin
requerir mucho esfuerzo sin acudir 2 los
manuzles de usuario

El software es muy facil e mhutivo para efectuar
rada uno de los requernimientos funcionales

CAPACIDAD DE SER ANALIZADO

TA

Los mensajes de confirmacion o alerta en el
software son claros

Loz contenidos, Imdgenes, icono: de la
gplicacion son adecuados para tener referencia su
representacion

Eltipo de fusnte que es utilizado en 1z aplicacion
zon claros

TOLERANCIA AFALLOS

La aplicacion apova al usuano a reconocer los
eITores

La aplicacion cuenta con validacionss

ESTETICA DE LA INTERFAZ DEL
USUARTO

l._as interfaces del software zon agradables a la
vista

La aplicacion muestra de manera ordenada v
adecuada los elementos (czjas de texto, botones,
datos regstrados, etc.) en las mterfaces

El software emmite notificaciones con
informacién de suma importancia para el
USArD

SATISFACCION

TA

La aplicacion =& desempefia de manera comecta
entre las distintas actividades

Emplearia con frecuencia el uso del softwars

El usuano logra todas las expectativas sobre el
fimcionamiento de la aplicacion

Firma del experto

Fig. 10. Lista de cotejo desarrollado porel Experto 1
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LISTA DE COTEJO PARA COMPROBAR LA CALIDAD EN USO Y EXTERNA DEL
PRODUCTOQ ACEEDITABLE EN BASE DE LOS ESTANDARES ISQIEC 25021 E
ISOIEC 15023

1. Datos
+ Nombre: Ricky Martin Casas Reque
* Profesion: Ing. De Sistemas
+ Cargo quoe desempefia: Responsable de Tecnologia de la Informacidn

v Communicaciones

[ B~

Introduccion

Como base para la medicion de la calidad por parte del experto, tomaremes comao
referancia la norma ISOVIEC 23022 v la norma ISOVIEC 25023, Estas normas =2 enfocan
en la cabidad en uzo ¥ la calidad extamna dal software, con los olbjetivoz de encontrar las
caracteristicas o puntos de calidad que se deben seguwr para calificar un software
determinado.

3. Objetivo
Evaluar la calidad de la aplicacion web v movil por parte del excperto, temendo come baze

loz criterios da la calidad en wso dal estamdar ISOTEC 23022 v la calidad extarna del
estandar ISOIEC 25023

4. Evaluacion
El zipments cuestionario tiens comeo finzlidad medm la calidad del siztema web

“Aprendiendo Jugando™ v del zsistema movil “Geo Lectura™ mediante los eriterios de
cabdad an uso de la ISOVIEC 25022 v calidad externa de la IRQVIEC 23023, Para ello
debs marcar con un aspa (207) en el valor que segun == le indica 2 continuacidn con el
objetivo da tener conocimianto de su nivel de conformidad en relacion de los criterios

espacificados por la ISOVIEC 23022 « ISOVIEC 25023,

Abay em . Total de
NOMERE . En desarerdn Heural De acuerda
desacerdo acuarda
ABREVIATURA D D ki A TA
VALOE b 1 1 3 4

CRITERIOS DE CALIDAD EXTERNA

Y ENUSD
CAPACTDAD DE SER ENTENDIDO MDD | N|A|TA
El regiztro de loz datos v los resultados X
evidencizdos ez de facil entendimiento

67



El zoftware es de facil navegacion entre sus
diferentes interfaces

La aplicacion posibilita la modificacion de los
datos anterlorments registrados

Es facil identificar las tablas, elementos  del
mapa, iImagenss para realizar el registro de datos

COMPORTAMIENTO DEL TIEMPO

La aplicacion es capaz de ser utilizado sin
requerir muche esfuerzo s acudir a los
manuzles de usnario

El software es muy facil e imtuitivo para efectuar
cada uno de los requenimientos funcionales

CAPACIDAD DE SER ANALIZADO

Loz mensajes de confirmacion o alerta en el
goftware son claros

Loz contemidos, imdgenes, lconoz de la
aplicacion son adecuados para tener referencia su
representacion

El tipo de fuente que es utilizado en lz aplicacion
zon claros

TOLERANCIA AFALLOS

La aplicacion apoya al usuario & reconocer los
eITores

La aplicacion cusnta con validacionss

ESTETICA DE LA INTERFAZ DEL
USUARIO

Las mterfaces del software son agradables a la
vista

La aplicacion muestra de manera ordenada v
adecuada los elementos (cajas de texto, botones,
datos ragiztrados, etc.) en las interfaces

El softwars emite notificaciones con
informacién de suma importancia para el
WSUEID

SATISFACCION

TA

La aplicacion =e desempefia de manera comrecta
entre las distintas actividades

AR

Emplearia con frecuencia el uso del software

]

El usuario logra todas las expectativas sobre el
funcionamiento de la aplicacion

E]

Firma del experto

Fig. 11. Lista de cotejo desarrollado por el Experto 2
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LISTA DE COTEJO PARA COMPROBAR LA CALIDAD EN USO Y EXTERNA DEL
PRODUCTO ACEREDITABLE EN BASE DE LOS ESTANDARES ISOIEC 25021 E
ISOIEC 15023

1. Datos
» Nombre: Ozcar Efrain Capuiiay Uceda
* Profesion: Ingeniero de Sistemas

* Cargo gue desempefia:

[~ ]
H

Introduccion

Como base para la medicion de la calidad por parte del experto, tomaremes como
referancia la norma ISOVIEC 235022 v la norma ISOVIEC 23023, Estas normas se enfocan
en la calidad en uzo ¥ la calidad externa dsl software, con los objetiveos de encontrar las
caracteristicas o puntos de cabidad que se deben segurr para calificar un softerare
determinado.

J. Objetiveo
Evaluar la calidad de la aplicacion wab ¥ movil por parte del experto, temiendo comeo baza

loz criterioz da la cahidad en uso dal estandar ISOTEC 23022 v la calidad extama del
estandar ISOIEC 25023

4. Evaluacion
El zpuwente cosstionanio tiens comeo finzlidad medm la calidad del siztema web

“Aprendiendo Jugando™ v del zistema movil “Geo Lectura™ mediante los eriterioz de
cabidad an uso de la ISOVIEC 25022 v calidad externa de la IROVIEC 25023, Para ello
debs marcar con un aspa (217) en el valor que segun == le indica 2 continuacién con el
objetive da temer conocimianto de su nivel de conformidad en relacion de los criterios

espacificades per 12 IBOIEC 23022 « ISOIEC 23023,

Moy en Total de
NOMERE En desacwerdo Neutral Die acuerdo
desacuerdo acaerdo
AERFVIATURA MDD i} .} A TA
VALOR 1] 1 1 3 4

CRITERIOS DE CALIDAD EXTEENA

Y ENTUSD
CAPACIDAD DE SER ENTENDIDO MDD | N|A|TA
El registro de los datos v los resultados X
evidenciados ex de facil entendimiento




El software ex de facil navegacion entre sus
diferentes interfaces

La aplicacion posibilita la modificacion de los
datos anteriormente resistrados

E= facil identificar las tablas, elementos  del
mapa, Imagenes para realizar el registro de datos

COMPORTAMIENTO DEL TIEMPO

La aplicacion es capaz de ser utilizado sin
requerir muche esfuerzo sin acudir a los
manuales de usuano

El software es muy facil e mhutivoe para efectuar
rada uno de los requerimientos funcionales

CAPACIDAD DE SER ANALIZADO

Los mensajes de confirmacion o alerta en el
software son claros

Loz contenidos, Imdgenes, icono: de la
aplicacion son adecuados para tener referencia su
representacion

Eltipo de fuente que es utilizado en 1z aplicacion
son claros

TOLERANCIA AFALLOS

TA

La aplicacion apoya al usuario a reconocer los
erToras

La aplicacion cuenta con validacionss

ESTETICA DE LA INTERFAZ DEL
USTARIO

TA

Las interfaces del software zon zgradables a la
vista

La aplicacion muestra de manera ordenada v
adecuada los elementos (cajas de texto, botones,
datos registrados, etc.) en las interfaces

El software emite notificaciones con
informacién de suma importancia para el
UEErD

SATISFACCION

La aplicacion se desempetia de maners comecta
enfre las distinfas actividades

Emplearia con fracuencia &l uso del softwars

Eluzuario logra todas las expectativas sobre el
funcionamiento de la aplicacion

.x‘ ”

Firma del experto

Fig. 12. Lista de cotejo desarrollado porel Experto 3
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CUESTIONARIO TAM DESARROLLADO POR DOCENTES Y ESTUDIANTES

Anexo 17

1.

