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RESUMEN

Segln encuesta propia, realizada en Lima Metropolitana, més del 78% de los docentes
de educacion bésica regular, que trabajan en escuelas urbanas, sienten que no estan
preparados para realizar clases virtuales. Esto es debido que mas del 72% de los docentes
no han recibido capacitacion en relacion a las TIC. Asi mismo, de las herramientas
digitales brindadas por el programa de Aprendo en Casa, solo utilizan las funcionalidades
basicas de aplicaciones de video conferencia, tales como zoom, Google meet y
WhatsApp, para el desarrollo de sus clases virtuales. Ademas, los docentes sienten que
las herramientas digitales de gamificacion proporcionadas actualmente son limitadas y
complicadas de usar. En ese sentido, en el presente proyecto, se propone a APU-PLUS
como alternativa para reforzar el proceso de aprendizaje y permita, disefiar dindmicas
gamificadas escolares de manera simple e intuitiva. Para la identificacion de la necesidad
del docente, se utiliz6 el Design thinking y UX (experiencia de usuario). Por otro lado,
para la construccion de la aplicacion APU-PLUS, se utiliz6 metodologias agiles (Disefio
simple, refactorizacién y pruebas unitarias) y el marco de trabajo Scrum para la gestion
del proyecto de software. Referente a los resultados, el MVP de APU-PLUS fue probado
y calificado por los docentes a través de pruebas de usabilidad. Los docentes consideran

la aplicacion APU-PLUS fécil de usar y util para crear dindamicas gamificadas.

Palabras clave:

Gamificacion, Dindmicas, Cloud Computing, UX, Freemium, MVP
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ABSTRACT

According to our own survey, carried out in Metropolitan Lima, more than 78% of regular
basic education teachers who work in urban schools feel that they are not prepared to
carry out virtual classes. This is because more than 72% of teachers have not received
training in ICT. Likewise, of the digital tools provided by the Aprendo en Casa program,
they only use the basic functionalities of video conference applications, such as zoom,
Google meet and WhatsApp, for the development of their virtual classes. Additionally,
teachers feel that the digital gamification tools currently provided are limited and
complicated to use. In this sense, in this project, an APU-PLUS is proposed as an
alternative to reinforce the learning process and allow, to design school gamified
dynamics in a simple and intuitive way. To identify the teacher's need, Design Thinking
and UX (user experience) were used. On the other hand, for the construction of the APU-
PLUS application, agile methodologies (simple design, refactoring and unit tests) and the
Scrum framework for the management of the software project were used. Regarding the
results, the APU-PLUS MVP was tested and qualified by the teachers through usability
tests. Teachers find the APU-PLUS app easy to use and useful for creating gamified

dynamics.

Keywords:
Gamification, Dynamics, Cloud Computing, UX, Freemium, MVP
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CAPITULO I: INTRODUCCION

A raiz del estado emergencia en el Perd por el COVID-19, los docentes han tenido que
adaptarse a la coyuntura para continuar ensefiando durante el resto del afio 2020 de
manera remota. Segun encuestas y entrevistas propias realizadas a docentes de Lima
Metropolitana, se evidenciados que los recursos tecnoldgicos que tienen a su alcance para
desarrollar dindmicas en base a la gamificacion son dificiles de usar, lo cual ha generado

que una parte de los profesores se limiten a solo realizar video-Ilamadas.

En el presente documento, se identificaran y definiran las necesidades del docente
de educacidn bésica regular que ayudaran a plantear, disefiar y desarrollar una solucion
que ayude satisfacer las necesidades y solucionar el problema planteado. La solucién
propuesta es APU-PLUS, la cual se enfocara en el disefio de facil uso para mejorar la
experiencia del usuario, ademas de la implementacion de diversas opciones de dindmicas
complementarias que pueden ser gamificadas y personalizadas. Ademas, del seguimiento
de resultados mediante dashboards y reportes que le permitiran una mejor visibilidad al
docente para tomar las acciones correspondientes. Finalmente, se ofrece un
asesoramiento continuo para que el docente se sienta acompafiado durante el

descubrimiento de la aplicacion.

El siguiente Capitulo explica los conceptos y fundamentos que se usaron para el
desarrollo del proyecto, en el Capitulo 111 Fundamentacion del proyecto se justifica la
deseabilidad, factibilidad y viabilidad del proyecto. En el Capitulo IV Definicién del
proyecto, se indicaran los objetivos generales y especificos que tiene trazado APU-PLUS.
En el Capitulo V Desarrollo del proyecto, se profundizara mas técnicamente sobre el
marco de disefio y el marco de desarrollo que se uso6 con las especificaciones respectivas.
Finalmente, en Conclusiones y Recomendaciones se mencionan los resultados finales y

las propuestas de mejora para una segunda etapa del proyecto.



CAPITULO II: FUNDAMENTOS TEORICOS

2.1 E-Learning

Segun Jolliffe (2001), e-learning puede ser definido como el acceso a materiales de
aprendizaje por un medio electronico usando un servidor web para su distribucion, el cual
puede involucrar videos, acceso a intranet, entre otros. Asi mismo, segun Littlejohn y
Pegler (2007), las ventajas del e-learning son que los estudiantes pueden aprender desde
diferentes espacios y que se pueden participar de los recursos educativos en cualquier

momento.

2.2 Gamificacion

Segn Werbach y Hunter (2012), la gamificacién utiliza elementos y mecanismos de
juego para incentivar e involucrar a los usuarios en actividades del mundo real. Respecto
al sector educativo, la gamificacion se refiere a aplicar mecanismos y dindmicas que no
estdn basadas en juegos. Ademas, muchos educadores han intentado utilizar
efectivamente las dinamicas para incrementar la motivacion de los alumnos y los logros
en clase (Stott & Neustaedter, 2013).

Los juegos poseen ciertos factores distintivos que aportan un papel clave en la
aplicacion de la gamificacion en la educacion. Kiryakoya, Angelova y Yordanova, (2015)
describen lo siguiente:

e Usuarios: pueden ser empleados, cliente o estudiantes, referentes al sector
educativo.

o Desafios/tareas que los usuarios tienen que realizar para alcanzar un objetivo
definido.

e Puntos que se acumulan como resultado de la ejecucion de los desafios/tareas.

e Niveles que pasan segun los puntos que van obteniendo los usuarios.

e Insignias que sirven como recompensas para completar ciertas acciones,
desafios/tareas.

e Ranking de usuarios segun sus logros.



Por otro lado, respecto a como desarrollar una estrategia efectiva para la
implementacion de gamificacion en e-learning implica un analisis exhaustivo de las
condiciones. En ese sentido, segun lo propuesto por Kiryakova et al. (2015), existen pasos
que deben ser incluidos en esta estrategia:

e Determinacion de las caracteristicas de los estudiantes: En caso el profesor
requiera implementar un enfoque basado en gamificacién, primero debe de
definir las caracteristicas de los alumnos para determinar si las técnicas y
herramientas serian las adecuadas. Ademas, los alumnos deben de tener la
predisposicion para interactuar con el material de aprendizaje y participar en
el aprendizaje. Asi mismo, si no se tiene definida las caracteristicas, puede
que se elabore actividades con tareas muy faciles o dificiles; esto provocaria
resultados negativos y desmotivacion por parte del alumno.

e Definicién de los objetivos de aprendizaje: ElI docente debe tener los
objetivos de aprendizaje claros y especificos; sin ellos, todas las actividades
serian inutiles. Estos objetivos son importantes para determinar qué
contenido y actividades deben ser incluidos en la seleccion y técnicas de
juego.

e Creacion de contenido educativo y actividades para la gamificacion

e Multiples intentos: Las actividades de aprendizaje deben disefiarse para que,
en caso de fallo, los estudiantes puedan volver a repetirlas. Con ello, se crean
condiciones para lograr las metas y que los estudiantes puedan lograr sus
oportunidades.

e Viabilidades: Las actividades deben poder realizarse de acuerdo al potencial
y habilidades del estudiante.

e Niveles de dificultad creciente: las tareas que tienen las actividades deben de
ser mas complejas respecto a la anterior. Con ello, los estudiantes tendran que
poner mayor desempefio y esfuerzo a las habilidades y conocimiento que
recién han aprendido.

e  Mudltiples caminos: Para que se desarrollen habilidades en los alumnos, deben
alcanzar los objetivos por mas de un camino, ya que con eso permite construir
sus propias estrategias, lo cual es una de las caracteristicas del aprendizaje

activo.



e  Agregar elementos y mecanismos de juego: segun el autor, el elemento clave
de la gamificacion es incluir tareas que los estudiantes deben realizar, las
cuales estan dirigidas a cumplir con los objetivos de aprendizaje por medio
de transicién a niveles de dificultad superiores, obtener premios y acumular

puntos.

2.3 Cloud Computing

Segun Mehrez y Aladel (2020), cloud computing es un conjunto de recursos virtualizados
a gran escala conectados en un entorno de red de alta velocidad y que pueden ser
consumidos bajo demanda. Los servicios en cloud nos ofrecen la posibilidad de trabajar
sin depender de una oficina o de un centro de trabajo Unico, puesto que podemos
conectarnos a una solucién en software alojada en una infraestructura virtual, desde

cualquier dispositivo con conexion a internet.

Como comentan Mehrez y Aladel (2020), los servicios Cloud han sido

categorizados en 3 modalidades diferentes:

e laaS (Infraestructura as a Service): Servicio orientado a proporcionar el
acceso a recursos de infraestructura como virtualizacion, almacenamiento o
red, este servicio es dedicado para arquitectos cloud.

e PaaS (Infraestructura as a Service): Servicio orientado en proporcionar
una plataforma de desarrollo, prueba y gestion de aplicaciones en un entorno
en nube dedicado para programadores.

e SaaS (Software as a Service): Servicio orientado en proporcionar un
software para el usuario final sin la necesidad de instalar aplicaciones en un
dispositivo local, basta con acceder al servicio a través de un navegador web
o dispositivo mavil, dichos servicios pueden ser plataformas de consumo bajo
de demanda como Netflix, o una plataforma de servicio de correo electrénico

como Gmail y Outlook.



2.4  Design Thinking

Segun Denning (2013), es una metodologia enfocada en el proceso de resolucién de
problemas a través de la innovacion. Dicho proceso estd determinado en captar y dar
solucidén a la real necesidad del usuario en torno a sus preocupaciones, frustraciones,
intereses y alegrias. Segun Serrano y Blazquez (2016), la metodologia Design Thinking

se divide en 5 etapas:

e Etapadeempatizar: La primera etapa es conocer y comprender las necesidades
del usuario para tener conocimiento de lo que realmente necesita, es decir,
debemos tener la predisposicion de ponernos en el lugar del usuario y de su
entorno, para empatizar de a poco hasta entender que es realmente lo mas
importante para ellos. Las acciones que pueden ser de utilidad en esta etapa son
encuestas, entrevistas, focus groups y benchmark.

e Etapa de definir: En esta segunda etapa se reune toda informacién de acciones
realizadas en la primera etapa de Empatizar; se debe recolectar y categorizar
aquellos datos que realmente generen y aporten valor, por lo tanto, nos permitira
identificar y definir el real problema abarcando la mayor satisfaccion y
expectativa del usuario.

e Etapa de Idear: En esta tercera etapa se aporta en una cantidad de ideas que
seran de utilidad para encontrar posibles soluciones al problema que hemos
definido en la anterior etapa. Ademas, toda idea debe ser recibida sin importar
qué tan extravagante sea, no rechazar ni una y clasificarlas, quedandonos con
aquellas ideas que sean de mayor aporte y de mayor innovacion.

e Etapa de prototipar: En la cuarta etapa es crear prototipos con la minima
cantidad de recursos, es decir, plasmar las ideas que han sido elegidas como
posibles soluciones y validar el funcionamiento en un Producto Minimo Viable
(MVP).

e Etapadeevaluar: La ultima etapa es realizar pruebas interactuando con nuestro
producto y el usuario final, en el que se validara si cumple o no todas las
expectativas frente a todos los problemas que hemos definido y desarrollado.
Finalizando esta etapa de pruebas se recibe el feedback por parte de nuestro

cliente y se busca mejores propuestas para encontrar la mejor solucion.



2.5  UX (User Experience)

El termino user experience o experiencia de usuario se define segun Knight (2019), en
abarcar toda la experiencia de una persona en torno a un producto o servicio. Al trabajar
UX bajo el contexto de aplicaciones web, los programadores se enfocan en poder
contribuir con la mejor experiencia del usuario con productos digitales, ya que crear una
experiencia no se trata de como crear un producto, si no de como el producto ayuda a las
personas a completar objetivos, metas, y el sentir la satisfaccion de interactuar con una

aplicacion web o movil.

2.6  Modelo de negocio FREEMIUM

Para la seleccion del modelo de negocio, se tomd como referencia los siguientes

conceptos:

Segun Warrillow (2015), en el mercado estan cobrando gran importancia los
Access Generation. Estas personas prefieren tener acceso a algo sin la necesidad de
poseerlo. Segun el autor del libro The Automatic Customer, se refiere a que los clientes
deberian de verse mas como suscriptores, los cuales nosotros tenemos que vender una
vez y luego mantenerlos. Para ello, Warrillow propone 9 categorias que funcionaran para
un sinfin de negocios; sin embargo, los conceptos que mas nos interesan son los

siguientes:

e The simplifier model: Se basa en brindar servicios que simplifican la vida
de los suscriptores, disminuyendo la carga de preocupaciones o factores que
aumentan el malestar de ellos.

e The network model: Se basa en aumentar el valor de la empresa a medida
gue mas usuarios utilizan y recomiendan la plataforma.

e The front of the line model: Se basa en tener clientes gratuitos, pero también
tener suscriptores que estén dispuestos a pagar una tarifa recurrente por un

servicio mas completo.

Por otra parte, segun Flores (2014), propone como modelo de negocio exitoso el
Freemium, el cual tiene como estrategia ofrecer inicialmente un conjunto de servicios
gratuitos de gran calidad con acceso por tiempo limitado teniendo como objetivo la

compra y adquisicion de todas las funcionalidades del producto por un precio accesible



y atractivo. Dentro del modelo de negocio Freemium hay atributos que son de suma
importancia para gue este modelo tenga una infraestructura solida y que pueda adaptarse

segun las necesidades del usuario. Estos atributos se definen a continuacion:

e Escalabilidad: Al ofrecer servicios gratuitos de gran calidad puede tener una
mayor acogida con un gran nimero de usuarios en crecimiento y por lo tanto
para que el producto tenga una mayor disponibilidad hace que el negocio
tenga que ser escalable manteniendo la funcionalidad y la continuidad del
servicio.

e Seguridad: Los usuarios que tengan acceso de contenido gratuito podran
acceder aquellos servicios que son Unicamente de pago. Se debe manejar la
seguridad y confidencialidad de informacion de contenido de aquellos

usuarios que tengan acceso a los servicios Premium.

Para que el negocio sea exitoso y pueda perdurar, siempre debe ofrecer nuevos
servicios que sean atractivos para una mejora continua adaptandose a las necesidades del
usuario, sobre todo con los usuarios Premium que son la principal fuente de ingresos del
negocio, por lo tanto, como estrategia de fidelizacion se debe ofrecer ofertas,
promociones para el consumo continuo de los servicios sea perdurable por mucho tiempo.
(Flérez Fernandez, 2014).

2.7  Modelo de negocio Canvas

Acorde con Osterwalder y Pigneur (2011), el modelo de negocio Canvas se compone de
nueve modulos que definen el modelo de negocio de una empresa, a continuacion, se

explica brevemente cada uno de ellos.

e Segmentos de mercado: Se enfoca en identificar el cliente objetivo de uno
0 varios segmentos de mercados con la finalidad que las empresas tengan que
satisfacer en base a sus necesidades y problemas, ya que la rentabilidad de
una empresa va a depender de lo que pueden ofertar a sus clientes para la
compra y el consumo de sus productos o servicios. Es importante definir el
segmento de clientes, ya que es el punto de partida y centro de
funcionamiento del modelo de negocio de toda empresa y para poder

identificarlos.



Propuestas de valor: La propuesta de valor que se ofrece sobre los productos
0 servicios de una empresa va dirigido a un segmento de mercado en
especifico, el cual se ajusta a las necesidades y problemas de dicho mercado,
siendo un factor importante el que permite que el cliente opte en adquirir
aquel producto que cubra sus expectativas y necesidades.

Canales: Los medios para que las empresas lleguen a ofrecer sus productos
0 servicios a sus clientes, es a traves de distintos canales de comunicacion,
distribucion y ventas, y dar a conocer a los clientes la propuesta de valor de
productos o servicios que esta ofreciendo.

Relaciones con clientes: La relacion que hay entre las empresas y los clientes
es de suma importancia, ya que segun el trato que se llega a ofrecer, permitira
el continuo consumo de productos y servicios.

Fuentes de ingresos: Las fuentes de ingresos de las empresas se reflejan por
el pago de los productos y servicios que se ofrecen a sus clientes. Las
modalidades que una empresa pueda generar ingresos son a través de dos
posibles formas una de ellas son ingresos por transacciones directas de
clientes y/o por ingresos frecuentes en periodos de pagos mensuales.
Recursos clave: Los activos que puede poseer seran elementos necesarios
que permitird la creacién de la propuesta de valor, los canales, las
asociaciones claves y flujos de ingresos. La disponibilidad de los recursos
puede ser adquirida tercerizando con proveedores o pueden ser propios de las
empresas.

Actividades clave: Las actividades que debe realizar una empresa para
emprender y tener el mejor funcionamiento del modelo de negocio. Las
actividades claves pueden estar divididas en tres categorias tales como
produccion, que se basa en la capacidad de construir una determinada
cantidad de productos en base a la demanda y en poder realizar la entrega del
producto final, resolucion de problemas, busca nuevas soluciones
independientes para cada cliente; plataforma, estd enfocada en ofrecer
recursos en softwares, redes que estos son dependientes dentro de la gestion
de una plataforma.

Asociaciones clave: Las asociaciones de una empresa son esenciales para

contribuir con el funcionamiento del modelo de negocio de la empresa. Se



identifica algunos tipos de asociaciones que toda empresa tenga en la
posibilidad de realizar, como por ejemplo alianzas estratégicas entre
empresas que no compiten entre si; asociacion de empresas competidoras a
modo de competicion; asociacion de empresas conjuntas con el objetivo de
crear un nuevo negocio Yy asociacion con proveedores para adquirir
suministros o recursos.

Estructura de costos: Se calcula la suma de todos los costos del modelo de
negocio, es decir, aquellos elementos como recursos, actividades y
asociaciones claves que dan soporte a la creacion de la propuesta de valor que
lleva como consiguiente la entrega del producto o servicio dirigido a un
segmento de mercado en especifico. Ademas, dentro de este mismo modulo
se caracteriza en fijar precios de los costos fijos, variables, economias de

escala y de campo.



CAPITULO III: FUNDAMENTACION DEL PROYECTO

3.1 Fundamentacion de la deseabilidad del proyecto

Seguln los resultados de la encuesta realizada en Anexo 1, el 78.2% de los docentes
sienten que no esta preparados para realizar clases virtuales. Ademas, segun la encuesta
realizada en Anexo 1, docentes han usado mas los aplicativos de comunicacion
proporcionados por el programa Aprendo en Casa (AeC) (como Skype, WhatsApp y
Webex) que los aplicativos educativos. Sobre este Gltimo punto, se realizo entrevistas a
5 docentes para precisar los resultados y como comenta, C. Huarcaya Pasache,
(comunicacion personal, 25 de mayo de 2020), prefiere usar mas los aplicativos de
comunicacion que los de educacién, como Kahoot! o como los que se muestran en la
Figura 3.1, ya que los considera dificiles de usar. En consecuencia, como menciona L.
Aguirre Mendoza, (comunicacién personal, 22 de mayo de 2020), docentes como ella se
limitan a realizar video llamadas, utilizar las plataformas de video como Youtube o usar

diapositivas para desarrollar las clases.

Figura 3.1

Recursos educativos digitales de AeC
Estudiantes
- = % |

Applnventor Cell-Ed ClassDojo Compute it

Aplicativos de
comunicacién

Aplicativos de @
edicion y disefio E
Aplicativos Edmodo GeoGebra GoCongr Google Classroom
educativos

Aplicativos para Kahoot! @ .

gestién del aula

Minecraft:
Interland Kahoot! Education Edition Oraculo
Bibliotecas digitales matemagico

Nota. Incluye algunos de softwares proporcionados por el programa Aprendo en Casa. De Descubre mas
recursos, por Ministerio de Educacion, s.f. -a (https://aprendoencasa.pe/#/descubre-mas-recursos).

Por otro lado, como resultado de la encuesta de satisfaccion del mes de julio (AeC,
2020), un 35% de familias se muestran insatisfechas por la estrategia de AeC, donde el
41% de ellas indica que no hay interaccién docente/alumno, 25% considera que las clases

no tienen indicaciones claras y un 24.8% opina que la metodologia que usan es
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inadecuada y que las clases son muy cortas. En la Figura 3.2, se muestra la encuesta de

satisfaccion de AeC.

