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Resumen

Dado que la mayoria de los sistemas de informacion han ido cambiando a los nuevos
mecanismos tecnoldgicos, el desarrollo de una aplicacion web, que implica la creacion de
herramientas a las que los usuarios pueden acceder a través de internet, ha cobrado una importancia
significativa en las empresas e instituciones. La mayoria de los pueblos indigenas no utilizan
comunmente este sistema de informacion para apoyar el crecimiento y fortalecimiento de su
identidad cultural. Por esta razon, es crucial identificar estrategias para reforzar la identidad
cultural a través de aplicaciones en linea, particularmente para el dialecto o idioma nativo. NASA
YUWE, que ayudan a preservar, promover y ensefiar el uso del idioma y al mismo tiempo prevenir
su pérdida. Como resultado, el objetivo es desarrollar una aplicacion web basada en un juego
educativo (o software etnoeducativo) que ensefie a los estudiantes y dinamicas cOmo construir e
interactuar con la lengua materna de una manera dindmica, entretenida, y de una manera novedosa.

Palabras claves: aplicacion web, etnoeducacion, Nasa Yuwe, preservar, estrategias,

identidad cultural, ensefiar, lengua materna, sentido de pertenencia.
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Abstract

Given that most information systems have been changing to new technological
mechanisms, the development of a web application, which involves the creation of tools that users
can access through the Internet, has gained significant importance in the companies and
institutions. Most indigenous peoples do not commonly use this information system to support the
growth and strengthening of their cultural identity. For this reason, it is crucial to identify strategies
to reinforce cultural identity through online applications, particularly for the native dialect or
language. NASA YUWE, which help preserve, promote and teach the use of the language while
preventing its loss. As a result, the objective is to develop a web application based on an
educational game (or ethno-educational software) that teaches students and dynamics how to build
and interact with the mother tongue in a dynamic, entertaining, and novel way.

Keywords: web application, ethnoeducation, Nasa Yuwe, preserve, strategies, cultural

identity, teach, mother tongue, sense of belonging.
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1. Introduccion

En la actualidad, muchas lenguas maternas estan en riesgo de desaparecer debido a la falta
de uso y a la creciente influencia de las lenguas dominantes. Debido a esto se han venido buscando
alternativas y estrategias de preservacion de las lenguas originarias que permitan que la identidad
cultural y el sentido de pertenencia, no se extinga. Esta busqueda constante por preservar la lengua
nativa ha llevado a que las diferentes tecnologias brindan grandes y nuevas oportunidades para
promover el aprendizaje y la préctica de las lenguas maternas. En este contexto el fortalecimiento
y la preservacion de las lenguas maternas son fundamentales para mantener la diversidad cultural
y linguistica de las comunidades indigenas.

En este sentido, una aplicacion web de juego interactivo puede ser una herramienta efectiva
para fomentar el uso, el aprendizaje, la practica y la preservacion de la lengua materna Nasa Yuwe,
especialmente entre los jovenes que son los principales usuarios de las tecnologias digitales.

Como eje central estan los entornos educativos, ya que la ensefianza y el aprendizaje de un
idioma son muy importantes, en esencia, requieren de un método dinamico y de féacil
entendimiento. Por tal motivo, en la Institucion Educativa Agroindustrial Santo Domingo Savio
de Cohetando, se considera que una aplicacién web de juego interactivo puede ayudar a fomentar
el uso y la trasmisiéon a las nuevas generaciones. Ademas, promover el conocimiento y la
valoracion de la cultura y las tradiciones de esta comunidad indigena, por lo tanto, es importante
involucrar a los estudiantes y promover el aprendizaje de la lengua Nasa Yuwe de una manera

divertida y efectiva.
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Por otra parte, la aplicacion web se utilizard en el aula para mayor flexibilidad con el
propoésito de promover el fortalecimiento y la preservacion de la lengua materna Nasa Yuwe a
través de una aplicacion web de juego interactivo. La Institucion Educativa Agroindustrial Santo
Domingo Savio de Cohetando puede contribuir a la valoracion, promocion de la cultura y las
tradiciones de esta comunidad indigena. Ademas, al involucrar a los estudiantes en el aprendizaje
y practica de la lengua materna, se puede ayudar a mantener la diversidad cultural y linglistica de

la region.
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2. Planteamiento del problema
2.1 Descripcion del problema

En Colombia existen grupos étnicos (con sus culturas, costumbres y lenguas nativas.), los
cuales estan distribuidos en las diferentes regiones, alli practican o hablan su idioma nativo, siendo
uno de los grupos mas representativos los indigenas. Segun los estudios del Ministerio de la
Cultura existen aproximadamente 65 lenguas nativas y mas de la mitad de la poblacién indigena
que hablan su idioma nativo estan en riesgo de extincion. Una de las razones de esta problematica
que se ha visto en los territorios son las afectaciones que se dan por el conflicto armado, el despojo
de tierras y el desplazamiento forzado por parte de los grupos armados que ha venido trascendiendo
a través de la historia de Colombia; otras de las causas de las desapariciones de las lenguas
indigenas de Colombia tienen que ver con “...los niveles de pobreza, la exclusion social; también
por conflictos politicos, falta de reconocimiento legal y eficiente de los derechos indigenas...”
(Banco Mundial, 2019).

Con base en estas situaciones se ha evidenciado en diferentes lugares de Colombia, que
dentro de los pueblos indigenas los adultos mayores son los que conservan su dialecto materno,
sin embargo, la mayoria de los abuelos no comparten el conocimiento con los jévenes. Por eso, la
nueva generacion no se motiva a interactuar con su lenguaje de origen. A eso se le suma que los
estudiantes no cuenta con un material educativo que promueve el uso de la lengua materna, en
muchos casos ni siquiera se usa el material existente, ““...aun cuando las lenguas nativas no solo
constituyen parte integrante del patrimonio cultural inmaterial de los pueblos que las hablan, Ley
1381 de 2010, sino que son la base estructural del pensamiento de los mismos, de sus tradiciones

y cultura en general, a través de la cual mantienen su identidad...” (Radio Nacional, 2022).
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En el transcurso del tiempo entidades como el Centro Nacional de Memoria Histdrica y la
Organizacion Nacional Indigena de Colombia, han realizado estudios sobre las desapariciones de
las lenguas nativas de los pueblos originarios (indigenas nativos) que existen en Colombia, donde
se muestra como en el transcurso del tiempo y la llegada de nuevas generaciones se van perdiendo
las tradiciones de las lenguas maternas como una de las consecuencias.

Por lo tanto, el presente trabajo de grado tiene como centro de atencién la problematica
que sucede en el departamento del Cauca, Resguardo de Cohetando, donde se practican diferentes
costumbres ancestrales y tradicionales, también se habla el idioma nativo Nasa Yuwe, y en este
ultimo es donde se presenta la principal problematica del resguardo. De acuerdo con los diferentes
estudios y diagndsticos que se han realizado dentro de la comunidad, permite asegurar que hay un
debilitamiento de la identidad cultural-ancestral, especialmente relacionado con la préctica de la
lengua nativa (Nasa Yuwe) por parte de la nueva generacién de nifios (as) y la juventud; pero
principalmente éste dialecto se esta desapareciendo ya que esas generaciones (nifiez y juventud)
no hacen uso de su dialecto de origen y todo esto lleva a que haya una perdida fisico-cultural de
los pueblos indigenas.

2.2 Formulacion del problema

En la actualidad, en Colombia las lenguas indigenas son el patrimonio cultural e inmaterial
importante para el desarrollo y el avance para educacion, y las nuevas generaciones de los pueblos
indigenas. No obstante estudios realizados por las diferentes organizaciones nacionales e
internacionales han permitido evidenciar que se estan extinguiendo las lenguas nativas, el caso

principal de estos estudios esta en Colombia, como también en los diferentes paises del mundo por
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lo que estan buscando estrategias para su preservacion; de ahi nace el siguiente interrogante que
da origen al presente trabajo de grado:

¢Como favorecer el aprendizaje, la preservacion y uso de la lengua Nasa Yuwe en la
Institucion Educativa Teécnica Agroindustrial Santo Domingo Savio a través de recursos
tecnologicos?

2.3 Justificacion

Los problemas causados por el olvido y la desaparicion de las lenguas indigenas son
evidentes en Colombia desde hace afios, y es facil verlo y comprenderlo en el presente. Si bien es
cierto que hay muchas leyes en Colombia que protegen a los pueblos indigenas, incluida una que
se refiere a la proteccion y preservacion de la lengua materna, también es cierto que es mas
probable que estos grupos sean excluidos de esas leyes debido a las amenazas constantes de grupos
armados que operan fuera de los limites de la ley, la discriminacion, la expropiacion de sus tierras
y la inestabilidad politica. En este sentido, fortalecer y preservar la lengua materna de Nasa Yuwe
es una tarea crucial para mantener el sentido de pertenencia a su identidad.

Como se dijo anteriormente, la creacidn de una aplicacion web de juego interactivo podria
ser una buena manera de abordar estos desafios porque permitiria a los estudiantes aprender de
una manera divertida y atractiva a través de una metodologia de ensefianza que fomenta el
compromiso con el lenguaje y la cultura.

En resumen, la realizacién de una aplicacion web de juego interactivo para promover el
fortalecimiento y la preservacién de la lengua materna Nasa Yuwe en la Institucién Educativa
Agroindustrial Santo Domingo Savio es una iniciativa valiosa y necesaria para fomentar la

valoracién y el manejo del uso de la lengua y la cultura Nasa Yuwe en la comunidad educativa.



Una Universidad con Presencia
Nacional y Vocaciéon Regional

Adicionalmente, como futuros ingenieros de sistemas y computacion este proyecto ha sido
un gran reto para los autores del presente trabajo de grado, por tanto, permite aplicar los
conocimientos gque se han obtenido durante todo el proceso de formacion académica.

2.4 Objetivos
2.4.1 Objetivo General

Desarrollar un software educativo para fomentar el aprendizaje y la preservacion del uso
de la lengua materna Nasa Yuwe de manera divertida y atractiva, que cautive y motive a los
estudiantes de basica primaria de la Institucion Educativa Agroindustrial Santo Domingo Savio.
2.4.2 Objetivos Especificos

e Determinar a partir de un estudio especifico, los requerimientos para el funcionamiento
del sistema de la aplicacion web, a fin de garantizar el cubrimiento de las necesidades
que dan origen al desarrollo del producto de software.

e Ejecutar las diferentes etapas de desarrollo con base a la metodologia Scrum, partiendo
de las métricas y los requerimientos identificados para el buen funcionamiento.

e Implementar la aplicacion web de acuerdo con las fases de implementacion de la
metodologia Scrum, para facilitar un buen disefio del juego interactivo.

e Realizar pruebas de validacién, con el proposito de depurar los diferentes errores de

operacion que se puedan presentar una vez culminada la fase de implementacién.

2.5 Alcance y limitaciones del proyecto
De acuerdo con el desarrollo y los objetivos del proyecto se presentan los alcances y las

limitaciones que tiene el proyecto y el software.
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2.5.1 Alcance

Para el desarrollo e implementacion de la aplicacion web se usan los siguientes

componentes tecnologicos del software:

2.5.2

e Back-End: se usé PHP, para desarrollo de la aplicacion web utilizando una convencion
de separacion entre el Backend y el Frontend de la aplicacion.

e Front-End: El disefio de la interfaz se realizé utilizando PHP y HTML para facilitar el
disefio del Juego Interactivo.

e Base de datos: Se us6 MySQL Server, para administrar y trabajar con base de datos
MySQL, como desarrolladores podemos administrar la base de datos que se necesitan
para disefiar, modelar y mantener correctamente la base de datos de una manera
eficiente.

e Este software se disefid exclusivamente para los estudiantes de primaria basica, con
edades entre 5y 11 afios.

e La aplicacion incluye palabras en el lenguaje Nasa Yuwe y espafiol, con su respetiva
imagen, para ser utilizado en el juego interactivo.

e La aplicacion web permite subir imagenes, agregar las palabras en Nasa Yuwe y en
espariol, para configurar los niveles de forma manual la cual le da prioridad al usuario
administrador para configurar el juego para los estudiantes.

Limitaciones

Por limitacion de presupuesto, se utilizé un gestor de base de datos libre y que no

implica costo, por ejemplo, MySQL.

e No se realizara soporte y mantenimiento a la aplicacion después de entregado el

producto.
e El producto no generara el sonido de las palabras.

e Cuando se publique el sitio del juego se requiere acceso internet.
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e Laaplicacion web solamente se utilizara dentro de la Institucion Agroindustrial Santo
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3. Marco de referencia

3.1 Marco teorico

Para el desarrollo del proyecto, es importante definir los conceptos necesarios para la
construccion del software ya que estos permiten la visibilizacion de las funcionalidades, el disefio
y todo relacionado con la arquitectura de la misma aplicacion web. A continuacion, se describen
los siguientes aspectos.
3.1.1 Ciclo de vida del desarrollo de software

Para la construccion de un software es necesario tener en cuenta el ciclo de vida del
desarrollo de software (SDLC, en inglés Systems Development Life Cycle), que se refiere a una
metodologia con procesos claramente definidos para la creacion de alta calidad para profundizar
en cada una de las fases que se centra en el desarrollo de software (Alexandra, 2023):

e Anadlisis de requisitos: Permite al desarrollador especificar las caracteristicas
operacionales del software, definir la interfaz del programa y establecer las funciones
que debe realizar el software.

e Planificacion: Determinar el costo y los recursos necesarios para implementar los
requisitos analizados y como implementarlo exitosamente teniendo en cuenta el menor
riesgo.

e Disefio de software como disefio arquitectdnico: Utilizar habilidades de programacion
para planificar todo el disefio del software de modo que se puedan agregar detalles.
Esto permite reducir el panorama general y comenzar a crear prototipos.

e Desarrollo de software: Es la creacion del programa utilizando lenguajes de
programacion con el objetivo de resolver problemas o satisfacer las necesidades
especificas de los usuarios.

e Pruebas: Son un conjunto de actividades que se realizan para evaluar la calidad y el

funcionamiento de una aplicacion o sistema informéatico. Comprenden diferentes
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etapas, como la planificacion de pruebas, donde se definen los objetivos y las
estrategias de prueba. Luego, se lleva a cabo la creacion de casos de prueba, que son
escenarios disefiados para probar diferentes aspectos del software. Detectar y corregir
errores, evaluar el rendimiento, la usabilidad y la seguridad del software.

o Despliegue: Implica varias etapas, como la planificaciéon, la preparacién del entorno de
produccion, la instalacion del software, la configuracion de los pardmetros y ajustes
necesarios, la migracion de datos si es necesario, las pruebas de funcionalidad y
rendimiento, y finalmente, la puesta en marcha del software en el entorno de
produccion. Es importante seguir buenas practicas de gestién de cambios y documentar
adecuadamente todo el proceso para garantizar un despliegue exitoso.

Es necesario para este proyecto de grado el ciclo de vida del desarrollo del software por
varias razones. En primer lugar, ayuda a asegurar que el proceso de desarrollo del software tenga
un enfoque estructurado y organizado desde el inicio hasta la finalizacion del proyecto. Esto
garantiza que todas las etapas necesarias se aborden de manera adecuada y se cumplan los
objetivos establecidos.