=]

MODELO TAM PARA VALIDAR LA UTILIDAD PERCIBIDA ¥ FACILIDAD

DE US0 PERCIBIDA DEL PRODUCTO ACREDITABLE

Datos

« Nombre: Ingrid Maryory Flores Morales

* Profesidn: Educacién Lengua y Literatura

» Cargo que desempefia: Docente
Introduccion
El modelo de zceptacion tecnologia (TAM), 23 un modelo efectivo v exitoso en
diferentes investigaciones, con el fin de poder predecir la usabilidad de las
tecnologias de informacién v commicaciones (TIC). Este modelo permuts
conocer s una aplicacion va a ser empleada de forma optima influyendo en la
utilidad v la facilidad de uzo percibida, las cuales son caracteristicas determinantes
para el usuaro.
Ohjetivo
Evaluar la usabilidad de la aplicacion web por parte del docente haciends nso del
modelo de aceptacion tecnolégica (TAM).
Evaluacion
El siguiente cuestionario tiene como finalidad medir la usabilidad del sistema web
“Aprendiends Jugando™ v el sistema movil “Geo Lectura™ mediante los criterios
de utilidad percibida v facilidad percibida de use. Para ello debe marcar con un
zzpa (“X7) en el valor que z2gin se le indica a continuacion con el objetive de
tener conocimiento de su nivel de conformidad en relacion de los criterios
especificados por el modelo TAML

NOMBRE MEn ) desacuerdo | Newral | Deacuemdo |
desacuerdo acuwerdn
ABREVIATURA MD D ] A T4
VALOR 0 1 2 3 4
CRITERIOS DE TAM
UTILIDAD PERCIEIDA MD D|N|A|TA
La aplicacidn le ayudo a registrar las lecturas de
maners rapida x

El producto acreditable hace de manera correcta

la gamificacicn
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La aplicacion es interactiva para aprender los

niveles de comprenzicn lectora

De acuerdo a la Ley de Proteccion de datos
personales N® 20733, al no mostrar datos

personales a otros usuarios

La aplicacidn propuesta Incentiva a querer jugar

para ganar puntos extras en clase

El software propuesto apoya a la lectura

XX X | X

FACILIDAD DE USO PERCIBIDA

MD

=

La aplicacion fue de facil acceso

Laz imterfaces de la aplicacion son amizables

para su conocimisnto

Las interfaces de la aplicacion se encuentran
ordenadas

Las mterfaces de la aplicacion son faciles de
comprender

——
Firma del docente

Fig. 13. Cuestionario TAM desarrollado porel docente de comprensién lectora a cargo de secundaria
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MODELO TAM PARA VALIDAR LA UTILIDAD PERCIBIDA Y FACILIDAD

L.

(=]

PEECIBIDA DE USO DEL PRODUCTO ACREDITABLE

Datos

« Nombre: Ronald Ivin Tejada Sinchez

* Profesion: Docente

» Cargo que desempeiia: Docente en el nivel Primaria
Introducciin
El modelo de zceptacion tecnologia (TAM). 23 un models efective y exitoso en
diferentes mmvestigaciones, con el fin de poder predecir la usabilidad de las
tecnologias de mformacién vy comumicacionss (TIC). Este modelo permite
conocer #1 una aplicacion va a ser emplezda de forma optima influyendo en la
utilidad y la facilidad de uzo percibida, las cuales son caracteristicas determmantes
para el usuaria.
Ohjetive
Evaluar la nsabilidad de la aplicacion web por parte del docente haciande uso del
modele de aceptacion tecnolégica (TAM).
Evaluacién
El siguente cuestionario tiene como finalidad medir la usabilidad del sistema web
“Aprendiends Jugando™ v el sistema movil “Geo Lectura™ mediante los criterios
de utilidad percibida y facilidad percibida de uso. Parz ello debe marcar con un
aspa (X" en el valor que segin se le indica a continuacion con el objetive de

tener comocimisnto de su nivel de conformidad en relaciom de los criterios

especificados por el modelo TAM.
NOMBEE MFE | o desscierdo | Mewnl | Deacuerdo | o
desacuerdo acuerdo
ABREVIATURA D D ] A TA
CEL 0 1 2 3 4
CRITERIOS DE TAM
UTILIDAD PERCIBIDA MD| D| N | A |TA
La aplicacion le ayvudo a registrar las lecturas de %
manerz rapida
El producto acreditable hace de manera comrecta -

la gamificacion
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La aplicacion es interactiva para aprender los

niveles de comprension lectora X
De acuerdo a la Ley de Proteccion de datos

perzonales N® 20733, al no mostrar datos X
personales a otros usuarios

La aplicacidn propuesta incentiva a querer jugar %
para ganar puntos exiras en claze

El software propuesto apoya 2 la lectura X
FACILIDAD DE USO PERCIEIDA MD N|A|TA
La aplicacién fue de ficil acceso X
Las mterfaces de la aplicacion son amigables %
para su conocimiento

Las interfaces de la aplicacidn ze encuentran %
ordenadas

Las interfaces de la aplicacion son ficiles de ¥

comprender

Firma del docente

Fig. 14. Cuestionario TAM desarrollado por el docente de comprension lectora a cargo de primaria
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MODELO TAM PARA VALIDAR LA UTILIDAD PERCIBIDA Y FACILIDAD

(=

DE US0 PERCIBIDA DEL PRODUCTO ACREDITABLE

Datos

= Nombre: Rosita Santamaria

* Profesion: Estudiante de 2 afio de secundaria

* Cargo que desempefia: Estudiante de 2 afio de secundaria
Introduccion
El modelo de aceptacion tecnologia (TAM), es un modelo efective y exitoso en
diferentes mvestigaciones, con el fin de poder predecir la usabilidad de las
tecnologias de informacién v comumicaciones (TIC). Este modelo permite
conocer 5 una aplicacion va a ser empleada de forma optima influyendo en la
utilidad y la facilidad de uso percibida, las cuales son caracteristicas determinantes
para el usuario.
Objetivo
Evaluar la usabilidad de la aplicacion web por parte del docente haciendo uso del
modelo de aceptacion tecnologica (TAM).
Evaluacion
El sigmente cuestionario tiene como finalidad medir 12 usabilidad del sistema web
“Aprendiendo Jugando™ v el sistema mévil “Geo Lectura” mediante los criterios
de utilidad percibida y facilidad percibada de uso. Parz elle debe marcar con un
azpa (“X7) en el valor que z2gim se le indica a continuacion con el objetive de

temer conocimisnto de su mivel de conformidad en relacion de los criterios

especificados por el modelo TAM.
NOMBRE MYE b deacuerdo | Mewml | Deamendo | oo
desacunerdn arnerdo
ABREVIATURA MD D N A TA
el 0 1 2 3 4
CRITERIOS DE TAM
UTILIDAD PERCIBIDA MD| D| N|A|TA
La aplicacion le ayude a registrar las lecturas de X
manerz rapida
El producto acreditable hace de manera comecta X
la gamificacicn
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La apliczcion es interactiva para aprender los

niveles de comprension lectora

De acuerde a la Ley de Proteccion de datos
perzonales WN® 20733, al no mostrar datos

perzonales a ofros usuarios

La zplicacion propuesta ncentiva a quersr jugar

para ganar puntos extras en clase

El software propuesto apoya z la lectura

FACILIDAD DE US0O PERCIBIDA

MD

La aplicacion fue de facil acceso

Las imterfaces de la aplicacicn son amigables

para su conocimisnto

Las mterfaces de la aplicacion s encuentran
ordenadas

Las mierfaces de la aplicacion son faciles de

comprender

Firma

Fig. 15. Cuestionario TAM desarrollado poralumno 3
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MODELO TAM PARA VALIDAR LA UTILIDAD PERCIBIDA Y FACILIDAD

L

(=]

DE USO PERCIBIDA DEL PRODUCTO ACEEDITAELE

Datos

= Nombre: Jorge Figueroa

* Profesion: estudiante de 2do afio de secundaria

# Cargo que desempefia: estudiante de 2do de secundaria
Introduccidn
El modelo de aceptacion tecnologia (TAM), ez un modelo efective v exitoso en
diferentes Investigaciones, con el fin de poder predecir la usebilidad de las
tecnologias de informacién v comumicaciones (TIC). Estz modelo permits
conocer 51 una aplicacion va & ser empleada de forma optima influyendo en la
utilidad y la facilidad de uso percibida, las cuales son caracteristicas determmantes

para 2l usuario.

. Objetivo

Evaluar la nsabilidad de la aplicacién web por parte del docente haciende uso del
modele de aceptacion tecnolégica (TAM).