Figura 3.2
Satisfaccion AeC

Satisfaccion AeC .
Aquellas que no lo estén, porque:

bl b No hay interaccién docente / alumno 41%
de familias satisfechas con No tiene indicaciones claras / es complicado 25%
Contenido demasiado basico 19'6%

APRENDO

L e e ——— - Los temas no corresponden al grado 8' 1 %

Metodologia inadecuada/La clase dura muy poco 24'8%

—— —— -

|

| 0 la estrategia en general
' 65%

|

Nota. Incluye el porcentaje de familias satisfechas con la estrategia de Aprendo en Casa y los que no
estan satisfechos divididos en categorias. De Satisfaccidn con la estrategia AeC, por Ministerio de
Eduacion, s.f.-b (http://escale.minedu.gob.pe/inicio).

Adicionalmente, segln la encuesta realizada por la Oficina de Seguimiento y
Evaluacién Estratégica (OSEE) de Minedu a méas de 8000 familias sobre la educacion
remota durante el estado de emergencia: las dos terceras partes solicitan mayor
orientacion y recursos para mejorar la educacion fuera de casa (Inter-American

Development Bank, 2020). Esta informacion es considerada para la solucion planteada.

Desde el punto de vista de los docentes, acorde a las entrevistas realizadas, ellos
desean integrar las TIC en el proceso de aprendizaje, sobre todo en la gamificacion de
sus dinamicas; sin embargo, no tienen el conocimiento necesario. Este Ultimo punto se
refuerza con la encuesta ENDO (Minedu, 2018), donde indica que el 72,9% de los
docentes no han recibido capacitacion en relacion a las TIC. En la Figura 3.3, se muestra

la encuesta de capacitacion docente ENDO 2018.
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Figura 3.3

Capacitacion docentes TIC

Docentes que recibieron capacitacion en el uso de
las Tecnologias de la Informacién y la

Comunicacién (TIC) durante el 2017 Modalidad de la capacitacién en TIC
4 68.4%
22.2%
9.4%
Prasendal A distancia [virtual ) Sami - presencial

Nota. Incluye gréafica de paste del porcentaje de docentes que recibieron capacitacion en el uso de las TIC
durante el 2017. De Encuesta ENDO 2018, por Ministerio de Educacion, s.f. —¢
(http://www.minedu.gob.pe/politicas/docencia/encuesta-nacional-a-docentes-endo.php).

3.1.1 Andlisis de mercado

El nivel socioecondmico de los docentes al que se desea enfocar es el medio y el alto.
Como se puede ver en la Figura 3.4, el 55.7% de los docentes se considera de nivel
socioecondmico medio, mientras que el 37.8% se considera de nivel socioeconémico
alto. Estos datos son importantes para poder estimar una poblacién de mercado; sin
embargo, se necesita especificar mas en relacion a los docentes interesados en usar las

TIC en el proceso de aprendizaje.

Figura 3.4
Autopercepcion de nivel socioeconémico de los docentes, segun nivel, gestion y area
geografica
AUTOPERCEPCION DEL NIVEL SOCIOECONOMICO DE LOS DOCENTES, SEGUN NIVEL, GESTION Y AREA GEOGRAFICA
(en porcentaje)
Nivel Socio Econémico
Bajo Medio Alto
Caracteristica Intervalo de Intervalo de Intervalo de
Estimacién |Error Estandar| Confianza al | Estimacion |Error Estandar| Confianzaal | Estimacion |Error Estandar| Confianza al
95% 95% 95%
Total 8.5 04 [58-7.2] 55.7 0.7) [543-571] 378 0.7 [364-39.2)
Total 5.1 0.3 [44-548] 50.5 08) [488-522] 44.4 08] [428-46.1]
Nacional Estatal Urbana 5.2 04 [44-61] 513 1] [49.2-534] 43.5 11 [414-457)
Rural 4.9 06 [38-6.1] 490 13| [46.5-519] 46.2 13] [437-487)
Noestatal  |Urbana 9.8 0.9 [8.1-11.8] 68.0 14 [65.2-707] 223 13] [19.8-249)

Nota. Incluye el porcentaje de docentes segun nivel socio econdmico. De Consejo Nacional de
Educacion - Encuesta Nacional a Docentes 2014, por Ministerio de Educacion, 2014
(http://repositorio.minedu.gob.pe/handle/123456789/4872).
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Por otro lado, respecto a los docentes y su relacion con la tecnologia, tal como
muestra la Figura 3.5 de los resultados de la encuesta ENDO (Minedu, 2018), recibir
formacion en competencias relacionadas a las TIC esté entre el TOP 3 de los campos que
los docentes consideran importante para fortalecer su desempefio. Este dato sirve para

considerar que el 38.7% del total de los docentes de educacion basica regular estarian

dispuestos a utilizar las TIC y herramientas digitales.

Figura 3.5

Formacion en servicio

Formacién en servicio

Plznificacidn de procesas consi nec:

Opinién docente sobre los campos en los que le gustaria recibir formacién para fortalecer su desempefio

/ estrategiss doldgicas parz Iz

47.6%

Competencizs digitales y uso deTIC

Evaluacitn for mativa de los aprendizg)
conduccién del process de ansafianzay aprandizje
comprensién del curriculo Macional de Iz Educacicn Bdsica
Gestion de la consivencia demaocratica en el auls, dima del aulay gestidn de conflictos
Enfoques y principios educativos
Mansio de estrés / intzligenda emodonal
Competencias creatives
Articulacidn con las familias y 13 calidad
Interculturabdad y diversidad cul tural
Participacion en politicas educativas
Gestion de los saberes y recursos locales
‘Comprensidn de los contenidos dz |a discipling y de |a didictica del drza
atro

Hingln tama

27.9%
24.3%
17.8%
11.1%
9.9%
8.0%
7.2%
5.8%
5.7%
5.6%
3.6%
0.9%
0.5%

41.4%
38.7%

1/ Pregunta de respussta multiple.

Nota. Incluye porcentaje de docentes que les gustaria recibir formacién en competencias digitales y uso
de TIC. De Encuesta ENDO 2018, por Ministerio de Educacion, s.f. —d
(http://www.minedu.gob.pe/politicas/docencia/encuesta-nacional-a-docentes-endo.php).

Por tanto, para obtener a los docentes que perciben que estan en el nivel

socioeconémico Medio o Alto y que estan interesados en las TIC, se debe considerar los

siguientes datos mostrados en la Tabla 3.1.

Tabla 3.1

Resumen del analisis del mercado

Detalle

%

Docentes que se consideran con nivel socioeconémico medio 55.7
Docentes que se consideran con nivel socioeconémico alto 37.8

Docentes que quieren usar las TIC’s

38.7

Nota. Los datos relevantes de la Figura 3.4. Adaptado de Consejo Nacional de Educacion - Encuesta
Nacional a Docentes 2014, por Ministerio de Educacién, 2014
(http://repositorio.minedu.gob.pe/handle/123456789/4872).
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3.1.2 Posible mercado

En el Perd, segin Censo Educativo del 2019, tan solo en educacion basica regular (inicial,
primaria y secundaria), existen 518,460 docentes en el sistema educativo como se indica
en la Figura 3.6, los cuales 415,096 son de escuelas urbanas.

Figura 3.6

Numero de docentes en sistema educativo 2019

RURAL
472,210 TOTAL 104, 576,275
30171 SUPERIORINO UNIMERSITARIA 415 | 30,586
8,965 TECHNICOIPROBUETIMG 189 10,134

4,200 BASICA ESPECIAL 19 4,219

12,778 BASICA ALTERNATIMA 98 ‘ 12,876

169,523 SECUNDARIA 34,1 203,628
165,631 FRIMARIA - 215,293

79,942 INICIAL 9580 99,539

Nota. Los 518,460 docentes son la suma del total de las barras Secundaria, Primaria e Inicial. De
Estadisticas del sector educativo, por Ministerio de Eduacion, s.f. —d
(http://escale.minedu.gob.pe/c/document_library/get file?uuid=5b6fa8ec-5dc6-4625-b312-
88b38b9eadal&groupld=10156).

Este nimero de docentes es muy reducido comparado con los alumnos y areas
que tienen que ensefiar. Segun Censo educativo (Minedu, 2019), en el afio 2019,
7,834,543 estudiantes en colegios se matricularon en escuelas publicas y privadas para
educacion basica regular como indica la Figura 3.7. Asumiendo, que cada docente solo
ensefia un area, cada uno tendria que ensefiar, supervisar y programar sus clases para un
promedio de 15 alumnos; sin embargo, no siempre dicho ratio se cumple. En
consecuencia, dichos aspectos también son considerados para el disefio de la solucién

presentada en el presente trabajo.
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Figura 3.7

Numero de estudiantes

6,124,377 BASICO REGULAR" 1,710,166 7,834,543
1,278,260 INICIAL® 350,883 | 1,629,153
2,825,303 PRIMARIA 810,820 ° 3,636,123

2,020,814 SECUNDARIA® 548,455 @ 2,569,267

12,1589 BASICA ESPECIAL" 1,065 13,224

148,751 BASICA ALTERNATIVA 65,425 215,176
151,416 TECNICO PRODUCTIVG: 100,633 252,049

177178 SURERIOR NO UNIVMERSITARIARS 348,150 526,328

412,763 | SUPERIOR|UNIVERSITARIA; 1,078,707 © 1,492,470

Nota. Adaptado de Estadisticas del sector educativo, por Ministerio de Educacion, s.f. —f
(http://escale.minedu.gob.pe/c/document_library/get_file?uuid=5b6fa8ec-5dc6-4625-b312-
88b38h9eadal0&qgroupld=10156).

Con los datos recolectados, del total de 518,460 docentes indicados en la Figura
3.6, 415,096 laboran en escuelas urbanas. De esta cantidad, el 38.7% esta interesado en
usar las TICs, lo cual seria 160,642 docentes. De los 160,642 docentes, el 55.7% y 37.8%
se consideran de nivel socio econdmico medio y alto, respectivamente; esto equivale a
89,477 y 60,723 docentes.

En conclusion, como posible mercado, se tiene a un total de 150,200 docentes que
trabajan en escuelas urbanas que quieren utilizar las TIC en el proceso de aprendizaje y

gue se consideran en niveles socioeconémico medio o alto.

3.1.3 Definicion de las necesidades del usuario

En base a la informacion recolectada y enfocandonos en el docente, se identifico como
problematica que: docentes de educacion basica regular del Per( tienen limitaciones en
el uso y desconocen recursos educativos digitales que estan disponibles para elaborar
dinamicas gamificadas complementarias para sus estudiantes.

Asi mismo, para la identificacion de la necesidad real del docente se usé Design
Thinking como marco de trabajo. Para ello, se inicio recolectando informacion que sirva
como apoyo para la etapa de empatia (entrevistas y encuestas oficiales del Ministerio de

Educacion del Per(). Luego, con los datos recolectados, se elabor6 el mapa de empatia.
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Después, en la etapa de Definir, se categorizé la informacion y se descubrid la siguiente
necesidad: los docentes de educacion basica regular de escuelas urbanas, que tienen la
percepcion de que integrar la tecnologia en el proceso de aprendizaje fortalecerd su
desempefio y que se consideran en un nivel socioecondmico medio o alto, necesitan crear
dindmicas gamificadas complementarias como material educativo, porque se consideran

los responsables de la ensefianza y del aprendizaje del estudiante.

Finalmente, se procedid a continuar con la etapa de Idear del marco de trabajo
para escoger la solucion que mas se adecle a solucionar el problema planteado y

satisfacer la necesidad identificada.

3.2  Fundamentacion de la factibilidad del proyecto
3.2.1 Tecnologia a usar

En APU-PLUS se utilizo servicios en la nube para gestionar los servicios web y de base
datos. Asi mismo, se eligié como proveedor Microsoft Azure, ya que, segin cuadrante
magico de Gartner del 2020 expuesto por Bala et al (2020), Microsoft Azure esta
posicionado como los lideres en Infraestructura como servicio (IAAS) como se observa

en la Figura 3.8.

Figura 3.8
Cuadrante méagico de Gartner

JTE

0 EXEC

ABILITY

OMPLETENESS OF VISION As of August 2020 © Gartner, Inc

Nota. Los lideres en cloud computing son Amazon Web Services, Microsoft y Google. De Magic
Quadrant for Cloud Infrastructure and Platform Services, por R. Bala, B. Gil, D. Smith, D. Wright, y K.
Ji, 2020 (https://www.gartner.com/doc/reprints?id=1-1ZDZDMTF&ct=200703&st=sb).
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Ademas, Microsoft Azure proporciona una serie de recursos que permitira

implementar una infraestructura que alojara la aplicacion APU-PLUS. Dichos recursos

serén provistos por medio de Microsoft Azure Portal, el cual es un portal que administra

una serie de servicios como aplicaciones web, méaquinas virtuales, base de datos,

almacenamiento, entre otros. Entre estos recursos se ha tomado en consideracion los

siguientes elementos:

Azure Virtual Machine.
Azure Application Gateway.
Azure Load Balancer.

Azure Cosmos DB.

Al estar la aplicacion APU-PLUS desplegada en una Azure Virtual Machine se

tienen las siguientes ventajas:

Disponibilidad: Microsoft Azure nos proporciona, segun lo establecido por
el Acuerdo de Nivel de Servicio, una disponibilidad de servicio del 99,95%.
Por lo tanto, nos asegura que la aplicacion APU-PLUS contard una
continuidad de servicio prologando.

Dimensionamiento de una Maquina Virtual: Microsoft Azure tiene diferentes
opciones que permitira seleccionar las capacidades adecuadas de una
maquina virtual, considerando almacenamiento en disco, memoria y
procesamiento. Ademas, los costos serdn menores, ya que el pago es por uso.
Distribuciones: Se ha considerado Red Hat Enterprise Linux como sistema
operativo, donde seré desplegada la aplicacion APU-PLUS.

Seguridad de maquinas virtuales: La seguridad de las maquinas virtuales
estdn bajo el servicio de Azure Security Center, el cual se encarga de
supervisar las configuraciones de las maquinas virtuales, y detectar cualquier

vulnerabilidad en el sistema.

Con respecto a Azure Cosmos DB, el cual es un servicio dedicado para la

administracion y gestion de base de datos NoSQL, se ha elegido MongoDB como base

de datos, ya que nos proporciona ciertas ventajas como escalabilidad tanto vertical como

horizontal, flexibilidad, entre otros. Ademas, MongoDB es de codigo abierto y siendo la

mejor opcidn al trabajar con lenguajes desarrollados en JavaScript.
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El lenguaje el cual se estarad desarrollando la aplicacion APU-PLUS, es Node.js,
ya que también es de codigo abierto, y brinda un alto rendimiento en entornos de
gjecucion en tiempo real, ya que una de sus caracteristicas es el funcionamiento de

eventos asincronos para aligerar la carga de trabajo.

Finalmente, como método de pago para ello se esta considerando contratar los

servicios de Culqui como pasarela de pago.
3.2.2 Seguridad y proteccién de datos

La aplicacion APU-PLUS tendré informacion sensible de los usuarios que se registren
con una suscripcion gratuita o premium. Por lo tanto, para proteger dicha informacion, se
cuenta con una politica de confidencialidad y no divulgacion de los usuarios. Ademas, la
pasarela de pago Culqui tiene una politica de seguridad y privacidad de datos personales
para proteger la informacion de las tarjetas de débito o crédito por medio de métodos de

cifrados que permiten salvaguardar la informacion confidencial del usuario.

3.2.3 Modelo de negocio

Se utiliz6 el modelo de negocio Freemium. Segun Xian G., P.K. K., y Liye, M. (2018),
dicho modelo depende del nimero de clientes que compren la version Premium incluso
teniendo la versién gratuita disponible. También, el mismo autor comenta que agregar
una funcioén adicional genera un impacto positivo en las ventas del producto y un mayor
compromiso de los clientes. Por otro lado, como casos de éxito de este modelo tenemos
a Dropbox, que segun Xian G., P.K. K., y Liye, M. (2019), durante el 2017, lleg6 a
generar $1,000,000,000 (mil millones) de ingresos a partir de 11 millones de usuarios.
Dicho esto, se muestra en la Figura 3.10 el modelo CANVAS en base al modelo de

negocio elegido.
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Figura 3.9

Modelo Canvas
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Segmentos de clientes: En esta seccion del modelo nos enfocaremos en los
docentes de educacion basica regular que se consideran que estan en el nivel
socioecondémico Medio o Alto que tienen la disposicion y que piensan que en
trabajar con herramientas relacionadas a las TIC (Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion) para desarrollar dinamicas gamificadas
complementarias. También se tiene como foco a las escuelas urbanas que
estan dispuestas a invertir en herramientas educativas. Para este ultimo
segmento, segun ESCALE (2019), un indicador del uso de las TIC, es el
acceso que tienen las escuelas a internet. Tal como se aprecia en las Tabla 3.2

y 3.3, durante el 2019, mas del 77% de las escuelas urbanas cuentan con

internet.
Tabla 3.2
Porcentaje de escuelas de primaria con internet
Area 2016 2017 2018 2019 1/
Urbana 711 71.4 77.6 77.3
Rural 15.3 13.9 13.5 28.7

Nota. Adaptado de Tendencias, por Ministerio de Educacion, s.f. -e (https:/cutt.ly/QjJRAHB).

Tabla 3.3

Porcentaje de escuelas de secundaria con internet
Area 2016 2017 2018 2019 1/
Urbana 81.8 81.8 86.6 84.4
Rural 46.5 44.8 44.1 52.9

Nota. Adaptado de Tendencias, por Ministerio de Educacion, s.f. -f (https://cutt.ly/7jJRLLD).

Relacion de clientes: Para atraer y retener nuevos clientes se propone brindar
un asesoramiento y capacitacion eficaz en APU-PLUS para que los usuarios
se sientan ya familiarizados y augustos con el servicio. Ademas, se ofreceran
ofertas y promociones para que los docentes se animen en suscribirse.
Finalmente, se propone brindar a los clientes un servicio eficaz durante el
proceso de pre y post venta.

Canales: La publicidad sugerida sera un medio por el cual los docentes
podran tener un mayor conocimiento de APU-PLUS, ya que a traves de las
redes sociales como Facebook las visualizaciones de los anuncios estaran
posicionados de tal manera que puedan captar la atencion de los docentes con
tal de informase y recomienden a sus demas colegas en probar APU-PLUS.
Finalmente, la publicidad también sera visualizada dentro de la plataforma de
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YouTube y se contara con un canal en dicha plataforma para subir caso de
éxito y tutoriales y consejos para el uso de APU-PLUS.

Propuesta de valor: Luego de analizar la problematica y la necesidad
expuestas en el capitulo anterior, se ofrece gamificar material educativo
mediante dindmicas virtuales y también brindar al docente comodidad y
sentirse familiarizado con APU-PLUS.

Ademas, APU-PLUS ofrece al docente un servicio “libre” con
funcionalidades bésicas, pero con la opcion de compra de una suscripcion
Premium para obtener funcionalidades mas completas.

Finalmente, para las escuelas urbanas se ofrecera solo una suscripcién
Premium bajo la categoria Enterprise, el cual contara con todos los servicios
y funcionalidades de la aplicacion. La suscripcion Enterprise tendré que ser
solicitada a través de la pagina web de APU-PLUS, donde se calculara el
costo en base a la informacion que la escuela registre. Como respuesta de lo
solicitado se enviara una cotizacion del precio anual.

Actividades claves: Comprende actividades que son necesarias para que el
modelo de negocio funcione. Por ello se estd considerando la mejora continua
del software y la gestion de la infraestructura cloud donde esta alojada APU-
PLUS. Asi mismo, se considera importante (sobre todo en la etapa inicial) el
marketing que se le va a brindar a la marca para poder llegar a la mayor
cantidad de clientes. También, es relevante la adquisicién de contenido, el
cual es el pago de suscripcién por el material y funcionalidades que posee
APU-PLUS. Finalmente, se considera importante la buena atencion al cliente
que se le brinda tanto en los procesos de pre y post-venta asi como en el
asesoramiento y capacitacion.

Recursos claves: Los recursos humanos que son relevantes para el negocio
son el especialista de marketing que ayudara a impulsar la marca; los
desarrolladores que realizaran las mejoras e implementaran nuevas
funcionalidades; y el equipo de soporte al cliente. Asi mismo, a nivel de
servicios, se consideran importantes los servicios cloud contratados y la
pasarela de pago que servird como medio para las transacciones con los
clientes. Finalmente, como recursos monetarios importantes, tenemos las

aportaciones iniciales de los socios y lo recaudado como Startup.
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e Socios claves: Como socios claves MS Azure serd el proveedor de
proporcionar los recursos de hardware y software para la gestion y despliegue
de APU-PLUS como servicio laaS.