Ademas, permite una mejor planificacion y gestion de recursos, ya que se pueden
identificar y asignar los recursos necesarios en cada etapa del proceso. Ademas, ayuda a evitar
retrasos, problemas de presupuesto y asegura una distribucion eficiente de los recursos disponibles.
Otra razon importante, es que permite la deteccion de errores y problemas. Cada etapa del ciclo
incluye pruebas y verificaciones que permiten identificar y corregir posibles fallos antes de que
afecten al producto final. En otras palabras, ayuda a mejorar la calidad y confiabilidad del software.
3.1.2 Metodologia Scrum

La metodologia Scrum es un ambiente agil utilizado para desarrollar y gestionar proyectos

complejos (software) y el desarrollo de nuevos productos y servicios. En esta metodologia los
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proyectos se dividen en una serie de iteraciones llamadas Sprints. Estos Sprints tiene un limite de
tiempo para ser implementado y deben planificarse con mucha antelacion, por ende, son
implementados por cada uno de los equipos Scrum con el proposito de garantizar el buen disefio
del producto y también satisfaciendo las necesidades del cliente (Namit Gupta, 2022).
Principios de la metodologia Scrum

Dentro de la metodologia Scrum se pueden encontrar algunos principios basicos que
permiten el desarrollo agil para que pueda ser utilizado apropiadamente y proporcionando las
buenas préacticas de implementacion Scrum con respecto a la consecucion de los objetivos del
proyecto (Scrum Study, s.f.). A continuacién, los principios basicos.

e Control empirico de procesos

e Autoorganizacion

e Colaboracion

e Priorizacién basada en el valor

e Time-boxing

e Desarrollo iterativo

En resumen, los principios de Scrum representan pautas fundamentales dentro del marco,
que, si bien deben seguirse en los proyectos, pueden ajustarse para cumplir con los requisitos
especificos de un proyecto u organizacion (Technology, s.f.).
3.1.3 Herramientas tecnolégicas

A continuacién, se describen las herramientas tecnoldgicas que se utilizaron dentro del

proyecto.
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Aplicacion web

En la actualidad, las aplicaciones web son una de las alternativas de formacion esenciales
para las personas ya que permite localizar y procesar mucha informacion de forma rapida y
sencilla, segun Barzanallana, la aplicacion web:

e Permite a los usuarios una interaccion directamente con la misma persona y los datos,
esto de forma personalizada para que se pueda llevar a cabo una tarea especifica
(Barzanallana, s.f.).

Otro concepto definido por Lujan Mora concibe a las aplicaciones web como:

e Agquellas herramientas donde los usuarios pueden acceder a un servidor web a través
de internet desde cualquier navegador compatible. Permitiendo asi poder acceder a
muchos sitios de interés al pablico (Lujan Mora, 2002).
PHP

Para el desarrollo de aplicaciones web existen numerosos lenguajes de programacion, tales
como Java, JavaScript, Python, C++, Visual BASIC, PHP, entre otras. Estos se seleccionan seguin
las necesidades del desarrollador y la solucion de problemas especificos.

PHP, que en inglés significa “Hypertext Preprocessor” y en espafiol se traduce como
Procesador de Hipertexto). PHP “es un lenguaje de programacion de cddigo abierto del lado del
servidor que es utilizado para crear aplicaciones web, tanto sitios web estaticos como dinamicos.
Ademas del desarrollo, se puede utilizar para conectarse a las bases de datos, almacenar datos,
recuperar la informacién, enviar correos electrénicos a usuarios de sitios web, cifrar datos, etc”

(Thinkful, s.f.).
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Cabe mencionar que este lenguaje que lo que distingue de otros es su capacidad de
integrarse con HTML, permitiendo la insercion de codigos PHP directamente en las paginas web
para generar contenidos dinamicos.

El concepto previamente definido representa un elemento fundamental para el proyecto, ya
que indica como se estd implementando la logica del juego interactivo, las caracteristicas
principales y la estructura del disefio de la interfaz, lo que facilita su uso por parte de los usuarios.
De igual manera, este lenguaje facilita la interaccion con la base de datos y la gestion de los
usuarios.

Sistema de Gestion de la Base de Datos (SGBD)

Un Sistema de Gestidn de la Base de Datos (en inglés DataBase Management System,
DBMS), es un sistema computarizado que mantiene los datos. El sistema tiene la capacidad de
realizar varios tipos de operaciones en ese sistema ya sea para la manipulacion de los datos o la
gestién de la estructura de la base de datos en si, algunos ejemplos de operaciones incluyen crear,
leer, actualizar y eliminar datos (IBM).

De acuerdo con lo anterior, para la gestion de la base de datos se utilizd6 MySQL, la cual
permitié manipular e interactuar con los datos y los atributos de la base de datos del juego
interactivo, ya que se basa en el modelo (cliente — servidor) que se trabajé para el desarrollo de la
aplicacion propuesta.

MySQL Server
MySQL Server, es un software que administra datos, permite buscar y conectarse

facilmente, y tiene una soélida organizacién de informacion. Es valorado por su velocidad,
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seguridad y facilidad de acceso a bases de datos, funcionando bien con varias plataformas (IBM,
2021).
MAMP
MAMP, es una herramienta que permite trabajar en proyectos de desarrollo web, sus siglas MAMP
son (maacOs, Apache, Mysql/MariaDB y PHP, Perl o Python). Brinda una interfaz, puede acceder
a interacturar con cada componentes sin necesidad de utilizar comados en el cual, el sofware no
esta exento de limitaciones o errores (Ravoof, 2023).
GitHub

GitHub, es una plataforma de colaboracion para programadores. Permite compartir y
guardar cédigo en un sistema de control de versiones. Facilita la colaboracidn en proyectos, lo que
posibilita que cualquiera pueda acceder, aprender y contribuir al codigo almacenado en ella (MDN
Web Doc).

Dentro de GitHub se pueden realizar gran cantidad de actividades la cual facilitan el manejo
del codigo, por eso es muy importante conocer las caracteristicas principales que tiene:

e Caracteristica de GitHub

GitHub “por lo general es un sitio en el que los programadores y disefiadores de
software puedan colaborar, contribuir y dar solucion a un problema de manera conjunta” (
java T point, s.f.).

Se definen algunas caracteristicas:

e Colaboracién
e Seguimiento
e Integrado de errores y problemas

e Representacion grafica de ramas
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e Alojamiento de repositorio Git
e Gestion de proyectos
e Alojamiento de codigo
e Seguimiento y asignacion de tareas
e Conversaciones
o Wikisc
Visual Studio Code

Visual Studio Code, es un editor de codificacion gratuito que permite la ayuda para la
codificacion rapidamente. La cual permite codificar en cualquier lenguaje de programacion, sin
cambiar de editor con potentes herramientas para desarrolladores. Visual Studio Code es
compatible con muchos lenguajes, como Python, Java, C++, JavaScript y muchos mas (Visual
Studio Code, s.f.).

3.2 Antecedentes o estado del arte

En la ingenieria de software, la pedagogia y otras areas de educacion y el desarrollo
profesional se han creado varios sistemas de software, relacionados con el fortalecimiento y la
preservacion del uso del dialecto nativo en lugares territoriales de Colombia y el mundo. A
continuacion, se muestran algunos de estos trabajos relacionados con la revitalizacion del lenguaje
Nasa Yuwe y otras lenguas:

e Proyecto “Disefiar e Implementar un software educativo propio como apoyo en la
ensefianza y conservacion de la lengua Nasa para los estudiantes del grado quinto
en el Colegio Rural Agropecuario Carrizales”, desarrollado por un grupo de
estudiantes de la licenciatura en Informatica Educativa (Guacheta, Pestana, & Nieto
Mufioz, 2015).
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Disefiaron un software con fines educativos para apoyar la ensefianza de la lengua Nasa
con estudiantes del quinto grado en el colegio rural agropecuario del municipio de
Carrizales. Este software que desarrollaron consta de dos moédulos que permiten la
interaccion de los usuarios directos, es decir, estudiantes y docentes. En el primer
modulo, se presenta el proceso completo de ensefianza y aprendizaje de la lengua Nasa
Yuwe, como la pronunciacion y la lectoescritura inicial. Ademas, se divide en tres
submddulos: uno denominado "Vocales", otro "Consonantes™ y un tercero "Palabras y
Frases". Cada uno de estos submaodulos incluye dos secciones adicionales, una de juegos
y otra de ejercicios o0 actividades. En el modulo de profesores, se pueden revisar los
resultados de las actividades realizadas por cada alumno que ha ingresado a ese modulo,
y también se pueden gestionar los datos, incluyendo la capacidad de guardar, eliminar y
actualizar tanto los datos del profesor como los de los estudiantes. Una vez que el
profesor registra los datos de cada estudiante, proporciona una contrasefia para que estos
puedan acceder al modulo.

El proposito de este grupo de trabajo en relacion con el desarrollo de la aplicacion web
es contrarrestar la pérdida del aprendizaje del lenguaje materno que se esta observando
en algunas partes del territorio del Cauca. Este proyecto tiene como objetivo incentivar
a los estudiantes de quinto grado de primaria a través de la mejora de las pronunciaciones

y la visualizacion de la forma correcta de escribir las palabras.

Esta tesis aporta significativamente, ya que emplea una metodologia que permite disefiar

el software de acuerdo con las necesidades relacionadas con el aprendizaje y la ensefianza de la

lengua nasa. Como metodologia principal, se utiliza el ciclo de vida del software de Kendall

Kenneth y Kendall Julio.

Proyecto “Desarrollo de una plataforma virtual para revitalizacion de la lengua
Kukama Kukamiria de Per1”, desarrollado por un estudiante de maestria de lenguas y

tecnologias de la Universidad Politécnica de Valencia del Per( (Rojas Torres, 2016).
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Desarrollo una plataforma web educativa orientada a revitalizar la lengua Kukama
Kukamiria. En esta plataforma, se ha implementado un modelo de unidad didactica
dirigida a los docentes de educacion primaria que son bilingues, ofreciéndoles un recurso
de referencia para desarrollar sus propias unidades didacticas dirigidas a la ensefianza y
aprendizaje del idioma. Ademas, en esta plataforma web se ha integrado el diccionario
KukamaKukamiria/espafiol (2015) con el objetivo de brindar asistencia a los docentes
en la ensefianza de la lengua. También se ha incluido un ejemplo de actividad creada con
Hot Potatoes, una conocida herramienta informatica que permite la elaboracion de
diversas actividades interactivas multimedia que los docentes pueden utilizar en sus
clases. Aunque existen diversas herramientas informaticas disponibles, han optado por
la sencillez de esta herramienta para la creacién de actividades, facilitando su uso por
parte de los docentes. Esta herramienta posibilita la creacion de una amplia variedad de
ejercicios que contribuirdn al desarrollo de habilidades linglisticas por parte de los
estudiantes.

La informacidn recopilada aporta de manera significativa al proyecto de grado actual, dado
que se centra en la aplicacion de metodologias para la creacién de una plataforma web.
Especificamente, se enfoca en la construccién del sitio web y en el disefio que se basa en el enfoque
socio-constructivista para la unidad didactica. Este enfoque se convierte en una valiosa guia para
nuestra aplicacién web.

e Proyecto “Fortalecimiento y rescate de la lengua materna “Namtrik”, mediante una
aplicacion web”, desarrollado por un grupo de estudiantes de la facultad de ingenierias
de la Universidad Cooperativa de Colombia (Morales Tunubala, Mambuscay Achinte,
& Tunubala Paja, 2021).

Desarrollaron una aplicacion web con el propdésito de fortalecer y revitalizar la
adquisicion de la lengua Namtrik. Para lograr esto, utilizaron metodologias agiles, como

el desarrollo XP (Extreme Programming), que se vincula estrechamente con las
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investigaciones y permite la creacion de prototipos a corto plazo. Esta metodologia se
caracteriza por su enfoque en las relaciones interpersonales y la promocion de un entorno
de trabajo favorable.

La informacidn recopilada se convierte en un punto de referencia valioso para el trabajo de
grado actual, gracias a la aplicacion de esta metodologia que facilita la retroalimentacion y la
mejora continua a lo largo del desarrollo de la aplicacién web.

A partir de los trabajos encontrados se puede constatar la importancia de preservar las
lenguas nativas en diferentes niveles de ensefianzas. Son unas de las razones importantes para los
territorios indigenas, con la tecnologia se encontrd estrategias para ayudar a fortalecer y conservar
el dialecto natal. Por ende, se desarrollo6 la aplicacion web del juego interactivo para que motive a
los mas jovenes de la institucién educativa técnica agroindustrial santo domingo Savio del
municipio Paez.

3.3 Marco legal

En el estado colombiano existe normativas para la proteccion de la diversidad ética y
cultural, asi como también diferentes leyes que facilitan el aseguramiento de los derechos de los
pueblos o comunidades indigenas, principalmente uno de los derechos méas importantes que es el
habla de la lengua nativa (Lengua propia).

3.3.1 Ley1991

Estas normativas y leyes estan estipuladas dentro de la Constitucién Politica de Colombia

de 1991, en la cual el Titulo I de los derechos fundamentales dice:

Articulo 7: El estado reconoce y protege la diversidad y cultural de la Nacion colombiana.
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Articulo 10: El castellano es el idioma oficial de Colombia. Las lenguas y dialectos de los
grupos étnicos son también oficiales en sus territorios. La ensefianza que se imparta en las
comunidades con tradiciones linglisticas propias sera bilingue.

Titulo 11, de los derechos, las garantias y los deberes, el capitulo 2 promulga:

Articulo 67: la educacién es un derecho de la persona y un servicio pablico que tiene una
funcidn social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica y a los demas
bienes y valores de la cultura (Political Database of the Americas, 2011).

3.3.2 Decreto 804 de 1995

De acuerdo con lo anterior los articulos se conforma el decreto 804 de 1995 en la cual se
expide el reglamento del PEC que hoy en dia poseen todas las comunidades indigenas como
derecho:

Acrticulo 1: La Educacion para grupos étnicos hace parte del servicio publico educativo y
se sustenta en un compromiso de elaboracion colectiva, donde los distintos miembros de la
comunidad en general intercambian saberes y vivencias con miras a mantener, recrear y desarrollar
un proyecto global de vida de acuerdo con su cultura, su lengua, sus tradiciones y sus fueros
propios y autéctonos (Funcion Puablica, s.f.).

3.3.3 Ley 1381 de 2010

Otra ley importante es la ley 1381 del 25 de enero del 2010, por la cual se desarrolla 'y se
dictan normas sobre reconocimiento, fomento, proteccion, uso, preservacion y fortalecimiento de
las lenguas de los grupos étnicos de Colombia y sobre sus derechos linglisticos y los de sus
hablantes, decreta:

Acrticulo 2: Preservacion, salvaguarda y fortalecimiento de las lenguas nativas.
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Las lenguas nativas de Colombia constituyen parte integrante del patrimonio cultural
inmaterial de los pueblos que las hablan, y demandan por lo tanto una atencion particular del
Estado y de los poderes publicos para su proteccion y fortalecimiento. La pluralidad y variedad de
lenguas es una expresion destacada de la diversidad cultural y étnica de Colombia y en aras de
reafirmar y promover la existencia de una Nacion multiétnica y pluricultural, el Estado, a través
de los distintos organismos de la administracion central que cumplan funciones relacionadas con
la materia de las lenguas nativas o de los grupos étnicos que las hablan, y a través de las Entidades
Territoriales, promovera la preservacion, la salvaguarda y el fortalecimiento de las lenguas nativas,
mediante la adopcion, financiacion y realizacion de programas especificos.

Acrticulo 4: No discriminacion. Ningun hablante de una lengua nativa podra ser sometido a
discriminacion de ninguna indole, a causa del uso, transmision o ensefianza de su lengua.

Acrticulo 5: Derecho de uso de las lenguas nativas y del castellano. Los hablantes de lengua
nativa tendran derecho a comunicarse entre si en sus lenguas, sin restricciones en el ambito pablico
o0 privado, en todo el territorio nacional, en forma oral o escrita, en todas sus actividades sociales,
econdmicas, politicas, culturales y religiosas, entre otras.