Evaluaciin

El siguente cuestionario tiene como finalidad medir 1a usabilidad del sistema web
“Aprendiends Jugando™ y el sistema movil “Geo Lectura™ mediante los criterios
de utilidad percibida v facilidad percibida de uso. Para ello debe marcar con un
aspa (X") en el valor que s2gim ze le indica a continuzcion con el objetive de

tener comocimiento de su mivel de conformidad en relacion de los criterios

especificados por el modelo TALL
NOMBRE MR decaerdo | Newml | Deacuemia | Toi
desacuerdn acuerdo
AEREVIATURA MD D i) A T4
VALOR i 1 2 3 4
CRITERIOS DE TAM
UTILIDAD PERCIEIDA MD| D| N|A|[TA
La zplicacidn le ayudo a registrar las lecturas de X
manerza rapida
El producto acreditable hace de manera correcta X
la gamificacidn
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La aplicacion es interactiva para aprender los X
niveles de comprensicn lectora

De acuerdo a la Ley de Proteccidn de datos x
perzonzles N¥ 209733, al no mostrar datos

personales a otros usuarios

La zplicacion propuesta incentiva a quersr jugar X
para ganar puntos extras en clase

El software propuesto apoya 2 la lectura X
FACILIDAD DE USO PERCIBIDA MD N TA
La aplicacién fue de ficil acceso

Las imterfaces de la aplicacicn son amigables X
para su conocimisnto

Las interfaces de la aplicacidn se encuentran X
ordenadas

Las interfaces de la aplicacion son ficiles de x

comprender

Firma

Fig. 16. Cuestionario TAM desarrollado poralumno 4

78



MODELO TAM PARA VALIDAR LA UTILIDAD PERCIBIDA Y FACILIDAD

=]

DE USO PERCIBIDA DEL PRODUCTO ACREDITABLE

Datos

« Nombre: Vicente Llontop Zuiiiga

*  Profesion: estudiante de 2do afio de secundaria

* Cargo gue desempeiia: estudiante de 2do de secundaria
Introduccién
El modelo de aceptacion tecnologia (TAM), ez un modele efective v exitoso en
diferentes mvestigaciones, con el fin de poder predecir la usabilidad de las
tecnologiaz de informacién v comumicacionss (TIC). Estz modelo permite
conocer 31 una zplicacién va a ser empleada de forma optima influyendo en la
utilidad y la facilidad de uso percibida, las cuales son caracteristicas determimantes
para el usuario.
Objetivo
Evaluar la nzabilidzd de 1a aplicacién web por parte del docente haciends nso dal
modelo de aceptacidn tecnologica (TAR).
Evaluacion
El sigmiente cuestionario tiene como finalidad medir la usabilidad del sistema web
“Aprendiende Jugando™ y el sistema movil “Geo Lectura™ mediante los eriterios
de utilidad percibida v facilidad percibida de uso. Parz ello debe marcar con un
aspa (“X7) en el valor que zegin 3¢ le indica a continuacién con el objetive de

tener comocimisnto de su mivel de conformidad en relacidn de los criterios

especificados por el modelo TAM.
NOMBRE Myen | g deacerds | Newnl | Deacuerdo | TOLO"
desacuerdo aruwerde
ABREVIATURA D O ] A T4
VALOR 0 1 2 3 4
CRITERIOS DE TAM
UTILIDAD PERCIBIDA MD D N | A |TA
La zplicacidn le ayude a registrar las lecturas de X
manera rapida
El producto acreditable hace de manera correcta X
la gamificacion
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La aplicacion es interactiva para aprender los X
niveles de comprensicn lectora

De acuerde a la Ley de Proteccidn de datos X
personzles N¥ 219733, al ne mostrar datos

personales a otros usuarios

La zplicacion propuesta incentiva a querer jugar X
para ganar puntos exiras en class

El software propueste apoya 2 la lectura X
FACILIDAD DE US0 PERCIBIDA MD N TA
La aplicacién fue de ficil accezo

Las imterfaces de la aplicacién son amigables X
para su conocimishto

Las interfaces de la aplicacidn == encuentran X
ordenadas

Las mterfaces de la aplicacion son faciles de X

comprender

Firma

Fig. 17. Cuestionario TAM desarrollado poralumno 5
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MODELO TAM PARA VALIDAR LA UTILIDAD PERCIBIDA Y FACILIDAD

=]

DE US0 PERCIBIDA DEL PRODUCTO ACREDITABLE

Datos

* Nombre: Piero Joel Jaime Morillos.

* Profesion: Alumno de 2do afio de secundaria.

+ Cargo que desempefia: Alumno de 2do afio de secundaria.
Introduccidn
El modelo de aceptacion tecnologia (TAM). es un modelo efective v exitoso en
diferentes mvestigaciones, con el fin de poder predecir la usabilidad de las
tecnologias de mformacién vy comumicaciones (TIC). Este modelo permite
conocer 31 una aplicacion va & zer empleada de forma optima mfluyendo en la
utilidad y la facilidad de uzo percibida, las cuales son caracteristicas determinantes
para el usnaria.
Objetivo
Evaluar Ia usabilidzd de la aplicacion web por parte del docente haciendo uzo del
modele de aceptacion tecnoldgica (TAM).
Evaluacién
Elsigmiente cuestionario tiene como finalidad medir 1a usabilidad del sistema web
“Aprendiends Jugando”™ v el sistema mavil “Geo Lectura™ mediante los criterios
de utilidad percibida y facilidad percibida de uso. Parz ello debe marcar con un
aspa (“X") en el valor que 3egim se le indica a continuacion con el objetive de

tener comocimisnto de su mivel de conformidad en relacion de los criterios

ezpecificados por el modelo TARL
NOMBRE MFE | g desacuerdo | Wewral | Deareria | oo
desacuerdo acuerdo
ABREVIATURA D i ] A TA
CEAbIE 0 1 2 3 4
CRITERIOS DE TAM
UTILIDAD PERCIBIDA MD|D|N| A |TA
La zplicacion le avudo a registrar las lecturas de X
manera rapida
El preducte acreditable hace de manera comrecta X
la gamificacion
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La aplicacion es interactiva para aprender los X
nrveles de comprension lactora

De acuerdo a la Ley de Proteccion de datos X
personzles N® 20733, al no mostrar datos

perzonales a otros usuarios

La zplicacion propuesta ncentiva a querer jugar

para ganar puntos exiras en classe

El software propuesto apoya 2 la lectura X
FACILIDAD DE USO PERCIEIDA MD N TA
La aplicacién fue de ficil acceso

Las mterfaces de la aplicacion son amizables X
para su conocimisnto

Las interfaces de la aplicacion se encuentran X
ordenadas

Las mterfaces de la aplicacion son faciles de X

comprender

Firma

Fig. 18. Cuestionario TAM desarrollado poralumno 6
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MODELO TAM PARA VALIDAR LA UTILIDAD PERCIBIDA Y FACILIDAD

(=]

DE USO PERCIBIDA DEL PRODUCTO ACREDITABLE

Datos
+« Nombre: Alondra Santisteban
* Profesion: Estudiante de 2 afio de secundaria

= Cargo que desempefia: Estudiante de 2 afio de secundaria

Introduccién

El modelo de aceptacion tecnologia (TAM). ez un models efectivo v exitoso en
diferentes nvestigaciones, con el fin de poder predecir la usabilidad de las
tecnologias de informacién vy comumicaciones (TIC). Este modelo permite
conocer 51 una aplicacion va & ser empleada de forma optima influyendo en la
utilidad y la facilidad de uso percibida, las cuales son caracteristicas determimantes
para el usuario.

Objetivo

Evaluar la nsabilidad de la aplicacion web por parte del docente haciendo uso del
modele de aceptacion tecnoldgica (TAM).

Evaluaciin

El siguiente cuestionario tiene como finalidad medir 1a usabilidad del sistema web
“Aprendiende Jngando™ y el sistema mdvil “Geo Lectura”™ mediante los criterios
de utilidad percibida v facilidad percibida de uso. Para ello debe marcar con un
zzpa [N7) en 2l valor que s2gim s le indica a continuacidn con el objetive de

tener comocimiento de su mivel de conformidad en relaciom de los criterios

ezpecificados por el modelo TARL
NOMERE MIes | b gesacuerdo | Newml | Deacoemte | R
deszcuerdo acuerdo
ABREVIATURA WD o N A TA
b 0 1 2 3 4
CRITERIOS DE TAM
UTILIDAD PERCIBIDA MDD | N|A|TA
La zplicacidn le ayudoe a registrar las lecturas de X
manerza rapida
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El producto acreditabla hace de manera corracta

la gamificacion

La aplicacion es interactiva para aprender los

niveles de comprenzicn lectora

>

De acuerdo a la Ley de Proteccidn de datos
personzles N¥ 219733, al neo mostrar datos

perzonales a otros usuarios

La zplicacion propuesta incentiva a guersr jugar

para ganar puntos extras en clase

El software propuesto apoya 2 la lectura

FACILIDAD DE USO PERCIEIDA

MD

La aplicacién fue de ficil acceso

Las interfaces de la aplicacion son amigables

para su conocimishto

Las interfaces de la aplicacion s2 encuentran
ordenadas

Las mterfaces de la aplicacion son faciles de

comprender

Firma

Fig. 19. Cuestionario TAM desarrollado poralumno 7
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MODELO TAM PARA VALIDAR LA UTILIDAD PERCIBIDA Y FACILIDAD

=]