La asociacion con las escuelas urbanas sera de suma importancia, ya
que ayudaran a que APU-PLUS ingrese mejor en el nicho de mercado.
Ademas, las escuelas tendran como servicio diferenciador a APU-PLUS, por
lo que serd un ganar-ganar (win-win) tanto para la empresa como para las
escuelas.

Finalmente, se considera al Ministerio de Educacion como socio
importante, ya que puede incluir a APU-PLUS en el programa Aprendo en
Casa para su uso no solo en Lima Metropolitana, sino también a nivel
Nacional.

e Estructura de costos: Referente a los costos se esta considerando los pagos
iniciales para la constitucion de la empresa, el alquiler, los salarios, asi como
los servicios de Azure que se va a contratar anualmente. También, se esta
considerando los pagos de marketing y publicidad, entre otros.

e Fuentes de ingreso: Como fuente de ingresos se tiene planeado una tarifa
segun el tipo de suscripcidn que los docentes van a contratar. Para las escuelas

interesadas, se realizara una cotizacidn previa para su suscripcion anual.

3.2.4 Benchmark:

Para el Benchmark, se seleccionaron cuatro plataformas educativas que estan en el
mercado y que nuestros encuestados sugirieron revisar. Para ello, nos creamos cuentas
para probar ambas plataformas y a su vez, con la ayuda de los encuestados, se cred el
siguiente cuadro comparando los recursos educativos Nearpod, Seesaw, ThatQuiz y
Kahoot!. Como KPI’s se consideraron las escalas relacionadas a la calidad del producto
mencionadas en el punto 2.5 para evaluar a la competencia. Adicionalmente, se agregd
un objeto mas que consideramos importante: Supervision, el cual se refiere la trazabilidad
que se le puede dar al alumno durante el proceso de reforzamiento por medio de las

dindmicas.
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Tabla 3.4

Benchmarking

Plataforma  Supervision Atraccion Transparencia Eficiencia Controlabilidad Estimulacion Novedad
Neardpod No hay seguimiento del Muy atractivo Resulta familiar Eficiente No se siente muy Incentiva su uso las Disefio novedosoy
padre de familia controlable preguntas que se pueden atractivo
configurar
Seessaw Seguimiento de las Poco atractivo No se entiende el Eficiente Predecible No estimula el uso de a Algo  novedoso.
publicaciones que el producto la app Solo se usa para
docente postea matematicas
ThatQuiz No hay supervision Poco atractivo Resulta familiar Eficiente Predecible No estimula el uso de la  Algo  novedoso.
app Solo se usa
Kahoot! No hay supervision Muy atractivo Poco familiar Eficiente No es predecible Incentiva su uso Es novedoso con

sus dindmicas de
preguntas




Con la comparacion realizada en la Tabla 3.4, se observé que APU-PLUS, deberia
mantener el atractivo visual y la eficiencia al igual que la competencia. Asi mismo, como
valor agregado, se puede aumentar la supervision que hay en el uso de la aplicacion.
También, APU-PLUS deberia de aumentar la novedad, agregando més variedad de tipo

de dindmicas que se puede crear.

3.3  Beneficios esperados

Para obtener los beneficios esperados para el primer afio del proyecto y para calcular el
VAN y TIR para los 5 primeros afios, se tomaron en cuenta los costos, ingresos y el punto

de equilibrio de las ventas de licencias.

3.3.1 Costos

A continuacion, se presentan el detalle de los costos que se estan considerando para el

presente proyecto.

e Constitucion de empresa. Pago Unico de S/.700.00.

e Para los servicios Cloud de Microsoft Azure se gastard para dos maquinas
virtuales para la aplicacion APU-PLUS de S/.627.59 por los dos, dos
servidores de aplication Gateway para el acceso a APU-PLUS de S/.178.85
mensuales cada una y servicios de Azure Cosmos DB donde se almacenaran
los datos de la aplicacion de S/.125.51 mensuales y el costo mensual de S/.
9.20 por la direccion IP. Cabe destacar que el soporte y el balanceador que
ofrece Microsoft Azure es gratis. Todo esto seria un total de S/.2,940.29 como
cuota inicial (pago Unico) y S/.1120.00 mensuales.

e Adquisicion de dominio y hosting en GoDaddy por S/.25.00 mensuales.

e Alquiler de laptops para las tres personas encargadas de la atencion al cliente
y para el responsable en ventas; S/.100.00 por cada una. El contrato por cada
laptop de arriendo es de un minimo de 2 afios. Los programadores y el
especialista de marketing deben usar su propia laptop para el trabajo.

e El costo de marketing y publicidad en redes sociales (Facebook e Instagram)
y en paginas web educativas serd de S/.2,000.00 para el primer afio. Para el
segundo afio serd S/.4,000.000 y a partir del tercero sera S/.8,000.000.
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Contratacion de la pasarela de pagos Culgi, cuyo costo variable es del 4.2%
mas S/. 1.05 de costo fijo por transaccion exitosa.

En relacion al local donde se trabajard, se alquilard un local en el distrito de
San Miguel donde se tendra un costo mensual de S/.1,200.000, el cual incluye
internet y servicios basicos.

Referente a los puestos y salarios iniciales de APU-PLUS, segun la Tabla 3.5,
para el primer afio se esta considerando un Director Ejecutivo (CEO), un
director de Informacion (ClO), un responsable de ventas, un desarrollador
con experiencia de User Interface (Ul) y User Experience (EX), un
desarrollador de backend, un especialista en marketing y tres personas
dedicadas a la atencion al cliente. El fondo total para el pago del personal

tendra un limite de S/.11,590.0 hasta finalizar el primer afio.

Tabla 3.5

Puestos y salarios
Puesto/Responsabilidades Cantidad Salario Total
Director Ejecutivo (CEO) 1 S/.1,500.00 S/.1,500.00
Director de Informacion (C10) 1 S/.1,500.00 S/.1,500.00
Desarrollador User Interface (Ul)y 1 S/.1,750.00 S/.1,750.00
User Experience (EX)
Desarrollador Back-End 1 S/.1,750.00 S/.1,750.00
Marketing 1 S/.1,200.00 S/.1,200.00
Venta 1 $/.1,100.00 S/.1,100.00
Atencion al cliente 3 S/.930.00 S/.2,790.00
Total 9 - $/.11,590.00

Con lo detallado, se puede decir que como costos fijos mensuales tenemos un

estimado de S/.18,033.43 para el primer afio.

3.3.2 Financiamiento

El financiamiento estara dividido entre la recaudacion de fondos como Startup

(5/.10,000) y entre el financiamiento bancario de S/.70 000 a un plazo de 5 afios con un

TEA del 25% con pago de cuotas extraordinarias.

3.3.3 Ingresos

Los docentes tendran la opcién de poder registrarse gratis y usar APU-PLUS con

funciones restringidas; sin embargo, podran pagar una suscripcion Premium mensual.
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Asi mismo, para definir los precios de APU-PLUS, se realiz6 una comparacion
de tres plataformas educativas de la competencia como se observa en la Tabla 3.6. Estos
estan cobrando en dolares y sus suscripciones son anuales. Por ello, para APU-PLUS, se
decidi6 usar una modalidad similar a las de la competencia, pero como formato mensual,

ya que, segun entrevistas con los docentes, prefieren que el pago de esa manera.

Tabla 3.6

Precios de la competencia
Plataformas educativas Precio Original Precios en soles
Neardopd Mensual Anual Mensual Anual
Silver Free Free S/.0.00 S/.0.00
Gold 10% 120% S/.35.80 S/.429.60
Platium 29% 349% S/.111.65  S/.1,343.65
School & District Personalizado Personalizado - -
Kahoot Mensual Anual Mensual Anual
Standart 10% 120% S/.35.80 S/.429.60
Pro 25% 300% S/.95.5 S/.1,074.00
Kahoot! 360 Plus 40% 480% S/.143.2 S/.1,718.4
Kahoot! 360 Pro 60% 720% S/.214.8 S/.2,577.6
Seesaw Mensual Anual Mensual Anual
Seesaw Free - Free forever - S/.0.00
Seesaw Plus - 120% - S/.429.6
Seesaw for Schools - Personalizado - Personalizado

Por otro lado, los precios para la suscripcion Premium de APU-PLUS varian, tal
como se muestra en la Tabla 3.7, por la cantidad de docentes por suscripcion y por la
cantidad de sesiones de alumnos, a excepcion del servicio APU-PLUS Enterprise, el cual
es para las escuelas que estén interesadas en la experiencia de gamificar dinamicas.
Ademas, se ha fijado una estrategia de precios bajos con tal de ingresar al mercado y
competir con las demés plataformas educativas, dichos precios se muestran en la Tabla
3.7 y en comparacion con la Tabla 3.6 se muestra que APU-PLUS tiene una tasa de

precios menor por cada suscripcion Premium.
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Tabla 3.7
Precios de APU-PLUS

APU-PLUS Free

APU-PLUS Premium S

APU-PLUS Premium M

APU-PLUS Premium L

APU-PLUS Enterprise

Crear dinamicas gamificadas

NuUmero maximo de dindmicas que
puedes guardar

NuUmero maximo de preguntas por
dinamica
NuUmero de cuentas para docentes

NUmero maximo de sesiones de
alumnos por dinamica

Paquete Enterprise (Asesoramiento,
Capacitaciones, documentacion)

Banco de preguntas*
Video conferencias*
Compartir dinamicas *
Acceso a la comunidad*

FREE

1
20 estudiantes

S/. 29.5 mensual

10

1
30 estudiantes

X X X X

S/. 74.5 mensual

10

3
30 estudiantes

X X X X

S/. 119.5 mensual

X
10

10

5
30 estudiantes

X X X X

jCotiza tu escuela ahora!

X
Sujeto a cotizacion

Sujeto a cotizacion

Sujeto a cotizacion
30 estudiantes

X X X X

Nota. * son las funciones que préximamente se ofreceran; estan en desarrollo.



3.3.4 Punto de equilibrio

Para identificar el punto de equilibrio (PE), donde el beneficio es igual a cero, se utilizara
la siguiente férmula de célculo para el primer afio, ya que se tiene méas de un tipo de

suscripcion.

_ Costos Fijos Totales
B Y MCP

Costos Fijos Totales es la suma de los costos fijos mensuales que se calcularon

en el punto 3.3.1, el cual es S/.18,033.43.

MCP es el Margen de Contribucion Ponderada, el cual es la multiplicacion del
Margen de Contribucion (MC) por el porcentaje de participacion que se espera tener para

el primer afio de cada tipo de suscripcion.

El Margen de Contribucion (MC) es la diferencia del precio de venta de cada
suscripcion y el costo variable que es la comision que cobra la pasarela de pagos Culdqi,

cuyo costo variable es del 4.2% més S/.1.05 por cada suscripcion vendida.

El porcentaje de participacion (% Participacion) es el valor de las ventas de cada
tipo de suscripcion dividido entre las ventas totales multiplicado por 100. Para el primer
afio, la meta de APU-PLUS es que el 40% de las ventas totales sea de la suscripcién
Premium S, el 30% de la suscripcion Premium M, el 20% de la suscripcion Premium L
y el 10% de la suscripcion Enterprise (para este ultimo se asumid que tendra un precio

promedio de S/.500.00 en cada cotizacion).

A continuacion, se muestra, en la Tabla 3.8, el resumen de lo indicado

anteriormente.

Tabla 3.8
Tabla de datos para calcular punto de equilibrio
Premium S Premium M Premium L Enterprise

Precio de venta S/.29.50 S/.74.50 S/.119.50 S/.500.00
Costo variable S/.1.24 S/.3.13 $/.5.02 $/.21.00
MC S/.28.26 S/.71.37 S/.114.48 S/.479.00
% Participacion  40% 30% 20% 10%
MCP $/.11.30 S/.21.41 S$/.22.90 S/.47.90
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Al reemplazar los valores en la formula, se obtiene un aproximado de un total de

175 suscripciones por vender para obtener un beneficio 0.

18,033.43

PE = 11.30 + 21.41 + 22.90 + 47.90

PE =~ 175 suscripciones

Por porcentaje de participacion esperado, se necesita vender las suscripciones

mostradas en la Tabla 3.9 para obtener el punto de equilibrio.

Tabla 3.9
Unidades por suscripcion para punto de equilibrio
Premium S Premium M Premium L Enterprise
Unidades 69.686 52.265 34.843 17.422

Por lo tanto, en el peor de los casos, se necesitaria vender y mantiene
aproximadamente 70 suscripciones Premium S, 52 suscripciones Premium M, 35
suscripciones Premium L y 18 suscripciones Enterprise para no tener no pérdidas ni

beneficios.

3.3.5 Flujo de Caja

Se muestra en la Tabla 3.10 el flujo de caja del afio 0 (periodo de pre-operacion) y el

primer afio de APU-PLUS en el mercado.

3.35.1 Afo0

En los 3 primeros meses de pre-operacién del afio 0 se invirtio para el desarrollo de la
aplicacion de APU-PLUS y para la infraestructura en Azure. Asi mismo, para los meses
de octubre, noviembre y diciembre se contara con un especialista en marketing para que
inicie la campana publicitaria de APU-PLUS. A su vez, en esos meses, APU-PLUS

estara disponible para que docentes puedan probarla y suscribirse.
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Respecto a la cantidad de suscripciones vendidas, para el mes de noviembre, se
acordo que los docentes que han estado durante el desarrollo del proyecto se suscribiran.
Ademas, para el mes de diciembre, como parte de la estrategia de APU-PLUS, los
docentes entrevistados compartiran y difundiran el producto a sus demés colegas con el
fin de captar publico. Con estas acciones, se espera elevar a mas del 300% la cantidad de

suscriptores respecto al primer mes de lanzamiento.

3.352 Afnol

Para el afio 1, se tiene como objetivo, vender la cantidad de suscripciones mostradas en

la Tabla 3.10. Con ello, se espera tener una utilidad bruta de S/.44,208.72 para fin de afio.
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Tabla 3.10

Flujo de caja 01

Namero de suscripciones Afio 0 Afio 1

Detalle de ipCi Julio Agosto Octubre ) Diciembre Enero Febrero Marzo Mayo Junio Julio Agosto Octubre bl Diciembre
APU-PLUS Premium S 1 4 10 19 28 42 53 66 76 88 101 111 115 125
APU-PLUS Premium M 1 3 7 14 21 32 40 50 57 66 76 83 86 94
APU-PLUS Premium L. 1 2 5 9 14 21 27 33 38 44 51 56 58 63
APU-PLUS Enterprise 0 1 2 5 7 11 13 17 20 22 25 28 29 31
Total de suscripciones 3 10 24 47 70 106 133 166 191 220 253 278 288 313
Flujo de Caja Afio 0 Ao 1

Detalle del Capital Julio Agosto Setiembre Octubre Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo Mayo Junio Julio Agosto Setiembre Octubre Noviembre Diciembre

Capital inicial (Startup) $/10,000.00

Capital de socios $/20,000.00

Financiamiento bancario $/70,000.00

Total de Capital $/30,000.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/70,000.00

Detalle de Ingresos

Adquisicion de suscripciones $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 S/223.50 §/1,080.50 S/2,414.00 §/5,179.00 S/7,563.50 S/11,632.50 S/14,270.00 $/18,115.50 $/21,029.50 $/23,771.00 S127,236.00 $/30,150.00 $/31,230.50 $/33,719.00
Total Ingresos $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/223.50 S/1,080.50 S/2,414.00 $/5,179.00 S/7,563.50 S/11,632.50 $/14,270.00 S$/18,115.50 $/21,029.50 $/23,771.00 $/27,236.00 $/30,150.00 $/31,230.50 $/33,719.00
Detalle de Egresos

Pago a personal $/3,500.00 $/3,500.00 $/3,500.00 $/4,700.00 $/4,700.00 S/4,700.00 $/11,590.00 $/11,590.00 $/11,590.00 S$/11,590.00 $/11,590.00 S$/11,590.00 $/11,590.00 $/11,590.00 $/11,590.00 $/11,590.00 S$/11,590.00 S$/11,590.00
Pago de Microsoft Azure $/1,120.00 $/1,120.00 $/1,120.00 $/1,120.00 $/1,120.00 $/1,120.00 $/1,120.00 $/1,120.00 $/1,120.00 $/1,120.00 $/1,120.00 $/1,120.00 $/1,120.00 $/1,120.00 $/1,120.00 $/1,120.00 $/1,120.00 $/1,120.00
Pago de local §/1,200.00 $/1,200.00 $/1,200.00 $/1,200.00 $/1,200.00 $/1,200.00 §/1,200.00 $/1,200.00 $/1,200.00 $/1,200.00 $/1,200.00 $/1,200.00
Pago dominio y hosting $/25.00 S/25.00 $/25.00 $/25.00 $/25.00 S/25.00 S/25.00 $/25.00 S/25.00 $/25.00 S/25.00 $/25.00 S/25.00 S/25.00 S/25.00
Pago de préstamos bancarios $/1,698.43 $/3,386.86 S/1,698.43 S/1,698.43 $/1,698.43 $/1,698.43 S/1,698.43 S/1,698.43 S/3,386.86 $/1,698.43 S/1,698.43 $/1,698.43 $/1,698.43 $/3,386.86
Pago constitucion de la empresa §/700.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00
Pago Gnico de MS Azure $/2,940.28 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 S/2,940.28 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00 $/0.00
Pago por alquiles de laptops $/400.00 S/400.00 $/400.00 $/400.00 $/400.00 $/400.00 $/400.00 $/400.00 $/400.00 $/400.00 $/400.00 $/400.00 $/400.00 $/400.00
Pago por marketing y publicidad S/2,000.00 S/2,000.00 §/2,000.00 $/2,000.00 $/2,000.00 $/2,000.00 $/2,000.00 $/2,000.00 $/2,000.00 S/2,000.00 $/2,000.00 S/2,000.00 $/4,000.00 $/4,000.00
Pago a pasarela de pagos S/12.54 S/55.88 S/126.59 266.868 391.167 599.865 738.99 935.151 1083.789 1229.382 1409.562 1558.2 1614.081 1744.848
Total Egresos S/7,560.28 $/4,620.00 S/4,620.00 S/6,545.00 $/9,955.97 S/11,687.74 $/18,160.02 $/18,300.30 S/18,424.60 S/18,633.30 $/18,772.42 $/18,968.58 $/23,745.93 $/19,262.81 $/19,442.99 $/19,591.63 S/21,647.51 S/23,466.71
Utilidad Bruta -S/7,560.28 -S/4,620.00 -S/4,620.00 -5/6,545.00 -S/9,732.47 -§/10,607.24 -8/15,746.02 -§/13,121.30 -§/10,861.10 -S/7,000.80 -§/4,502.42 -5/853.08 -8/2,716.43 $/4,508.19 S/7,793.01 $/10,558.37 $/9,582.99 §/10,252.29
Utilidad Bruta $/22,439.72 S/17,819.72 $/13,199.72 S/6,654.72 $/66,922.25 S/56,315.01 $/40,568.99 S/27,447.70 S/16,586.60 $/9,585.80 $/5,083.38 $/4,230.30 $/1,513.87 $/6,022.06 $/13,815.07 S/24,373.44 $/33,956.43 $/44,208.72




3.3.5.3 Flujo de caja de los 5 afios

Para calcular el flujo de los demas afios, se utilizaron los siguientes supuestos:

Cada afio, desde el Afio 2, el total de ingresos aumenta en un 20% respecto
al afo anterior.

Se estima que el pago de personal, el pago de marketing y publicidad y el
pago por la pasarela de pagos van aumentando en un 10% cada afio.

En el Afio 2, el pago de infraestructura de Microsoft Azure aumenta un 50%
respecto al Afio 1, ya que se espera desarrollar las versiones moviles de APU-
PLUS. A partir del Afio 3, se espera que dicho pago aumente en 10% respecto
al afio pasado.

A partir del Afio 2, se agregan los costos de registro de aplicacion movil en
Google Play de Google (S/.87.5 como pago Unico) y un pago anual en App
Store de Apple (S/.346.5 como pago anual).

Desde el Afio 3, el pago de local sera el doble, ya que se espera alquilar un

nuevo sitio en un distrito mas céntrico.
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A continuacion, se presenta la Tabla 3.11 el flujo de cada de los primeros 5 afios
de operacion de APU-PLUS.