Articulo 10: Programas de Fortalecimiento de Lenguas Nativas. El Plan Nacional de
Desarrollo y los Planes de Desarrollo de las Entidades Territoriales, en concertacion con las
autoridades de los grupos étnicos, incluirdn programas y asignaran recursos para la proteccion y
el fortalecimiento de las lenguas nativas. El Ministerio de Cultura sera el encargado de coordinar
el seguimiento, la ejecucién y la evaluacién de estos programas de acuerdo con el Principio de

Concertacion previsto en el articulo 30 de la presente ley.
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3.3.4 Ley 1185 de 2008

Articulo 11: Proteccion y salvaguardia de las lenguas nativas. Todas las lenguas nativas
existentes en el pais, a partir de la vigencia de la presente ley, quedan incorporadas a la Lista
Representativa de Manifestaciones de Patrimonio Cultural Inmaterial prevista en la Ley 1185 de
2008.

Articulo 12: Lenguas en peligro de extincion. EI Ministerio de Cultura y las Entidades
Territoriales, despues de consultar y concertar con las comunidades correspondientes, coordinaran
el disefio y la realizacion de planes de urgencia para acopiar toda la documentacion posible sobre
cada una de las lenguas nativas en peligro de extincion y para desarrollar acciones orientadas a
conseguir en lo posible su revitalizacion. EI Consejo Nacional Asesor previsto en el articulo 24 de
la presente ley determinara la lista de las lenguas que se encuentren en esta condicion.

Articulo 13: Lenguas en estado de precariedad. EI Ministerio de Cultura y las entidades
territoriales concertaran con las autoridades de los pueblos y comunidades correspondientes el
disefio y la realizacion de programas de revitalizacion y fortalecimiento de lenguas nativas en
estado de precariedad. EI Consejo Nacional Asesor previsto en el articulo 24 determinara la lista
de las lenguas que se encuentren en esta condicion.

Articulo 14: Reivindicacion de lenguas extintas. Los pueblos y comunidades que
manifiesten interés por la recuperacion de su lengua cuyo uso perdieron de tiempo atras, y que
inicien procesos enddgenos de recuperacion de formas linglisticas pertenecientes a dicha lengua,
podran recibir el apoyo del Estado, si se dan condiciones de viabilidad y de compromiso colectivo

para dicha recuperacion.
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Articulo 20: Educacion. Las autoridades educativas nacionales, departamentales, distritales
y municipales y las de los pueblos y comunidades donde se hablen lenguas nativas, garantizaran
que la ensefianza de estas sea obligatoria en las escuelas de dichas comunidades. La intensidad y
las modalidades de ensefianza de la lengua o las lenguas nativas frente a la ensefianza del,
castellano se determinaran mediante acuerdo entre las autoridades educativas del Estado y las
autoridades de las comunidades, en el marco de procesos educativos, cuando estos estén disefiados
(Funcion publica , s.f.).
3.3.5 Decreto 2500 del 12 Julio de 2010

Por otro lado como educacion propia de las comunidades indigenas se expide en el Decreto
2500 del 12 Julio de 2010 de manera transitoria la contratacion de la administracion de la atencion
educativa por parte de las entidades territoriales certificadas, con los cabildos, autoridades
indigenas, asociacion de autoridades tradicionales indigenas y organizaciones indigenas en el
marco del proceso de construccion e implementacion del sistema educativo indigena propio SEIP
en su articulo 1, objetivo y ambito de aplicacion (Ministerio de Educacion Nacional, 2019). El
decreto 1952 del 7 de octubre de 2014, modifica el articulo 12 del decreto 2500 para este sistema
de educacion propia (Ministerio de Educacién Nacional, 2019).

Estas leyes y las normativas que se presentan anteriormente son de vital importancia para

el fortalecimiento y la preservacion de las lenguas nativas para los pueblos indigenas de Colombia.
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4. Aspectos metodologicos
4.1 Metodologia a utilizar en el desarrollo del software

Para el desarrollo de la aplicacion sobre el juego interactivo, se trabajo bajo la metodologia
de desarrollo Scrum, que permitio hacer la implementacion de la App por grupos de trabajo.

De este modo la metodologia que se escogio es eficiente para el proyecto y su desarrollo,
dado que se ha venido trabajando durante toda la trayectoria de la carrera como ingenieros de
sistemas y computacion.

4.2 Metodologia Scrum

Para el presente proyecto es pertinente el uso de la metodologia Scrum porque va acorde
con las tematicas que se trabajé en el disefio y la implementacion del software ya que permitio
crear los Sprints y facilité al grupo el desarrollo, permitiendo asi también cumplir con las fechas
fijas para su ejecucion, por ende permite manejar la estructura del proyecto y del software de
manera conjunta, por tanto, asegura la transparencia del equipo en las comunicaciones y el
planteamiento que se crean para que el ambiente sea de gran responsabilidad y tenga un proceso
continuo.

Durante el desarrollo del proyecto se trabajé bajo los pilares basicos que se mencionan a
continuacion, y estos pilares son: roles, artefactos y eventos (Martins, 2023).

4.2.1 Roles
En la metodologia Scrum se requieren tres roles esenciales para asegurar el éxito en el

desarrollo del proyecto: el Product Owner, el Scrum Master y el Scrum Team.



Una Universidad con Presencia
Nacional y Vocaciéon Regional

Product Owner

Es el responsable de listar los requerimientos del producto (product backlog) y priorizarlos.
También esta relacionado con las necesidades del usuario y transmitir el punto de vista del usuario
al equipo de desarrollo (DevTeam).

Scrum Master

Es el responsable de dirigir los eventos y los procesos de Scrum, como la organizacion de
las reuniones diarias, la planificacion, revision y los analisis retrospectivos de cada sprint.

DevTeam

El DevTeam se encarga de desarrollar el producto final y probar los requerimientos
incluidos en el Backlog, permitiendo la autogestion y la colaboracidn para la mejora continua de
Scrum.

Para el desarrollo de este proyecto el rol al que hizo parte el director del trabajo de grado,
fue Scrum Master, y el rol que desempefié el estudiante fue el Product Owner y DevTeam,
permitiendo el desarrollo del producto y hacer las pruebas de la aplicacion web.

Estos roles previamente mencionados desempefian un papel crucial en el desarrollo de este
proyecto. Cada funcién desempefia un papel esencial en la cooperacién del equipo, contribuyendo
de manera significativa a la consecucidn de los objetivos establecidos. La colaboracion eficiente
entre estos roles es clave para asegurar un desarrollo fluido y exitoso de la iniciativa.

Por lo tanto, estos roles contribuyeron a la elaboracién de métricas para el software
educativo, asegurando que cada miembro se enfoque en sus tareas con el objetivo de lograr una

funcionalidad 6ptima y un disefio eficaz.
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4.2.2 Artefactos

Los artefactos que se mencionan a continuacion representan un elemento fundamental
dentro de la metodologia Scrum y estos permiten la priorizacion de las historias de usuario, la
planificacion a corto plazo y la ejecucion de las tareas especificas en el proyecto.

De esta manera el software que se implementd esta basados bajos los siguientes artefactos:
Product Backlog y Sprint Backlog.

Product Backlog

Es el conjunto que constituye los requerimientos y actividades esenciales para la creacion
de un sistema de informacion. Es importante destacar que la responsabilidad de definir y establecer
las prioridades en este Backlog recae en el Product Owner. Por lo tanto, se ha establecido un
formato especifico para la documentacion de las historias de usuario en el proceso de creacion del
Product Backlog. Es relevante sefialar que un grupo de estas historias de usuario conforma el
conjunto completo del Product Backlog.

Teniendo en cuenta la definicion de Product Backlog, en esta seccidn, el objetivo principal
es determinar los logros que deben ser alcanzados en la creacion del sistema definitivo. Para lograr
este proposito se utilizaron las historias de usuario, ya que representan las necesidades que deben
cubrir las funcionalidades de la aplicacién, de este modo asegurando asi la satisfaccion de las
necesidades del cliente. A continuacion, se presenta el formato disefiado especificamente para

detallar las historias de usuario (ver tabla 1).
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Tabla 1: Formato historia de usuario

Historia de usuario

Identificador: | Prioridad: | Modulo: | Complejidad:

Nombre de historia de usuario:

Autor(es):

Descripcion

Criterios de aceptacion (validaciones importantes)

Condicion Resultados
Dado

Cuando

Entonces

Fuente: Elaboracion Propia
Como se puede apreciar en la tabla 1, el formato incluye varios campos que deben ser
completados en su totalidad por el equipo de trabajo, compuesto por el director y el estudiante
responsables del proyecto. A continuacion, se proporcionaron una breve explicacion de los
distintos campos que conforman la plantilla:

e Identificador: Es el identificador que se le asigna a la historia de usuario. Este
identificador tiene que estar en valor alfanumérico, ejemplo: HU-001.

e Prioridad: Son las priorizaciones que tienen las historias de usuarios en funcién de la
importancia del producto y las necesidades del proyecto. Estan clasificadas como: alta,
media y baja.

e M0ddulo: Es la identificacion del médulo o seccion especifica del sistema donde se
Ilevara a cabo la ejecucion de la historia de usuario.

e Complejidad: Es la dificultad o el nivel de complicacién que implica llevar a cabo la
historia de usuario en el desarrollo del producto.

e Nombre de historia de usuario: Es el nombre principal que tiene la historia de usuario.
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e Autor(es): Es la persona encargada de llevar a cabo la historia de usuario para su
desarrollo.

e Descripcion: Es la explicacion detallada en funcién de lo que el usuario necesita. Aqui
se tiene que definir el como, quiero y para qué.

e Condicidn: Es una declaracion especifica que describe un requisito o expectativa para
considerar completada una historia, utilizando la estructura "Dado, Cuando, Entonces".

e Resultado: Se define como el valor que se deriva de la accion definida en la descripcion
de la historia de usuario.

Por otra parte, se establecid la plantilla para los casos de pruebas (ver Tabla 2).

Tabla 2: Plantilla caso de prueba

Caso de prueba

ID: Nombre caso de prueba | Historia asociada
Area funcional /
i Fecha Responsables

Modulo

Descripcion Funcionalidad / Caracteristica
Requisitos

Datos / Acciones | Requerimiento de | Procedimientos Dependencias con otros

de entrada ambiente de pruebas especiales requeridos casos de pruebas
Resultados

Detalles del paso | Resultado esperado Resultado obtenido Estado

Observaciones

Fuente: Elaboracion propia
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Como se puede apreciar en la tabla 2, se establece la plantilla en que se realizaron los casos
de prueba relacionados con las funcionalidades desarrolladas en la aplicacion. A continuacion, se
proporcionaron una breve explicacion de los distintos campos que conforman la plantilla:

e ID: Esel identificador de cada caso de prueba, es decir un identificador unico (cédigo).

e Nombre caso de prueba: Es el titulo o nombre tiene cada caso de prueba.

e Historia asociada: Historia con la cual se relaciona el escenario de prueba.

e Area funcional / Modulo: Explica la seccion funcional, subproceso o mddulo
vinculado al caso de prueba para organizarlos segun la estructura del sistema y sus
procesos relacionados.

e Fecha: Fecha de creacion del caso de prueba. Esta informacion lo brinda el tester
principal, es decir, el encargado de ejecutar los casos de prueba.

e Responsables: Es la persona (el tester) encargado (a) de realizar las pruebas.

e Descripcion: Se explican los casos de prueba, detallando los requisitos previos,
caracteristicas, las acciones y las restricciones a llevar a cabo en el mismo.

e Funcionalidad / Caracteristica: Explica el nombre de la caracteristica o funcionalidad
bajo evaluacion, como, por ejemplo, "Suscripcion al Servicio", "Entrega de Orden",
"Seleccion de Producto™ o "Consulta de Ordenes Pendientes".

e Datos /Acciones de entrada: Se detallan todas las entradas necesarias para llevar a
cabo el caso de prueba, que pueden ser tanto valores, datos de entrada o acciones, como,
por ejemplo, la pulsacion de un boton. Ademas, se debe identificar cualquier archivo o
base de datos involucrados en el proceso.

¢ Requerimiento de ambiente de pruebas: Se incluye cualquier requisito de hardware
y software especifico necesario para la ejecucion del caso de prueba, excluyendo
aquellos que son compartidos por todos los casos, los cuales deben ser mencionados en
la seccion de "Entornos™ del Plan de Pruebas de Software.

e Procedimientos especiales requeridos: Se detallan las limitaciones o condiciones que

afectan a los procedimientos de prueba relacionados con cada caso.
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e Dependencias con otros casos de pruebas: Incluye una relacion de los casos de
prueba que deben ejecutarse previamente a este caso, junto con un resumen de la
naturaleza de estas dependencias, si es necesario.

e Detalles del paso: Se proporcionan instrucciones detalladas que describen los pasos
necesarios para llevar a cabo la secuencia de pruebas.

e Resultado esperado: Se describe el resultado esperado de la ejecucion de los casos de
prueba en funcién de las entradas proporcionadas.

¢ Resultado obtenido: Se detalla el resultado observado tras ejecutar el caso de prueba,
siendo esta informacion registrada en una columna de seguimiento. En caso de que
dicho resultado difiera del esperado, se debe documentar en un informe de incidencia.

e Estado: Es el estado del caso de prueba. Si el resultado obtenido no coincide con el
esperado, se deberé calificar la prueba como "fallida"; de lo contrario, se marca como
"aprobada”.

e Observaciones: Comentarios pertinentes acerca de la ejecucion de los casos y los
resultados obtenidos.

En este Product Backlog, se enumeraron las historias de usuario y los casos de prueba
identificados durante la planificacion. El responsable de esta tarea fue el Product Owner, quien
estd compuesto por los miembros del proyecto: Esau Dionisio Vento y Lorelia Aroca Tique. Este
registro detallado de requisitos y pruebas proporciona una guia esencial para el desarrollo del
proyecto, asegurando que las necesidades del usuario y los escenarios de prueba estén claramente
definidos y priorizados.

Sprint Backlog

El Sprint Backlog representa los requisitos (historias de usuario) esenciales para la
ejecucion del proyecto y del producto. Este se distingue por incluir la identificacion de la historia
de usuario, el encargado o los encargados, la prioridad, la dificultad y la estimacion de tiempo.

Siguiendo este enfoque, las historias de usuario que se definen en el Product Backlog pueden tener
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una o varias tareas vinculadas a ellas. En conclusion, estos elementos se tomaron de la lista de
tareas pendientes del producto durante la reunion de planificacion del Sprint y se incorporaron en
la planificacion del Sprint del equipo.

Antes de especificar el formato utilizado para el Sprint Backlog, se define el concepto de
Sprint.

e Sprint: Es un periodo fijo, que generalmente son de 2 a 4 semanas, durante el cual
se desarrolla un conjunto especifico de funcionalidades o incrementos de un
producto.

En la tabla 3 se puede observar el formato especifico del Sprint Backlog.

Tabla 3: Formato para el Sprint Backlog

Identificador | Autor(es) ' Prioridad | Complejidad = Tiempo de estimacion

Fuente: Elaboracién propia
En la siguiente tabla 4, se muestra el disefio de un tablero de las tareas que estan en el
Sprint Backlog, esto con el propdésito de dar un seguimiento a las ejecuciones de las diferentes
tareas que se definieron para cada historia de usuarios. Este tablero contiene los indicadores para
el seguimiento de esas tareas.

Tabla 4: Tablero del Sprint Backlog

ID Historia de usuario | Autor(es) Tarea por hacer  Tareaencurso | Tareacompletada

Fuente: Elaboracion propia
Siguiendo la definicion de Sprint Backlog y Sprint previamente mencionado, en esta

seccion de artefactos se enlistaron minuciosamente todas las historias de usuarios junto con los
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autores responsables de su ejecucion. Ademas, se detallaron las tareas especificas asociadas a cada
historia de usuario. Este registro no solo proporciond una vision clara y completa del trabajo
planificado para el sprint, sino que también permite seguir el progreso a medida que se actualiza
el tablero del Sprint Backlog durante la ejecucion del sprint.

