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RESUMEN

El proyecto titulado “Aplicacion modvil para fortalecer el aprendizaje del inglés en centros
educativos de primaria regular de la ciudad de El Rama, Nicaragua, tuvo como objetivo desarrollar
una herramienta tecnoldgica que facilite el aprendizaje del inglés en estudiantes de educacion
primaria regular en esta localidad. La aplicacion fue disefiada siguiendo el curriculo educativo del
MINED y busca apoyar tanto a los estudiantes como a los docentes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje del inglés, ofreciendo recursos interactivos y pedagdgicos alineados con los estandares
nacionales. Se empled la metodologia agil XP (extreme programming) para el desarrollo de la
aplicacion, debido a su enfoque colaborativo y adaptable a las necesidades de los usuarios. El
estudio es de tipo descriptivo, con un enfoque cualitativo, utilizando técnicas de observacion en
aulas de clase, asi como entrevistas a docentes y padres de familia para analizar las dinamicas de
aprendizaje. La poblacion del estudio estuvo conformada por 10 docentes itinerantes de inglés en
educacién primaria, 2120 estudiantes y dos asesores (departamental y municipal). La muestra
estuvo compuesta por todos los docentes y asesores y un grupo de estudiantes, seleccionados
mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia. La aplicacion movil incluye actividades
didacticas como ejercicios del libro, canciones, videos y juegos interactivos, 1o que permite a los
estudiantes reforzar su aprendizaje desde casa, alineado con el curriculo oficial. La aplicacion es
una herramienta efectiva para la comunidad educativa de EI Rama y se recomienda su expansion

para abarcar los niveles de cuarto, quinto y sexto grado.

Palabras clave: Software Educativo, aprendizaje de segunda lengua, educacién primaria,

aprendizaje movil, Tecnologia Educativa



ABSTRACT

The project titled “Mobile Application to Strengthen English Language Learning in Regular
Primary Schools in El Rama, Nicaragua” aimed to develop a technological tool to support English
language acquisition among regular primary school students in this community. The application
was designed in alignment with the national curriculum established by the Ministry of Education
(MINED) and seeks to assist both students and teachers in the English teaching—learning process
by providing interactive and pedagogical resources consistent with national standards. The agile
methodology XP (Extreme Programming) was employed in the application’s development due to
its collaborative and adaptive approach to user needs. The study is descriptive in nature and adopts
a qualitative approach, using classroom observation techniques as well as interviews with teachers
and parents to analyze learning dynamics. The study population comprised 10 itinerant English
teachers, 2,120 primary students, and two educational advisors (departmental and municipal). The
sample included all teachers and advisors, along with a group of students selected through non-
probabilistic convenience sampling. The mobile application features didactic activities such as
textbook exercises, songs, videos, and interactive games, enabling students to reinforce their
learning at home in alignment with the official curriculum. The application represents an effective
tool for the educational community of EI Rama, and its expansion to include fourth, fifth, and sixth

grades is recommended.

Keywords: Educational software, second language learning, primary education, mobile learning,

educational technology



. INTRODUCCION

En la actualidad, el uso de aplicaciones mdviles con fines educativos continda en expansion tanto
a nivel nacional como internacional, consolidandose como una herramienta clave en el
fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje. Estas tecnologias ofrecen soluciones
accesibles, interactivas y adaptables, lo cual permite complementar la educacién formal mediante

entornos mas dindmicos, flexibles y centrados en el estudiante.

En el contexto de Nicaragua, el Ministerio de Educacion (MINED), a través de la Direccion de
Tecnologia Educativa, impulsa estrategias orientadas a mejorar la calidad educativa mediante la
integracion de tecnologias moviles. Entre estas iniciativas destaca la implementacion de Aulas
Digitales Moviles en centros escolares, concebida como una via para innovar en las metodologias

de ensefianza y ampliar las oportunidades de aprendizaje, especialmente en instituciones publicas.

Simultdneamente, el avance de las tecnologias digitales y la expansion de modalidades no
presenciales propician el surgimiento del mobile learning o m-learning, entendido como la
asociacion entre el aprendizaje y el uso de dispositivos maviles, permitiendo el acceso ubicuo y
flexible al conocimiento (Zamarripa Franco, 2015). En este nuevo paradigma, el aula deja de ser
el Unico espacio para aprender, y el horario de clases, la Unica instancia para adquirir

conocimientos.