DE USO PERCIBIDA DEL PRODUCTO ACREDITABLE

Datos

+ Nombre: Josselin Isella Moreno De La Cruoz

# Profesion: Estudiante de Segundo afio de secundaria

= Cargo gue desempeiia:Estudiante de Segundo afie de secundaria
Introduceién
El modelo de aceptacicn tecnologia (TAM), e un modelo efective v exitoso en
diferentes mvestigaciones, con el fin de poder predscir la usabilidad de las
tecnologias de informacién v comunicaciones (TIC). Este modelo permite
conocer 51 una aplicacion va a ser empleada de forma optima influyendo en la
utilidad y la facilidad de uso percibida, las cuales son caracteristicas detenminantes
para el usuario.
Ohjetive
Evaluar la usabilidzd de la aplicacion web por parte del docente haciendo nso del
modelo de aceptacion tecnolégica (TAM).
Evaluacion
El sigmiente cuestionario tishe como finalidad medir la usabilidad del sistema web
“Aprendiends Jugando™ v el sistema movil “Geo Lectura™ mediante los criterios
de utilidad percibida v facilidad percibida de uso. Parz ello debe marcar con un
aspa (X" en el valor que segin se le indica a continuacién con el objetive de

tener comocimisnto de su mivel de conformidad en relacion de los criterios

especificados por el modelo TAM.
NOMBRE Men ) descuerdo | Newal | Deacuemdo |
desacuerdn acuerde
AEREVIATURA MD D ] A T4
VALOE i 1 2 3 4
CRITERIOS DE TAM
UTILIDAD PERCIEIDA MDH D| N|A|TA
La aplicacicn le ayudo a registrar las lecturas de X
manera rapida
El preducte acreditzble hace de manera comecta X
la zamificacion
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La aplicacion es imteractiva para aprender los

niveles de comprenzicn lectora

De acuerdo a la Ley de Proteccion de datos
perzonales N® 20733 al no mostrar datos

personales a otros usuarios

La aplicacidn propuesta Incentiva a querer jugar

para ganar puntos extras en clase

El software propuesto apoya a la lectura

FACILIDAD DE USO PERCIBIDA

MD

TA

La aplicacién fue de ficil accezo

Las interfaces de la aplicacién son amigables

para su conocimisnto

Las interfaces de la aplicacidn e encuentran
ordenadas

Las mterfaces de la aplicacion son faciles de
comprender

Firma

Fig. 20. Cuestionario TAM desarrollado poralumno 8
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MODELO TAM PARA VALIDAR LA UTILIDAD PERCIBIDA Y FACILIDAD

L

=]

DE USO PERCIBIDA DEL PRODUCTO ACEEDITAELE

Datos

= Nombre: Leisy Jhoselim Chimoy Paico

* Profesion: Estudiante de 2 de secundaria.

# Cargo gue desempefia: Estudiante de 2 de secundaria.
Introduccion
El modelo de aceptacion tecnologia (TAM), ez un modelo efective v exitoso en
diferentes Investigaciones, con el fin de poder predecir la uszbilidad de las
tecnologias de informacion v comumicacions: (TIC). Este modelo permite
conocer 1 una aplicacion va a ser empleada de forma optima influyendo en la
utilidad v Ia facilidad de uzso percibida, las cuales son caracteristicas detenmimantes
para el usuario.
Ohjetivo
Evaluar la usabilidad de la aplicarion web por parte del docente haciendo uzo del
modele de aceptacion tecnolégica (TAM).
Evaluaciin
El siguiente cuestionario tiene como finalidad medir 12 usabilidad del sistema web
“Aprendiendo Jugando™ y el sistema mévil “Geo Lectura™ mediante los criterios
de utilidad percibida y facilidad percibida de uso. Parz elle debe marcar con un
zzpa (“X7) en el valor que s2gim ze le indica a continuacion con ] objetive de

tener conocimisnto de su mivel de conformidad en relacion de los criterios

ezpecificados por el modelo TARL
NOMERE MFE ) jeaedo | Newml | Deaverde | oo
desacuerdo acwarde
ABREVIATURA MD D ] A TA
CElb i 1 2 3 4
CRITERIOS DE TAM
UTILIDAD PERCIBIDA MDD D| N|A|TA
La zplicacion le ayude a registrar las lecturas de X
manera rapida
El producte acreditable hace de manera correcta X
la gamificacion
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La aplicacion es interactiva para aprender los

niveles de comprensicn lectora

De acuerdo a la Ley de Proteccion de datos
perzonales N® 20733, al no mostrar datos

personales a otros usuarios

La aplicacion propuesta incentiva a quersr jugar

para ganar puntos extras en clase

El software propuesto apoya a la lectura

FACILIDAD DE US0O PERCIBIDA

MD

TA

La aplicacion fue de facil acceso

Las mterfaces de la aplicacién son amigables

para su conocimisnto

Las interfaces de la aplicacidn e encuentran
ordenadas

Las imterfaces de la aplicacion son ficiles de

comprender

Firma

Fig. 21. Cuestionario TAM desarrollado poralumno 9
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MODELO TAM PARA VALIDAR LA UTILIDAD PERCIBIDA Y FACILIDAD

L.

=]

DE USO PERCIBIDA DEL PRODUCTO ACREDITABLE

Datos

* Nombre: Leonel Amir Olivera Sialer 2do de secundaria

* Profesion: 2do de secundaria

+ Cargo gque desempefia: 2do de secundaria
Introduccién
El modelo de aceptacion tecnologia (TAM), ez un modelo efectivo v exitoso en
diferentes mvestigaciones, con el fin de poder predecir la usabilidad de las
tecnologias de informacién v comunicacionss (TIC). Este modelo permite
conocer 51 una aplicacion va 2 ser empleada de forma dptima influyendo en la
utilidad v la facilidad de uzo percibida, las cuales son caracteristicas determinantes

para el usuario.

. Objetivo

Evaluar la usabilidad de la aplicacién web por parte del docente haciende uso del
modelo de aceptacion tecnolégica (TAM).

Evaluaciin

El siguiente cuesticnario tisne como finalidad medir 1a usabilidad del sistema web
“Aprendiendo Jugando™ y el zistema mdvil “Geo Lectura™ mediante los criterios
de utilidad percibida y facilidad percibida de use. Parz ello debe marcar con un
azpa (X7 en el valor que ze2gin z2 le indica a continuacidn con el objetive de

tener comocimisnto de su nivel de conformidad en relaciom de los criterios

especificados por el modelo TAM.
NOMBRE M desacuerdo | Newrl | Descoerdo | U
desacuerdo acuerde
AEREVIATURA MD D ] A T4
VALCE 0 1 2 3 4
CRITERIOS DE TAM
UTILIDAD PERCIBIDA MD| D| N|A|TA
La aplicacicn le ayude a registrar las lecturas de X
maners rapida
El producte acreditable hace de manera comecta X
la gamificacicn
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La aplicacidn es interactiva para aprender los

niveles de comprension lectora

De acuerdo a la Ley de Proteccion de datos
personales N® 20733 al no mostrar datos

personales a otros usuarios

La zplicaciin propuesta ncentiva a quersr jugar X
para ganar puntos exiras en class

El software propuesto apoya 2 la lectura

FACILIDAD DE USO PERCIEIDA MD N TA
La aplicacion fue de ficil acceso X

Las imterfaces de la aplicacién son amigables

para su conocimisnto

Laz interfaces de la aplicacidn se encuentran
ordenadas

Las mterfaces de la aplicacion son facilex de
comprender

Firma

Fig. 22. Cuestionario TAM desarrollado poralumno 10
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MODELO TAM PARA VALIDAR LA UTILIDAD PERCIBIDA Y FACILIDAD

1.

(=]

DE US0O PERCIBIDA DEL PRODUCTO ACREDITABLE

Datos

« Nombre: Maricielo Garcia Olano

# Profesion: Estudiante de segundo grado

= Cargo gue desempeiia: Estodiante de segundo grado
Introduceidn
El modelo de aceptacicn tecnologia (TAM), e un modele efective v exitoso en
diferentes mvestigaciones, con el fin de poder predecir la usabilidad de las
tecnologias de informacién v comunicaciones (TIC). Este modelo permite
conocer 31 una aplicacion va 2 ser empleada de forma optima influyendo en la
utilidad v la facilidad de uso percibida, las cuales son caracterizticas detenminantes
para el usuario.
Objetivo
Evaluar la usabilidad de la aplicacién web por parte del docente haciende uso del
modelo de aceptacion tecnologica (TAM).
Evaluaciin
El sigmente cuestionario tiene como finalidad medir la usabilidad del sistema web
“Aprendiendo Jugando™ v el sistema movil “Geo Lectura”™ mediante los criterios
de utilidad percibida y facilidad percibida de uso. Parz ello debe marcar con un
azpa [“X7) en el valor que zegin 22 le indica a continuacién con el objetive de
tener conocimiento de su mivel de conformidad en relacion de los criterios
ezpecificados por el modelo TARM

NOMERE MFE | jearuerdo | Newl | Deacuemdo | o
desacuerdo acwarde
AEREVIATURA MD D ] A TA
CEIb i 1 2 3 4
CRITERIOS DE TAM
UTILIDAD PERCIBIDA MD(D|N|A|TA
La aplicacicn le ayudo a registrar las lecturas de X
manera rapida
El producte acreditzble hace de manera cormrecta X
la gamificacicn
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La aphcacin es interactiva para aprender los

niveles de comprenzicn lectora

De acuerdo a la Ley de Proteccién de datos
perzonales N® 20733, al neo mostrar datos

personales a ofros usuarios

La aplicacidn propuesta incentiva a quersr jugar

para ganar puntos extras en clase

El software propuesto apoya a la lectura

FACILIDAD DE USO PERCIEIDA

MD

TA

La aplicacion fue de ficil acceso

Las mterfaces de la aplicacion son amizables

para su conocimisnto

N

Las mterfaces de la aplicacion se encuentran
ordenadas

E]

Las interfaces de la aplicacion son ficiles de

comprander

Firma

Fig. 23. Cuestionario TAM desarrollado poralumno 11
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MODELO TAMPARA VALIDAR LA UTILIDAD PERCIBIDA Y FACILIDAD

k3

DE U530 PERCIBIDA DEL PRODUCTO ACREDITAELE

Datos

+« Nombre: Milagros adelita Gonzales cajusol

= Profesion: Estudiante de 2 de secundaria.