El responsable de esta tarea fue el Product Owner, cuyo papel integral en la gestion del
Product Backlog y la planificacion del sprint se reflejé en la meticulosa elaboracion del Sprint
Backlog. El equipo que lo conformé fueron Esau Dionisio Vento y Lorelia Aroca Tique, la cual
desempefiaron un papel fundamental en la creacion y el mantenimiento efectivo de esta
herramienta central para el seguimiento y la ejecucién exitosa del sprint.

Incremento del producto

El producto final entregable después de cada sprint es el software educativo, un juego
interactivo en el caso de este proyecto. Este entregable, conformado por el trabajo completo del
equipo, cumpli6 con los criterios de aceptacion establecidos. Esto posibilitd la entrega del producto
evidenciando un progreso visible y funcional al final de cada iteracién del desarrollo, generando
asi un valor incremental y continuo para la institucion.

El DevTeam, compuesto por Esau Dionisio Vento y Lorelia Aroca Tique, desempefié un
papel crucial en la creacién de este incremento del producto. Trabajaron en la finalizacion de las
historias de usuario y las tareas definidas en el Sprint Backlog durante cada sprint, asegurando que
el producto cumpliera con los estandares de calidad y funcionalidad.

El Product Owner fue esencial para el éxito del entregable, proporcionando la vision del

proyecto y las propiedades deseadas del producto. Su colaboracion constante con el equipo
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garantizd que las prioridades del producto estuvieran alineadas con las necesidades de la
institucion.

El Scrum Master, por su parte, desempefié un papel facilitador al eliminar obstaculos que
surgieron durante el desarrollo del proyecto y del producto. Su enfoque en la eliminacién de
impedimentos permitié al equipo de desarrollo trabajar de manera eficiente y sin obstaculos
innecesarios.

En conjunto, el DevTeam, el Product Owner y el Scrum Master contribuyeron de manera
sinérgica para lograr un incremento del producto que no solo cumple con las expectativas, sino
que también agrega valor tangible a medida que evoluciono el desarrollo del proyecto.

4.2.3 Eventos

Sprint Planning

Se constituyo el equipo Scrum para la ejecucién del proyecto, integrado por el Scrum
Master, el Product Owner y el DevTeam. Una vez formado el equipo, se llevaron a cabo reuniones
con el rector de la Institucion, los docentes responsables del area de la lengua materna'y el director
del proyecto. El objetivo de estas reuniones fue definir la finalidad del juego interactivo y crear
prototipos para el software educativo.

En este proceso, el Product Owner desempefio un papel central al listar los requerimientos
funcionales, aportando asi un valor significativo al producto final después de la conclusién de cada
Sprint. EI DevTeam, junto con el Scrum Master, se encargo de desarrollar las tareas principales,
dando forma al Backlog del producto. En este Backlog se incluyeron las priorizaciones de las
funcionalidades necesarias para cada desarrollo de los requerimientos, asi como la planificacion

de su lanzamiento con fechas que se establecieron.
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Para el proyecto, el Backlog representa la totalidad de las historias de usuario que fueron
desarrolladas durante la creacion de cada sprint. Estas historias de usuario se priorizaron
considerando el grado de complejidad. Para las priorizaciones, se establecio que si la historia de
usuario tiene una complejidad baja, la puntuacion puede ser de 1 o 3, mientras que para
complejidades altas, la puntuacion podria ser de 5 0 8 puntos.

Los miembros clave del equipo, desempefiando roles cruciales, fueron Esau Dionisio Vento
y Lorelia Aroca, quienes ocuparon los roles de Product Owner y miembro del DevTeam. Su
participacion activa y colaborativa en la definicion de requerimientos, priorizacion y desarrollo
aseguro una ejecucion efectiva del proyecto y una creacién de valor constante en cada iteracion
del desarrollo.

Daily Stand Up

Es una breve reunion donde todo el equipo Scrum discute el progreso del trabajo y las
proximas tareas. Esta reunion diaria dura aproximadamente entre 15 a 30 minutos.

En el contexto del proyecto, el Scrum Master desempefié un papel fundamental como
facilitador de esta reunion. Bajo la direccion del asesor del trabajo de grado, el Scrum Master se
asegurd de que la reunion fuera breve y estuviera centrada en el desarrollo del proyecto y del
producto. Durante estas sesiones, se abordaron temas cruciales relacionados con el control de
tareas y el proyecto en su conjunto, lo que permitié realizar ajustes menores en el desarrollo del
software.

Los participantes claves en estas reuniones incluyeron al Scrum Master, al Product Owner
y al DevTeam. Cada uno aport6 su perspectiva y actualizé al equipo sobre su progreso, las tareas

completadas y cualquier obstaculo que pudiera afectar el avance general del proyecto.
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Cuando no fue posible la reunion diaria con todo el equipo Scrum, se llevaron a cabo
reuniones adicionales una vez finalizado el producto del software. Estas reuniones involucraron a
profesores del idioma Nasa Yuwe Yy al rector de la institucion y tenian el propdsito de discutir los
resultados del proyecto, recopilar retroalimentacion valiosa y asegurar que el producto cumpliera
con las expectativas y necesidades de la institucion.

Estas instancias de comunicacion y colaboracion no solo fueron esenciales para mantener
a todos los miembros del equipo alineados con los objetivos del proyecto, sino que también
permitieron la adaptacion continua, asegurando que el desarrollo del software se alineara de
manera efectiva con las necesidades y expectativas de todas las partes involucradas.

Sprint Review

Durante la culminacién de cada Sprint, se llevaron a cabo reuniones que desempefiaron un
papel importante en el desarrollo del proyecto. Estas sesiones fueron dirigidas de manera conjunta
por el Product Owner, el DevTeam integrados por Esau Dionisio Vento y Lorelia Aroca y el Scrum
Master, de esta manera se abordaron aspectos claves de la mejora del software educativo.

El DevTeam dirigi6 la presentacién del incremento del producto resultante de cada Sprint
En estas sesiones tuvieron como objetivo principal presentar y revisar el incremento del producto,
lo que permiti6 una detallada revisién de las historias de usuario y sus respectivas tareas. También
desempefié un papel central al liderar la presentacion del incremento del producto, destacando las
funcionalidades desarrolladas y las mejoras implementadas. Este trabajo no solo facilité una
revision detallada de las historias de usuario, sino que también permitié la participacion activa y

la retroalimentacion del equipo.
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Simultaneamente, el Product Owner, asumio la responsabilidad de revisar exhaustivamente
las historias de usuario completadas durante cada sprint. Su enfoque se centrd en asegurar que cada
historia cumpliera con los criterios de aceptacion predefinidos y estuviera alineada con las
expectativas del cliente y los objetivos del producto.

Ademas de la revision interna, se llevO a cabo una demostracion integral del
funcionamiento del producto, centrandose en el software educativo y destacando sus diversas
funcionalidades y las mejoras incorporadas. Del mismo modo se hicieron una demostracién a
profesores y al rector de la institucion, brindando la oportunidad de proporcionar valiosa
retroalimentacion sobre la aplicacion.

Estas reuniones no solo sirvieron para la revision y demostracion del producto, sino
también para realizar actualizaciones en el Product Backlog, reflejando las necesidades y los
cambios identificados durante cada sprint. La discusién de las prioridades de las historias de
usuario en relacion con cada sprint también se llevo a cabo, permitiendo una planificacion efectiva
para iteraciones del desarrollo.

En resumen, bajo la direccion del Product Owner y el Scrum Master, estas reuniones al
final de cada sprint sirvieron de mucha ayuda para la mejora continua del software.

Sprint Retrospective

Esta reunion, se realizo justo después de concluido cada Sprint Review. Durante esta sesion
reflexiva, se abordaron no solo los logros y avances destacados en el Sprint, sino también las
valiosas lecciones aprendidas a lo largo del proceso.

En este espacio de retroalimentacién y analisis, se dio prioridad a:

o Identificacion de éxitos y desafios de cada Sprint.
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e Analisis de las lecciones aprendidas a lo largo de cada Sprint.
e Discusion de las mejoras que podria hacer al software.

e Compromiso Yy la responsabilidad del equipo Scrum.

e Losentregables de cada Sprint.

En la Figura 1, se muestra el proceso o los eventos de la metodologia Scrum que se explicd
anteriormente.

Figura 1: Diagrama de la Metodologia Scrum
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Fuente: Elaboracién propia metodologia Scrum

De acuerdo con las definiciones y las conceptualizaciones mencionadas anteriormente con
respecto a la metodologia Scrum, se realizaron los siguientes Sprint para el desarrollo de la
aplicacion web de juego interactivo:

e Sprint 1: Registro de usuarios, gestion de usuarios de forma general y la configuracion

del juego.

e Sprint 2: Configuracion de agregar las palabras, Implementacion del juego segun la

configuracién del juego tanto del administrador y del usuario jugador, listar las

estadisticas del usuario.

Para obtener una comprension completa del desarrollo y desglose de estos sprints, se

recomienda revisar el capitulo especifico dedicado al desarrollo del proyecto. Este ofrece una
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exposicion detallada de las tareas, decisiones y resultados obtenidos en cada fase del desarrollo,

proporcionando un contexto exhaustivo sobre el progreso del software, la cual cada Sprint se

realizaron en un tiempo fijo de 4 semanas.
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5. Desarrollo del proyecto

Para el desarrollo de esta aplicacién web se utiliz6 la metodologia Scrum, llevando a cabo
todas las fases que se mencionaron anteriormente explicadas (Seccion 4). Se explica como se
trabajo esta metodologia para obtener un buen funcionamiento y adaptabilidad de la aplicacion
web del juego interactivo.

5.1 Fase de inicio

En esta fase, se muestran las interfaces que hacen parte de la aplicacion web de juego
interactivo, el funcionamiento y el tipo de arquitectura que requiere la aplicacion.

Disefio de las interfaces

En esta parte del disefio de las interfaces se muestran las interfaces o pantallas principales
disefiadas durante el desarrollo de la aplicacion web.

A continuacion, en la figura 2 se muestra el disefio de la interfaz de inicio y registro de
usuarios de la aplicacion web.

Figura 2: Interfaz de inicio sesidn y registro de usuarios en la aplicacion web.
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Fuente: Elaboracion propia
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En la figura 3 se muestra la interfaz de administrador al momento de iniciar sesién en la
aplicacion, la cual le va a permitir configurar el juego, agregar las palabras, agregar usuarios, ver
las estadisticas de cada estudiante y por altimo visualizar la interaccion con el juego.

Figura 3: Interfaz del usuario administrador
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Fuente: Elaboracion propia
En la figura 4 se muestra la interfaz del usuario jugador (estudiante) luego de iniciar sesion

en la aplicacion web, la cual va a permitir jugar y ver las estadisticas cuando termina de jugar.
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Figura 4: Interfaz del usuario estudiante.
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Fuente: Elaboracion propia
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Fuente: Elaboracion propia

Estas pantallas que se mostraron anteriormente conforman la arquitectura principal del
software.

5.2 Desarrollo de la aplicacion software educativo

En esta seccidn del desarrollo del juego interactivo se implementaron y se ejecutaron cada
uno de los eventos de Scrum con el propdsito de manejar el desarrollo agil.

Para la implementacion y desarrollo del software, el Product Owner y el Scrum Team son
los encargados de definir y priorizar las historias de usuarios, el Prdoduct Backlog y a entregar los
entregables al final del Sprint.

Por lo tanto, los estudiantes a cargo del desarrollo de la aplicacion fueron los encargados
de elaborar las historias de usuarios (requerimientos que se listaron en el sprint planning) para la
creacion del backlog del producto. A continuacion, se muestran las descripciones de las historias

de usuarios que se desarrollaron durante el lanzamiento del sprint backlog.
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Tabla 5: Descripcion historia de usuario 1.

Historia de usuario

Identificador: o Modulo:  Registro  de 3
Prioridad: Alta ) Complejidad: 6
HU-001 usuarios
Nombre de historia de usuario: Registrar usuario
Esau Dionisio Vento
Autor(es):
Lorelia Aroca Tique
L Yo como nuevo usuario (estudiante), quiero registrarme en la aplicacion
Descripcion L ) ] )
para poder acceder a la aplicacion web de juego interactivo.
Criterios de aceptacion (validaciones importantes)
Condicién Resultados
Que soy un usuario nuevo en la aplicacion web
Dado Intento registrarme en la aplicacién con un usuario (alias), password, edad
Cuando y rol validos.
Entonces Debo recibir una informacion de registro exitoso o informacion grabada
con éxito y tener un perfil usuario creado.

Fuente: Elaboracién propia
Como se puede observar en la tabla 5, se realizo la historia de usuario para registrar un
usuario con la finalidad de observar el comportamiento cuando el usuario se quiere registrar en la
aplicacion web. Este registro es exclusivamente solo para registrar el jugador, en este caso el

jugador es el “Estudiante”.

Tabla 6: Descripcidn historia de usuario 2.

Historia de usuario

Identificador:

Prioridad: Alta Madulo: Iniciar Sesion | Complejidad: 4
HU-002
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Nombre de historia de usuario: Inicio de sesién
Esau Dionisio Vento
Autor(es):
Lorelia Aroca Tique
Yo como un usuario (administrador/estudiante) quiero iniciar sesion en la
o aplicacion web con mi usuario (alias) y contrasefia, para poder acceder a la
Descripcion L ) . ) . . . .
aplicacion web de juego interactivo, jugar o gestionar informacion del
usuario.
Criterios de aceptacion (validaciones importantes)
Condicion Resultados
Dado Que soy un usuario registrado.
Cuando Cuando ingreso mi usuario (alias) y contrasefia de inicio de sesion.
Entonces Debo poder acceder a mi perfil (administrador/estudiante) y al juego.

Fuente: Elaboracién propia.
En la tabla 6, se realizd la historia de usuario de “Iniciar sesion” que permite al usuario
administrador o estudiante (jugador) acceder a la aplicacion web de juego.

Tabla 7: Descripcion historia de usuario 3.

Historia de usuario

Identificador:
HU-003

Nombre de historia de usuario: Agregar usuarios

Prioridad: Alta Moédulo: Usuarios Complejidad: 6

Esau Dionisio Vento

Autor(es):
Lorelia Aroca Tique
Yo como un usuario administrador registrado quiero agregar un nuevo
L usuario (administrador o estudiante) a la aplicacion web para que el usuario
Descripcion

creado pueda acceder a la aplicacion web de juego interactivo, jugar o

gestionar informacion del usuario y del juego.

Criterios de aceptacion (validaciones importantes)
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Condicion Resultados

Que soy un usuario administrador.

Dado Cuando agrego un nuevo usuario con su usuario (alias), contrasefia Edad y
Cuando rol validos.
Entonces Debo poder recibir una informacion de confirmacion que el usuario se ha

creado correctamente o grabado correctamente.

Fuente: Elaboracion propia
En la tabla 7, se observa el comportamiento de agregar usuarios al sistema, estos usuarios
son: administrador o estudiante.
Quien agrega a nuevos usuarios al sistema es el administrador que ya tiene un usuario y
contrasefa predeterminada.

Tabla 8: Descripcidn historia de usuario 4.

Historia de usuario

Identificador: o ] ) 3
Prioridad: Alta Mdadulo: Usuarios Complejidad: 6
HU-004
Nombre de historia de usuario: Eliminar usuarios
Esau Dionisio Vento
Autor(es):
Lorelia Aroca Tique
Yo como administrador del juego, quiero tener la capacidad de eliminar
o usuarios (a jugadores como a otros administradores) de la aplicacién web de
Descripcion ] ] ] ) ) ]
juego interactivo, para mantener la integridad y asegurar que los usuarios
inactivos no puedan tener privilegios dentro de la aplicacion.
Criterios de aceptacion (validaciones importantes)
Condicion Resultados
Dado Que soy un administrador con privilegios de eliminar usuarios.
Cuando Le doy clic al botdn eliminar que esté al lado del usuario que quiero eliminar.
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Entonces Debo confirmar la eliminacion del usuario para que pueda eliminarse de la

base de datos de la aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.