Con este proyecto se desarroll6 una aplicacion movil educativa orientada a fortalecer el
aprendizaje del idioma inglés en estudiantes de primaria regular, basada en el curriculo educativo
oficial del MINED vy responde a la necesidad de contar con recursos didacticos mas atractivos,
accesibles y contextualizados. Se busca beneficiar directamente a los estudiantes, y de manera
complementaria a docentes, madres y padres de familia, asi como al personal directivo de los

centros educativos.

Para llevar a cabo esta iniciativa, se adoptd la metodologia agil Extreme Programming (XP),
seleccionada por su flexibilidad ante cambios, su enfoque iterativo y su énfasis en la

retroalimentacion constante (Balaguera Amaya, 2013).



Il.  JUSTIFICACION

El mundo actual demanda procesos educativos renovados, flexibles y capaces de responder a los
multiples y acelerados cambios que trae consigo la sociedad del conocimiento y los avances
tecnologicos. En este contexto, “cl Ministerio de Educacion impulsa el aprendizaje del idioma
inglés desde el primer grado de primaria, un empefio que busca ubicar a esta lengua como la
segunda en toda la ensefianza regular en los proximos seis anos” (La Voz del Sandinismo, 2017,

parr. 1).

El aprendizaje de un segundo idioma a traves de una aplicacion maoviles ofrece a los estudiantes
oportunidades significativas para el crecimiento linguistico, especialmente en contextos donde los
recursos educativos tradicionales son escasos. En este sentido, este proyecto se enfoca en el
desarrollo de una aplicacién movil educativa disefiada especificamente para ensefiar inglés a
estudiantes de primaria en las escuelas de la ciudad de EI Rama, Nicaragua. La aplicacion integra
actividades multimedia interactivas, juegos educativos y contenidos lidicos, adaptados al nivel
cognitivo y al interés de los nifios, con el fin de reforzar el aprendizaje del idioma tanto en el aula
como en el entorno doméstico. Esta propuesta surge como una respuesta innovadora y necesaria,
dado que, segun el Ministerio de Educacién (2024), actualmente no existe ninguna aplicacion
movil orientada a estudiantes de primaria en la region que aborde el aprendizaje del inglés con un

enfoque digital, interactivo y contextualizado.

Esta herramienta resultard atractiva y mejorara la interaccion del usuario con el contenido
educativo, ya que los materiales didacticos disponibles en la actualidad presentan limitaciones en
accesibilidad y atractivo para los estudiantes. Su implementacion beneficiard directamente a los
estudiantes, al ofrecerles un recurso accesible, motivador y autonomo para fortalecer su
aprendizaje del inglés de forma contextualizada. Los docentes, por su parte, se veran apoyados de
manera complementaria, al disponer de una herramienta digital que les permite reforzar sus
estrategias pedagogicas sin incrementar su carga laboral. A su vez, los padres de familia podran
participar activamente en el proceso de aprendizaje de sus hijos, al acceder a contenidos claros y
atractivos desde el hogar; las instituciones educativas contaran con un recurso innovador para
mejorar el rendimiento académico en inglés; y la sociedad en general se beneficiara, pues la
formacion de ciudadanos con competencias en un segundo idioma impulsa el desarrollo educativo,

economico y social del pais.



La viabilidad de esta investigacion radica en la accesibilidad del area de estudio, lo que permite
optimizar costos y tiempos en la recoleccién de informacion. Ademas, los informantes clave han
manifestado su disposicion para participar en el proyecto, lo que garantiza la obtencién de datos
relevantes para su desarrollo. Estos factores favorecen la ejecucion del estudio y respaldan la
pertinencia de la implementacion del software educativo, contribuyendo a la mejora del proceso

de ensefianza-aprendizaje del inglés en la educacion primaria.



I11. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En el afio 2018 el gobierno de Nicaragua inici6 la implementacion del aprendizaje del idioma
inglés desde el primer grado de Educacion primaria, llegando el afio 2023 a sexto grado,
aprovechando el potencial natural, en esta edad, que facilita el aprendizaje de un nuevo idioma,
con el objetivo y las perspectivas de lograr que los estudiantes, dominen el inglés comunicativo,
tomando en cuenta que el mundo globalizado exige el dominio de una segunda lengua (EI Inglés)

para la comunicacion internacional, el comercio, turismo, entre otros.