» Cargo que desempeiia: Estudiante de 2 de secundaria.
Introduccién
El modelo de aceptacion tecnologia (TAM), es un modelo efectivo v exitoso en
diferentes nvestigaciones, con el fin de poder predecir la ussbilidad de las
tecnologias de informacién v comunicaciones (TIC). Este modelo penmits
conocer 51 una aplicacion va 2 ser empleada de forma optima influyendo en la
utilidad v la facilidad de uso percibida, las cuales son caracteristicas determinantes
para el usuario.
Objetive
Evaluar la usabilidad de la aplicacicn web por parte del docente haciends uso del
modele de aceptacion tecnolagica (TAR).
Evaluaciin
El sigmente cuestionario tiene como finalidad medir 12 usabilidad del sistema web
“Aprendiendo Jugando™ v el sistema mdvil “Geo Lectura™ mediante los criterios
de utilidad percibida v facilidad percibida de uso. Para ello debe marcar con mn
azpa [X7) en 2l valor que s2gin 22 le indica a continuacién con el objetive de

tener conocimiento de su mivel de conformidad en relaciom de los crterios

ezpecificados por el modelo TAR
NOMBRE MY g dearwerdo | Newmd | Deacnmae | TR
desacuerdo acuerdo
AEREVIATURA MD D ] A TA
ool 0 1 2 3 4
CRITERIOS DE TAM
UTILIDAD PERCIBIDA MD D| N|A|TA
La aplicacidn le ayudo a registrar las lecturas de X
manera rapida
El preducto acreditable hace de manera correcta X
la gamificacidn
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La aplicacion es interactiva para aprender los

niveles de comprenzicn lectora

De acuerdo a la Ley de Proteccion de datos
personales N® 20733, al no mostrar datos

personales a otros usuarios

La zplicaciin propuesta ncentiva a quersr jugar

para ganar puntos exiras en claze

El software propuesto apoya a la lectura

FACILIDAD DE USO PERCIBIDA

MD

TA

La aplicacion fue de ficil acceso

Las imterfaces de la aplicacion son amigables

para su conocimiento

Las interfaces de la aplicacién s encuentran
ordenadas

Las mterfaces de la aplicacién son ficiles de

comprander

Firma

Fig. 24. Cuestionario TAM desarrollado poralumno 12
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MODELO TAM PARA VALIDAR LA UTILIDAD PERCIBIDA Y FACILIDAD

=]

DE USO PERCIBIDA DEL FRODUCTO ACEEDITAELE

Datos

« Nombre: Elky Smith Damian Locony

* Profesion: estudiante de 2do afio

* Cargo gue desempeifia: estudiante de 2do afio
Introduccion
El modelo de aceptacion tecnologia (TAM), ez un modelo efective v exitoso en
diferentes imvestigaciones, con el fin de poder predecir la usabilidad de las
tecnologias de informacion v comumicacions: (TIC). Este modelo permite
conocer 51 una aplicacion va 2 ser empleada de forma optima influyendo en la
utilidad y Ia facilidad de uso percibida, las cuales son caracteristicas determinantes
para el usuario.
Ohjetivo
Evaluar la usabilidad de la aplicarion web por parte del docente haciendo uso del
modelo de aceptacion tecnolagica (TAR).
Evaluaciin
El signiente cuestionario tiene como finalidad medir 12 usabilidad del sistema web
“Aprendiendo Jugando™ y el sistema mdvil “Geo Lectura™ mediante los criterios
de utilidad percibida y facilidad percibida de uso. Para ello debe marcar con un
zzpa (X7) en el valor que s2gin ze le indica a continuacién con el objetive de

tener conocimisnto de su nivel de conformidad en relaciom de los crterios

ezpecificados por el modalo TALL
NOMBRE MY o decacuerdo | Newmal | Deacumda | LUN
desacuerdo acuerde
AEREVIATURA i i N A Ta
Celhi ] 1 2 3 4
CRITERIOS DE TAM
UTILIDAD PERCIBIDA MDD |N|A|TA
La zplicacion le ayudo a registrar las lecturas de X
manera rapida
El producto acreditable hace de manera correcta X
la gamificacion

95



La aplicacion es interactiva para aprender log X
niveles de comprension lectora
[ De acuerdo a la Ley de Proteccién de datos X
personales N° 26733 al no mostrar datos
personales a otros usuarios
La aplicacion propuesta incentiva a guerer jugar X
para ganar puntos extras en clase
El software propuesto apoya a la lectura X
| FACILIDAD DE USO PERCIBIDA D TA |
La aplicacion fue de ficil acceso
Las interfaces de la aplicacion son amigables X
para su conocimiento
Las interfaces de la aplicacion se encueniran X
ordenadas
Las interfaces de la aplicacion son ficiles de X

comprender

Firma

Fig. 25. Cuestionario TAM desarrollado poralumno 13
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CUESTIONARIO DE SATISFACCION DESARROLLADO POR DOCENTES Y

[

Fig.

Anexo 18

ESTUDIANTES

CUESTIONARIO PARA VALIDAR LA SATISFACCION SEGUN EL
ESTANDAR ISO/IEC 25022 DE LA APLICACTON MOVIL

Datos

+ Nombre: Ingrid Marvory Flores Morales

* Profesion: Educacion Lengua y Literatura

+ Cargo que desempeiia: Docente
Introduccidn
Como baze para la medicion de la satisfaccion por parte de los usuarios,
tomaremos como referencia la norma ISOIEC 23022, Esta norma que enfoca en
la calidad en use del zoffware, con los objetivos de encontrar 1a satisfaccion de los
usuarios al momento de utilizar un software determinado.
Objetive
Evaluar lz satisfaccion de la aplicacidn movil por parte de los usuarios, teniendo
como base los criterios de 1z calidad en uso del estandar ISOTEC 25022,
Evaluaciin
El siguiente cuesticnanio tiens como finalidad medir la satisfaccion del sistema
movil “Geo Lectura”™ mediante los criterios de calidad en uso de la ISOIEC
25022, Para ello debe marcar con un aspa (“X7) en el valor que segin se le indica
2 continuacion con el objetive de tener conocimiento de so nivel de conformidad
en relacion de los criterios especificados por la ISQVIEC 25022,

ROMERE al MO
AEREVIATUIRA 5 i
VALOR 1 [+]
SATISFACCION 5 N
iRecomendaria este software a otra persona? x
#0ueds satisfecho,a con la confizkilidad del software? X
£ Quedd satisfecho,a con |3 seguridad que ofrece el software? x
#0uedsd satisfecho,z con la capacidad para integrar 2l curso de X

compransidn lectora con el software?

#0wedd satisfechofa con la facilidad de uso del software? X

#Quedd satisfecho,a con la apariencia de este software? x

#0ueds satisfecho,a con la calidad del software ? X

éQuedd satisfechofz con el software haciendo uso de Ia b3

ludificacian?

¢éQuedd satisfechofa con la claridad de las interfaces v las b3

lecturas?

¢éQuedd satisfechofz con la coherencia de las interfaces del b3

TFi.n:'n a -cfé]{io cente

software?

26. Cuestionario de satisfaccion desarrollado porel docente a cargo de secundaria
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L2

CUESTIONARIO PARA VALIDAR LA SATISFACCION SEGUN EL
ESTANDAR ISO/MEC 25022 DE LA APLICACION MOVIL

Datos

+ Nombre: Ronald Ivan Tejada Sanchez

= Profesion: Docente

+ Cargo que desempefia: Docente en el nivel Primaria
Introduccion
Como bese para la medicion de la satisfaceion por parte de los usuarios,
tomaremos como referencia la nonma ISOIEC 23022, Esta nomma que enfoca en
la calidad en use del software, con los objetivos de encomtrar 1a satisfaceion de los
usuarios 2l momente de utilizar un software determinado.
Objetivo
Evaluar 1z satisfaccion de la gplicacion mévil por parte de los usuarios, teniendo
como base los criterios de la calidad en uso del estandar ISOVIEC 25022
Evaluacidn
El sigmente cuestionario tiene como finalidad medir la sabisfaccion del sistema
mavil “Geo Lectura™ mediante los cnterios de calidad en uso de la ISOVIEC
25022. Para ello debe marcar con un aspa (“X”) en el valor que segin e le indica
2 contimuacidn con el objetive de tener conocimiento de su nivel de conformidad
en relacion de los criterios especificados por la ISQVIEC 25022

NOMBRE 5l MO
MEREWIATURS 5 M
VALOR 1 (1]

SATISFACCION

iRecomendzria este software 3 otra persona?

#0uedd satisfecho/a con la confisbilidad del software?

£ Queda satisfecho/a con |a seguridad que ofrece el softwara?

= =] =] =| A

#0uedd satisfecho/'a con la capacidad para integrar el curso de

comprension lectors con el software?

#0uedd satisfacho/a con la facilidad de uso del software? X

#Quedd satisfecho/a con la apariencia de este software? x

#0uedd satisfecho/a con la calidad del software ? ks

¢Quedd satisfecho/z con el software haciendo uso de Iz X

ludificacion?

¢Quedod satisfecho/a con la claridad de las interfaces y las X

lecturas?