En la tabla 8, se puede observar el comportamiento de la historia de usuario “Eliminar
usuario”. Esta historia de usuario lo que va a permitir al administrador es eliminar a los usuarios
que no esten activos dentro de la aplicacion, dentro la institucion, con el proposito de mantener la
seguridad de los usuarios en juego.

Tabla 9: Descripcién historia de usuario 5.

Historia de usuario
Identificador: o i ) ..
Prioridad: Alta Moadulo: Usuarios Complejidad: 7
HU-005
Nombre de historia de usuario: Editar usuarios
Esau Dionisio Vento
Autor(es):
Lorelia Aroca Tique
Yo como administrador del juego, quiero tener la capacidad de editar
Descripcion usuarios registrados para poder gestionar y corregir la informacién del
usuario, garantizando la integridad y la seguridad del mismo usuario
Criterios de aceptacion (validaciones importantes)
Condicion Resultados
Que soy un administrador con privilegios para editar usuarios
Dad Accedo al mddulo de usuarios y buscar el usuario que quiero editar, dando
ado
clic en el boton de editar.
Cuando : : : :
Ent Debo poder editar el usuario y al momento de realizar los cambios, se debe
ntonces
reflejarse en la base de datos y debo recibir una informacion de que los
cambios se realizaron exitosamente o se grabaron de forma exitosa.

Fuente: Elaboracion propia.
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En la tabla 9, se puede observar el comportamiento de la historia de usuario “Editar
usuario”. El objetivo es que el administrador pueda editar el usuario, aqui el administrador
solamente pueda editar la contrasefia y la edad de los usuarios.

Tabla 10: Descripcidn historia de usuario 6

Historia de usuario

Identificador: o ) ..
Prioridad: Alta Madulo: Agregar palabras | Complejidad: 6
HU-006
Nombre de historia de usuario: Agregar palabras
Esau Dionisio Vento
Autor(es):
Lorelia Aroca Tique
o Yo como administrador del juego, quiero tener la capacidad de agregar
Descripcion ) ) ) B ) o
palabras al sistema para poder gestionar la configuracién del juego principal.
Criterios de aceptacion (validaciones importantes)
Condicién Resultados
Que soy un administrador con privilegios para agregar palabras
Dad Accedo al modulo “Agregar palabras” y dar clic en el botdon de agregar
ado
palabras
Cuando —
Ent Debo poder agregar palabras con la descripcion (palabra en Nasa Yuwe), su
ntonces
significado en espafiol y una imagen. Al momento de grabar la palabra debo
recibir una informacién de que las palabras han sido grabadas exitosamente.

Fuente: Elaboracion propia.
En la tabla 10, se puede observar el comportamiento de la historia de usuario (HU-006)
“Editar palabras”. El objetivo de esta historia de usuario es que el administrador pueda ir agregando
las palabras a la aplicacién web para el funcionamiento del juego.

Tabla 11: Descripcion historia de usuario 7

Historia de usuario
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Identificador: o i ..
Prioridad: Alta Modulo: Agregar palabras | Complejidad: 6
HU-007
Nombre de historia de usuario: Editar palabras
Esau Dionisio Vento
Autor(es):
Lorelia Aroca Tique
Yo como administrador del juego, quiero tener la capacidad de editar
Descripcion palabras del sistema para poder gestionar la configuracion del juego
principal.
Criterios de aceptacion (validaciones importantes)
Condicion Resultados
Que soy un administrador con privilegios para agregar palabras
Dad Accedo al médulo “Agregar palabras” y dar clic en el boton de editar
ado
palabras
Cuando i i i
Ent Debo poder editar la palabra y al momento de realizar los cambios, se debe
ntonces
reflejarse en la base de datos y debo recibir una informacion de que los
cambios se realizaron exitosamente o se grabaron de forma exitosa.

Fuente: Elaboracion propia
En la tabla 11, se puede observar el comportamiento de la historia de usuario (HU-007)
“Editar palabras”. En este apartado el administrador puede editar las palabras por si hay palabras
mal escritas y no corresponden una con la otra.

Tabla 12: Descripcidn historia de usuario 8

Historia de usuario

Identificador:
HU-008

Nombre de historia de usuario: Eliminar palabras

Prioridad: Alta Modulo: Agregar palabras = Complejidad: 8

Autor(es): Esau Dionisio Vento
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Lorelia Aroca Tique

Yo como administrador del juego, quiero tener la capacidad de eliminar
Descripcion palabras del sistema para poder gestionar la configuracion del juego

principal.

Criterios de aceptacion (validaciones importantes)

Condicion Resultados

Que soy un administrador con privilegios para agregar palabras

Dado Le doy clic al boton eliminar que esta al lado del usuario que quiero
Cuando eliminar.
Entonces Debo confirmar la eliminacion de la palabra que necesito eliminar para que

pueda eliminarse de la base de datos de la aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.
En la tabla 12, se muestra el comportamiento de la historia de usuario (HU-008) “Eliminar
palabras”. El administrador puede eliminar palabras de la aplicacion web con el propdsito de que
estas palabras no puedan tener importancia dentro del juego.

Tabla 13: Descripcidn historia de usuario 9

Historia de usuario

Identificador: o Modulo: Configuracion del N
Prioridad: Alta ) Complejidad: 8
HU-009 juego

Nombre de historia de usuario: Configurar el juego

Esau Dionisio Vento

Autor(es):

Lorelia Aroca Tique

Yo como administrador de la aplicacion web de juegos, quiero tener la
Descripcion capacidad de configurar facilmente los parametros del juego para adaptarlo

al nivel que se va creando.

Criterios de aceptacion (validaciones importantes)




Una Universidad con Presencia
Nacional y Vocacién Regional

UNIVERSIDAD

ANTONIO NARIND

Condicion Resultados

Que soy un administrador con privilegios para configurar el juego

Dado Quiero acceder a la configuracion de parametros de juegos

Cuando Debo poder realizar facilmente los cambios: Descripcion, Cantidad, Puntos,

Enton . . . . . ,
tonces Nivel y Tiempo. Recibo una informacién de que los parametros se han

guardado exitosamente.

Fuente: Elaboracion propia
En la tabla 13, se muestra el comportamiento de la historia de usuario (HU-009)

“Configurara juego”. El administrador configura el juego con el propdsito de crear la ldgica final

del juego.
Tabla 14: Descripcion historia de usuario 10
Historia de usuario
Identificador: o Mdédulo: Configuracion del 3
Prioridad: Alta ) Complejidad: 7
HU-010 juego

Nombre de historia de usuario: Editar juego

Esau Dionisio Vento

Autor(es):

Lorelia Aroca Tique

o Yo como administrador del juego, quiero tener la capacidad de editar el juego

Descripcion ) . ]

para poder gestionar la logica de diferentes maneras.

Criterios de aceptacion (validaciones importantes)

Condicion Resultados
Dado Que soy un administrador con privilegios para editar el juego
Cuando Accedo al médulo de configuracion del juego y busco el usuario que quiero

Entonces editar, dando clic en el botén de editar.
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Debo poder editar el juego y al momento de realizar los cambios, se debe
reflejarse en la base de datos y debo recibir una informacion de que los

cambios se realizaron exitosamente o se grabaron de forma exitosa.

Fuente: Elaboracion propia
En la tabla 11, se muestra el comportamiento de la historia de usuario (HU-010) “Editar
juego”. El administrador edita los pardmetros del juego de acuerdo a sus necesidades y la de los
estudiantes.

Tabla 15: Descripcion historia de usuario 11

Historia de usuario
Identificador: o Mddulo: Configuracion del N
Prioridad: Alta ) Complejidad: 8
HU-011 juego
Nombre de historia de usuario: Eliminar la configuracion de un juego
Esau Dionisio Vento
Autor(es):
Lorelia Aroca Tique
Yo como administrador del juego, quiero tener la capacidad de eliminar la
Descripcion configuracion de un juego de la aplicacion web, para poder agregar otra
configuracién del juego con sus pardmetros.
Criterios de aceptacion (validaciones importantes)
Condicion Resultados
Que soy un administrador con privilegios de eliminar la configuracion de
un juego.
Dado - 7 - - 7 7 -
Le doy clic al boton eliminar que esta al lado de los parametros del juego que
Cuando _ o
quiero eliminar.
Entonces i I ; _—
Debo confirmar la eliminacion de los parametros para que pueda eliminarse
de la base de datos de la aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia
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En la tabla 15, se muestra el comportamiento de la historia de usuario (HU-011) “Eliminar
juego”. El administrador puede eliminar una configuracion del juego que esta en la interfaz de
Configuracion del juego (ver figura 3) con el propdsito de que permita agregar otra configuracion
del juego para que se pueda ver mas dinamico.

Tabla 16: Descripcion historia de usuario 12

Historia de usuario

Identificador: o ] o B

Prioridad: Alta Modulo: Estadisticas Complejidad: 5
HU-012
Nombre de historia de usuario: Visualizar las estadisticas

Esau Dionisio Vento
Autor(es):

Lorelia Aroca Tique

Yo como administrador del juego, quiero tener la capacidad de visualizar las
Descripcion estadisticas de los estudiantes que estan jugando en la aplicacion web, para

poder gestionar los puntos de cada estudiante.

Criterios de aceptacion (validaciones importantes)

Condicién Resultados

Que soy un administrador con privilegios de visualizar las estadisticas del

juego de todos los estudiantes.
Dado . . . .
Cuand Le doy clic en el modulo de “Estadisticas” se listan las estadisticas de los

uando

estudiantes que han jugado con sus puntos obtenidos en cada juego y la fecha
Entonces )

que jugaron.

Debo visualizar los puntos del estudiante.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 17: Descripcién historia de usuario 13

Historia de usuario
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Identificador: o ] o N

Prioridad: Alta Modulo: Estadisticas Complejidad: 5
HU-013
Nombre de historia de usuario: Eliminar estadisticas

Esau Dionisio Vento
Autor(es):

Lorelia Aroca Tique

Yo como administrador del juego, quiero tener la capacidad de eliminar las
Descripcion estadisticas de todos los estudiantes o administradores que hayan jugado en

la aplicacion, para poder vaciar las estadisticas

Criterios de aceptacion (validaciones importantes)

Condicion Resultados
Dado Que soy un administrador con privilegios de eliminar las estadisticas.
Cuando Le doy clic al boton eliminar.
Entonces Debo confirmar la eliminacion de las estadisticas.

Fuente: Elaboracién propia
En la tabla 17, se muestra el comportamiento de la historia de usuario (HU-013) “Eliminar
estadisticas”. El administrador elimina las estadisticas de los estudiantes que juegan en la
aplicacion con el propdsito de que cuando la lista de los estudiantes es extensa pueda permitirle
eliminar toda la estadistica, pero antes de hacer esta accion, primero tiene que descargar las

estadisticas en un archivo de Excel para que no se pierdan las estadisticas.

Tabla 18: Descripcion historia de usuario 14

Historia de usuario

Identificador:
HU-014

Nombre de historia de usuario: Visualizar las estadisticas

Prioridad: Alta Moadulo: Estadisticas Complejidad: 5
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Esau Dionisio Vento
Autor(es):
Lorelia Aroca Tique
Yo como estudiante, quiero tener la capacidad de visualizar las estadisticas
Descripcion (los puntos que he obtenido) del juego, para poder gestionar los puntos de
cada estudiante.
Criterios de aceptacion (validaciones importantes)
Condicién Resultados
Que soy un administrador con privilegios de visualizar las estadisticas del
juego de todos los estudiantes.
Dado : : : :
Cuand Le doy clic en el modulo de “Estadisticas” se listan las estadisticas de los
uando
estudiantes que han jugado con sus puntos obtenidos en cada juego y la fecha
Entonces .
que jugaron.
Debo visualizar los puntos del estudiante.

Fuente: Elaboracion propia
En latabla 14, se muestra el comportamiento de la historia de usuario (HU-014) “Visualizar
estadisticas”. El estudiante puede visualizar su estadistica con la prioridad de ver el puntaje
obtenido por cada sesion de juego.
Luego de describir o listar las historias de usuario, a continuacion, se presenta el backlog

del producto.

Product Backlog

Tabla 19: Backlog del producto

Identificador | Autor(es) Prioridad | Complejidad | Tiempo de estimacion

Esau Dionisio Vento
HU-001 ) ) Alta 6 7
Lorelia Aroca Tique

HU-002 Esau Dionisio Vento | Alta 4 3




URAN

UNIVERSIDAD
ANTONIO NARIND

Una Universidad con Presencia
Nacional y Vocaciéon Regional

Lorelia Aroca Tique
Esau Dionisio Vento

HU-003 Alta 5
Lorelia Aroca Tique
Esau Dionisio Vento

HU-004 ) Alta 7
Lorelia Aroca
Esau Dionisio Vento

HU-005 Alta 7
Lorelia Aroca Tique
Esau Dionisio Vento

HU-006 Alta 8
Lorelia Aroca Tique
Esau Dionisio Vento

HU-007 Alta 7
Lorelia Aroca Tique
Esau Dionisio Vento

HU-008 ) ) Alta 6
Lorelia Aroca Tique
Esau Dionisio Vento

HU-009 ) ) Alta 6
Lorelia Aroca Tique
Esau Dionisio Vento

HU-010 ) ) Alta 8
Lorelia Aroca Tique
Esau Dionisio Vento

HU-011 Alta 7
Lorelia Aroca Tique
Esau Dionisio Vento

HU-012 Alta 7
Lorelia Aroca Tique
Esau Dionisio Vento

HU-013 ) ) Alta 5
Lorelia Aroca Tique
Esau Dionisio Vento

HU-014 ) ) Alta 7
Lorelia Aroca Tique

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 11, se puede observar la realizacién el backlog del producto que corresponde a

las tareas especificas, es decir estas tareas son las historias de usuarios que son muy importantes

para el desarrollo del software y el entregable final del producto.
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A continuacion, se describen los Sprints de acuerdo con las historias de usuarios que se
listaron en el Backlog del producto.
5.2.1 Sprintl

Registro de usuarios, gestion de usuarios de forma general y la configuracion del juego.

En este primer Sprint se desarrollaron las primeras partes de la aplicacion. Estas son: el
registro de los usuarios en la aplicacion, la gestion de los usuarios de forma general y la
configuracién del juego para poder crear la l6gica de jugar.

De acuerdo con el consentimiento del grupo, este Sprint tiene una duracién de 4 semanas.

Sprint Planning

En este evento de Scrum, el Scrum Master, el Product Owner y el Scrum Team
consideraron desarrollar 5 historias de usuarios (ver tabla 20).

Obijetivo principal del Sprint: Establecer la base principal y sélida para la aplicacion,
permitiendo a los usuarios registrarse, al administrador gestionar los usuarios y configurar las
opciones del juego.

Tabla 20: Backlog del producto a desarrollar del Sprint 1.

Identificador | Autor(es) Prioridad = Complejidad | Tiempo de estimacién

Esau Dionisio Vento
HU-001 Alta 6 7
Lorelia Aroca

Esau Dionisio Vento
HU-002 ) Alta 4 3
Lorelia Aroca

Esau Dionisio Vento
HU-003 ) Alta 6 5
Lorelia Aroca

Esau Dionisio Vento
HU-04 Alta 6 7
Lorelia Aroca

HU-05 Esau Dionisio Vento | Alta 7 7
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Lorelia Aroca

Esau Dionisio Vento
HU-09 Alta 8 6
Lorelia Aroca

Fuente: Elaboracion propia.
Las historias de usuarios que se desarrollaron en el product backlog (ver tabla 20), cumplen
con los descrito en el Sprint y el objetivo. Por lo tanto, se definieron las tareas que hacen parte de
la historia de usuario 1.