Tabla 3.11

Flujo de Caja de los 5 primeros afios

Flujo de Caja Afio 0 Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5
Ingresos

Total Ingresos S/1,304.00 S/226,310.50 S/271,572.60 S/325,887.12 S/391,064.54 S/469,277.45
Capital $/100,000.00

Gastos

Pago a personal S/0.00 S/139,080.00 S/152,988.00 S/168,286.80 S/185,115.48 S/203,627.03
Pago de infraestructura Microsoft Azure S/0.00 S/13,440.00 S/20,160.00 S/22,176.00  S/24,393.60  S/26,832.96
Pago de local S/0.00 S/14,400.00 S/14,400.00  S/28,800.00  S/28,800.00  S/28,800.00
Pago dominio y hosting S/0.00 S/300.00 S/300.00 S/852.00 S/852.00 S/852.00
Pago de préstamos bancarios S/0.00 S/23,758.02  S/23,758.02  S/23,758.02  S/23,758.02  S/23,758.02
Pago constitucion de la empresa S/0.00 S/0.00 S/0.00 S/0.00 S/0.00 S/0.00
Pago Unico anual MS Azure S/0.00  S/2,940.28  S/2,940.28 S/2,940.28 S/2,940.28 S/2,940.28
Pago por alquiles de laptops S/0.00 S/4,800.00 S/5,280.00 S/5,280.00 S/5,280.00 S/5,280.00
Pago por marketing y publicidad S/0.00 S/28,000.00 S/30,800.00 S/33,880.00 S/37,268.00  S/40,994.80
Pago Unico Google Play S/0.00 S/0.00 S/87.50 S/0.00 S/0.00 S/0.00
Pago anual de App Store S/0.00 S/0.00 S/346.50 S/346.50 S/346.50 S/346.50
Pago a pasarela de pagos S/0.00 S/11,698.49 S/12,868.34  S/14,155.17  S/15,570.69  S/17,127.76
Gastos Pre operativos S/44,988.99 S/0.00 S/0.00 S/0.00 S/0.00 S/0.00
Total de Egresos S/44,988.99 S/238,416.79 S/263,928.64 S/300,474.77 S/324,324.57 S/350,559.35
Utilidad bruta -S/43,684.99 -S/12,106.29  S/7,643.96  S/25,412.35  S/66,739.97 S/118,718.10
Utilidad bruta Acumulada S/55,615.01  S/43,508.72  S/51,152.68  S/76,565.03 S/143,305.00 S/262,023.10
Impuesto a la Renta S/0.00 S/0.00  S/2,254.97 S/7,496.64  S/19,688.29  S/35,021.84
Utilidad Neta -S/43,684.99 -S/12,106.29  S/5,388.99  S/17,915.70  S/47,051.68  S/83,696.26
Utilidad Neta Acumulada S/56,315.01  S/44,208.72  S/49,597.71  S/67,513.42 S/114,565.10 S/198,261.36

En base al dicho flujo de caja se obtuvo el VAN y TIR del proyecto. Tal como
se muestra en la Tabla 3.12, se tiene un VAN de S/.119,405.19 y un TIR de 59.929%.

En conclusidn, el proyecto es financieramente viable y rentable.

Tabla 3.12

Valor Actual Neto (VAN) y Tasa Interna de Retorno (TIR)
VAN S/.119,405.19
TIR 59.929%
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CAPITULO IV: DEFINICION DEL PROYECTO

4.1 Definicion del proyecto

En base a lo que se ha encontrado y observado, se ofrece una experiencia a nuestro posible
mercado en gamificar material educativo mediante dindmicas virtuales. También se
propone brindar al docente comodidad y sentirse familiarizado con APU-PLUS como
solucion educativa, el cual tendrd funcionalidades gratuitas, pero con la opcion de

suscribirse para obtener funcionalidades mas completas.

4.1.1 Aliviadores de frustraciones y creadores de alegrias

A continuacion, se listan los aliviadores de frustraciones y los creadores de alegrias que
ofrece APU-PLUS.

4.1.1.1 Aliviadores de frustraciones

Se adjuntan las siguientes ideas que se estan definiendo en APU-PLUS para ayudaran a

aliviar las frustraciones de los docentes:

=  Crear dindmicas basadas en gamificacion: Con APU-PLUS, el docente podra
crear dindmicas gamificadas en base a distintos tipos de actividades que él
mismo podré elegir como reforzamiento para el &rea que esta ensefiando.

= Solucién de uso simple y préctico: APU-PLUS sera desarrollado en base al
marco de trabajo de User-Experience, donde se tomaran en cuenta factores
como la claridad, eficiencia y que sea confiable para que el docente pueda
usar la solucion sin complicaciones.

= Programar dinamicas: El docente podrd programar las dinamicas y
habilitarlas en horarios especificos para que el estudiante pueda
desarrollarlas. Una vez que la fecha y hora limite vence, el estudiante ya no
podra seguir con la dinamica.

= Crear dindmicas con diversos tipos de pregunta: Inicialmente, se esta
considerando cuatro tipos de pregunta para que el docente pueda elegir:

preguntas de texto, de video, con imagen y preguntas de arrastrar y soltar.
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Generar reporte de resultados por cada dinamica: El docente podra visualizar
los resultados de las dindmicas gamificadas que se crearon para que las
analice y tome las acciones correspondientes.

Dar seguimiento por cada estudiante: Los reportes de dindmicas anteriores
podran ser utilizadas para tener mejor trazabilidad del desempefio del
estudiante en estas actividades complementarias.

Convertir el puntaje de las dindmicas en notas: El docente si desea obtener
alguna nota adicional para su area, podra convertir las puntuaciones en una
nota numeérica o alfabética y exportarla en archivos Excel.

Brindar tutoriales claros para el uso de APU-PLUS: El proyecto esta
considerando la capacitacion y tutoriales necesarios para que el docente no
tenga problemas en el uso de la solucién. Esto serd constante a medida que

APU-PLUS vaya aumentando funcionalidades y servicios.

4.1.1.2 Creadores de alegrias

El presente proyecto tiene las siguientes ideas como creadores de alegrias para los

docentes:

Asignar premios y puntos de esfuerzo: con APU-PLUS se podran definir los
premios para los estudiantes que hayan obtenido mayor puntuacion en las
dinamicas.

Notificar al padre de familia los resultados de la dindmica: APU-PLUS,
enviara una notificacion al padre de familia sobre los resultados que van
obteniendo los estudiantes.

Visualizar resultados de las dinamicas por dashboard: El docente podra
visualizar los resultados de los alumnos por cada dindmica que se haya
desarrollado.

Crear eventos especiales: El docente podra crear dinamicas y programarlas
para una fecha en especifica para los estudiantes que deseen una nota extra.
Crear avatares personalizados: Se esta considerando que los alumnos puedan
crear sus propios avatares para su uso en APU-PLUS.

Crear contenido facil basado en gamificacion: El docente no tendra

complicaciones con la creacion de las dindmicas gamificadas, ya que APU-

35



PLUS contard con una interface de facil uso ademas que contard con un

seguimiento y asesoria para que se tenga dominio completo de APU-PLUS.
= Notificar a padre de familia y alumnos habilitacion de una dindmica: APU-

PLUS podra notificar a los alumnos y padre de familia cuando se habilite una

nueva dindmica para su desarrollo.

4.2  Objetivos del proyecto

Los objetivos del proyecto se dividieron en objetivo general y en objetivos especificos

presentados a continuacion.

4.2.1 Objetivo general

Lograr ayudar al menos al 50% de los profesores encuestados en crear dindmicas
gamificadas mediante APU-PLUS.

4.2.2 Objetivos especificos

= Determinar las necesidades de los docentes de educacién basica regular.

= |dear y proponer soluciones que satisfacen la necesidad del docente.

= Desarrollar las funcionalidades mas relevantes de la APU-PLUS.

= Validar la deseabilidad del producto.

= Mejorar APU-PLUS en base a la retroalimentacion brindada por los usuarios.

4.3  Beneficios esperados

Referente los beneficios esperados, se proyecta que durante la ejecucion del proyecto se
espera encontrar nuevas alternativas y mejoras para la proxima fase. Asi mismo, como
desarrollo profesional, se desea adquirir un mejor know-how referente a marketing,
desarrollo de las ultimas tecnologias emergentes y mejorar la empatia para poder

conectarnos con los clientes.
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44  Segmento de Mercado

Como se indico en el punto 3.1.2 el segmento de mercado seleccionado es el de los
docentes que se consideran con nivel socioeconomico medio o alto, que son de escuelas
urbanas y que consideran utilizar las TIC en el proceso de aprendizaje para fortalecer su

desempefio. La poblacion para este segmento es de 150,200 docentes.

4.5 Rolesy responsabilidades del equipo del proyecto

En la Tabla 4.1 se presentan los roles del equipo esperado, asi como las responsabilidades
de cada uno durante la implementacion del proyecto durante el primer afio. Cabe destacar

que por ser inicio de proyecto, varios roles pueden ser ejercido por una sola persona.

Tabla 4.1
Roles y responsabilidades

Roles/Responsables Responsabilidades

Director Ejecutivo (CEO)  Velar por la vision del proyecto.
Tomar decisiones a nivel de la organizacion.
Gestionar para lograr los objetivos esperados
para el proyecto.

Motivar a los empleados para cumplir los
objetivos y vision del proyecto.

Participar en eventos educativos y en medios de
comunicacién para introducir APU-PLUS en el

mercado.
Director de Informacion Tomar decisiones a nivel de tecnologia.
(CIO) Gestionar los activos tecnol4gicos.

Participar en eventos educativos y en medios de
comunicacioén para introducir APU-PLUS en el

mercado.
Desarrollador con Aplicar mejora continua en relacion a la
experiencia en User experiencia de usuario final.

Experience (UX) y User

Interface (UI) Mejorar usabilidad e interfaz de APU-PLUS

para el usuario final.

Desarrollador back-end Desarrollo de mejoras y nuevas funcionalidades
de la plataforma en base a el disefio y analisis
previo.

Aplicar mejora continua en relacion al back-end
del producto.

Especialista en Marketing  Realizar campafias de publicidad en diferentes
medios de comunicacion.

Especialista en Ventas Contacta y coordina reuniones con los posibles
clientes para que adquieran suscripciones.

Atencion al cliente Programar y realizar capacitacion on-line a los
clientes.

Recibir mensajes y correos sobre consultas y
dudas que haya respecto a APU-PLUS.
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4,6  Cronogramay riesgos iniciales del proyecto

Tabla 4.2
Cronograma del proyecto 1
SEMANA 1 SEMANA 2 SEMANA 3 SEMANA 4
> > > > > > > >
Etapes Actiicaces SIEIEIEIEIE|IE|E s |s|s|s|sls|s |58 |s
S g | 2 (g (s 2 (218 |8 (2 (2 |8 (8 (8 |8 |2 |2
Fase Empatizar
Elaborar encuesta

Reunién con docentes entrevistados
Elaborar mapa de empatia
Corregir mapa de empatia

Disefio Fase - Definir
Definicion de necesidades e insight

Feedback docentes entrevistados
Fase - Idear

Brainstorming
Clasificacion de ideas
Seleccion de la mejor co-creada

Nota. Se muestra el cronograma de la etapa Disefio.
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Tabla 4.3
Cronograma del proyecto 2

SEMANA 4 SEMANA5 SEMANA 6 SEMANA7 SEMANA8 SEMANA9
p c |le |e |e |¢c c|l e | | <| <| | | | | | <| =| =| =| =| =| =| =| =| =| =| =| =| =| =| =| =| =| =
Eta) Actividades 5| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3
pes '% ':,I-\ '% :,!—\ '% ':,I-\ '% ':,!—\ ‘% '% "2| '% ':,I-| '% ':,!—\ ‘% ';‘ h p by el N T ™ ™ ™ ™ ™ ™ o ™ h ™ ™ ™
al & of o 2| @ of o & | w| o K| o 4| & of <
3 18 (2 |2 |S 21 S 51 3 2 S QI & & QY 8| o of o o of of | 4| 4l S| 4| 4| S| Q| & «f &« &

Fase - Validacidn de pruebas de baja fidelidad

Crear disefio de baja fidelidad
Pruebas de disefio de haja fidelidad con los docentes

Prototipar

Feedhack docentes entrevistados

Fase - Validacin de pruebas e alta fidelidad

Crear disefio de alta fidelidad

Pruebas de disefio de alta fidelidad con los docentes
Feedback docentes entrevistados

Definicion

Fase - Definicion del entorno de produccion
Definir arquitectura en cloud
Definir colecciones de base de datos MongoDB

Implementacion

Fase - Implementacidn del entorno en cloud

6€

Implementar entorno en los servicios MS Azure

Nota. Se muestra el cronograma de las etapas Prototipar, Definicion e Implementacion.




Tabla 4.4

Cronograma del proyecto 3
SEMANA 11 SEMANA 12 SEMANA 13 SEMANA 14 SEMANA 15 SEMANA 16
Bapes  |Activicacks 2| 2| 2| 2| 3| B g B 2| Bl Rl OB % % 9| g 9| gl Bl gl Bl %|OBlo%l OBl % % %O B %
ml e o o @ o 2| bl of 2| S| 4| & & | @] | & o S| 4| | @] & £ & | 4| & o o
N N N ™ © o o o o o b el Rl — L — Ll b — 3 o~ ~N o~ N o~ o~ (3] o o o o

Fase - Desarrollo

Desarrollo del MVP

Definir historias de usuario
Definir Sprints
Definir Produck Backlog

Fase - Desarrollo Sprint 1
Desarrollo de Historias de Usuario
Sprint Review

Sprint Retrospective

Fase - Desarrollo Sprint 2
Desarrollo de Historias de Usuario
Sprint Review
Sprint Retrospective

ov

Nota. Se muestra la primera parte del cronograma de la etapa Desarrollo del MVP.



Tabla 4.5

Cronograma del proyecto 4
SEMANA 16 SEMANA 17 SEMANA 18 SEMANA 19
B |Actvicces el g g 5| 5| g 5| 5| 5| s| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3 3 3 @
Sl & A =) L g & S| A =] 4 & L) & 4| & & | 4| 2| & S| 2| & s| €| £ & 2
3l o o o o o o o — - — - — — - ~N N ~N N N N N [32) o o o o o o o
Fase - Desarrollo Sprint 3
Desarrollo de Historias de Usuario
Sprint Review
Sprint Retrospective
Desarrollo cel MVP Fase - Desarrollo Sprint4
Desarrollo de Historias de Usuario
Sprint Review
Sprint Retrospective
Nota. Se muestra la continuacion del cronograma de la etapa Desarrollo del MVP.
Tabla 4.6
Cronograma del proyecto 5
SEMANA 22
. e - - 4 B -
Etapas Actividades g 8 8 g 8
o (o] N~ [ee] (2]
o o o o o
Fase - Bvaluacion

Bvaluar
Pruebas de MVP con docente
Nota. Se muestra el cronograma de la etapa de Evaluar.
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4.6.1 Matriz de riesgos

Del cronograma del proyecto, se desprenden las etapas mostradas desde la Tabla 4.9 hasta
la Tabla 4.14, con sus respectivas actividades. Asi mismo, se explican los riegos en cada
una de ellas y las acciones a tomar segun la Tabla 4.8. Ademas, se han cuantificado los

riesgos a través del calculo de la probabilidad por el Impacto. En la Tabla 4.7 se detalla
dicho célculo.

Riesgo = Impacto * Probabilidad

Tabla 4.7

Matriz de riesgo e impacto

Impacto
=]
(55
S
E
[5+1
o]
g
o
Tabla 4.8
Definiciones de probabilidad e impacto
Puntaje Prioridad Estrategia Acciones
laé6 Baja Aceptacién activa Dejar por escrito que se hara cuando ocurra este riesgo
8al2 Media Mitigar Disminuir la probabilidad y/o el impacto
15a25 Alta Evitar No avanzar con el proyecto hasta no disminuir el puntaje
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Tabla 4.9

Actividades Etapa Disefio

Etapa - Disefio

Actividad Riesgo Probabilidad Impacto  Puntaje Prioridad
Elaborar y enviar encuestas a docentes No hay suficientes docentes encuestados hasta la fecha 3 5 15
Reunidén con docentes a entrevistar Los docentes a entrevistar no puedan fijar un horario disponible 3 5 15
Mapa de empatia Confundir supuestos por parte del equipo con lo realmente observado 3 3 9 Media
Definicion de necesidades e insight No se hayan identificado correctamente las necesidades e insight 4 5 20
Feedback docentes entrevistados Los docentes a entrevistar no puedan fijar un horario disponible 3 5 15
Clasificacion de ideas No identificar patron para la clasificacion de las ideas 2 5 10
Seleccién de la mejor idea co-creada El encaje no cubre las necesidades del usuario 3 5 15

Tabla 4.10

Actividades Etapa Prototipar
Etapa - Propotipar
Actividad Riesgo Probabilidad Impacto  Puntaje Prioridad
Crear disefio de baja fidelidad Disefio mal elaborado 2 4 8 Media
Pruebas de disefio de baja fidelidad con los docentes  Docente no acepte el disefio 3 4 12 Media
Feedback docentes entrevistados Docentes no fijen horario de disponibilidad 3 4 12 Media
Crear disefio de alta fidelidad Disefio mal elaborado 2 5 10 Media
Pruebas de disefio de alta fidelidad con los docentes  El disefio con las mejoras no era lo esperado por el docente 2 4 8 Media
Feedback docentes entrevistados Docentes no fijen horario de disponibilidad 2 5 10 Media
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Tabla 4.11

Actividades Etapa Definicion

Etapa - Definicion

Actividad Riesgo Probabilidad Impacto  Puntaje Prioridad
Definir arquitectura cloud El analisis de la arquitectura no ha sido el correcto 2 5 10 Media
Definir colecciones de base de datos MongoDB El analisis de la base de datos no ha sido el correcto 2 5 10 Media

Tabla 4.12 Actividades

Etapa Implementacion
Etapa - Implementacion
Actividad Riesgo Probabilidad  Impacto Puntaje Prioridad
Implementar entorno en los servicios MS Azure Recursos insuficientes en implementar el escenario planteado 3 5 15 _
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Tabla 4.13
Actividades Etapa Desarrollo de MVP

Etapa - Desarrollo MVP

Actividad Riesgo Probabilidad Impacto  Puntaje Prioridad
Definir historias de usuario Confundir historias por criterios de aceptacién 2 5 10 Media
Definir Sprint Priorizar sprint incorrectamente 2 5 10 Media
Definir Product Backlog Priorizar incorrectamente las historias de usuario 2 5 10 Media
Desarrollo de historias de usuario - Sprint 1 No cumplir con las metas del Sprint 1 en las fechas acordadas. 4 5 20
Sprint Review - Sprint 1 Product Owner no aprueba los entregables 5 5 25
Sprint Retrospective - Sprint 1 No se comprenda el feedback como mejora para el siguiente sprint 3 4 12
Desarrollo de historias de usuario - Sprint 2 No cumplir con las metas del Sprint 2 en las fechas acordadas. 4 5 20
Sprint Review - Sprint 2 Product Owner no aprueba los entregables 5 5 25
Sprint Retrospective - Sprint 2 No se comprenda el feedback como mejora para el siguiente sprint 3 4 12
Desarrollo de historias de usuario - Sprint 3 No cumplir con las metas del Sprint 3 en las fechas acordadas 4 5 20
Sprint Review - Sprint 3 Product Owner no aprueba los entregables 5 5 25
Sprint Retrospective - Sprint 3 No se comprenda el feedback como mejora para el siguiente sprint 3 3 9 Media
Desarrollo de historias de usuario - Sprint 4 No cumplir con las metas del Sprint 4 en las fechas acordadas 4 5 20
Sprint Review - Sprint Product Owner no aprueba los entregables 5 5 25
Sprint Retrospective - Sprint 4 No se comprenda el feedback como mejora para el siguiente sprint 3 4 12 Media
Tabla4.14
Actividades Etapa Evaluar
Etapa - Evaluacion
Actividad Riesgo Probabilidad Impacto  Puntaje Prioridad
Probar MVVP El docente no esta conforme con la entrega de la aplicacion 2 5 10 Media




4.7  Medidas de control (indicadores)

A continuacion, se muestran los hitos del desarrollo del MVP con las fechas estimadas.

Hito 1: Product Hito 2: Hito 3: Hito 4: Hito 5: Hito 6:
Backlog Desarrollo del Desarrollo del Desarrollo del Desarrollo del Proyecto
definido Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 finalizado

Hito 1: Producto Backlog definido
Resultados esperados:

= Definir las historias de usuario con la calificacion y priorizacién adecuada
= Definir y priorizar los sprint para dar marcha con el desarrollo de la
aplicacion.

Hito 2: Desarrollo del Sprint 1
Resultados esperados:

= Finalizar el desarrollo parcial del front-end y back-end de la aplicacion APU-
PLUS segun las fechas estipuladas del sprint 1 y validar si el disefio y la

funcionalidad de la aplicacion tienen la aprobacién del Product Owner.
Hito 3: Desarrollo del Sprint 2
Resultados esperados:

= Finalizar el desarrollo parcial del front-end y back-end de la aplicacion APU-
PLUS segun las fechas estipuladas del sprint 2 y validar si el disefio junto y

la funcionalidad de la aplicacion tienen la aprobacion del Product Owner.
Hito 4: Desarrollo del Sprint 3
Resultados esperados:

= Finalizar el desarrollo parcial del front-end y back-end de la aplicacion APU-
PLUS segun las fechas estipuladas del sprint 3 y validar si el disefio junto y
la funcionalidad de la aplicacion tienen la aprobacion del Product Owner.
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Hito 5: Desarrollo del Sprint 4

Resultados esperados:

=  Finalizar el desarrollo del front-end y back-end de la aplicacion APU-PLUS

segun las fechas estipuladas del sprint 4 y validar si el disefio junto y la

funcionalidad de la aplicacidn tienen la aprobacién del Product Owner.