¢Quedo satisfecho/z con la coherencia de las interfaces del X

software?

Firma del docente

Fig. 27. Cuestionario de satisfaccion desarrollado por el docente a cargo de primaria
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CUESTIONARIO PARA VALIDAR LA SATISFACCION SEGUN EL
ESTANDAR ISOTEC 25022 DE LA APLICACION MOVIL

Datos

* Nombre: Rosita Santamaria

* Profesion: Estudiante de 2 afio de secundaria

+ Cargo que desempeiia: Estudiante de 2 afio de secundaria
Introduccidn
Como base para la medicion de la satisfaccion por parte de los usuarios,
tomaremos como referencia la norma ISQTEC 23022, Esta norma que enfoca en
la calidad en uso del software, con los objetivos de encontrar 1z satisfaccion de los
usuarios al momento de wtilizar un software determinado.
Objetivo
Evaluar 1z satisfaccion de la aplicacion movil por parte de los usuarios, teniendo
como base los criterios de la calidad en uso del estindar [SO/IEC 25022,
Evaluacién
El siguients cuestionario tiene como finalidad medir la satisfaccion del sistema
movil “Geo Lectura” mediante los criterios de calidad en uso de la ISQIEC
25022. Para elle debe marcar con un aspa (“X7) en el valor que segin se le indica
2 contimacion con el objetive de tener conocimiento de su nivel de conformidad

en relacion de los criterios especificados por la ISOTEC 25022

NOMERE | Lie]
AEREVIATLIRA 5 N
VALOR 1 a
SATISFACCION 5 N
iRecomendaria este software 3 otra persona? x
£ 0uedd satisfechao//a con la confizbilidad del software? %
£ Queda satisfechoz con |3 seguridad que ofrece el softwara? x
£ Quedd satisfecho/z con la capacidad para integrar 2l curso de x

comprension lectora con el software?

£Quedd satisfechao,/a con la facilidad de uso del software? %

£ Quedd satisfechao/a con la apariencia de este software? x

£0uedd satisfecho,a con la calidad del software ? %

iQuedd satisfecho/z com el software hacizndo uso de Iz X

ludificacian?

i0uwedd satisfecho/a con la claridad de las interfaces v las X

lecturas?

iQuedd =atisfecho/z con la coherencia de las interfaces del X

software?

Firma

Fig. 28. Cuestionario de satisfaccion desarrollado poralumno 3
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CUESTIONARIO PARA VALIDAR LA SATISFACCION SEGUN EL
ESTANDAR ISO/MEC 25021 DE LA APLICACTION MOVIL

Datos

+ Nombre: Jorge Figueroa

* Profesion: estudiante de 2do afio de secundaria

* Cargo que desempeiia: estudiante de 2do de secundaria
Introduccion
Como base para la medicion de la satisfaccion por parte de los usuarios,
tomaremos como referencia la nomma ISQOIEC 23022, Esta norma que enfoca en
la calidad en uso del software, con los objetivos de encontrar 1a satisfaccion de los
usuarios 2l momento de utilizar un software determinado.
Ohjetivo
Evaluar la satisfaccidn de la aplicacion mévil por parte de los usuarios, teniendo
como base los criterios de 1z calidad en uso del estindar ISOVIEC 25022
Evaluacion
El siguiente cuestionario tiens como finslidad medir la satisfaccion del sistema
maévil “Geo Lectura™ mediante los criterios de calidad en uso de la ISQVIEC
25022, Para ellp debe marcar con un aspa (“X7) en el valor que secin se le indica
2 continuacicn con el objetive de tener conocimiente de su nivel de conformidad

en relacidn de los criterios especificados por 1la ISOIEC 25022

MOMBRE al MO
AEREVIATURA 5 N
VALOR 1 [+]

SATISFACCION

iRecomendaria este software 3 otra persona?

£Quedd satisfecho/a con la confiabilidad del software?

£ Quedo satisfecho)a con |3 seguridad que ofrece el software?

= = =] =| @

£0uedd satisfecho/z con la capacidad para integrar el curso de

comprension lectors con el sofoware?

£0uedd satisfecho/a con la facilidad de uso del software? X

£0uedd satisfecho/a con la zpariencia de este software? x

£ Quedd satisfecho/a con la calidad del software ? %

cQuedd satisfecho/a con el softwere haciendo uwso de la X

ludificacion?

ctQuedo satisfecho/a con la claridad de las interfaces y las X

lacturas?

£Queds =atisfecho/a con la coherencia de las interfaces del X

software?

Firma

Fig. 29. Cuestionario de satisfaccion desarrollado poralumno 4
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CUESTIONARIO PARA VALIDAR LA SATISFACCION SEGUN EL
ESTANDAR ISOVIEC 25021 DE LA APLICACION MOVIL

Datos

+ Nombre: Vicente Llontop Zufiiga

* Profesidn: estudiante de 2do de secundaria

+ Cargo que desempefia: estudiante de 2do de secundaria
Introduccidn
Como base para la medicion de la satisfaccion por parte de los usuarios,
tomaremos como referencia la norma ISQUIEC 23022, Esta norma que enfoca en
la calidad en uso del software, con los objetivos de encomntrar la satisfaccion de los
usuarios al momento de utilizar un software determinada.
Ohbjetivo
Evaluar 1z satisfaccicn de la aplicacion movil por parte de los usuarios, teniendo
como base log criterios de la calidad en uso del estindar ISOTEC 25022
Evaluacitn
El siguiente cuestionario tiens como finzlidad medir la satisfaccion del sistema
mévil “Geo Lectura”™ mediante los criterios de calidad en use de la ISOIEC
25022, Para ello debe marcar con un aspa (“X”) en el valor que segin se le indica
2 contmuacidn con el objetive de tener conccimiento de su nivel de conformidad

en relzcidn de los criterios especificados por la ISQVIEC 25022,

NOMERE | Lie]
AEREVIATLIRA 5 N
VALOR 1 a
SATISFACCION 5 N
iRecomendaria este software 3 otra persona? x
£ 0uedd satisfecha/a con la confizbilidad del software? %
£ Quedd satisfecho/a con |z seguridad que ofrece el software? x
£ Quedsd satisfecho/z con la capacidad para intagrar el curso de x

comprension lectora con el software?

£0uwedd satisfecho/a con Iz facilidad de uso del software? %

£ 0uwedsd satisfecha/a con la zpariencia de este software? x

£ 0uedd satisfecha/a con la calidad del software 2 %

c0uedd satisfechofa com el software haciends usa de la X

ludificacian?

cQuedd satisfecho/a con la claridad de las interfaces v las X

lecturas?

i0wedo satisfechoa con la coherenda de las interfaces del X

software?

Firma

Fig. 30. Cuestionario de satisfaccion desarrollado poralumno 5
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CUESTIONARIO PARA VALIDAR LA SATISFACCION SEGUN EL
ESTANDAR ISOMEC 25022 DE LA APLICACTON MOVIL

Datos

= Nombre: Piero Joel Jaime Morillos.

* Profesion: Alumno de 2do afio de secundaria.

+ Cargo que desempeiia: Alumno de 2do afio de secundaria.
Introduccién
Como base para la medicion de la satisfaccion por parte de los usuarios,
tomaremos como referencia la norma ISOVIEC 23022, Esta norma que enfoca en
la calidad en uso del software, con los objetivos de encontrar la satisfaccion de los
usuarios &l memente de utilizar un software determinada.
Ohbjetivo
Evaluar 1z satisfaccion de la aplicacion mévil por parte de los usuarios, teniendo
como base los criterios de la calidad en uso del estandar ISOVIEC 23022
Evaluacion
El siguiente cuestionario tiene como finalidad medir la satisfaccion del sistema
mévil “Geo Lectura™ mediante los criterios de calidad en use de la ISOIEC
25022, Para ellp debe marcar con un aspa (“X7) en el valor que segin se le indica
2 contmuacion con el objetivo de tener conocimiento de su nivel de conformidad
en relzcidn de los criterios especificados por la ISQVIEC 23022,

NOMERE | Lie]
AEREVIATLIRA 5 N
VALOR 1 a
SATISFACCION 5 N
iRecomendaria este software a otra persona? x
£ 0uwedd satisfecha/a con la confiakbilidad del software? %
¢ Quedd satisfechoya con |a seguridad que ofrece el software? X
£ 0uedsd satisfecho/z con |a capacidad para integrar el curso de x

compransion lectora con el software?