Tabla 21: Tareas historias de usuario 1

ID Historia Tarea Tarea en
_ Autor(es) Tarea completada

de usuario por hacer | curso

Esau Dionisio

Vento Disenfar la interfaz y el formulario de
HU-001 ) )

Lorelia Aroca registro.

Tique

Esau Dionisio

Vento Validar los datos ingresados en el
HU-001 ) _ _

Lorelia Aroca formulario de registro.

Tique

Esau Dionisio o )

Implementar la I6gica del registro de

Vento . B
HU-001 ) usuario y la conexion con la base de

Lorelia Aroca

) datos.
Tique

Fuente: Elaboracion propia
De acuerdo con el tablero de seguimiento de las tareas del Sprint Backlog de la historia de

usuario 1, se ejecutd el caso de prueba para verificar las validaciones que se describieron en la
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historia de usuario 1 (ver tabla 5). A continuacion, se muestra el caso de prueba de la historia de

usuario 1.
Tabla 22: Caso de prueba HU-001
Caso de prueba
ID Nombre caso de prueba Historia asociada
Validar el registro de
CP-001 usuario a la aplicacion web | HU-001
y en la base de datos
Area  funcional /
Fecha Responsables
Modulo
) ) Lorelia Aroca Tique
Registrar usuario 07-09-2023

Esau Dionisio Vento

Descripcion

Funcionalidad / Caracteristica

Verificar que la

informacion se ha guardado
exitosamente y que el usuario se haya creado

correctamente en la base de datos

Registrar usuario (rol estudiante)

Requisito

S

Datos / Acciones de

entrada

Requerimiento de

ambiente de pruebas

Procedimientos

especiales requeridos

Dependencias
con otros casos

de pruebas

Se ingresan el nombre
del usuario (alias), la
contrasefia y confirmar
la contrasefia, la edad y
el rol (en este caso

estudiante).

Se requiere un computador
con acceso a internet y
acceder a

desde ahi.

la aplicacién

Solo el estudiante podra
registrarse cuando se abre

la aplicacion web.

N/A

Resultados

Detalles del paso

Resultado esperado

Resultado obtenido

Estado
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Debe salir un formulario | EI usuario se registrd
Dirigirse en la seccion | con todos los campos | correctamente y
de registro de usuario y | requeridos para el registro y | mostrando un mensaje de | Aprobado
dar clic. mostrar un mensaje | que el usuario ya se ha

“Informacion grabada”. registrado.

Observaciones
N/A

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 23: Tareas historias de usuario 2

ID Historia de Tarea por | Tarea en
) Autor(es) Tarea completada
usuario hacer curso
Esau Dionisio
Vento Diseniar la interfaz y el formulario
HU-002 ) o .
Lorelia Aroca de inicio de sesion.
Tique
Esau Dionisio
Vento Validar los datos ingresados en el
HU-002 . . 5
Lorelia Aroca formulario de inicio de sesion.
Tique
Esau Dionisio
Vento Implementar la l6gica del inicio de
HU-002 ) -
Lorelia Aroca sesion.
Tique

Fuente: Elaboracion propia
De acuerdo con el tablero de seguimiento de las tareas del Sprint Backlog de la historia de

usuario 2, se ejecuto el caso de prueba para verificar las validaciones que se describieron en la
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historia de usuario 2 (ver tabla 6). A continuacion, se muestra el caso de prueba de la historia de

usuario 2.
Tabla 24: Caso de prueba HU-002
Caso de prueba
ID Nombre caso de prueba Historia asociada
Validar el inicio de sesion
CP-002 ] HU-002
de los usuarios.
Area  funcional  /
Fecha Responsables
Médulo
. ] Lorelia Aroca Tique
Registrar usuario 14-09-2023

Esau Dionisio Vento

Descripcién Funcionalidad / Caracteristica
Verificar que el wusuario haya iniciado sesion o N . o
Inicio sesidn (rol estudiante y administrador)
correctamente.
Requisitos
Dependencias
Datos / Acciones de | Requerimiento de | Procedimientos especiales | con otros
entrada ambiente de pruebas requeridos €asos de
pruebas
) Se requiere un computador ) o
Se ingresan el nombre del ) El estudiante y administrador son los
] . con acceso a internet vy o .
usuario (alias) y la ... | que pueden iniciar sesion dentro de la | N/A
. acceder a la aplicacion L
contrasefia. } aplicacion web.
desde ahi.
Resultados
Detalles del paso Resultado esperado Resultado obtenido Estado
Debe salir un formulario
o y con todos los campos | El usuario inici6 sesion correctamente
Dirigirse en la seccién de ) o ) ]
o B ] requeridos para el inicio de | ingresando directamente en cada | Aprobado
inicio de sesion y dar clic. . ) o .
sesion 'y entrar a la | perfil (administrador o estudiante).
aplicacion web.

Observaciones

N/A
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Fuente: Elaboracion propia

Tabla 25: Tareas historias de usuario 3

ID Historia de Tarea por Tarea en
) Autor(es)
usuario hacer curso

Tarea completada

Esau Dionisio

Lorelia Aroca

Tique

Vento Disefiar el boton de agregar
HU-003 _ . :

Lorelia Aroca usuario con el formulario

Tique

Esau Dionisio

Vento Validar los datos ingresados en el
HU-003 _ ) )

Lorelia Aroca formulario de registro.

Tique

Esau Dionisio

Vento Implementar la légica del botdn
HU-003

agregar usuario.

Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo con el tablero de seguimiento de las tareas del Sprint Backlog de la historia de

usuario 3, se ejecuto el caso de prueba para verificar las validaciones que se describieron en la

historia de usuario 3 (ver tabla 7). A continuacion, se muestra el caso de prueba de la historia de

usuario 3.

Tabla 26: Caso de prueba HU-003

Caso de prueba
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Nombre caso de )
ID Historia asociada
prueba
Validar que se haya
CP-003 agregado un nuevo HU-003
usuario.
Area funcional /
) Fecha Responsables
Modulo
_ _ Lorelia Aroca Tique
Registrar usuario 17-09-2023

Esau Dionisio Vento

Descripcion

Funcionalidad / Caracteristica

Validar que el administrador haya creado o

agregado correctamente en la base de datos

Agregar un nuevo usuario.

Requi

sitos

Datos / Acciones de

Requerimiento  de

Procedimientos

Dependencias

con otros casos

luego botdn de agregar

nuevo usuario.

para  registro  de

usuarios.

muestra una informacion

de confirmacion.

entrada ambiente de pruebas | especiales requeridos
de pruebas

Se ingresan el nombre | Se requiere  un
del usuario (alias) y la | computador con | ElI administrador es el
contrasefia, acceso a internet y encargado de agregar un = N/A
confirmacion de la  accederalaaplicacion ' nuevo usuario.
contrasefia, Edad y rol. | desde ahi.

Resultados
Detalles del paso Resultado esperado | Resultado obtenido Estado
Dirigirse en la seccion | Debe salir un | EI administrador ingresa
del administrador, | formulario con todos | los datos del usuario que
modulo usuarios Yy | los campos requeridos | quiere agregar y luego le | Aprobado
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Observaciones
N/A

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 27: Tareas historia de usuario 4

ID Historia de Tarea por Tarea en
) Autor(es) Tarea completada
usuario hacer curso
Esau Dionisio
Vento Disefiar el botén de eliminar
HU-004 ) )
Lorelia Aroca usuarios
Tique
Esau Dionisio
Vento Implementar la ldégica de
HU-004 _ o _
Lorelia Aroca eliminar usuarios.
Tique

Fuente: Elaboracién propia
De acuerdo con el tablero de seguimiento de las tareas del Sprint Backlog de la historia de
usuario 4, se ejecuto el caso de prueba para verificar las validaciones que se describieron en la
historia de usuario 4 (ver tabla 8). A continuacién, se muestra el caso de prueba de la historia de

usuario 4.

Tabla 28: Caso de prueba HU-004

Caso de prueba
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ID Nombre caso de prueba Historia asociada
Validar que se haya eliminado el

CP-004 ) HU-004
usuario.

Area  funcional /

) Fecha Responsables
Moadulo
) ) Lorelia Aroca Tique
Registrar usuario 22-09-2023

Esau Dionisio Vento

Descripcion

Funcionalidad / Caracteristica

Validar que el administrador haya eliminado correctamente

a un usuario de la base de datos

Eliminar un usuario.

Requisitos
o Dependencias
) o ) Procedimientos
Datos / Acciones de | Requerimiento de ambiente de ) con otros
especiales
entrada pruebas ) casos de
requeridos
pruebas
El
] ] Se requiere un computador con | administrador es
Se da clic en el boton de )
o acceso a internet y acceder a la | el encargado de | N/A
eliminar. L i o
aplicacion desde ahi. eliminar un
usuario.
Resultados
Resultado
Detalles del paso Resultado esperado ) Estado
obtenido
Dirigirse en la seccion . _El
o Cuando se da clic en el boton o
del administrador, | administrador
) eliminar le debe aparecer una | =
modulo usuarios y luego . ., elimina un | Aprobado
] o ventana con la confirmacion de _
boton de  eliminar L usuario
) la eliminacion.
usuario. correctamente.
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Observaciones
N/A

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 29: Tareas historias de usuario 5

ID Historia Tarea por | Tarea en
) Autor(es) Tarea completada
de usuario hacer curso

Esau Dionisio
Vento L ) ) ]
HU-005 ) Disefar el boton de editar usuario
Lorelia Aroca

Tique

Esau Dionisio ) _
Validar que los cambios que se

Vento )
HU-005 ) Ingresaron se crearon

Lorelia Aroca

) correctamente.

Tique

Esau Dionisio

Vento Implementar la l6gica del botdn
HU-005 ) } ]

Lorelia Aroca editar usuario.

Tique

Fuente: Elaboracién propia
De acuerdo con el tablero de seguimiento de las tareas del Sprint Backlog de la historia de
usuario 5, se ejecuto el caso de prueba para verificar las validaciones que se describieron en la
historia de usuario 5 (ver tabla 9). A continuacidn, se muestra el caso de prueba de la historia de
usuario 5.

Tabla 30: Caso de prueba HU-005

Caso de prueba

ID Nombre caso de prueba | Historia asociada
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CP-005

Validar que se haya

editado el usuario.

HU-005

Area funcional /
Madulo

Fecha

Responsables

Registrar usuario

27-09-2023

Lorelia Aroca Tique

Esau Dionisio Vento

Descripcion

Funcionalidad / Caracteristica

Validar que el administrador haya editado algunas
informaciones de los usuarios o ha hecho los

cambios correctamente.

Editar usuarios.

Requisitos

Datos / Acciones de

Requerimiento de

Procedimientos

Dependencias

con otros casos

modulo usuarios y
luego boton de

editar usuario.

una informacion de
“informacion grabada
correctamente”.

cambios y los graba
correctamente en la base

de datos.

entrada ambiente de pruebas especiales requeridos
de pruebas
Se requiere un computador o
) ) El administrador es el
Se da clic en el con acceso a internet y )
o ) ... | encargado de editar un A N/A
boton editar usuario. | acceder a la aplicacion )
] usuario.
desde ahi.
Resultados
Detalles del paso Resultado esperado Resultado obtenido Estado
o Cuando se da clic en el o )
Dirigirse en la ) ) ) El administrador edita
- boton editar usuario, se )
seccion del los campos necesarios
o llenan los campos que se ]
administrador, ) ) para realizar los
requiere cambiar y mostrar Aprobado

Observaciones
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N/A

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 31: Tareas historias de usuario 9

o Tarea
ID Historia Tarea
_ Autor(es) por Tarea completada
de usuario en curso
hacer
Esau
Dionisio o .
Disefiar el boton “configurar” para la
HU-009 Vento ) » )
) configuracion del juego.

Lorelia

Aroca Tique

Esau

Dionisio Implementar la légica del boton configurar
HU-009 Vento que permite la configuracion del juego con

Lorelia los campos necesario del formulario.

Aroca Tique

Esau

Dionisio o o

Implementar la logica de la validacion del
HU-009 Vento ] i .
) formulario de configuracion.
Lorelia
Aroca Tique

Fuente: Elaboracion propia
De acuerdo con el tablero de seguimiento de las tareas del Sprint Backlog de la historia de
usuario 9, se ejecuto el caso de prueba para verificar las validaciones que se describieron en la
historia de usuario 9 (ver tabla 13). A continuacion, en la tabla 32, se muestra el caso de prueba

de la historia de usuario 5.
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Tabla 32: Caso de prueba HU-009

Caso de prueba

Nombre caso de = _
ID Historia asociada
prueba

Validar que se haya
CP-006 configurado el juego | HU-009

de acuerdo al nivel.

Area funcional /

) Fecha Responsables
Madulo

) _ Lorelia Aroca Tique
Registrar usuario 27-09-2023 o
Esau Dionisio Vento

Descripcion Funcionalidad / Caracteristica

Validar que el administrador configure el
juego correctamente con los campos @ Configurar el juego.

necesarios para su configuracion.

Requisitos

) o o ] Dependencias
Datos / Acciones de | Requerimiento  de  Procedimientos especiales
) _ con otros casos
entrada ambiente de pruebas | requeridos
de pruebas

_ | Se requiere un
Se da clic en el botdn o
_ computador con | EI administrador es el
de configurar para la ) ]
_ . acceso a internet y | encargado de configurar el | N/A
configuracion  del .
acceder a la aplicacion | juego.

juego.
JUe9 desde ahi.

Resultados

Detalles del paso Resultado esperado | Resultado obtenido Estado

Dirigirse  en la  Cuandosedaclicenel | EI administrador crea la
Aprobado

seccion del | botén configurar el @ configuracion del juego con
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administrador,
moédulo
del

juego y luego dar clic

configuracion
en el boton de
configurar para la
configuracion  del

juego.

juego, se llenan los
campos necesarios del
formulario y mostrar
una ventana como
“informacion

grabada”.

los campos que muestra el
formulario, llena el
formulario y esta
configuracion se graba en la
base de datos dando clic en
una

grabar 'y, muestra

informacién como

“Informacién grabada™.

Observaciones
N/A

Fuente: Elaboracién propia

Las historias de usuarios que se desarrollaron en el product backlog (ver tabla 19), cumplen
con los descrito en el Sprint y el objetivo. Por lo tanto, se definieron las tareas que hacen parte de
las historias de usuarios.

Sprint Review

Al final del sprint se hicieron una reunién con el propoésito de realizar la primera entrega
de la aplicacion web de juego.

Sprint Retrospective

Luego de finalizado el Sprint Review, se sigue con la implementacion del juego y algunas
otras funcionalidades que hacen falta.
5.2.2 Sprint 2

Configuracion de agregar las palabras, Implementacion del juego segun la configuracion
del juego tanto del administrador y del usuario jugador, listar las estadisticas del usuario.

En este segundo Sprint se desarrollaron las segundas partes de la aplicacion.
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De acuerdo con el consentimiento del grupo, este Sprint tiene una duracion de 4 semanas.

Sprint Planning

En este evento de Scrum, el Scrum Master, el Product Owner y el Scrum Team
consideraron desarrollar 3 historias de usuarios (ver tabla 31).

Obijetivo principal del Sprint: Establecer la base principal y solida para la aplicacion,
permitiendo a los usuarios registrarse, al administrador gestionar los usuarios y configurar las
opciones del juego.