Hito 6: Proyecto finalizado

Resultados esperados:

= Desarrollo completo del MVP y pruebas con los usuarios finales.

Tal como se muestra en la Tabla 4.15, se espera culminar el proyecto en las siguientes

fechas.

Tabla 4.15

Resultados esperados segun Hitos

Hitos Fecha Descripcién Actividades generales
estimada
Producto Backlog 31/07/2020 Historias de usuarios  Estimacion de tiempo por
definido clasificadas y priorizadas en los  cada sprint.
sprints definidos.
Desarrollo del 14/08/2020 Finalizar el Sprint 1 el cual Desarrollo de la interfaz
Sprint 1 contempla el desarrollo parcial de usuario y de dinamicas
de la aplicacion.
Desarrollo del 01/09/2020 Finalizar el Sprint 2 el cual Desarrollo de lainterfaz y
Sprint 2 contempla el desarrollo parcial funcionalidad del tipo de
de la aplicacion. preguntas de las
dinamicas.
Desarrollo del 18/09/2020 Finalizar el Sprint 3 el cual Desarrollo del panel de
Sprint 3 contempla el desarrollo parcial control de dindmicas.
de la aplicacion.
Desarrollo del 07/10/2020 Finalizar el Sprint 4 el cual Desarrollode lainterfaz y
Sprint 4 contempla el desarrollo  funcionalidad de Ia
completo de la aplicacion. resolucion de una
dinAmica 'y  mostrar
catdlogo Premium.
Proyecto finalizado ~ 09/10/2020 Desarrollo completo del MVVP.  Pruebas finales de la

aplicacion APU-PLUS.
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4.8 Recursos y presupuesto

A continuacion, se presentan los recursos necesarios y el presupuesto estimado para la
implementacion de APU-PLUS.

4.8.1 Recursos

En referencia a los recursos a utilizar, en la Tabla 4.16 se detallan los costos proyectados
segun el punto 3.3.1.

Tabla 4.16

Detalle de costos

Costos en Microsoft Azure Cloud

Maquina Virtual 01 y 02 S/.627.59
Balanceador S/.0.00
Aplicacién Gateway 01 S/.178.85
Aplicacién Gateway 02 S/.178.85
Azure Cosmos DB S/.125.51
IP Address S/.9.20
Total S/.1,120.00
Pago Unico S/.2,940.29

Costos de adquisicién de dominito y hosting Total
GoDaddy S/.25.00

Costos de alquiler de equipos  Total
Total del alquiler de equipos S/.300.00

Costos en marketing y publicidad Total

Primer afio S/.2,000.00
Segundo afio S/.4,000.00
Tercer afo S/.8,000.00

Costos de Pasarela de pago  Total

Culqui — costo variable S/.1.09
Culqui - costo fijo S/.1.05
Costos del local Total
Alquiler de oficina S/.1,200.00

4.8.2 Presupuesto

Se tendra un presupuesto de S/.100,000.00 para cubrir lo necesario para poder realizar el
proyecto. El financiamiento, como se indicé en el punto 3.3.2, estara dividido entre la
recaudacion de fondos como Startup (S/.10,000) y entre el financiamiento bancario de
S/.70 000 a un plazo de 5 afios con un TEA del 25%. Asi mismo, se contara con un aporte
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de los socios involucrados (S/.20,000). A continuacion, se muestra el resumen en la Tabla

4.17.

Tabla 4.17

Presupuesto
Inversion Monto
Startup S/.10,000.00
Aporte socio 1 S/.10,000.00
Aporte socio 2 S/.10,000.00
Financiamiento bancario  S/.70,000.00
Total S/.100,000.00

Cabe resaltar que en Tabla 3.10, que detalla el flujo de caja, se desprende de que
el total de egresos del mes de diciembre del afio 0 es S/.11 570.94 y en comparacion con
la Tabla 4.16, que detalla el presupuesto del proyecto de un total de S/.100000, se
comprueba que la utilidad bruta acumulada da un resultado con saldo positivo de un total

de S/.55 715.81, por lo tanto, el calculo estimado a invertir en el afio 0 es viable.
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CAPITULO V: DESARROLLO DEL PROYECTO

5.1 Empatizar

Para esta etapa, como se comento en el capitulo 11, se inici6 con la elaboracién de una
encuesta para el perfil del docente de educacién basica regular en Lima Metropolitana.
La habilitacion de la encuesta fue por dos semanas; luego de ello se obtuvieron los

resultados que se muestran en Anexo 1 donde participaron 87 docentes.

Luego, se realizo entrevistas por videoconferencia a cinco docentes de educacion
basica regular de Lima Metropolitana (que habian participado en la encuesta) para
comentar sobre los resultados de la misma y para que podamos entender y conectar con

ellos.

Con los datos recolectados (encuesta y entrevistas) se elabord el mapa de empatia

indicado en la Figura 5.1.

Figura 5.1
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Después, en base al comportamiento de los entrevistados, definimos al usuario
extremo y agregamos mas ideas en el mapa de empatia tal como se muestra en la Figura
5.2.

Figura 5.2
Mapa de empatia 2
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. . . 7 - 4 . . ) Note ge
¢Qué dice? i (0 T Qué piensa
~ tarea" - :
Unadinbrmica  respondese - e
en clase” gena un L
“Reunanse en
 “{Alguna -:;:f_"'x gne ~LAIgin

;Qué hace?

5.2 Definir

Para esta etapa, se utilizaron las ideas del ultimo mapa de empatia, se realizé la
interaccion con el equipo para eliminar algunas que se repetian o hacian referencia a una
variable especifica y para identificar patrones. Acto seguido, se categorizaron las ideas
en base a los patrones encontrados. Se adjunta en la Figura 5.3 los detalles.
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Figura 5.3

Mapa de empatia 3
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Responsabilidad: Se refiere a los roles y actividades que realiza el docente
de las que se siente responsable de que, si no las cumple, afectaria con el
aprendizaje del estudiante y asi no lograr los objetivos marcados.

Llegar a los alumnos: Esta categoria se refiere a que el docente esté tratando
de tocar la fibra de los estudiantes para que asi se sientan interesados en
aprender.

Comunicacion: Se refiere a la interaccion que tiene que realizar el docente
con otros actores, a parte de los estudiantes, como los padres de familia y el
colegio.

Desconocimiento: Hace referencia a las habilidades que el docente tiene o le
falta.

Finalmente, se realiz6 iteracidon con el equipo para descubrir las necesidades e

insights del usuario (docente), los cuales son los siguientes:

Necesidad: Los docentes de educacién basica regular de escuelas urbanas,
que tienen la percepcion de que integrar la tecnologia en el proceso de
aprendizaje fortalecera su desempefio y que se consideran en un nivel
socioecondmico medio o alto, necesitan crear dinamicas gamificadas

complementarias como material educativo.
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e Insight: Se consideran los responsables de la ensefianza y del aprendizaje

del estudiante.
Cabe resalta que la necesidad e insights encontrados fueron expuestos a los
docentes que entrevistamos anteriormente, los cuales dieron conformidad sobre lo

encontrado.

5.3 Idear

Esta etapa se divide en las actividades de Brainstorming (lluvia de ideas), clasificacion
de ideas y Seleccion de la mejor idea co-creada.

5.3.1 Brainstorming

Se realiz6 la lluvia de ideas que se podria desarrollar en base a las necesidades e
insights encontradas en la etapa anterior. Se adjuntan estas Gltimas en la Figura 5.4.

Figura 5.4

Brainstorming

Servicio virtual de educacion web
Gamificar clase
Servicio movil

Dashboard de status

Canal videoconferencias

Servicio de pago virtual

Asignar premios y puntos de esfuerzo

Permitir notificar al padre de familia los avances

Se puede programar trabajos de dinamicas en equipo

Agrupar a los alumnos e involucrarlos en didacticas grupales
Crear eventos especiales

Crear avatares personalizados

De fécil creacion de contenido basado en gamificacion

Notificar a padre de familia y alumnos que se habilité una dinamica
Crear mas de un escenario para que el alumno decida qué dindmica realizar
Crear mas dinamicas basadas en gamificacion

De uso simple y practico

Programar dinamica

Tutoriales claros para uso creativo de la plataforma

Crear dinamicas con preguntas variadas

Reporte de evaluaciones por cada dindmica programada
Programar tu sesion de dinadmicas

Permite dar seguimiento por cada estudiante

Permite mejora continua del desempefio del estudiante

Permite conocer mejor a quienes debo de reforzar mas

Permite obtener notas en base al puntaje de las dinamicas
Bxportar puntuacion obtenida en notas numéricas y alfabéticas
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5.3.2 Clasificacion de ideas

En esta actividad se clasificaron las ideas a desarrollar en base a la propuesta de valor,
dependiendo de las frustraciones del docente. Para ello, se usaron datos de la encuesta y
se organizé una reunion con los docentes para que nos comenten las frustraciones que
tienen respecto a las herramientas de tecnologia que usan, las dificultades que tienen al
tratar de gamificar sus actividades y como se podrian aliviar. Con lo recolectado, se
muestra en la Tabla 5.1 los productos y servicios ofrecidos por APU-PLUS vs el trabajo
del cliente; en la Tabla 5.2, los aliviadores de frustraciones que ofrece APU-PLUS vs las
frustraciones de los docentes; y en la Tabla 5.3, los creadores de alegrias que proporciona

APU-PLUS vs las alegrias de los docentes.

Tabla 5.1

Productos y Servicios vs Trabajo del Cliente
Productos y servicios Trabajos del cliente
Gamificar dindmicas Aportar mas econémicamente en casa
Aplicacion web Sentirme valorado
Aplicacion movil Destacar como profesional
Dashboard de seguimiento Contribuir en la educacion peruana
Servicio Freemium Escuchar y entender las dudas sobre mis alumnos
Asesoramiento y capacitacion Gamificar mi clase
Pago virtual Disefiar dindmicas
Certificacion por dominio de APU-PLUS Programar clases

Desarrollar proyectos personales

Programar dinamicas complementarias
Realizar seguimiento de los alumnos

Usar TIC como complemento en mi estrategia
pedagogica

Buscar aprender y aplicar nuevas metodologias
pedagdgicas
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Tabla5.2

Aliviadores de Frustraciones y Frustraciones del Cliente

Aliviadores de frustraciones

Frustraciones del cliente

Crear dindmicas basadas en gamificacion
Solucién de uso simple y practico

Programar dindmicas
Crear dinamicas con diversos tipos de preguntas

Generar reporte por cada estudiante
Convertir el puntaje de las dinamicas en notas

Brindar tutoriales y asesoramiento para el uso de
APU-PLUS

No se adecua a mi estrategia de ensefianza
Mis dinamicas no tienen el resultado que
esperaba

El uso es muy complicado

Muchas ideas para dindmicas, pero no las puedo
usar

Padres de familia no saben usar las TIC’S para
comunicarnos

No puedo personalizar el contenido de mis
dindmicas

Manuales que no son claros o hay poca
informacion en internet sobre ellos
Herramientas digitales muy costosa

Necesito una suscripcion para mas funciones
Recursos digitales no estan en espafiol

La puntuacion de los resultados de las dinamicas
no se puede considerar como calificaciones
No hay variedad de tipo de preguntas
Requiero suscripcion de pago para usar la
aplicacion

Me limito en el uso de los recursos educativos
digitales

Tabla 5.3

Creadores de Alegrias vs Alegrias del Cliente

Creador de alegrias

Alegrias del cliente

Asignar premios y puntos de esfuerzo

Notificar al padre de familia los resultados de la
dindmica

Crear eventos especiales

Crear avatares personalizados

Crear contenido facil basado en gamificacion
Notificar al padre de familia y alumnos la
habilitacion de una dinamica

Aporta a que mis alumnos entienden mejor
Complementa mis clases

Recursos digitales de facil entendimiento
Ayuda a mejorar la comunicacién con mis
alumnos y con los padres de familia

Mis alumnos interact(ian mejor conmigo
Mis alumnos trabajan mejor en equipo

Mejor seguimiento a mis alumnos

Programacion de mis clases més solidas
Herramienta gratuita

El contenido de mis dindmicas es sencillo de
entender

Mis alumnos mejoran su desempefio en el area
Reforzamiento continuo de lo aprendido en clase
Capacitarme en TIC

Aprender a sus herramientas tecnologicas para la
ensefianza

Planificar de procesos
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5.3.3 Seleccion de la mejor idea co-creada

A continuacion, se muestra en la Figura 5.5, el diagrama de encaje donde se realizo el
cruce de ideas para definir si los servicios del producto brindado soportan los trabajos del
cliente, si se alivian las frustraciones y si se crean alegrias. Las ideas en rojo son las que
las ideas de la solucion no aseguran que van satisfacer y las ideas en verde son las que si
se asegura que se satisfaran. En caso de la alegria “Herramienta gratuita”, no se marc6 en
verde, ya que, si bien es cierto que se podré usar la herramienta sin costo, se tendré que

pagar una suscripcion para disfrutar todas las funcionalidades de la solucién.
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Figura 5.5

Diagrama de Encaje
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54  Prototipar

En esta etapa se enfoca en el desarrollo del prototipo de APU-PLUS a través de las ideas
que han sido seleccionadas en la etapa de Idear, con la finalidad de elaborar un MVP que
cumpla con los requerimientos y funcionalidades adecuadas que permita al usuario

experimentar, evaluar y dar a conocer su conformidad y/o inconformidad del desarrollo.

Durante la elaboracién del MVP, se han realizado disefios sencillos en mockups
contando con diferentes versiones que han estado siendo actualizadas hasta obtener el
prototipo deseado que sera evaluado por el usuario. La primera version del prototipo es
un disefio de baja fidelidad y se detalla en el Anexo 3. Luego, la siguiente version que se
elaboro fue un disefio de alta fidelidad. A continuacion, se explica el flujo y/o proceso de
la aplicacion en imégenes, donde se obtuvo retroalimentacion por parte de cuatro
docentes, a través de entrevistas y encuestas que contribuyeron en el desarrollo de la

version final del MVP.

5.4.1 Prototipo de alta fidelidad

Después de las entrevistas con los docentes, se procedid a realizar el desarrollo de la
version final de la aplicacion. Parte de la elaboracion, se cambid el nombre inicial del
prototipo a APU-PLUS, asi como también ciertas interfaces de la aplicacion. A
continuacidn, se lista las capturas de pantallas de la versién final del prototipo APU-
PLUS.

Como se aprecia en la Figura 5.6, se detalla el registro del docente. Asi mismo, se
solicitard sus datos personales, codigos de la sede de colegio y una cuenta de correo
electrénico. Para acceder a la aplicacién se deberéa digitar la cuenta de correo registrada

con su respectiva contrasefia.
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Figura 5.6
Prototipo de alta fidelidad 01
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Después de haber accedido a la aplicacion, se visualiza el perfil del docente con
opcion de agregar una descripcion general en caso de querer personalizar su perfil como

se muestra en la Figura 5.7.

Figura 5.7
Prototipo de alta fidelidad 02

AWeb Page
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APU-PLUS

PERFIL

Nombre: Vanessa

Apellidos: Gomez

Colegio: Bertolt Brecht ]
Correo: vgomez@gmail.com

Si desea puede adicionar mas informacin en el recuadro de Descripcion
haciendo clic en Agregar y luego en Guardar.

Soy profesora de primaria Titulada enla Universidad Pontificia
Universidad Catdlica del Pert y ensefio Matematicas, Lenguaje,
Razonamiento verbal y Razonamiento Matematico.
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En la Figura 5.8 se listan las secciones del docente y el detalle del aula donde se

podra visualizar el listado de alumnos dando clic en el boton Ver aula.

Figura 5.8
Prototipo de alta fidelidad 03
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En la Figura 5.9 se lista los alumnos de la clase del docente.

Figura 5.9
Prototipo de alta fidelidad 04
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En la Figura 5.10 se cuenta con la opcién de un Video tutorial que explica paso a

paso el proceso de programar y crear dinamicas gamificadas.

Figura 5.10
Prototipo de alta fidelidad 05
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APU-PLUS

VIDEO TUTORIAL

En la Figura 5.11 Se visualiza un panel que lista en recuadros las sesiones que han
sido grabadas por el docente, una vez finalizada la programacion y creacion de la

dindmica gamificada.

Figura 5.11
Prototipo de alta fidelidad 06
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Mis sesiones
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En la Figura 5.12 se visualiza la pantalla de crear dinamica, se solicita datos en
los campos de Nombre de la dindmica, Area, Clase, programacion de sesion, asignar
premios, crear preguntas y para iniciar con la creacion de preguntas hacer clic en Crear

Preguntas.

Figura5.12
Prototipo de alta fidelidad 07
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En la Figura 5.13 el docente podra crear la pregunta tipo texto agregando un
enunciado del problema, y en caso de finalizar y guardar la dinamica se debera dar clic

en Finalizar.

Figura 5.13
Prototipo de alta fidelidad 08
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Finalizar
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En la Figura 5.14 el docente podra crear la pregunta tipo texto agregando una
descripcidn de una pregunta, y en caso de finalizar y guardar la dindmica se debera dar

clic en Finalizar.

Figura5.14
Prototipo de alta fidelidad 09
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Finalizar

En la Figura 5.15 EI docente podra crear la pregunta tipo video, y en caso de

finalizar y guardar la dindmica se debera dar clic en Finalizar.

Figura 5.15
Prototipo de alta fidelidad 10
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En la Figura 5.16 el docente podréa crear la pregunta tipo arrastrar y soltar, y en

caso de finalizar y guardar la dindmica se debera dar clic en Finalizar.

Figura5.16
Prototipo de alta fidelidad 11
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Finalizar

En la Figura 5.17 docente podra crear la pregunta tipo imagen, y en caso de

finalizar y guardar la dindmica se debera dar clic en Finalizar.

Figura 5.17
Prototipo de alta fidelidad 12
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En la Figura 5.18 se visualiza la dinamica guardada en uno de los recuadros en el

panel de sesiones de dindmicas.

Figura 5.18
Prototipo de alta fidelidad 13

AWeb Page
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APU-PLUS

En la Figura 5.19, la dindmica guardada, el docente tendra la opcién de editar,

duplicar o eliminar la dindmica recientemente creada.

Figura 5.19
Prototipo de alta fidelidad 14
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Mis dinamicas
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En la Figura 5.20 el docente tiene la opcion de editar la dinamica gamificada.

Figura 5.20

Prototipo de alta fidelidad 15
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En la Figura 5.21 el docente tiene la opcion de duplicar una dindmica gamificada.

Figura 5.21

Prototipo de alta fidelidad 16
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En la Figura 5.22 se visualiza una dinamica eliminada.

Figura 5.22
Prototipo de alta fidelidad 17
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Mis dinamicas

En la Figura 5.23 se visualiza los resultados de la dinamica se visualizan en una
tabla de ranking, donde detalla los puntajes alcanzados, que son proporcionales a una

nota de rango de 0 a 20 y de una calificacién alfabética (A, A+, B).

Figura 5.23
Prototipo de alta fidelidad 18
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En la Figura 5.24 se muestra el panel de resultados y rendimiento del salon,
también se podra visualizar indicadores en porcentajes que sefialen la cantidad de aciertos
y desaciertos por cada pregunta, ademas del conteo total de todas las preguntas de las

dinamicas que han sido contestadas correctamente y erroneamente.

Figura 5.24
Prototipo de alta fidelidad 19

AWeb Page

€ >0 ‘Q hitps:/fapu-plus.edu.com.pe

APU-PLUS

Inicio | Perfil | Secciones | Video tutorial | Mis dinamicas

Resultados del aula

Dinamica: Mundo granja

Preguntas a [Correctas & [Incorrectas
Pregunta 1 a 2

Pregunta 2 4 1
Pregunta 3 a 2
4 1

Pregunta 4

Preguntal Pregunta?  Preguntad  Pregunta4

En la Figura 5.25 se muestra el panel de resultados y rendimiento del alumno,
también se podra visualizar indicadores de porcentajes que sefialen la cantidad de aciertos
y desaciertos por cada pregunta, ademas de una tabla que muestra el detalle de las

preguntas que han sido contestadas correctamente e incorrectamente.

Figura 5.25
Prototipo de alta fidelidad 20
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Luego de presentar y explicar las funcionalidades de APU-PLUS a los docentes,
procedieron probar el prototipo de alta fidelidad. Después, llenaron un cuestionario de
experiencia de usuario (UX), para evaluar la atraccion, transparencia, eficiencia,
controlabilidad, estimulacion y novedad del producto (Anexo 4). Dicho cuestionario esta
compuesto por pares opuestos sobre las propiedades que puede tener el producto (User

Experience Questionnaire, s.f.).