£0uwedd satisfecha//a con la facilidad de uso del software? %
£ Quwedsd satisfecha/a con la zpariencia de este software? X
£ 0uedsd satisfecha/a con la calidad del software ? %
iQuedo satisfechofa con el software haciendo uso de | X
ldificacion?
(Ouedd satisfecha/a con la claridad de las interfaces y las X
lecturas?
iQuedo sstisfechoyz con la coherencia de las interfaces del X
software?
Firmma

Fig. 31. Cuestionario de satisfaccion desarrollado poralumno 6
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CUESTIONARIO PARA VALIDAR LA SATISFACCION SEGUN EL
ESTANDAR ISO/MEC 15022 DE LA APLICACION MOVIL

Datos

+ Nombre: Alondra Santisteban

* Profesion: Estudiante de 2 afio de secundaria

+ Cargo gue desempefia: Estudiante de 2 afio de secundaria
Introduccion
Como baze para la medicién de la satisfaccion por perte de los usuarios,
tomaremos como referencia la nomma ISOIEC 23022, Esta norma que enfoca en
la calidad en uso del software, con los objetivos de encontrar la satisfaccion de los
usuarios al momento de utilizar un software determinado.
Objetive
Evaluar la satisfaccion de la aplicacion mévil por parte de los usuarios, teniendo
como base log criterios de lz calidad en uso del estindar ISOIEC 25022,
Evaluacion
El siguiente cuestionario tiens como finalidad medir la satisfaccion del sistema
mévil “Geo Lectura”™ mediante los criterios de calidad en uso de 1a ISOIEC
25022, Para ello debe marcar con un aspa (“X™) en el valor que segin se lz indica
2 contimuacion con el objetive de tener conocimients de su nivel de conformidad

en relacion de los criterios especificados por la ISOIEC 25022,

NOMBRE 5l RO
ABREVIATURA 5 N
WALOR 1 o

SATISFACCION

iRecomendaria este software 3 otra persona?

£0uwedd satisfecho/a con la confizbilidad del software?

£ Quedo satisfecho/a con |a seguridad que ofrece el software?

=] o= =| =| ¢

£ Quedd satisfecho)z con |la capacidad para integrar 2l curso de

comprensidn lectorz con el software?

£ 0uwedd satisfechofa con la facilidad de uso del software? %

£Quedd satisfecho/a con la apariencia de este software? x

£Quedd satisfechoya con la calidad del software ? k4

fQuedd satisfecho/s con el software haclendo uso de la X

ludificacion?

fQuedd satisfecho/a con la caridad de las interfaces y las X

lecturas?

tQuedd satisfecho/a con |a coherencia de s interfaces del X

softerare?

Firma

Fig. 32. Cuestionario de satisfaccion desarrollado poralumno 7
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CUESTIONARIO PARA VALIDAR LA SATISFACCION SEGUN EL
ESTANDAR ISQVIEC 25022 DE LA APLICACION MOVIL

Datos

+ Nombre: Josselin Isella Moreno De La Cruz

* Profesion: Estudiante de Segundo afio de secundaria

* Cargo que desempeiia: Estudiante de Segundo afio de secundaria
Introduccion
Como baze para la medicicn de la satisfaccion por parte de los usuarnios,
tomaremos como referencia la norma ISQOTIEC 25022, Esta norma que enfoca en
la calidad enuso del software, con los objetivos de encontrar 1a satisfaccion de los
usuarios 2l memento de utilizar un software determinado.
Ohbjetivo
Evaluar la satizsfaccion de la aplicacion mévil por parte de los usuarios, teniendo
como base los criterios de 1z calidad en uso del estandar ISOIEC 25022,
Evaluacion
El siguiente cuestionario tiens como finalidad medir la satisfaccion del sistema
movil “Geo Lectura”™ mediante los criterios de calidad en use de 1z ISO/IEC
25022, Para ello debe marcar con un aspa (“X7) en el valor que segin se le indica
2 continuacién con el objetive de tener conocimiente de su nivel de conformidad

en relacién de los criterios especificados por la ISQTEC 25022,

MNOMBRE 5l WO
AEREVIATURA 5 N
waLOR 1 [i]
SATISFACCION 5 N
iRecomendzria este softwars a otra persona? X
£0uwedd satisfecha/a con la confiabilidad del software? %
£ Queda satisfecho,a con |z seguridad que ofrece el softwara? x
#Cwedd satisfechoa con la capacidad para integrar el curso de X

comprension lectora con el software?

£ Ouwedd satisfecho,a con la facilidad de uso del software? X

£ Quwedd satisfecha/a con la apariencia de este software? x

£0uwedd satisfecha/a con la calidad del software ? %

éQuedo satisfechoya con el software haciendo uso de | X

ludificacion?

iQuedo satisfechofa con b claridad de las interfaces v las X

lecturas?

£Quedd !l!l!fEEh:i..'.H con la coherencia de las interfaces del X

software?

Firma

Fig. 33. Cuestionario de satisfaccion desarrollado poralumno 8
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CUESTIONARIO PARA VALIDAR LA SATISFACCION SEGUN EL
ESTANDAR ISO/VIEC 25022 DE LA APLICACION MOVIL

Datos

+ Nombre: Leisy Jhoselim Chimoy Paico

* Profesidn: Estudiante de 2 de secundaria.

+ Cargo que desempeiia: Estudiante de 2 de secundaria.
Introduccidn
Como base para la medicion de la satisfaccion por parte de los usuarios,
tomaremos como referencia la nomma [SOTEC 23022, Esta norma que enfoca en
la calidad en uzo del software, con los objetivos de encontrar 1a satisfaccion de los
usuarios al momente de utilizar un software determinada.
Objetivo
Evaluar la satisfaccion de la aplicacion movil por parte de los usuarios, teniendo
como baze los criterios de la calidad en uso del estandar ISOIEC 23022,
Evaluacidn
El siguiente cuestionario tiene como finalidad medir la satisfaccion del sistema
mivil “Geo Lectura™ mediante los criterios de calidad en use de lz ISOIEC
25022. Para ello debe marcar con un aspa (“X7) en el valor que segin se lz indica
a continuacion con el objetivo de tener conocimiento de su nivel de conformidad
en relacion de los criterios especificados por la ISQVIEC 25022

NOMBRE 51 HO
AEREVIATUIRA 5 N
VALOR 1 a
SATISFACCION 5 N
iRecomendaria este software a otra persona? x
£ 0wedd satisfechoy/a con la confiabilidad del software? %
£ Quedo satisfecho/a con |z seguridad que ofrece el software? X
£ 0wedd satisfecho/z con la capacidad para integrar el curso de x

comprension lectora con el softwara?

£ 0wedd satisfechoy/a con la facilidad de uso del software? %

£0wedd satisfecho/a con la apariencia de este software? x

£ Quedd satisfechoya con la calidad del software ? k4

e Quedd !.ll!l!'l'!-thﬂ,-"l con &l software heciendo uso de la X

ludificacion?

iQuedo satisfecho/a con la claridad de ks interfaces vy las X

lecturas?

tOuedd satisfechoa con la coherencia de las interfaces del X

software?

Firma

Fig. 34. Cuestionario de satisfaccion desarrollado poralumno 9
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CUESTIONARIO PARA VALIDAR LA SATISFACCION SEGUN EL
ESTANDAR ISO/TEC 15022 DE LA APLICACION MOVIL

Datos

+ Nombre: Leonel Amir Olivera Sialer

+ Profesion: 2do de secundaria

« Cargo que desempefia: 2do de secundaria
Introduccion
Como bese para la medicion de la satisfaccion por parte de los usuarios,
tomaremos come referencia la nomma ISOTEC 23022, Esta norma que enfoca en
la calidad en uso del software, con los objetivos de encontrar 1a satisfaceion de los
usuarios &l memento de utilizar un software determinada.
Objetivo
Evaluar 1z sahsfaceion de la aplicacion movil por parte de los usuarios, teniendo
como base los criterios de 1z calidad en uso del estindar ISO/TEC 25022,
Evaluacién
El siguiente cuestionario tiene como finalidad medir la satisfaccion del sistema
mévil “Geo Lectura” mediante los criterios de calidad en use de 1z ISOVIEC
25022, Para ello debe marcar con un aspa (X7} en el valor que segin se le indica
2 contmuacion con £l objetive de tener conocimmento de su nivel de conformidad
en relacion de los criterios especificados por la ISOIEC 25022

KOMBRE 5l %]
ABREVIATURA 5 N
WALOR 1 ]
SATISFACCION 5 N
iRecomendaria este software 3 otra persana? X
£0uedd satisfecha/a con la confiabilidad del software? X
£ Quedao satisfecho/a con la seguridad gue ofrece el software? X
¢Quedd satisfechaz con |a capacidad para integrar el curso de X

comprension lectora con el software?

£0uedd satisfecho/a con la facilidad de uso del software? X

£Q0uedo satisfecho/a con la apariencia de este software? L

£0uedd satisfecho/a con la calidad del software ? X

i0vedd satisfechofa con el software haciendo uso de la X

udificacian?

iQueds satisfecho/a con la claridad de las interfaces y las X

lecturas?

i0wedd satisfechofa con & coherencia de las interfeces del X

softwara?

Firma

Fig. 35. Cuestionario de satisfaccion desarrollado poralumno 10
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CUESTIONARIO PARA VALIDAR LA SATISFACCION SEGUN EL
ESTANDAR ISOMEC 25022 DE LA APLICACION MOVIL

Datos

« Nombre: Maricielo Garcia Olano

+ Profesion: Estudiante de segundo grado

+ Cargo que desempefia: Estudiante de segundo grado
Introduccion
Como bese para la medicion de la satisfaccion por parte de los usuarios,
tomaremos come referencia la norma ISOIEC 23022, Esta norma que enfoca en
la calidad en uso del software, con los objetivos de encontrar la satisfaccion de los
usuarios 2l momento de utilizar un software determinado.
Objetivo
Evaluar 1z satisfaecion de la aphicacion movil por parte de los usuanos, teniendo
como base los criterios de la calidad en uso del estindar [SOVIEC 23022,
Evaluacitn
El siguiente cuestionario tiene como finzlidad medir la satisfaccion del sistema
movil “Geo Lectura™ mediante los criterios de calidad en use de la ISQIEC
25022. Para elle debe marcar con un aspa (X en el valor que sezin se lz indica
a contimuacion con &l objetivo de tener conocimiente de su nivel de conformidad

en relacién de los criterios especificados por la ISOTEC 25022,

MOMBRE 5l L]
AEREVIATURA 5 Ll
WALOR 1 o

SATISFACCION

iRecomendaria este software 3 otra persona?