Tabla 33: Backlog del producto a desarrollar Sprint 2

Identificador | Autor(es) Prioridad | Complejidad | Tiempo de estimacion

Esau Dionisio Vento
HU-006 ) Alta 6 8
Lorelia Aroca

Esau Dionisio Vento
HU-007 ) Alta 6 7
Lorelia Aroca

Esau Dionisio Vento
HU-008 ) Alta 8 6
Lorelia Aroca

Esau Dionisio Vento
HU-010 ) Alta 8 8
Lorelia Aroca

Fuente: Elaboracién propia
Las historias de usuarios que se desarrollaron en el product backlog (ver tabla 31), cumplen
con los descrito en el Sprint y el objetivo. Por lo tanto, se definieron las tareas que hacen parte de
la historia de usuario 1.

Tabla 34: Tareas Historia de usuario 6

ID Historia de Tarea por | Tarea en
) Autor(es) Tarea completada
usuario hacer curso
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Esau Dionisio

Vento Disefiar el botén de agregar
HU-006 )

Lorelia Aroca palabras

Tique

Esau Dionisio

Vento Validar los datos ingresados en el
HU-006 ) _

Lorelia Aroca formulario de agregar palabras.

Tique

Esau Dionisio

Vento Implementar la légica del botdén
HU-006 ]

Lorelia Aroca agregar palabra.

Tique

Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo con el tablero de seguimiento de las tareas del Sprint Backlog de la historia de

usuario 6, se ejecutd el caso de prueba para verificar las validaciones que se describieron en la

historia de usuario 6 (ver tabla 10). A continuacion, se muestra el caso de prueba de la historia de

usuario 6.
Tabla 35: Caso de prueba HU-006
Caso de prueba
Nombre caso de| = )
ID Historia asociada
prueba
Validar que se haya
CP-006 HU-006
agregado la palabra.
Area  funcional /
] Fecha Responsables
Modulo
Agregar palabras 05-10-2023 Lorelia Aroca Tique
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Esau Dionisio Vento

Descripcion Funcionalidad / Caracteristica

Validar que el administrador haya
agregado/agregado la palabra correctamente en | Agregar palabras.

la base de datos

Requisitos
Dependencias
Datos / Acciones de | Requerimiento  de | Procedimientos
entrada ambiente de pruebas | especiales requeridos con otros casos
de pruebas
Se requiere un
Se ingresan la | computador con | ElI administrador es el
descripcion, acceso a internet y  encargado de agregar las = N/A
significado e imagen. | acceder a la aplicacion | palabras.
desde ahi.
Resultados
Detalles del paso Resultado esperado | Resultado obtenido Estado
Dirigirse en la seccion | Debe salir un | EI administrador ingresa
del administrador, | formulario con todos | los campos requeridos y
modulo agregar | los campos requeridos | luego le muestra una | Aprobado
palabras y luego boton | para  registro  de | informacion de
de agregar palabra. palabras. confirmacion.

Observaciones
N/A

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 36: Tareas historia de usuario 7

ID Historia

de usuario

Autor(es)

Tarea
por

hacer

Tarea

€n curso

Tarea completada

Esau Dionisio
Vento

Lorelia Aroca

Tique

HU-007 ) Disefiar el botdn de editar palabras.
Lorelia Aroca
Tique
Esau Dionisio Validar que al momento de editar el
Vento formulario de las palabras, los campos que
HU-007 ) _ _ _
Lorelia Aroca se editan tienen que  editarse
Tique correctamente.
Esau Dionisio
Vento Implementar la légica del boton agregar
HU-007

palabra.

Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo con el tablero de seguimiento de las tareas del Sprint Backlog de la historia de

usuario 7, se ejecuto el caso de prueba para verificar las validaciones que se describieron en la

historia de usuario 7 (ver tabla 11). A continuacion, en la tabla 37, se muestra el caso de prueba

de la historia de usuario 7.

Tabla 37: Caso de prueba HU-007

Caso de prueba

ID Nombre caso de prueba | Historia asociada
Validar que haya

CP-007 ) ~ | HU-007
editado y escrito
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juego

correctamente las
palabras.
Area funcional /
] Fecha Responsables
Modulo
Configuracion del Lorelia Aroca Tique
19-10-2023

Esau Dionisio Vento

Descripcion

Funcionalidad / Caracteristica

Validar que el administrador haya editado

correctamente una palabra de la base de datos

Editar palabra.

Requisi

tos

Datos/ Acciones de

Requerimiento de

Procedimientos

Dependencias

con otros casos

modulo agregar

palabras y luego

boton de editar.

actualizar y mostrar una
ventana como

“informacion grabada”.

actualizaciones se

guardan correctamente

en la base de datos.

entrada ambiente de pruebas especiales requeridos
de pruebas
Se requiere un o
) El administrador es el
Se da clic en el computador con acceso a )
] ) ) encargado de editar la | N/A
botdn de editar. internet y acceder a la
o ) palabra.
aplicacion desde ahi.
Resultados
Detalles del paso Resultado esperado Resultado obtenido Estado
o Cuando se da clic en el o _
Dirigirse  en la ] ) El administrador edita
- boton editar le debe
seccion del ) los campos que se
. aparecer un formulario de ) )
administrador, ] quieren actualizar y estas
la palabra que se quiere Aprobado

Observaciones

N/A
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Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 38: Tareas historia de usuario 8

ID Historia de Tarea por Tarea en
) Autor(es) Tarea completada
usuario hacer curso
Esau Dionisio
Vento Disefiar el boton de eliminar
HU-008 _
Lorelia Aroca palabras
Tique
Esau Dionisio
Vento Implementar la logica de
HU-008 _ o
Lorelia Aroca eliminar palabras.
Tique

Fuente: Elaboracion propia
De acuerdo con el tablero de seguimiento de las tareas del Sprint Backlog de la historia de
usuario 8, se ejecuto el caso de prueba para verificar las validaciones que se describieron en la

historia de usuario 8 (ver tabla 12). A continuacion, se muestra el caso de prueba de la historia de

usuario 8.
Tabla 39: Caso de prueba HU-008
Caso de prueba
ID Nombre caso de prueba | Historia asociada

Validar que se haya
CP-008 o HU-008
eliminado la palabra.

Area funcional /

Fecha Responsables
Moddulo

Agregar palabras 19-10-2023 Lorelia Aroca Tique
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Esau Dionisio Vento

Descripcion

Funcionalidad / Caracteristica

Validar que el administrador haya eliminado

correctamente una palabra de la base de datos

Eliminar palabra.

Requisitos
Dependencias
Datos / Acciones de Requerimiento de | Procedimientos con otros
entrada ambiente de pruebas especiales requeridos | casos de
pruebas
Se requiere un o
_ ) El administrador es el
Se da clic en el boton | computador con acceso a o
o ] encargado de eliminar | N/A
de eliminar. internet y acceder a la
o ] la palabra.
aplicacion desde ahi.

Resultados
Detalles del paso Resultado esperado Resultado obtenido Estado
Dirigirse en la seccion | Cuando se da clic en el
del administrador, | boton eliminar le debe | El administrador
modulo agregar  aparecer una ventana con | elimina la palabra | Aprobado
palabras y luego boton | la confirmacion de la | correctamente.
de eliminar. eliminacion.

Observaciones
N/A
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 40: Tareas historia de usuario 10
ID Historia Tarea por  Tarea en
) Autor(es) Tarea completada

de usuario hacer curso
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HU-010

Esau Dionisio
Vento
Lorelia Aroca

Tique

Disefiar el botdn de editar juego.

HU-010

Esau Dionisio
Vento
Lorelia Aroca

Tique

Validar que los campos que se

editen estén escritos correctamente.

HU-010

Esau Dionisio
Vento
Lorelia Aroca

Tique

Implementar la logica de editar

juego.

Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo con el tablero de seguimiento de las tareas del Sprint Backlog de la historia de

usuario 10, se ejecutd el caso de prueba para verificar las validaciones que se describieron en la

historia de usuario 10 (ver tabla 14). A continuacion 41, se muestra el caso de prueba de la historia

de usuario 10.

Tabla 41: Caso de prueba HU-010

Caso de prueba

ID Nombre caso de prueba Historia asociada
Validar que se haya editado
el juego con los campos

CP-009 HU-010

requeridos que se quiere

editar de forma correcta.

Modulo

Area funcional /

Fecha

Responsables
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Configuracion del Lorelia Aroca Tique
22-10-2023

juego. Esau Dionisio Vento

Descripcion Funcionalidad / Caracteristica

Validar que el administrador haya editado
correctamente una palabra y esto lo actualice en | Editar palabra.

la base de datos

Requisitos

_ o o Dependencias
Datos / Acciones = Requerimiento de | Procedimientos
con otros casos
de entrada

ambiente de pruebas especiales requeridos

de pruebas

Se requiere un computador o
) . El administrador es el
Se da clic en el  con acceso a internet y _
] ) .. encargado de editar la | N/A
botdn de editar. acceder a la aplicacion
) palabra.
desde ahi.

Resultados
Resultado obtenido Estado

Detalles del paso | Resultado esperado

Cuando se da clic en el
Dirigirse en la | botdn de editar se debe abrir | EI administrador edita
seccion del | el formulario de la palabra, | la palabra

administrador, editar los campos = correctamente con los
Aprobado

modulo agregar
palabras y luego

boton de editar.

necesarios que se quieren | campos que Se quieren
actualizar y mostrar una | editary esto lo actualice

ventana como “informacion | en la base de datos.

grabada”,

Observaciones

N/A

Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla 42; Tareas de la historia de usuario 11

ID Historia de Tarea por Tarea en
) Autor(es) Tarea completada

usuario hacer curso

Esau Dionisio

Vento Disefiar el boton de
HU-011 . L

Lorelia Aroca eliminar juego.

Tique

Esau Dionisio

Vento Implementar la légica de
HU-011 _ o

Lorelia Aroca editar juego.

Tique

Fuente: Elaboracion propia
De acuerdo con el tablero de seguimiento de las tareas del Sprint Backlog de la historia de
usuario 11, se ejecutd el caso de prueba para verificar las validaciones que se describieron en la
historia de usuario 11 (ver tabla 14). A continuacién 43, se muestra el caso de prueba de la historia
de usuario 11.

Tabla 43: Caso de prueba HU-011

Caso de prueba

ID Nombre caso de prueba | Historia asociada

Validar que se haya

eliminado correctamente
CP-010 _ - HU-011
la configuracion del

juego.
Area funcional /
] Fecha Responsables
Moadulo
Configuracion  del Lorelia Aroca Tique
22-10-2023

juego Esau Dionisio Vento
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Descripcion Funcionalidad / Caracteristica
Validar que el administrador haya eliminado
correctamente la configuracion del juego y esto | Eliminar configuracion del juego.
se actualice en la base de datos
Requisitos
) o o Dependencias
Datos / Acciones de = Requerimiento de | Procedimientos
) ) ) con otros casos
entrada ambiente de pruebas especiales requeridos
de pruebas
Se requiere un o
) ; El administrador es el
Se da clic en el boton | computador con acceso a o
o ) encargado de eliminar la | N/A
de eliminar. internet y acceder a la ) » _
L ) configuracion del juego.
aplicacion desde ahi.
Resultados
Detalles del paso Resultado esperado Resultado obtenido Estado
Dirigirse  en  la | Cuando se da clic en el o
- ] o El administrador
seccion del | boton de eliminar, se |
o elimina correctamente
administrador, abre una ventana de _ »
. la configuracion del Aprobado
modulo agregar | confirmacion “estas | _
) juego y esto se actualiza
palabras y luego | seguro que  quieres
) o o en la base datos.
botdn de eliminar. eliminar”.

Observaciones
N/A

Fuente: Elaboracion propia.
Sprint Review
Finalizado este ultimo Sprint, se realizd la entrega de la aplicacion web Juego de palabras

con las funcionalidades requeridas, la se cumplieron el objetivo del Sprint.
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Ademas, la aplicacion web fue subida un controlador de versiones GitHub.
Sprint Retrospective

En este ultimo Sprint, se hicieron el manual de usuario y el manual técnico correspondiente

a la aplicacion web.
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6. Resultados del proyecto

En la fase final de este proyecto de grado se presentan los resultados durante el desarrollo
de la aplicacién software educativo con el objetivo de la preservacion del idioma Nasa Yuwe y, a
continuacion, se presentan los modulos con los que va a interactuar el administrador y el estudiante
que son dos mendus diferentes. Es claro de resaltar que estos mddulos funcionan correctamente sin
tener problemas dentro de la aplicacion.

Menu administrador: tiene la prioridad de las funciones del juego (ver figura 6). Unas de
las funcionalidades importantes es la configuracion del juego para que los estudiantes interactien
con el juego de palabras en Nasa Yuwe ya después que el administrador haya configurado los
niveles.

Figura 6: Interfaz del médulo de menu de administrador

’ "
& Usuario: 5YSADMIN Cerrar Sesion

& & 9 M

USUARIOS AGREGAR PALABRAS CONFIGURACION DEL VISUALIZAR EL JUEGO
JUEGO

Ll

ESTADISTICAS

Fuente: Elaboracion propia
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Menu de estudiantes: Tiene dos funcionalidades dentro el mend principal de la aplicacion
web (ver figura 7). Unas de las funcionalidades importantes es Jugar para que los estudiantes
interactten con el juego de palabras en Nasa Yuwe y se familiarice con el idioma natal.

Figura 7: Interfaz del modulo de menu del estudiante

K .’:\1
] _ ‘A- Usuario: lorelia18  Cerrar Sesion

F

Lul

ESTADISTICAS

Fuente: elaboracion propia

Interfaz agregar palabras

La siguiente figura 8, muestra la interfaz final de agregar las palabras y su configuracion
con diferentes metodos, es decir, se puede agregar las palabras segin sea la necesidad del
administrador, eliminarlas y editarlas. Esto permite que la aplicacion web sea dindamica. Con esta
interfaz se hicieron las pruebas de validaciones solamente de agregar, editar y eliminar las palabras
con el propdsito de que cuando se esté configurando el juego no haya ningin conflicto con la

I6gica del juego de unir las palabras correctas en espariol y Nasa Yuwe.
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Mustrarreglslraa

abra significado

| [search significado

vara del cabildo

e fe e Lo

Fuente: Elaboracion propia
Interfaz configuracion del juego
En la siguiente figura 9, se muestra la interfaz final de la configuracion del juego. Esta
interfaz lo que permite es configurar el juego de acuerdo a los niveles requeridos por cada sesion
de juego, también el administrador puede editar algunos campos del juego si es necesario y
eliminar el juego, permitiendo ver la dindmica de la aplicacion.

Figura 9: Interfaz configuracion del juego

)
g

Usuario: SYSADMIN  Cerrar Sesién

Configuracion del juego

Mostrar B4 registros m
5
Cantidad de

Descripcion Puntos tiempo Actiones
palabras

Nivel 1 E’:i

Nivel 2 E':-i-
Nivel 3 E".i
Nivel 4 E’:i

Fuente: Elaboracion propia.
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A continuacidn, en la figura 10 se muestra la interfaz final de la sesion de estadisticas del

juego. Aqui lo que permite visualizar es la fecha cuando el estudiante juega por cada sesion de

juego, el nombre del usuario y los puntos que va obteniendo en cada nivel por cada sesion de juego,

permitiendo al administrador estudiar el rendimiento de cada usuario con respecto al aprendizaje

del idioma y también el estudiante tiene su propia sesion de ver la estadistica de puntos.

Figura 10:

gl
: ¥
° Usuario: SYSADMIN  Cerrar Sesién

Interfaz de estadisticas

Estadisticas

Moslrar registros m ﬂ

Usuario

03-11-2023
03-11-2023
03-11-2023
03-11-2023

03-11-2023

Fuente:

Interfaz principal del juego

loreliald

SYSADMIN

lorelia18

lorelial®

SYSADMIN

Elaboracién propia

En la siguiente figura 10, se observa la I6gica del juego, la cual es el motor principal de la

aplicacion web.