Tabla5.4

UEQ Scales del prototipo de alta fidelidad
UEQ Scales (Mean and Variance)

Atraccion 12.667 0.07
Transparencia 12.750 0.04
Eficiencia 12.667 0.06
Controlabilidad 12.313 0.39
Estimulacion 12.375 0.10
Novedad 12.438 0.02

Tal como se muestra en la Tabla 5.4, se observa que el puntaje esta por encima
del 2. Esto es un buen indicador sobre la percepcion que tiene el docente sobre el
prototipo de APU-PLUS.

5.5 Desarrollo del MVP

Para el desarrollo del MVP se ha tomado por eleccion la metodologia agil Scrum el cual
no vas a permitir el desarrollo de aplicacion APU-PLUS. A continuacién, se detalla las

historias de usuarios, Product Backlog y la definicion de los Sprints.
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5.5.1 Historias de usuarios
A continuacion, se lista las historias de usuarios identificadas.

Tabla 5.5
Historia de Usuario 01

US-01 REGISTRAR DOCENTE

ID: US-01 Nombre: Registrar docente

Usuario: Docente.

Prioridad en Negocio: Alta
(Alta / Media / Baja)

Dependiente de: Ninguna

Beneficio:
Como docente, quiero poder registrarme al servicio web educativo APU-PLUS para tener acceso al
contenido de creacion de dinamicas.

Criterios de Satisfaccion:
Registrarme como usuario son servicios Free con mi correo personal.
Registrar mi nombre y mi apellido.

Tabla 5.6

Historia de Usuario 02

US-02 INICIAR SESION COMO DOCENTE

ID: US-02 Nombre: iniciar sesién como docente.

Usuario: Docente.

Prioridad en Negocio: Alta
(Alta / Media / Baja)

Dependiente de: Us-01

Beneficio:

creacion de dinamicas.

Como docente, quiero iniciar sesién con mi usuario en la aplicaciéon APU-PLUS para dar inicio con la

Criterios de Satisfaccion:
e Acceder con mi usuario y password registrados en la aplicacion APU-PLUS.
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Tabla 5.7

Historia de Usuario 03

US-03 CREAR NUEVA DINAMICA

ID: US-03 Nombre: Crear nueva dindmica.

Usuario: Docente.

Prioridad en Negocio: Alta
(Alta / Media / Baja)

Dependiente de: Us-02

Beneficio:
Como docente, quiero poder crear una nueva dindmica para que mis alumnos refuercen mi materia
dictada en clase.

Criterios de Satisfaccion:
e Asignar nombre de la dindmica.
e Programar la fecha y la hora de la dinamica.
e Seleccionar tipo de pregunta a elaborar la dindmica.

Tabla 5.8
Historia de Usuario 04

US-04 CREAR PREGUNTA TIPO TEXTO

ID: US-04 Nombre: Crear pregunta tipo texto.

Usuario: Docente.

Prioridad en Negocio: Alta
(Alta / Media / Baja)

Dependiente de: US-03

Beneficio:
Como docente, quiero poder crear el tipo de pregunta texto para que el estudiante tenga mayor
comprension de lectura y analice el contenido de la pregunta.

Criterios de Satisfaccion:
e Agregar contenido descriptivo tipo texto con el objetivo de que marcen la respuesta correcta.
Registrar alternativas, como maximo 4.
Seleccionar la alternativa correcta que el estudiante debera marcar.
Posibilidad de guardar o finalizar la dindmica.
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Tabla 5.9

Historia de Usuario 05

US-05 CREAR PREGUNTA TIPO VIDEO

ID: US-05 Nombre: Crear pregunta tipo video.

Usuario: Docente.

Prioridad en Negocio: Alta
(Alta / Media / Baja)

Dependiente de: US-03

Beneficio:

Como docente, quiero crear el tipo de pregunta con video para que el estudiante tenga que prestar
mayor atencién y comprension a las indicaciones del contenido de la pregunta y seleccione la
respuesta correcta.

Criterios de Satisfaccion:
e Agregar un video que contenga el detalle de la pregunta con el objetivo de que marcen la
respuesta correcta.
e Registrar alternativas, como maximo 4.
e Seleccionar la alternativa correcta que el estudiante deberd marcar.
e Posibilidad de guardar o finalizar la dinamica.

Tabla 5.10
Historia de Usuario 06

US-06 CREAR PREGUNTA TIPO IMAGENES

ID: US-06 Nombre: Crear pregunta tipo imégenes.

Usuario: Docente.

Prioridad en Negocio: Alta
(Alta / Media / Baja)

Dependiente de: UsS-03

Beneficio:

Como docente, quiero crear el tipo de pregunta con imagenes para que el estudiante tenga una mayor
percepcion visual y comprenda las indicaciones del contenido de la pregunta y seleccione la respuesta
correcta.

Criterios de Satisfaccion:
e Agregar una imagen que contenga el detalle de la pregunta con el objetivo de que marquen la
respuesta correcta.
e Registrar alternativas, como maximo 4.
e Seleccionar la alternativa correcta que el estudiante deberd marcar.
e Posibilidad de guardar o finalizar la dinamica.
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Tabla5.11

Historia de Usuario 07

US-07 VISUALIZAR RESULTADOS DE DINAMICA POR SECCION

ID: US-07 Nombre: Visualizar resultados de dinamica por seccion.

Usuario: Docente.

Prioridad en Negocio: Alta
(Alta / Media / Baja)

Dependiente de: US-09

Beneficio:
Como docente, quiero visualizar el resultado de mis dindmicas por seccion, para poder revisar el status
del rendimiento del salén.

Criterios de Satisfaccion:
e Visualizar reportes de rendimiento del aula por dindmica.
e Visualizar el puntaje asignado y nota por cada alumno.

Tabla5.12

Historia de Usuario 08

US-08 VISUALIZAR RESULTADOS DE DINAMICA POR ALUMNO

ID: US-08 Nombre: Visualizar resultados de dindmica por alumno.

Usuario: Docente.

Prioridad en Negocio: Alta
(Alta / Media / Baja)

Dependiente de: Us-09

Beneficio:
Como docente, quiero visualizar el resultado de mis dinamicas por alumno, para poder revisar el status
del rendimiento individual del alumno.

Criterios de Satisfaccion:
. Visualizar reportes de rendimiento individual del alumno.
. Visualizar el puntaje y nota asignada individual del alumno.
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Tabla5.13

Historia de Usuario 09

US-09 RESOLVER DINAMICA

ID: US-09 Nombre: Resolver dindmica.

Usuario: Estudiante.

Prioridad en Negocio: Alta
(Alta / Media / Baja)

Dependiente de: US-03

Beneficio:
Como estudiante quiero resolver la dindmica para reforzar mis conocimientos, comprension de lectura

y anélisis dentro de la materia que dicta mi profesor.

Criterios de Satisfaccion:

Iniciar dinamica.

e Responder cada pregunta dentro de limite de tiempo.
e Revisar mis resultados después de haber finalizado y enviado la dindmica.
e Visualizar recompensas ganadas.

Tabla5.14

Historia de Usuario 10

US-10 VISUALIZAR CATALOGO PREMIUM

ID: US-10 Nombre: Visualizar catdlogo Premium

Usuario: Docente.

Prioridad en Negocio: Baja
(Alta / Media / Baja)

Dependiente de: Us-02

Beneficio:
Como docente, quiero poder visualizar las posibles los beneficios que se ofrece por cada tipo de

suscripcion Premium.

Criterios de Satisfaccion:

Visualizar los tipos de suscripcién Premium.
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5.5.2 Product Backlog

Para la definicion del Product Backlog se identifico un total de 10 historias de usuarios.
En la Tabla 5.15 se detalla los puntos de historia (dificultad) que los especialistas
asignaron a cada historia de usuario (entre el 1 al 20, donde 20 es lo més dificil) y la

importancia por cada historia de usuario (entre el 1 al 10, donde 10 es lo mas importante).
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9.

Tabla 5.15

Product Backlog
".D ce I.a Nombre de la Historia Estado Juan Erik Tamario Sprint Importancia Como Probarlo Comentarios
Historia (1-10)
El docente ingresara a la aplicacion APU-PLUS, a El usuario se podré registrar gratis con
US-01 |Registrar docente Planeado 15 12 14 1 7 través de un navegador y seleccionara la opcion de o .
. funcionalidades bésicas.
Registrar
El docente, ingresara con su usuario y clave, El usuario ingresa al sistema con su
US-02 |Iniciar sesién como docente Planeado 15 12 14 1 6 seleccionar Iniciar sesion y verificar el acceso a la ~
: correo y contrasefia.
pagina.
US-03  |crear nueva dinamica Planeado 20 20 20 1 10 E! d,oc.ente mgresara a Ia,secmon _del njenu Mis Se debe coordinar previamante durante
dindmicas y seleccionara Crear Dinamicas las clases.
El docente ingresara a Crear preguntas y selecciona .
. . , El contenido de la pregunta es en base
US-04  [Crear pregunta tipo texto Planeado 16 15 16 2 6 el Tipo de pregunta el cual mostrard como L preg
. - al criterio del docente
alternativa Crear pregunta tipo texto.
El docente ingresara a Crear preguntas y selecciona .
. . . n El contenido de la pregunta es en base
US-05 [Crear pregunta tipo video Planeado 17 16 17 2 7 el Tipo de pregunta el cual mostrard como L preg
. - - al criterio del docente
alternativa Crear pregunta tipo video.
El docente ingresara a Crear preguntas y selecciona .
Lo . . El contenido de la pregunta es en base
US-06 |Crear preguntas tipo imagenes Planeado 17 16 17 2 7 el Tipo de pregunta el cual mostrara como L
. L al criterio del docente
alternativa Crear pregunta tipo imagen.
Visualizar resultados de dinamica El docente ingresara a la seccién del menu Mis La visualizacion de resultados de la
us-07 - Planeado 18 16 17 3 9 dindmicas y seleccionard la dinamica creada para dindmica de la seccion estaran en un
por seccién . -
poder visualizar los resultados de la seccién panel de control (Dashboard)
. . El docente ingresara a la seccion del menu Mis La visualizacion de resultados de la
Visualizar resultados de dindmica . . . L s .
US-08 por alumno Planeado 18 16 17 3 9 dinamicas y seleccionara la dinamica creada para dindmica por alumno estaran en panel
poder visualizar los resultados por alumno. de control (Dashboard)
El estudiante ingresara al enlace enviado por el El estudiante podra visualizar sus
US-09 [Resolver dindmica Planeado 18 18 18 4 9 - resultados despues de finalizary
profesor para resolver la dinamica. - .
enviar la dinamica.
El docente ingresara a la aplicacion APU-PLUS,a  |El docente se podra visualizar las
US-10 |Visualizar catdlogo Premium Planeado 12 12 12 4 4 través de un navegador y visualizara el catalogo beneficios por cada tipo de suscripcion

Premium

Premium




5.5.3 Roles de SCRUM

Tabla 5.16

Roles de SCRUM
Integrantes Rol
Erik Garro (Product Owner)
Juan Garay (Scrum Master)
Especialista 1 (Scrum Team)
Especialista 2 (Scrum Team)

554 Sprint01

A continuacidn, se presenta la agrupacion de las historias de usuario, la meta esperada,

el Sprint Review, el Sprint Retrospective y el Burndown Chart para el Sprint 01.

e Definicion: Como se muestra en la Tabla 5.17, el Sprint 01 esta definido por
las siguientes historias de usuarios. Ademas, se estim6 10 dias como tiempo

de duracion del sprint.

Tabla5.17
Sprint 01
Sprint _ Historias de Usuario Puntos de Historia
US-01: Registrar docente 14
1 US-02: Iniciar sesion como docente 14
US-03: Crear nueva dinamica 20
Puntos totales 48

e Meta esperada: Lograr el registro de usuario y el inicio de sesion en APU-
PLUS. También lograr que el usuario pueda crear una dinamica. Todo ello
con los criterios de satisfaccion especificados para cada historia.

e Sprint Review: Se mostraron los entregables realizados al Product Owner,
sin embargo, solo se pudieron entregar las historias de usuario US-01 y US-
02. A pesar de ello, el Product Owner aprob0 los entregables.

e Sprint Retrospective: Se realizd la reunion entre el Scrum Master y el
equipo Scrum para revisar las lecciones aprendidas del primer sprint, ya que
no se logro culminar con la historia US-03. Como se muestra en la Tabla
5.18, se identificaron las siguientes dificultades y lecciones aprendidas del
Sprint 01.
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Tabla5.18

Sprint 01 - Dificultades y lecciones aprendidas

Descripcion

Equipo Scrum recién formado
Dificultades Equipo Scrum con diferente nivel de conocimientos.
Historia de usuario US-03 con muchas tareas.
Para el primer sprint se debe medir la velocidad del equipo
Scrum para tenerlo como referencia para los proximos sprints.
Dividir historias de usuarios extensas en mas de una historia.

Lecciones
aprendidas

e Sprint 01 Backlog Burndown Chart: Como se indicé anteriormente, para el
primer Sprint 01 no se llegd a culminar la historia de usuario US-03. Uno de los
principales factores de que no se culminara con el Sprint 01 fue el poco tiempo
estimado para la finalizacion. Dado que en el Burndown Chart solo se muestra los

sprints finalizados, no se ha puesto lo avanzando de la US-03 como se muestra en
la Figura 5.26.

Figura 5.26
Sprint 01 Backlog Burndown Chart
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555 Sprint 02

A continuacidn, se presenta la agrupacion de las historias de usuario, la meta esperada,
el Sprint Review, el Sprint Retrospective y el Burndown Chart para el Sprint 02. A pesar
de que US-03 fue avanzado en el sprint anterior, se le incluyd con los mismos puntos de

historia y se aumentaron los dias del Sprint 02 a 12.

e Definicion: Como se muestra en la Tabla 5.19, el Sprint 02 esta definido por
las siguientes historias de usuarios. Ademas, se estimo 12 dias como tiempo

de duracion del sprint.

Tabla 5.19
Sprint 02
Sprint Historias de usuario Puntos de Historia
US-03: Crear nueva dindmica 20
2 US-04: Crear pregunta tipo texto 16
US-05: Crear pregunta tipo video 17
Totales 53

e Meta esperada: Desarrollo del 50% del MVP, cumpliendo las expectativas
de los docentes, con la creacion de la dinamica, la creacion de preguntas tipo
texto y de video.

e Sprint Review: Se mostraron los entregables realizados al Product Owner,
los cuales fueron aprobados sin inconvenientes.

e Sprint Retrospective: Se realizd la reunion entre el Scrum Master y el
equipo Scrum para revisar las lecciones aprendidas del segundo sprint. Como
se muestra en la Tabla 5.20, se identificaron las siguientes dificultades y
lecciones aprendidas del Sprint 02.

Tabla 5.20

Sprint 02 — Dificultades y lecciones aprendidas

Descripcion

Inconvenientes lograr reproducir videos de Youtube para el tipo de pregunta
video.

Se tuvo problemas para contactar con uno de los desarrolladores del equipo
Scrum.

Lecciones Documentar las complicaciones del sprint para evitar el re trabajo.
aprendidas  Mejorar la comunicacion con el equipo Scrum.

Dificultades
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e Sprint 02 Backlog Burndown Chart: Como se muestra en la Figura 5.27,
dado que la historia US-03 estaba avanzada, se pudo culminar con éxito el
segundo dia del sprint. La historia de usuario US-04 tomd casi 5 dias en
culminarse, a pesar de que se le habia considerado menos puntos de historia
que el US-05. Finalmente, dado que US-05 tenia casi la misma estructura que
la US-04, se logro culminar en 4, luego de que se pudo cargar un video en la
pregunta de una dinamica.

Figura 5.27
Sprint 02 - Backlog Burndown Chart
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55.6 Sprint03

A continuacidn, se presenta la agrupacion de las historias de usuario, la meta esperada,

el Sprint Review, el Sprint Retrospective y el Burndown Chart para el Sprint 03. También
se consideraron 12 dias para dicho sprint.

e Definicion: Como se muestra en la Tabla 5.21, el Sprint 03 esta definido por

las siguientes historias de usuarios. Ademas, se estimo 12 dias como tiempo

de duracion del sprint.

Tabla5.21
Sprint 03
Sprint  Historias de usuario Puntos de Historia
US-06: Crear pregunta tipo imagenes 17
3 US-08: Visualizar resultados de dindmica por alumno 17
US-07: Visualizar resultados de dinamica por seccién 17
Totales 51

e Meta esperada: Desarrollo del 75% del MVP, cumpliendo las expectativas
de los docentes con la creacion de preguntas tipo imagen, visualizar
resultados de dindmica por alumno y visualizar resultados de dindmica por
seccion.

e Sprint Review: Se mostraron los entregables realizados al Product Owner,
los cuales fueron aprobados sin inconvenientes.

e Sprint Retrospective: Se realizd la reunion entre el Scrum Master y el
equipo Scrum para revisar las lecciones aprendidas del tercer sprint. Como se

muestra en la Tabla 5.22, se identificaron las siguientes lecciones aprendidas

del Sprint 03.
Tabla 5.22
Sprint 03 Dificultades y lecciones aprendidas
Descripcién
Dificultades Un dia no se pudo avanzar por indisponibilidad del equipo Scrum.

Considerar adicionar dias para futuros sprints en caso haya ausencias del
Lecciones aprendidas  equipo y coordinar a tiempo con el equipo en caso se necesite tomar una
pausa.
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e Sprint 3 Backlog Burndown Chart: Como se muestra en la Figura 5.28,
dado que la historia US-06 tiene una estructura similar a las US-04 y US-05,
se pudo culminar con éxito el primer dia del sprint. La historia de usuario US-
08 tomo el méas tiempo en culminar de desarrollarse; ya que, se detuvo el
avance por la indisponibilidad del equipo Scrum; sin embargo, gracias a que
la US-06 se finalizd en un dia, se pudo regularizar sin inconvenientes.
Finalmente, la US-07 logré finalizarse luego, con mayor rapidez ya que era
similar a la US-06.

Figura 5.28

Sprint 03 - Backlog Burndown Chart
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5.5.7 Sprint 04

A continuacidn, se presenta la agrupacion de las historias de usuario, la meta esperada,

el Sprint Review, el Sprint Retrospective y el Burndown Chart para el Sprint 04. También
se consideraron 12 dias para dicho sprint.

e Definicion: Como se muestra en la Tabla 5.23, el Sprint 04 esta definido por

las siguientes historias de usuarios. Ademas, se estimo 12 dias como tiempo

de duracion del sprint.

Tabla 5.23
Sprint 04
Sprint Historias de usuario Tamano Historia de Usuario
US-09: Resolver dindmica 18
4 US-10: Visualizar catalogo Premium 12
Totales 30

e Metaesperada: Desarrollo del 100% del MVP, cumpliendo las expectativas
de los docentes con la creacion de preguntas tipo imagen, visualizar
resultados de dindmica por alumno y visualizar resultados de dindmica por
seccion.

e Sprint Review: Se mostraron los entregables realizados al Product Owner,
los cuales fueron aprobados sin inconvenientes.

e Sprint Retrospective: Se realizd la reunion entre el Scrum Master y el
equipo Scrum para revisar las lecciones aprendidas del tercer sprint. Como se
muestra en la Tabla 5.24, se identificaron las siguientes lecciones aprendidas

del Sprint 04.
Tabla 5.24
Sprint 04 - Dificultades y lecciones aprendidas
Descripcién
Dificultades Programar el tiempo limite para responder una pregunta.

Considerar para futuros sprints realizar una capacitacion

Lecciones aprendidas : o .
P interna para homologar los conocimientos del equipo Scrum.
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e Sprint 04 Backlog Burndown Chart: Como se muestra en la Figura 5.29,
la historia de usuario US-09 tomo 7 dias en finalizar, ya que era una historia
con varios criterios de aceptacion y actividades que se tuvieron que realizar
en conjunto con los dos especialistas del equipo Scrum. US-10, al ser un
formulario para visualizar, no tom6 demasiado tiempo.

Figura 5.29

Sprint 04 - Backlog Burndown Chart
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5.5.8 Arquitectura del software
e Vista funcional

Figura 5.30
Vista Funcional — docente

Registrar docente

Iniciar sesién

Crear nueva dinamica

Crear pregunta tipo texto

Usuario

Crear pregunta tipo video

Crear pregunta tipo arrastrar y soltar

Docente

Crear pregunta tipo imagen

Visualizar resultados de dindmicas por seccion

Visualizar resultados de dinamicas por alumno

Registrar usuario Premium

Nota. Las historias de usuarios mostradas son para el usuario Docente a nivel funcional.

Figura 5.31
Vista Funcional — estudiante

Resolver dindmica

/ Usuzrie

Estudiante

Nota. Las historias de usuarios mostradas son para el usuario Estudiante a nivel funcional.



e Diagrama de Clases

En la Figura 5.32 se muestra el diagrama de clases que estan asociado a las
funcionalidades de APU-PLUS.