#Qwedo satisfecho/a con la confizbilidad del software?

£ Queda satisfecho/a con |a seguridad que cofrece el software?

s I I -

#Qwedd satisfechoz con la capacidad para integrar 2l curso de

comprension lectora con el software?

£ Quedd satisfecho/a con la facilidad de uso del software? X

£Quedd satisfecho/a con la apariencia de este software? X

£Quwedd satisfecho/a con la calidad del software ? X

iOwado sa!isfumo.-ra con el software haciendo uso de la X
ledificacidn?
Quads satisfecho/s con ls clerdad de las interfaces y s X
becturas?
iQ0uedd satisfecho/z con la coherencia de las interfaces del L
software?

Firma

Fig. 36. Cuestionario de satisfaccion desarrollado poralumno 11
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CUESTIONARIO PARA VALIDAR LA SATISFACCION SEGUN EL
ESTANDAR ISOMTEC 25022 DE LA APLICACION MOVIL

Datos

» Nombre: Milagros adelita Gonzales cajusol

* Profesion: Estudiante de 2 de secundaria.

* Cargo gque desempeiia: Estudiante de 2 de secundaria.
Introduccidn
Como base para la medicion de la satisfaccion por parte de los usuarios,
tomaremos como referencia la norma ISOTEC 23022, Esta norma que enfoca en
la calidad en uso del software, con los objetivos de encontrar la zatisfaccion de los
usuarios al momento de utilizar un software determinada.
Ohbjetivo
Evaluar la satisfaccion de la aplicacion movil por parte de los usnarios, teniendo
como base los criterios de la calidad en uso del estandar ISOIEC 23022
Evaluacién
El siguiente cuestionario tiene como finalidad medir la satisfaceidn del sistema
mivil “Geo Lectura™ mediante los criterios de calidad en uso de 1a ISOIEC
25022, Para ello debe marcar con un aspa (X)) en el valor que segin se le indica
2 continuacion con el objetivo de tener conocimiento de su nivel de conformidad

en relacion de los criterios especificados por la ISOVIEC 25022,

NOMERE ] MO
AEREVIATLIRA 5 W
VALOR 1 o
SATISFACCION 5 N
iRecomendaria este software a otra persona? X
£ Quedd satisfecha/a con la confizbilidad del software? k4
£ Queda satisfecho/a con |a seguridad que ofrece el softwara? x
£ Quedd satisfecho/z con |la capacidad para integrar el curso de x

comprensidn lectora con el sofoware?

#Owedd satisfecho/a con la facilidad de uso del software? k4
£ Quedd satisfecha/a con la apariencia de este software? X
£ Quedd satisfecha/a con la calidad del software ? k4
fOuedd satisfechofa com &l software heclendo uso de la X
ludificacion?
iOuedo satisfechofa con la dardad de las interfaces v las X
lecturas?
£ Quedd satisfechafz con la coherencla de las interfaces del X
software?

Firma

Fig. 37. Cuestionario de satisfaccion desarrollado poralumno 12
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CUESTIONARIO PARA VALIDAR LA SATISFACCION SEGUN EL
ESTANDAR ISO/MEC 25022 DE LA APLICACION MOVIL

Datos

+ Nombre: Elky Smith Damian Locony

= Profesion: estudiante de 2do afio

* Cargo que desempefia: estudiante de 2do afio
Introduccién
Como base para la medicion de la satisfaccion por parte de los usuarios,
tomaremos como referencia la nomma ISQOTEC 23022, Esta norma que enfoca en
la calidad en uso del software, con los objetivos de encontrar la satisfaccion de los
usuarios 2l momente de utilizar un software determinada.
Ohbjetivo
Evaluar la satisfaccion de la aplicacion movil por parte de los usuarios, teniendo
como base los criterios de 1z calidad en uso del estindar ISO/TEC 25022,
Evaluacidn
El siguiente cuestionario tiene como finalidad medir la satisfaccion del sistema
mévil “Geo Lectura™ mediante los criterios de calidad en use de 1z ISOVIEC
25022, Para ellp debe marcar con un aspa (“X7) en el valor que segin se le indica
2 contmuacion con el objetive de tener conocimients de su nivel de conformidad
en relacién de los criterios especificados por 1la ISQTEC 25022

KOMBRE | Lie]
AEREVIATURA 5 ]
WALOR 1 [+]

SATISFACCION

:Recomendaria este software a otra persona?

£0uwedd satisfecha/a con la confiabilidad del software?

£ Queda satisfecho/a con |a seguridad que ofrece el software?

=] =] =] =| o

£ Quwedd satisfecho/z con |la capacidad para intagrar 2l curso de

comprensidn lectora con el software?

£0uwedd satisfecha//a con la facilidad de uso del software? %

£ 0uwedd satisfecha/a con la apariencia de este software? X

£Quwedd satisfecha/a con la calidad del software ? k4

¢Quedd satisfechofz con el software haclendo uso de la X
ludificacion?
iQuedd satisfecho/a con la claridad de las interfaces v las b4
lecturas?
i0uadd satisfecho/s con 3 coherencia de las interfaces del X
sonfrerare?

Firma

Fig. 38. Cuestionario de satisfaccion desarrollado poralumno 13
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Anexo 19
RESULTADOS DEL CUESTIONARIO DE INFORMACION DEL ALUMNO DE
GOOGLE FORMULARIOS

E e B : @@

Datos de contacto

Preguntas Respuestas @

22 respuestas

Rasumen Pragunta Individual

Mombres Completos

Z2? respuestas

Erick Manfredy
MILAGROS ADELITA
ALOMDRA CAMILA
Josselin lsella
Jesus Aardn
LEOMEL AMIR
Jhonatan smit
Patricia Catalina

Maricielo

Fig. 39. Cuestionario de Google con los resultados de los nombres de los alumnos
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Grado

¥2 respuestas

2 de secundaria

2 de secundaria
2do de secundaria
2do secundaria

2 do de Secundaria
2 de secundaria
2* Secundaria

2° de secundaria

2do de segundaria

Fig. 40. Cuestionario de Google con los resultadosdel grado de los alumnos

Seccion

I respuestas

20

1(45%) 1{4.5 %)

2* de secundara A A Ui 11y ]

Fig. 41. Cuestionario de Google con los resultados de la seccion de los alumnos



Edad

2 respuestas

20

1 (4.5 %) 1(4.5%) 14,5 %) 1{45%

12 12 13 13 14

14 Afo

Fig. 42. Cuestionario de Google con los resultadosde la edad de los alumnos

{Con que dispositivo entra a clases virtuales?
X2 reap-uestas

@ Celular
@ Laptop

® Computadors o escrilong
@ Tabiet

Fig. 43. Cuestionario de Google con los resultadosde los dispositivos que usan para entrar a clase los alumnos

(El digpoeitivo con &l que ingresas a clacses es?

2 respuestas

@ De mi propeedad
@ De mis padres
& Oiro

Fig. 44. Cuestionario de Google con los resultados del tipo de dispositivos que usan para entrar a clase los alumnos
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iCual es tu nivel de dominic en un celular ?

&2 respuestas

@ Aita

@ Madia
® Baja

@ Minguna

Fig. 45. Cuestionario de Google con los resultados del nivel de dominio con el celular de lo alumnos

iCual es tu nivel de dominio con una computadora ?

Z2 respuesias

@ Alta

. RBlescd i
@ Baja

@ Minguna

Fig. 46. Cuestionario de Google con los resultados del nivel de dominio con una computadorade los alumnos

Tienes conocimiento de emuladores o simuladores de Android en computadoras

2 respuestas

[
& Mo

Fig. 47. Cuestionario de Google con los resultados del conocimiento en emuladores



Para ti que es un emulador o simulador de Android

22 respuestas

Un emuiador es un software que permite ejeuctar programas o videojudas
Un celular en la computadora
es para que se pueda probar apps en varios dispositivos

Es una aplicacion que puede simular tener un teléfono , pero no de manera fisica , con el cudl
puedes utilizar las mismas aplicaciones que en tu dispositivo Androsd

Probar una app en diferentes dispositivos

Un app

Una aplicacion para mejorar el interne

Simular dispositivos Android en una computadora

Videolueoos

Fig. 48. Cuestionario de Google con los resultados del significado de emulador

iAlguna vez has instalado un simulador o emulador de Android en una computadora ?

2 respuestas

®si
i Mo

Fig. 49. Cuestionario de Google con los resultados si han instalado emuladores losalumnos

Para finalizar, la velocidad de tu internet es:

X1 respuestas

@ Rapida
@ Lenta

Fig. 50. Cuestionario de Google con los resultados de la velocidad de internet
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