En la figura se muestra el tiempo, el nivel y las palabras que se listan de forma aleatoria,

en este juego se tiene que arrastrar las palabras en Nasa Yuwe con su significado en espafiol, esta

estrategia del juego permite que los estudiantes y los administradores practiquen y trabajen en el

fortalecimiento del idioma.
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Cada vez que el estudiante pierde el nivel o termine el tiempo de juego, tiene que empezar
de nuevo.

Figura 11: Interfaz principal del juego

-. st
- L .
o Usuario: SYSADMIN  Cerrar Sesion
I ""

/ﬁ‘ @ 1 15 Seg. 00:00:02

Fuente: Elaboracion propia.

Socializacion de la aplicacién con el rector y los docentes de la Institucion.

Se realizaron sesiones de trabajo para la socializacion de la aplicacion y su funcionamiento,
esto con los docentes del area de la lengua materna, el docente de informatica y el rector del
colegio.

Se les mostro la aplicacion completa con todas las funcionalidades, pero principalmente se
explicé como el estudiante puede jugar e ir aprendiendo y desarrollando sus habilidades en el
idioma. Y se pudo concretar la opinién emitida por los profesores sobre la aplicacion web. Del
mismo modo le dieron buena aceptacion y consideran que puede hacer factible para promover el
fortalecimiento y conservacion del idioma Nasa Yuwe.

En la siguiente figura 12 se muestra, la evidencia de la reunion de trabajo con los profesores

y el rector.
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Figura 12: Sesion de trabajo con el rector y los profesores

# (47)YouTube P ChromeWebStore-.. @ YouTubeMusic M@ Correc: lorelia aroca t.. Pagina de inicio—N... #) PrimeVideo 48 Curso bisicode Andr.. () GitHub » | I Todos los marcadores

4
Jhon Embus ina | _LORELIA AROCA
bia -

Y o 9S00 €

18:14 | pab-jghx-ujr $ O E3 0 = @

Fuente: Elaboracion propia

Descripcion de las pruebas de validaciones

Las pruebas de validaciones se realizaron bajo unos formatos de casos de prueba que se
muestran en el capitulo del desarrollo del software, permitiendo hacer las mejoras y el buen
funcionamiento del software.

Como siguiente se mostraran las respectivas pruebas de validacion:

Registrar: Hay dos formas para registrar el estudiante, una es que el alumno puede
registrarse en el inicio de la interfaz principal de la aplicacion. Dandole clic en el boton de registrar
o la segunda forma es por parte del administrador ya que le permite registrar usuarios tanto como
estudiantes y nuevos administradores completando los campos del formulario de registro como se

muestra en la figura 13 y 14.
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Figura 13: Registro formulario rol estudiante

Registro de usuario

Usuario (Alias)*

Dannal123
Contraseria* Confirma Contraseriia *
Edad * Rol *

7

Estudiante - ‘

Fuente: Elaboracién propia

Figura 14: Formulario de registrar usuarios rol: estudiante o administrador

@ USUARIOS

Usuario (Alias) *

Usuario

Contrasefia * Confirmar contraseiia *

Contrasefia

Confirmar contrasefia

Edad - Rol *

Edad Seleccione ==

Seleccione ==

Administrador

GRABAR a Estudiante

Fuente: Elaboracion propia
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Luego de que el estudiante y el administrador (este registra roles desde su interfaz) haya
completado el formulario de registro procede a darle clic en el boton de grabar, la cual saldré una
ventana emergente indicandole que la informacion es grabada, como se muestra en la figura 14.

Figura 15: Informacién grada

localhost:84 dice

Informacién Grabada...

Fuente: Elaboracion propia
Como siguiente para validar el software que esta funcionando correctamente se procede ver en la
base de datos en PhpMyAdmin la cual es la base de datos principal del proyecto en la figura 15,
se muestra el usuario que se registro en la aplicacion web. Esto indica que esta funcionando
correctamente el software.

Figura 16: Base de datos usuarios

+ Opciones

+ '|' [ = user_id user_name user_age user_password user_role_user_ro_id
0 g7 Editar Fé Copiar @ Borrar 10 SYSADMIN 0 870262c5e542829pad0cadleal39ed4631df4a9691 20
[0 47 Editar %€ Copiar @ Borrar 11 SYSADMIN 0 870262c5e542829bad0cadleal3fed631df4a9691 20
] &7 Editar __31-:‘ Copiar @ Borrar 36 lorelia18 12 98ade9d7f0b0100e8006c0effd31ae82fcOcci7b 21
[] 7 Editar _"31-6 Copiar (@ Borrar 42 Dannai23 7 Oac125aa777e7026006Cc52265053104ac679ad79 21

Fuente: Elaboracion propia
Agregar palabras: Cunado el administrador quiera agregar una nueva palabra en Nasa Yuwe tiene
que llenar todos los campos del formulario de configuracién de las palabras como se muestra en

la figura 16.
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Figura 17: Agregar palabras

Configura las palabras

Descripcion = Significado *

Tata Papa

Seleccionar Imagen

Archivo:

Fuente: Elaboracion propia
Después de que el administrador haya completado el formulario para agregar una nueva palabra
procede a darle clic en el botdn de grabar, la cual saldré una ventana emergente indicAndole que la
informacion es grabada como se muestra en la figura 17.

Figura 18: Informacion grabada

localhost:84 dice

Informacién Grabada...

Fuente: Elaboracion Propia
Como siguiente para validar el software que esta funcionando correctamente se procede ver en la

base de datos en PhpMyAdmin la cual es la base de datos principal del proyecto en la figura 18,
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se muestra la nueva palabra que se agreg6 a la base de datos lo que indica que esta funcionando

correctamente el entorno.

Figura 19: Base de Datos Palabras

" '|' » w word_id word_description word_spanish_meaning word_sound word_play word_graph nomFoto foto

(] 7 Editar 3¢ Copiar (@ Borrar 1 Tata Papa papa.jpg [BLOB - 15.9 KB]
[0 o7 Editar 3¢ Copiar @ Borar 2 ilu Hilo Hilo.jpg [BLOEB - 8.6 KB]
[0 7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 3 Welx Loro loro.jpg [BLOB - 12.9 KB]
[ 47 Editar '_3i.E Copiar (@ Borrar 4 Uhce Aguacate aguacate jpg [BLOE - 14.3 KB]
[0 g7 Editar 3e Copiar @ Borrar 5 mama mama mamajpg  [BLOB - 18.5 KB]
Il &~ Editar '_i.é Copiar (@ Borrar 6 Kite Flor flor.jpg [BLOB - 13.1 KB]
(0 7 Editar & Copiar @ Borrar 7 Unka Golpear golpear.png [BLOB - 12.7 KB]
0 4~ Editar '_:q‘.é Copiar (@ Borrar 3 Kunx Ojos ojos.jpg [BELOE - 10.5 KB]
(0 7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 9 Vxuu Plata Plata.ipg [BLOB - 17.7 KB]
(0 47 Editar 3é Copiar (@ Borrar 10 Klaa Vaca Vaca.jpg [ELOE - 14.7 KB]
0 47 Editar 3é Copiar @ Borrar 11 Un Aguila aguila.jpg [BLOB - 24.3 KB]
(0 47 Editar 3é Copiar (@ Borrar 12 Yat Casa Casa.jpg [ELOE - 13.9 KB]
0 47 Editar 3é Copiar @ Borrar 13 Alku Perro Perro.jpg [BLOB - 17.5 KB]
0 &7 Editar '_:i.é Copiar @ Borrar 14 Ixima MNaranja naranja.jpg  [BLOE - 10.7 KB]

Fuente: Elaboracion propia
Configuracion del juego: Cunado el administrador quiera agregar un nuevo nivel tiene que llenar

todos los campos del formulario de configura el juego como se muestra en la figura 19.

Figura 20: Agregar nivel

@ Configura el juego

Descripcion * Cantidad-* Puntos =
Nivel 5 7 | 2= ‘
Nivel * Tiempo (segundos) *

5 60
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Fuente: Elaboracion propia

Una vez que el administrador haya completado el formulario para agregar un nuevo nivel procede

a darle clic en el boton de grabar, la cual saldra una ventana emergente indicandole que la

informacion es grabada como se muestra en la figura 20.

localhost:84 dice

Figura 21: Informacién grabada

Informacién Grabada...

Fuente: Elaboracion propia

Para hacer la respectiva validacion del software que esta funcionando correctamente se procede

ver en la base de datos en PhpMyAdmin la cual es la base de datos principal del proyecto en la

figura 21, se muestra el nivel nuevo que se agregd a la base de datos, lo que indica que estd

funcionando correctamente el sistema. Por ende, se puede agregar méas niveles hasta un limite de

10.

+ Opciones

T

O8O0 O 0«

Editar
Editar
Editar
Editar
Editar

WU gl g

¢ Copiar
e Copiar
e Copiar
e Copiar

Fc Copiar

w game_ty_id
!} Borrar
@ Borrar
S} Bomar
@ Borrar
© Borrar

25
26
2

=~

28
30

Figura 22: Base de datos nivel

game_ty_description game_ty level game_ty puntos game_ty_records game_ty_tiempo

Nivel 1 1 2 2 15
Nivel 2 T i 4 20
Nivel 3 3 2 5 40
Nivel 4 4 i 6 50
Nivel 5 5 2 7 60

Fuente: Elaboracion propia
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Jugar: Al momento de dar clic en el botdn jugar el usuario empezara a jugar en la aplicacion web,
la cual tiene una configuracién de 5 niveles hasta el momento ya que su limite de niveles son 10.
Para hacer esta prueba de validacion del software se mostraran los siguientes niveles:
Nivel 1. En primer nivel se tiene que tener en cuenta el temporizador ya que si se tiene un tiempo
de 15 segundo el usuario tiene que proceder arrastrar dos palabras una en Nasa Yuwe y en espafiol
de las 4 palabras como se muestra en la figura 22, para luego pasar al siguiente nivel.

Figura 23: Nivel 1
P

1 s Usuario: lorelia18  Cerrar Sesién

ﬁ ® 1 15 Seg. 00:00:09

Fuente: Elaboracion propia
Una vez que el usuario no haya alcanzado arrastrar al otro lado la palabra en Nasa Yuwe y en
espafol no podra poner la palabra en el campo verde porque quedara sin funcionamiento por el
tiempo terminado. Para empezar de nuevo el nivel le damos clic en el icono del reloj como se
muestra la figura 23.

Figura 24: Intentar de nuevo el nivel

R

- o Usuario: lorelial8  Cerrar Sesion
A

A ® NIVEL TIEMPO
ﬁ 1 15 Seg. Intenta de nuevo...

Fuente: Elaboracion propia
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Luego de que el jugador intenta de nuevo jugar validamos que se reinicia de nuevo el tiempo.
Después de que el usuario arrastre las palabras correctas en Nasa Yuwe Yy en espafiol mostrara la
imagen correcta de la palabra como se muestra en la figura 24. Una vez completado el primer

nivel pasara al siguiente nivel 2.

Figura 25: imagen de la respuesta correcta

Fuente: Elaboracion Propia
Nivel 2: En el segundo nivel se tiene que tener en cuenta el temporizador ya que si se tiene un
tiempo de 20 segundo. El usuario tiene que proceder arrastrar 4 palabras dos en Nasa Yuwe y en
espafiol de las 8 palabras como se muestra en la figura 25 para luego pasar al siguiente nivel.

Figura 26: Nivel 2

=l & 1 Usuario: lorelia18  Cerrar Sesion

a“~ O 2 20 Seg. 00:00:04
E R E

Fuente: Elaboracion Propia
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Una vez que el usuario no haya alcanzado arrastrar al otro lado a las palabras en Nasa Yuwe y en

espafiol no podra poner las palabras en el campo verde porque quedara sin funcionamiento por el
tiempo terminado. Para empezar de nuevo el nivel le damos clic en el icono del reloj como se

muestra la figura 26, la cual lo direccionara de nuevo al nivel uno como se muestra en la figura 22.

Figura 27: Intenta de nuevo

A ® NIVEL TIEMPO
ﬂ 2 20 Seg. Intenta de nuevo...

cilantro
me'sukwe
l Estudiante I
me'sukwe

Piyasa

Fuente: Elaboracion propia
Después de que el usuario arrastre las palabras correctas en Nasa Yuwe y en espafiol mostrara la
imagen correcta de la palabra como se muestra en la figura 24. Una vez completado el segundo
nivel pasara al siguiente nivel 3 ya que va aumentado el niamero de las palabras correctamente de
los niveles de acuerdo al nivel 3 se tiene que arrastrar al campo verde 6 palabras correctas en
Nasa Yuwe y en espafiol de las 10 palabras. En los siguientes niveles 4 y 5 es el mismo caso
dependiendo como este configurado los niveles.
Haciendo las validaciones del juego se observa que esta funcionando correctamente el software
con la base de datos la cual esta recopilando toda la informacion del juego como se muestra en la

figura 27.
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Figura 28: Base de datos del juego

+ Opciones

¥ '|' ' - game_id game_time game_ty_id user_user_id estado
(0 47 Editar 3 Copiar @ Borrar 16 2023-11-19 15:46:19.000000 25 36 16
[ o7 Editar %é Copiar (@ Bormar 17 2023-11-19 15:58:07.000000 25 36 17
[0 47 Editar 3 Copiar @ Borrar 18 2023-11-19 16:00:51.000000 25 36 18
[J 47 Editar 3 Copiar (@ Borrar 19 2023-11-19 16:01:20.000000 25 36 19
[0 g Editar :'3..?: Copiar @ Borrar 20 2023-11-19 16:02:46.000000 25 36 20
[J 7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 21 2023-11-19 16:03:35.000000 25 36 21
(0 g7 Editar F& Copiar @ Borrar 22 2023-11-19 16:04:20.000000 25 36 22
(0 o7 Editar 3é Copiar (@ Borrar 23 2023-11-19 16:04:40.000000 26 36 22
0 &7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar 24 2023-11-19 16:05:05.000000 25 36 24

Fuente: Elaboracion propia
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7. Conclusiones y recomendaciones

La aplicacion web Juego de palabras en Nasa Yuwe hace posible que los estudiantes
interactten con el idioma. Ademas, permite a los docentes supervisar el rendimiento y evolucion
de los estudiantes que comprenden y hablan el idioma, como aquellos que estan en proceso de
aprendizaje. A través de esta aplicacion, se incorpora un médulo que posibilita la visualizacién de
los puntos que van obteniendo los estudiantes durante cada sesion de juego permitiendo hacer un
estudio dentro de la institucion en el area de la lengua materna. De esta manera, la aplicaciéon no
solo se centra en el desarrollo de habilidades linguisticas, sino que también se convierte en una
herramienta valiosa para el analisis y mejora continua del proceso educativo en el area especifica
de la lengua materna.

En paralelo, durante el proceso de registro en la aplicacion, se ofrece a los estudiantes (que
son los que van a utilizar el juego) dos formas para registrarse. Pueden registrarse por si mismos
en la opcion de registrar usuario o permitir que el administrador realice el registro del estudiante
0 de los estudiantes.

A partir de la experiencia de constatacién con los profesores de la Institucién, ellos
consideran que la aplicacion web puede ser factible para apoyar la revitalizacion de la lengua Nasa
Yuwe, particularmente en la identificacion de palabras e imagenes. Esta experiencia de contacto
con los educadores (profesores de la lengua materna) destaca la utilidad y la pertinencia de la
aplicacion en el contexto educativo, consolidando su papel como una herramienta valiosa para

fortalecer la conexion con la lengua materna y enriquecer el proceso de aprendizaje.
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