Figura 5.32
Diagrama de clases

Colegio Docente Area
+colegiolD +docentelD +arealD
+nombre +nombre +nombreCurso

- - +COoIren +descripcion
+validarColegio() +Attributel P

+validarArea()

+validarDocente()

Cliente Alumno Resultado Dinamica
- T
+usuariolD +alumnolD +resultadolD +g:2ag:1licbéllnle[)
+premium +nombre +detalle +fecﬁa
+contrasefa - -
+validarCliente() “valdariumnol +resultadoFinal( +guardarDinamica()
+eliminarDinamical)

1 1
- Premio
Recibo ..,
P Suscripcion Clase +premiolD
+Hecha +suscriplD +claselD Pregunta +descripcion
1 +precio +descripcion +puesto

+enviarRecibo() - — - +preguntalD ppT=—
+Operation1() +validarSuscripeion() +validarClase() +tipoPregunta validarPremio()

+resolverPregunta()

Las clases Colegio y Docente estan siendo heredadas de la clase Cliente.
También, la clase Recibo presenta una relacion de asociacién con Suscripcion y
Cliente, ya que depende de ellas semanticamente. Por otro lado, la clase Dinamica
tiene una relacion compuesta con las clases Docente, Area y Pregunta porque son
esenciales y dependientes para poder generar una nueva dinamica, ademas se
cuenta con la clase Premio que esta agregada también con la clase Dinamica; los
cuales sera seran opcionales. Finalmente, la clase Resultado esta asociada junto

con la clase Dindmica y la clase Alumno.
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e Diagrama de Colaboracion

Para tener un mejor detalle sobre las funcionalidades mas importantes de APU-
PLUS, se presentan los diagramas de colaboracion de las historias de usuario
como US-03 (Crear nueva dinamica), US-06 (Crear pregunta tipo imagenes), US-
08 (Visualizar Resultados de dindmica por seccion), US-10 (Resolver dindmica),

y US-11 (Visualizar catalogo Premium).

Figura 5.33
Diagrama de colaboracion CrearDinamica
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|

Figura 5.34
Diagrama de colaboracion CrearPregunta
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Figura 5.35

Diagrama de colaboracion VerResultados
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Figura 5.36

Diagrama de colaboracion ResolverDinamica
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Figura 5.37
Diagrama de colaboracion RegistroPremium

9: Mostrar Netificacion de suscripcion
< 7: Enviar solicitud de guardado

1: Mostrar interfaz de registro Premium
“—

2:Ingresar registro premium
: |
3: Ingresar nombres I
—
- Docente 4 Ingresar correo - Cl_Registro Premium

5: Seleccionar el tipo de tarjeta
—

6: Seleccionar tipo de Suscripcion
—

- CC_Registro Premiu

8 Guardar datos

O

- CE_Dinamicas

88




e Vistalogica

El sistema se ha dividido en los siguientes tres componentes como se muestra en

la Figura 5.38:

- Canales de acceso: el cual contiene la aplicacion APU-PLUS, en esta se

detalla las funcionalidades de programar una dindmica gamificada por los

docentes, asi como también la resolucion de la misma por parte de los

alumnos y también contiene un servicio externo de pasarela de pagos.

- Gestion de la aplicacion: servicio de dindmicas gamificadas asociadas junto

con los componentes de Resultados y Preguntas. Formulario de suscripcion

Premium para los docentes y la suscripcion Enterprise para las escuelas

urbanas.

- Acceso a base de datos: la aplicacion APU-PLUS necesita acceso a la base

de datos el cual es gestionado utilizando como servicio Azure Cosmos DB

Figura 5.38
Vista logica
Canales de acceso
«Componentes «Componentes
Aplicacién Web Servicio de pasarela de pagos
\
Gestién de Aplicacion
«Componentes {l E
kemmmmmmTo Resultados «zComponentes
«Componentes Formulario de subscripcion
Servicio de Dinamicas
Gamificadas -
(e «Componentes {l
Preguntas
Acceso a Base datos
$:| S SRRt
«Componentes
Mongoose
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e Vista de despliegue

Como indica la Figura 5.39, la solucion de la aplicacion APU-PLUS esté alojada
y desplegada en un entorno cloud, por medio de los servicios que provee
Microsoft Azure, el cual nos aporta los siguientes elementos de nuestra
arquitectura: Azure Load Balancer, dos maquinas virtuales que contienen la
aplicacion APU-PLUS y un servicio de Azure Cosmo DB el cual es una base de
datos Mongo DB y contiene el modelo de datos no relacional del negocio.
Finalmente, se incluye un servicio de pasarela de pagos dentro de la aplicacion,

el cual es el medio de pago para la venta online de suscripciones de APU-PLUS.

Figura 5.39
Vista de despliegue

MS AZURE

<=gevice»> e
Azure cosmos DB Cilqt

<sdevices>

«ariefactos
Pasarela de pagos

cartefacios
Interfaz Browser

«Annotations
Azure Gateway
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e Vista de implementacién

El despliegue de los componentes de la aplicacion APU-PLUS, desarrollada bajo
el lenguaje de programacién Java Script, consta del archivo java script server.js
(el cual contiene la configuracion de un servidor http) y los siguientes directorios

que estan compuesto por los siguientes elementos:

e Routes: contiene el archivo javascritp index.js que detalla métodos de
peticiones de get y post.

e Views: contiene las vistas de la aplicacion con extension ejs que soporta el
lenguaje HTML.

e Passport: contiene el archivo java script passport.js que detalla el logueo y
registro de usuarios.

e Models: contienen archivos javascript que detalla los esquemas de base de
datos de Mongo DB

e Public: contienen los estilos css, imagenes, el tamafio y estilos de letra, las

librerias de boostrap.

Con ello, el componente APU-PLUS Web muestra la interfaz para los
usuarios, a través, de una URL en un navegador web. A continuacion, se muestra

en la Figura 5.40 la visa de implementacion descrita.
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Figura 5.40

Vista de implementacion
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5.5.9 Aplicacién APU-PLUS
En la Figura 5.41 se visualiza la interfaz de inicio de APU-PLUS.

Figura 5.41
APU-PLUS 1- Pégina principal
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En la Figura 5.42 se visualiza el registro de usuario para el docente

Figura 5.42
APU-PLUS 2 - Pagina de registro

€& > C @ localhost:4000/register

REGISTRATE

Apellido

’ | Apellido I

Password

Correo

| E-Mail H Password I

Codigo

| Codigo I

Registrate
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En la Figura 5.43 se visualiza la vista de Logueo del usuario del docente.

Figura 5.43

APU-PLUS 3- P4gina de Logueo
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g
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En la Figura 5.44 se visualiza la vista de creacion y programacién de dinamica.

Figura 5.44

APU-PLUS 4 - Agregar Dinamica

& > C @ localhost:4000/dynamic

il Secciones Video Tutorial Mis dinamicas

94



En la Figura 5.45 se lista dinamicas gamificadas almacenadas por el docente.

Figura 5.45
APU-PLUS 5 - Lista de Dinamicas

En la Figura 5.46 se visualiza la vista de creacion de pregunta tipo texto.

Figura 5.46
APU-PLUS 6 - Agregar pregunta tipo texto

€ > C @ localhost:4000/add-question/601a0d2a8a25ad0fS4cb4b90 * =@

Disefio/de Preguntas

2% 1 Agregar pregunta

J
Pregunta

[
| Ayuda a la vaquita Becky en resolver esta suma ;Cuéanto es la suma 20 + 20?7

(m] IF ‘[ O |40

Seleccionar |a respuesta carrecta Seleccionar la respuesta correcta

Nota. El docente podra agregar un enunciado el cual contenga el enunciado de un problema y agregar la
respuesta correcta en la casilla correspondiente.
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En la Figura 5.47 se visualiza la vista de creacion de pregunta tipo texto.

Figura 5.47
APU-PLUS 7 - Agregar pregunta tipo texto

@ localhost:4000/add-question/601a0d2a8a25ad0f54cb4b90

- Agregar pregunta

Pregunta

Ayuda a la vaquita Becky en resolver esta resta ;15 - 57

a 1o a = a 10 a 20

Seleccionar la respuesta carrecta Seleccionar Ia respuesta correcta Seleccionar la respuesta correcta Seleccionar Ja respuesta correcta

N7
Nota. El docente p agregar
respuesta correcta en la casilla correspondiente.

En la Figura 5.48 se visualiza la vista de creacion de pregunta tipo imagen.

Figura 5.48
APU -PLUS 8 - Agregar pregunta tipo imagen
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£
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Nota. El docente podra agregar una imagen el cual contenga el enunciado de un problema y agregar la

respuesta correcta en la casilla correspondiente.
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En la Figura 5.49 se visualiza la vista de creacion de pregunta tipo video.

Figura 5.49
APU-PLUS 9 - Agregar pregunta tipo video
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Nota. El docente podra agregar una url de video el cual contenga el enunciado de un problema y agregar
la respuesta correcta en la casilla correspondiente.

En la Figura 5.50 se visualiza las preguntas tipo texto.

Figura 5.50
APU-PLUS 10 - Pregunta tipo texto
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En la Figura 5.51 se visualiza la pregunta tipo imagen.

Figura 5.51
APU-PLUS 11 - Pregunta tipo imagen

CREGDNTES

AYUDA A LA VAQUITA BECKY A
RESOLVER LA SIGUIENTE SUMA

En la Figura 5.52 se visualiza la pregunta tipo video.

Figura 5.52
APU-PLUS 12 - Pregunta tipo video

R ECUN T
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En la Figura 5.53 se visualiza los resultados de la dindmica y el premio
obtenido.

Figura 5.53
APU-PLUS 13 - Resultados de la dinamica

N/

FELICIDADES. HAS APROBADO

En la Figura 5.54 se visualiza el panel de resultados de la dinamica por aula.

Figura 5.54
APU-PLUS 14 - Visualizacion del panel de resultados por aula
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En la Figura 5.55 se visualiza el panel de resultados de la dinamica por alumno.

Figura 5.55
APU-PLUS 15 — Visualizacion del panel de resultados por alumno

< C @ localhost:4000/single/601a12a88a25ad0fS4cb4b95 * @ :
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En la Figura 5.56 se visualiza la lista de suscripciones de APU-PLUS
Figura 5.56
APU-PLUS 16 — Listar catalogo de tipo de suscripciones

€ 5 C @ locahostdd0n/suscripiones

Catalogo de suscripciones de APU-PLUS

S/.74.5 /mensual

Nimero maximo de dinamicas 8

i
) g S/.29.5 /mensual

Namero méximo de dindmicas 2 2 Nomero méximo de dindmicas 6
Nimero méximo de preguntas 4 Nimero maximo de preguntas 10 Niimero méximo de preguntas 10
Namero de cuentas para docentes 1 Nomero de cuentas para docentes 1 Nomero de cuentas para docentes 3

Nimero méximo de sesiones de alumnos por Niimero méximo de sesiones de alumnos por
dinémica 20 dinamica 30
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5.6 Evaluar

Una vez realizado el desarrollo de los sprints del MVP de APU-PLUS, 4 docentes

experimentaron con la herramienta desde la laptop de trabajo a través del software

AnyDesk (herramienta que se usa para asistencia y control remoto de una laptop destino).

Luego de ello, se solicito a cada uno evaluar la aplicacion mediante el mismo cuestionario

UX utilizado para la evaluacion del prototipo de alta fidelidad (Anexo 5). Dicho

cuestionario esta compuesto por pares opuestos sobre las propiedades que puede tener el

producto (User Experience Questionnaire, s.f.). A continuacion, se adjunta la Tabla 5.25

con la calificacion media del cuestionario. Si bien es cierto que la puntuacion fue menor

a la del prototipo de alta fidelidad, las calificaciones no estan por debajo del 2. Esto es un

buen indicador sobre la percepcidn que tiene el docente sobre APU-PLUS.

Tabla 5.25
UEQ Scales del MVP

UEQ Scales (Mean and Variance)

Atraccion 12.542
Transparencia 12.563
Eficiencia 12.750
Controlabilidad 12.438
Estimulacion 12.438
Novedad 12313

0.04
0.02
0.04
0.18
0.14
0.02

101



5.6.1 Feedback de docentes

Luego de haber hecho la evaluacion, los docentes han manifestados las siguientes ideas

para la siguiente version de la aplicacion.

e Banco de preguntas: colocar un repositorio de preguntas predefinidas por
cada &rea dictado por el docente.

e Video conferencias: Agregar la opcion de video conferencias durante las
dindmicas gamificadas.

e Compartir dinamicas: Las dindamicas guardadas por un docente poder ser
compartidas con otros docentes.

e Acceso a la comunidad: crear una comunidad donde cada docente pueda

brindar sus opiniones o criticas con tal de mejorar.

102



CONCLUSIONES

El presente proyecto concluye lo siguiente:

La gamificacion de dinamicas escolares en el contexto virtual ofrece al
docente un medio més para complementar las clases desarrolladas; sin
embargo, mas del 72% de los docentes no han sido capacitados en las TICs y
mas del 78% de los docentes encuestados no se siente capaces de realizar
clases virtuales, esto principalmente debido a que consideran dificiles de usar
las herramientas educativas proporcionadas.

Como posible mercado se tiene a 150,200 docentes que trabajan en escuelas
urbanas que quieren utilizar las TIC en el proceso de aprendizaje y que se
consideran en niveles socioecondmico medio o alto. Esto es un 28.97% del
total de los docentes de educacion basica regular.

Se logré identificar las necesidades y dolencias del docente en relacion al uso
de herramientas educativas.

El modelo Freemium fue escogido como modelo de negocio. Con ello, se
busca que los usuarios opten por probar primero las funcionalidades minimas
de la suscripcion libre y que luego se sientan motivados y comprometidos en
suscribirse a Premium para obtener mayores funcionalidades.

Segun las estimaciones del flujo de caja de los primeros 5 afios, se calcula
que el VAN es del S/.119,405.19 y el TIR es del 59.929%. Con ello se
concluye que el proyecto es financieramente viable y rentable.

Mediante Scrum se gestioné el desarrollo de la aplicacion APU-PLUS. Se
esperaba culminar los 4 sprints en 8 semanas; sin embargo, se presentaron
dificultades para la culminacion del primer sprint. Por ello, se tuvo que
aumentar los dias de desarrollo de los sprints restantes para poder culminarlos
segun lo planificado.

Segun de los resultados de las encuestas realizadas de User Experience (UX),

se obtuvo la aceptacion deseada por los docentes.

103



RECOMENDACIONES

Se recomienda sincerar los tiempos de duracion de cada sprint para que no
haya retrasos en los siguientes proyectos relacionados a APU-PLUS.
Realizar encuestas a los estudiantes que participaron en las pruebas de
usabilidad de APU-PLUS para revisar qué se podria mejorar desde su punto
de vista.

Dada a la coyuntura, se sugiere realizar encuestas y entrevistas a los padres
de familias, ya que muchos de ellos estan interviniendo con mayor énfasis en
la educacion de los estudiantes. Esto podria aumentar el mercado objetivo de
APU-PLUS.

Referente a la infraestructura en Microsoft Azure, para que la escalabilidad
de APU-PLUS no impacte demasiado en los costos, se recomienda contactar
con Microsoft para convertirse en partners y asi tener mayores beneficios.
Para los siguientes proyectos de APU-PLUS, se recomienda enfocarse mas
en la suscripcién de colegios y en asociarse con el estado para lograr mayor

alcance del producto hacia colegios nacionales rurales y urbanos.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Node.js

Es un entorno de ejecucion multiplataforma de cédigo abierto para JavaScript basado en

una arquitectura de eventos y en el motor Java Script V8 desarrollado por Google
Node Package Manager

Es un gestor de paquetes para Node.js, gestiona las dependencias de proyectos,
descargando librerias, administrando dependencias y distribuir codigo.

Java Script

Es un lenguaje de programacion interpretado, es decir, no requiere de compilacion y es
analizado por otro programa ejecutandose en los navegadores web. Ademas, este lenguaje
es usado para ejecutar acciones de lado del cliente y del servidor.

Base de datos MongoDB

Es un sistema dedicado a la gestion de base de datos no SQL y usa un modelo basado en
JSON.

Educacion basica regular

Segun él (Ministerio de Educacion, 2016) la educacidn basica regular:
“Es la modalidad dirigida a atender a los nifios, nifas y adolescentes que pasan
oportunamente por el proceso educativo de acuerdo con su evolucion fisica, afectiva y

cognitiva, desde el momento de su nacimiento”.

Ganar-Ganar (win-win)

Es una estrategia para que ambas partes salgan beneficiadas (empresa y cliente).
Scrum

Marco de trabajo agil para el desarrollo de software.

Sprint

Son las interaciones que se realizaran en un proyecto bajo el marco de trabajo Scrum.

Cada sprint es un entregable del producto que genere valor al cliente.
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Product Backlog
Listados de las tareas que se va a realizar en un proyecto bajo marco de trabajo Scrum.
Sprint Review

Evento organizado por el Producto Owner donde se retine con el Scrum Team y con el
Scrum Master para la validacion del Product Backlog y para la demostracion y

aprobacion del producto terminado del Sprint.
Sprint Retrospective

Reunion del Scrum Master y el Scrum Team donde se analizan los puntos de mejora y
las lecciones aprendidas del ultimo Sprint asi como las recomendaciones gque se necesita

aplicar para un préximo Sprint.
MVP

Es un producto parcial con funcionalidades minimas para validar si logra interesar al

cliente.
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Anexo 1: Resultado de encuesta realizada

;Cuél es tu género?

87 respuesias

@ Femenino
@ Masculino
@ No binario
@ Prefiero no decirlo

19,5%

;Qué edad tienes? |_|:|

87 respuesias

@ Entre 20 - 30 afios
@ Entre 30 - 40 afios
@ Entre 40 - 50 afios
@ Entre 50 - 60 afios
@ Mayor de 60 afios

;Cuél es el tipo de gestion que tiene tu escuela?

87 respuestas

@ Plblica
@ Frivada
@ Trabajo en escuela piblica y en privada
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;En qué nivel academico trabajas? Puedes elegir mas de uno.

87 respuestas
Inicial o nido
Primaria

47 (54 %)

Secundaria

50

Segun tu experiencia ;Qué area es mas complicada de planificar/programar? (Marca "N.A." si
aun no has planificado/programado el drea de la fila correspondiente).

BN Facil WM Moderada 0 Complicada M N.A.

i}
Ciencias Letras Humanidades Artes Deportes

Seqgun tu experiencia, califica las siguientes areas, por grado de dificultad, donde los
alumnos tienen mayor inconveniente en aprender. (Marca una opcion en cada fila).

I Facil WM Moderado B Dificil

Lddl

Ciencias Letras Humanidades Artes Deportes
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;Qué herramientas virtuales y/o tecnologicas utilizas para apoyarte en la planificacion y
organizacion de tus clases? Puedes marcar mas de uno.

87 respuesias

No utilizo
61 (70,1 %)
Aula virtual de la escuela

Aplicacionas de moviles 63 (124 %)

S 57 (65,5 %)

{a.pllc”amone? p-.. 2(23%)
App de disefio y edicidn. 1011 %)
Programas de e . 1011 %)
Socrative, kahootfi—1 (1,1 %)
PPTSI1 (1.1 %)
11,1 %)
Fotografia y videosi—1 (1,1 %)
11,1 %)
YOUTUBER—1 (1,1 %)
Video tutoriales creados por mill—1 (1,1 %)

0 20 40 60 80

Si en la pregunta anterior NO marcaste "No utilizo” ;Qué tan frecuente usas herramientas
virtuales y/o tecnolégicas como apoyo para la planificacion y organizacion de tus clases?

70 respuesias

@ Las uso muy poco
@ Las uso regularmente
@ Las uso a diario

30%

Segun tu consideracion, califica por importancia las siguientes caracteristicas que una
herramienta virtual y/o tecnologica necesita tener para que sea de mayor utilidad en la
planificacion de la clase.

B Mo muy importante @ importante B Muy importante

(-0

=

e
e
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;Qué otra caracteristica considerarias util en una herramienta virtual yfo tecnoloagica?

68 respuestas

Inovadora

Que capacitemos a los padres de familia para el uso de la tecnologia.
Poder brindar nuevas alternativas de aprendizaje

Interactiva

Que no sea pesada y facil de usar

Tutoriales de uso para padres y nifios

QUE LOS LINK DE VIDEOS Y AUDIOS SEAN DESCARGAEBLES CON FACILIDAD
Portable

Que este disponible para padres de familia y estudiantes.

;Cuéles de los siguientes factores consideras importante para fortalecer el aprendizaje del |_|:|
alumno? calificar del 1al 5, donde 1es el factor menos importante y 5, la mas importante
(pueden haber calificaciones repetidas).

o HE 1 2 03 W4 NG

40
20
0
Comunicacion entre profesor y alumnao. Bienestar psicologico v emocional del alumno. Captar interes de los alur
L] »
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En referencia a la comunicacion entre alumnoldocente y docente/padre de familia; indica los lD
medios de comunicacion que utilizabas antes del estado de emergencia y los gque usas hoy
en dia.

20 M Antes del Covid-19— [l Después del Covid-19
60
40

20

Whatsapp Correo Notificaciones de  Llamada telefonica Video llamada Feuniones
cuademno de presenciales
control

Dada la coyuntura ;Consideras que el Peru esta preparado para realizar clases
virtuales/online?

87 respuesias

®si
@® No
® Talvez

;Conoces sobre los recursos digitales libres que Aprendo en Casa pone a disposicion para
ayudar a cumplir con tu funcién educativa?

87 respuestas

® 5
@® No
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De los aplicativos de comunicacion que proporciona Aprendo en Casa, ;Cuales son las que
sueles usar para ayudar a cumplir con tu funcion educativa?

B Louso M Mo lo uso
60

40

20

Skype WhatsApp Telegram Teams Webex Jitsi

De los aplicativos educativos que proporciona Aprendo en Casa, jCuales son las que sueles
usar para ayudar a cumplir con tu funcion educativa?

B Louso I Nolouso

60
40
20
0 .
Applnventor Cell-Ed Compute it GeoGebra GoCongr Interland Craculo matem
] »

Si la mayoria de los aplicativos mencionados en las preguntas anteriores no los has usado
;Cuél seria el motivo del por qué?

87 respuestas
@ Dificil de usar

@ Estan en otro idioma
@ Mo los conocia
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;Crees que los recursos digitales libre de Aprendo en Casa te ayudan mas en gamificar tus
clases?

87 respuestas

@S
@® No

Paor ultimo, indica qué retos tienes como profesor durante el estado de emergencia.

85 respuestas

Innovar estrategias virtuales

Que tedos mis alumnos tengan confianza , pierdan el miedo ante esta situacion,logren aprender los temas
que les estamos dictando y sobre todo la comunicacién permanente entre los padres de familia y sus hijos

Continuar capacitandome en diferentes herramientas tecnoldgicas
Conocer mas herramientas virtuales,para el mejor aprendizaje de mis estudiantes.

Como psicologa que el nifio fortifique lazos socio emocionales con su entorno préximo, que se han visto
afectados por el uso de tecnologias.

QUE MIS ESTUDIANTES LOGREN APRENDER A TRAVES DE LA ESTRATEGIA APRENDO EN CASA CON
AYUDA DE SUS PAPAS ¥ MAMAS ¥ COMPLEMENTE CON LA RETROALIMENTACION.QUE EL NIVEL INICIAL
SEA BENEFICIADA CON LAS TABLETS E INTERNET.

Prevalecer el conocimiento que ya habian adquirido los alumnas
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Interbank

Anexo 2: Simulacion de financiamiento bancario de

Detalle de Simulacion del Producto
Préstamo Efectivo

Producto

Moneda del Crédito

Monto a Financiar

Tasa de Costo Efectivo Anual (TCEA)

Tasa de Interés Compensatorio (TEA)

Tipo de Cuota

Mo

Plazo de Crédito

lo de Cuota Ordinaria

Tasa de Seqguro de Desgravamen

Tasa del Inmueble
Periodo de Gracia

Comisidn

Préstamo Efectivo
Soles

70,000.00
25.79% anual
24.0% anual
Extraordinaria
1,608.43

60 meses
0.075% mensual
0.0% fija mensual
0 meses

10.0

Nro Cuota  F. Vencimiento  Saldo inicial

25/01/2022

25/02/2022 57, 7T28.73
25/03/2022 57,164 .34

Amortizacion

Interés

1,185

1,216.76

1,169.53
1,168.52
1,159.70
1,113.26
1,140.83
1.094.65

1,089.65

Seguro

Seguro Bien Comision

Desgravamen

0.00
0.00 10.00

0.00 10.00
0.00 10.00

0.00 10.00
0.00 10.00

0.00 10.00
0.00 10.00

Monto de Cuota

1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
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21
23
24
25

27

BRe28RBE

33

35

37

39

41

42

43

45

47

49

51

53

55

57

59

25/04/2022
25/05/2022
25/06/2022
25/07/2022
25/08/2022
25/09/2022
25/10/2022
25/11/2022
25/122022
25/01/2023
25/02/2023
25/03/2023
25/04/2023
25/05/2023
25/06/2023
25/07/2023
25/08/2023
25/09/2023
25/10/2023
25/11/2023
25/12/2023
25/01/2024
25/02/2024
25/03/2024
25/04/2024
25/05/2024
25/06/2024
25/07/2024
25/08/2024
25/09/2024
25/10/2024
25/11/2024
25/12/2024
25/01/2025
25/02/2025
25/03/2025
25/04/2025
25/05/2025
25/06/2025
25/07/2025
25/08/2025
25/09/2025

56,480.39
55,891.69
55,256.13
54.643.59
52,296.08
51,625.91
50,942 69
50,213.90
49,503.19
47,058.85
46,286.71
45,499.53
44 610.60
43,790.78
4292726
42,074 67
38,490.40
38,570.90
37.633.49
36,653.99
35679.26
32974 51
3192813
30,861.37
2973475
28,625.28
27.476.08
26,322.64
2344183
22.209.64
20,953.65
19,659.94
18,354.31
15,323.21
13,933.14
12,516.01
11,047 .51
9,574.19
8,066.11
6,534.73
3,280.97
1,656.42

588.70
635.56
612.54
2.347.51
670.17
683.22
728.79
710.71
244434
77214
787.18
888.93
819.82
863.52
852.59
258427
919.50
937.41
979.50
974.73
270475
1,046.38
1,066.76
1,126.62
1,100.47
1,148.20
1,153.44
2,881.01
1,231.99
1,255.99
1,293.71
1,305.63
3,031.10
1,390.07
141713
1,468.50
1473.32
1,508.08
1,531.38
3,253.76
1,624.55
1,656.42

1,055.96
1,010.95
1,033.07
988.37
977.73
965.20
921.43
938.80
895.39
a79.82
865.38
767.65
834.04
792.07
802.57
761.03
738.32
721.13
680.70
685.29
645.35
616.49
596.93
539.44
555.92
517.76
513.70
476.11
43827
415.23
379.00
367.56
331.99
286.48
260.50
21117
206.55
17317
150.80
118.20
61.34
30.97

4377
41.92
42.82
40.98
40.53
40.01
38.21
38.92
37.13
36.47
35.87
31.85
34.57
32.84
33.27
31.56
30.61
29.89
28.23
2841
26.76
25.56
2474
22.37
23.04
2147
21.29
19.74
18.17
17.21
15.72
15.24
13.77
11.88
10.80
8.76
8.56
7.18
6.25
4.90
254
1.28

0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00
0.00

10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00
10.00

1,698.43
1,698.43
1,698.43
3,386.86
1,698.43
1,696.43
1,696.43
1,608.43
3,386.86
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
3,386.86
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,696.43
3,386.86
1,608.43
1,608.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
3,386.86
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
3,386.86
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
1,698.43
3,386.86
1,608.43
1,698.67
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Anexo 3: Prototipo de baja fidelidad

A Web Page

<3 ¢ x Q { https://apu-plus edu.compe

APU-PLUS

Pruebe Apu-Plus gratis

Nombre Apellido

Correo electronico

Colegio

Registrate gratis

4

A Web Page

o D x Q { https://apu-plus edu.compe

&)

Perfil
Aula(s)

Video tutorial

Dinaminicas en clases

Estudiantes

PERFIL

Nombre: Jorge

Apellidos: Perez

Colegio: Bertolt Brecht

Correo: jperez@gmail.com
Grado Academico: Docente en
Matematicas

7
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A Web Page

<j ij x Q { https://apu-plus edu.com pe

) @ )

Perfil

Aula(s)

Video tutorial

Dinaminicas en clases

Estudiantes

VIDEO TUTORIAL

®O®

T

4

A Web Page

<j ij x Q { https://apu-plus edu.com pe

Perfil

Aula(s)

Video tutorial

Dinaminicas en clases

Estudiantes

Salon 1° A -
Raul Arce Gallardo

Julio del Rio Ramos
Manuel Iglesias Cobo
Oscar Martin Jiminez
Ines Martinez Rey
Pedro Rico Martin
Clara Rodriguez Pinto
Sonia Ruiz de Andres

Luis Tomas Gomez

Estadisticas de juegos
Ver resultados

Ver resultados
Ver resultados
Ver resultados
Ver resultados
Ver resultados
Ver resultados

Ver resultados

Ver resultados

4
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A Web Page

<3 Q x Q { https://apu-plus edu.com pe

)&

Perfil
Aula(s)
Video tutorial

Dinaminicas en clases

Estudiantes

15 preguntas buenas

10 preguntas buenas

Dinamica 01 de matematicasDinamica 02 de matematicas

&
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Anexo 4: Evaluacion de prototipo de alta fidelidad

desagradable
no entendible
creativo

facil de aprender
valiozo
aburrido

no interesante
impredecible
rapido

original
obstructiva
bueno
complicado
repeler
convencional
incomodo
seguro
artivants
cubre expectativas
ineficiente
clara

no pragmatico
ordenado
atractivo
simpatico

conservador

T v I e o e Y I e Iy I I e o o [ e I e I [y I Y o Y o o

Y N e Y e Y o Y e R [N e A e N e Y o [N e Y e Y R e Y e AU o I e Y e N e Y e Y o Y e Y o IR o Y o |

agradable
entendible

sin imaginacion
dificil de aprender
de poco valor
emocionants
interesante:
predecible

lente
convencional
impulzor de apoyo
male

facil

atraer

novedoso
comodo

inseguro
adormecedor

no cubre expectativas
eficiente

confuso
pragmatico
sobrecargado

feo

antipatico
inmovador
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desagradable
no entendible
creativo

facil de aprender
valioso
aburrido

no interesante
impradecible
rapido

original
obpstructivo
bueno
complicado
repeler
convencional
incamodo
SEguUro
activante
cubre expectativas
ineficiente
clarg

no pragmatico
ordenado
atractive
simpatico
conservador

I Ry [y O o o |

I Y Y o i (R |

0 Y i A [

ey I e e o i o

e o I e e o e I i i

I ey ey ey [y ey [y [y I e [ o R |

en

I e [y I e o [ e [y [y o o R o |

=2

I ey ey ey [y ey [y ey I e o o R |

{ N e ey O o o o R o |

agradable
entendible

sin imaginacion
dificil de aprender
de poco valor
emocionanie
interesante
predecible

lento
convencional
impulsor de apoyo
malo

facil

atraer

novedoso
comodao

inseguro
adormecedor

no cubre expectativas
eficiente

confuso
pragmatico
zobrecargado

feo

antipatico
innovador

in

10
11
1z
13
14
15
16
17
18
18
20
21

23
4
25
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desagradable
no entendible
creativo

facil de aprender
valioso
aburrido

no interesante
impredecible
rapido

original
obsiructivo
bueno
complicado
repeler
convencional
incamoda
Seguro
activante
cubre expectativas
ineficiente
clarg

no pragmatico
ordenado
afractiva
simpatico
conservadar

S [y iy I e [y [y o Y i o i |

I R Y R i |

i o |

P

Iy Iy I o [ e [y I o I

Iy Iy I o e [ e [y I oy

ey ey I e e e e e ey e e e e e e ey I e e o o Iy o

&n

Iy Iy I o i [ e [y I o I

=

I A

Iy I ey o [ e [ [y I I o Iy o

agradable
entendible

sin imaginacion
dificil de aprender
de poco valor
emocionantes
interesante
predecible

lento
convencional
impulzor de apoyo
malo

facil

atraer

novedoso
comodo

inseguro
adormecedor

no cubre expectativas
eficiente

confuso
pragmatico
sobrecargado

feo

antipatico
innovadaor

i

11
1z
12
14
15
16
17
12
19
20
21

Z3
4
25
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7 3 4 5 @ 7

desagradable O O O O O O !; agradable 1
noentendible O O O O O 5 O | entendible 2
creativo O !J O O O O O sinimaginacion 3

facil de aprender O 5 O O O O O] dificil de aprender 4
valiozo O !,; O O O O O depocovalor g
aburido O O O O O !_: O  emocionanie &
nointeresante 0 O O O O O !J. interesante T
impredecible 0 O O O O O !{ predecible g
rapido O '!'; OO O O O|Ilento 9
original | O !; O O O O O/ convencional 10
obstructive O O O O O O !j impulsor de apoyo 1
bueno 5 O OO OO O|male 1z
complicade 0 O O O O O @ facil 13
repeler O O O O O O 5 atraer 14
convencional O O O O O O ) novedoso 15
incomode 0 O O O O O 5 comodo 16
segure @ O OO O O O inseguro 17
antivante 5 O OO O O O adormecedar 18
cubre expectativas !J. O OO O O O nocubreexpectativas 18
imeficiente 0 O O O O O !{ eficiente 20
claro L] O OO O O O)|confuso 21
nopragmatice | 0 O O O O O O  pragmatico &2
ordenado !,,-' O OO O O 0O sobrecargado 23
atractive !{ O OO OD0 O|fee 24
simpatico !; O OO O O O antipatico Z8
conservador 0 O O O O O !; innovadaor 26

Please enter the data here!

Use the item numbers in the printed questiconnaire and the categories 1 [if the alternative on the
extreme left is marked) to 7 (if the alternative on the extreme right is marked).

Leave the cell empty if the person has not answered the item. Please do not enter a special caracter in
such cases, since this would cause errors in the calculations.

You can enter data for a maximum of 1000 participants. If you need more, you have to adjust the fomulas
in the Excel.

The data analysis tool is delivered with some example data in this work sheet. Simply delete them
before you enter your data here.

Items
1 (2 (34| 5|6 | 7|89 (10(11|12|13|14(15(16(17 (18|19 | 20| 21(22(23 (24 (25|26
& B| [ 1 2 & & 4 2| 2 ¥ if 7 & 7| I i 1 1 7| 1] & 1| 1 1 7
6 & 1| 1 2| s & 3| 1| 1| & 2 7| 7| & F| 1| 2 2f 7| 1] 7| 1| 2 2 &
g 7| A af 2f 7 7 & 2| 3 & if 7 7 7| I i 1 1f 7| 1] & 1| 1 2 7
TlO6[ 2 2 2 e 7| 7| o2 2f 7 o 7 7 ¥ ¥ Oif i 1l 7| 1 11 1) 1] 7
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UEQ Scales (Mean and Variance)

Atraccién fAh 2.667 0.07
Transparencia dh 2.750 0.04
Eficiencia fAh 2.667 0.06
Controlabilidad Ah 2.313 0.39
Estimulacion Ah 2.375 0.10
Novedad fdh 2.438 0.02

Anexo 5: Evaluacion de MVP

desagradable
no entendible
creativo

facil de aprender
valioso
aburrido

nao interesante
impredecible
rapido

original
obstructive
bueno
complicado
repeler
convencional
incamodo
Seguro
antivants
cubre expectativas
ineficiente
claro

no pragmatico
ordenado
afractivo
simpatico

conservador

I v N o o N I e [ o Y e I I e o e I e [ O o I s [ e I o Y o A o [ s o

| I )

I I R o |
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I e I |

O Y e N o Y o |

LI o I |

1 e

| I N e Y e I Y e N [ o B [ i R

S [ o |

S I I |

5 [ I s N e o |

1 L1l

1

A [ I N Y Ay Y o O Y i

Iy i |

I i (|

Y A I O o |

1

1

Y Y e Y e Y e [ e Y e Y e Y B (Y

| I B I |

I e R |

O e Y e Y o Y o |

LI B B |

=

5 R O Y s Y i Y i

5 R [ N I i i Ay I O Y Y Y Y o [y o |

1

e e iy e e R e e e I e e e [ e e e [ e B e e [ e e [y [y e o o |

agradable
entendible

sin imaginacion
dificil de aprender
de poco valor
emaocionanie
interesante
predecible

lento
convencienal
impulsor de apoyo
malo

facil

atraer

novedoso
comodao

ingeguro
adormecedor

no cubre expectativas
eficiente

confuso
pragmatico
sobrecargado

feo

antipatico
innovador

in

10
11
12
13
14
15
16
17
18
10
20
21

23
24
25
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desagradable
no entendible
creativo

facil de aprender
valioso
aburrido

no interesante
impredecible
rapido

original
obsiructivo
bueno
complicado
repeler
convencional
incomodo
Seguro
activante
cubre expectativas
ineficiente
claro

no pragmatico
ordenado
atractivo
simpatico

conservador

1

[ |

[l

Y Y v Y [y

I [ Y Y i Y i [l
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e
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en
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agradable
entendible

sin imaginacion
dificil de aprender
de poco valor
emocionante
interesante
predecible

lento
convencional
impulsor de apoyo
malo

facil

atraer

novedoso
comodo

inseguro
adormecedor

no cubre expectativas
eficiente

confuso
pragmatico
sobrecargado

feo

antipatico

innovador

o

10
11
1z
13
14
15
16
17
18
1B
20
21

23
24
25
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desagradable
no entendible
creativo

facil de aprender
valioso
aburrido

no interesante
impredecible
rapido

original
obstructivo
bueno
complicado
repeler
convencional
incamodo
SEguUro
activante
cubre expectativas
ineficiente
clarg

no pragmatico
ordenado
atractive
simpatico
conservador

[ I O Y [ N |

I oy Y Y i [y |

[y
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I ey ey ey [y ey ey I I Ry

en

I [y I e [ O e [ o I oy

=

e ey e ey e e ey [y e e e e [ e e ey I e e o o Ry o

A ey I o e O e Iy Y oy o

agradable
entendible

sin imaginacion
dificil de aprender
de poco valor
emacionante
interesante
predecible

lento
convencicnal
impulsor de apoyo
malo

facil

atraer

novedoso
comodo

inseguro
adormecedor

no cubre expectativas
eficiente

confuso
pragmatico
zobrecargado

feo

antipatico
innovader

i

11
12
12
14
15
16
17
12
18
20
21
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24
25
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2 1 4 5 @8 7T
desagradable O O O O O O !} agradable 1
noemntendible 0 O O O O O !{ entendible z
creaive O @, 0 O O O O sinimaginacion E]
facil de aprender | O !J O O O O O dificil de aprender 4
valiozo O !; O O O O O depocovalaor 3
aburido O O O O O !{ O | emocionante g
nointeresante 0 O O O 0O !J O  interesante ¥
impredecible 0 O O O O O !, predecible &
rapido !j O OO O O O, lento 9
original | O !; O O O O O/ convencional 10
ghstructive O O O O O O !J. impulsor de apoyo 1
bueno 5 O OO O O O)|malo 1z
complicade 0 O O O O O @ faci 13
repeler T O O O DO 5 O  atraer i4
convencional O O O O O L] O | novedoso 15
incomodo 0 O O O O O !_‘r comodo 16
seguro !J. O O O O O)|inseguro 17
antivante | O !.J OO O O O/ adermecedor 18
cubre expectativas O !; O O O O O nocubreexpectativas 18
ineficiente 0 O O O O O O eficiente 20
care @0 O O O O O confuso 21
nopragmatice | O O O O O !{ O  pragmatico &2
ordenado !,,r O OO O O O sobrecargado 23
atractivo !, OO0OODO0ODO O)fee 24
simpatico O !; O O O O O anfipatico 25
conservador 0 O O O O O !{ innovadaor 26

Please enter the data here!

Use the item numbers in the printed questionnaire and the categories 1 [if the alternative on the
extreme left is marked) to 7 (if the alternative on the extreme right is marked).

Leave the cell empty if the person has not answered the item. Please do not enter a special caracter in
such cases, since this would cause errors in the calculations.

You can enter data for a maximum of 1000 participants. If you need more, you have to adjust the fomulas
in the Excel.

The data analysis tool is delivered with some example data in this work sheet. Simply delete them
before you enter your data here.

Items
1 (2 (34| 5|6 | 7|89 (1011|1213 |14 (15(16(17 (18|19 | 20| 21|22 (23 (24 (25| 26
6 & 3| af i s 7| 7| 2| 2 ¥ 2f 7 7| 7| I | 1 1if 7| 2| 7| 1| 1f 2 7
7 el 1 2f 2| & & & 1| 1 & 1| 7| & & & 1 1 2f 7| 1] 7| 1| 2 2| &
707 2 2f 2 7 7 05| 2| 3 s 2f 7 7| 7| el i i 2 7| 2|1 & 1| 1 2 7
707 2 2 2 &l & 7| i 2 ¥ il 7| & & I 2 2 2 7| 1] & 1| 1 1 7
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UEQ Scales (Mean and Variance)

Atraccién fh 2.542 0.04
Transparencia fAh 2.563 0.02
Eficiencia dh 2.750 0.04
Controlabilidad Ah 2.438 0.18
Estimulacion Ah 2.438 0.14
Novedad fdh 2.313 0.02
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