Actualmente los docentes itinerantes de inglés en Educacion Primaria cuentan con los siguientes
materiales didacticos: Libros de textos “Bounce Now for Students - Teachers, CD-ROM and
Stories” de la editorial McMillan Education, mallas curriculares disefiadas por el Ministerio de
Educacion (MINED) y materiales que los docentes disefian de acuerdo a las tematicas. Sin
embargo, no cuentan con una herramienta tecnolégica que facilite el aprendizaje del idioma inglés
de los estudiantes de primaria regular dentro y fuera de las aulas de clase, que se base en los
materiales curriculares establecidos por el MINED y que a la vez éstos sean interactivos con
actividades, juegos, canciones e historias, lo que repercute directamente en el logro de los
aprendizajes en esta asignatura, los estudiantes no alcanzan los indicadores esperados en las

habilidades del idioma( hablar, escribir, escuchar y leer).

Por lo tanto, el desarrollo de una herramienta digital dirigida a estudiantes de primaria en la ciudad
de EI Rama busca fortalecer el aprendizaje del inglés tanto dentro como fuera del aula, mediante
actividades interactivas alineadas al curriculo nacional. Si bien a nivel nacional se reporta un bajo
dominio del inglés (Education First, 2023), en EI Rama los desafios no se deben Unicamente a la
formacion docente, sino a condiciones contextuales especificas, como la inasistencia frecuente por
motivos de salud, factores climaticos o la interrupcion en la continuidad del personal docente

debido a subsidios o renuncias.

Estas circunstancias limitan la consolidacion gradual de las habilidades linguisticas en los
estudiantes. Ante este contexto, la propuesta plantea una alternativa pedagogica basada en
tecnologia, adaptada a las caracteristicas del entorno escolar local, que contribuya al desarrollo de

competencias comunicativas en inglés desde las primeras etapas del proceso educativo.



¢De qué manera el desarrollo de una aplicacion movil puede contribuir al fortalecimiento del
aprendizaje del idioma inglés en los centros educativos de primaria regular en la ciudad de El

Rama, Nicaragua?



IV. OBJETIVOS

4.1. Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil que facilite el aprendizaje de inglés a estudiantes de

educacion primaria regular, basado en el curriculo educativo del MINED Nicaragua.

4.2. Objetivos Especificos

1.

o > N

Identificar estrategias y metodologias didacticas en el Curriculo del MINED, para
utilizar en la aplicacion movil.

Determinar las necesidades educativas de los estudiantes de inglés.

Analizar los requerimientos técnicos de la arquitectura de la aplicacion Android.
Disefiar un prototipo de la aplicacion con estrategias de aprendizaje

Validar el prototipo de la aplicacion con los usuarios finales.



V. ESTADO DEL ARTE

5.1 Conceptos introductorios
5.1.1 E-Learning

Es considerado como una herramienta que permita desarrollar un amplio campo de
soluciones para enriquecer el conocimiento y el perfeccionamiento de las personas,
promoviendo su participacion para crear y compartir el conocimiento. El proposito de un
sistema e-learning es propiciar un nuevo entorno que promueva el aprendizaje, gracias al
aprovechamiento de los recursos de la red y la facilidad de interaccion entre usuarios y
tutores (Morales Morgado, 2007, p.415).

5.1.2 Aplicaciones moviles educativas (Mobile-Learning)

El aprendizaje mévil comporta la utilizacion de tecnologia movil, sola o en combinacién
con cualquier otro tipo de tecnologia de la informacion y las TICs, a fin de facilitar el
aprendizaje en cualquier momento y lugar, pudiendo realizarse fuera del aula. Es una rama
de las TICs en la educacién aln ausente, sin embargo, dado que emplea tecnologia méas
facil, exige una nueva conceptualizacién de los modelos de aplicacion de las tecnologias
(Guel Silva, 2015, p. 27).

5.1.3 Habilidades del inglés

El uso de la lengua puede realizarse solamente de cuatro formas distintas, segun el papel
que tiene el individuo en el proceso de comunicacién, es decir, segln actlie como emisor 0
como receptor y si el mensaje sera oral o escrito. Dichas formas son hablar, escuchar, leer
y escribir, el alumno que desee aprender eficazmente una segunda lengua debe aprender a
conocerlas y dominarlas (Canale y Swain, 1980 citado por Gonzalez Hinojosa, 2015, p.
28).

5.1.4 Estrategias de Aprendizaje

Las estrategias de ensefianza- aprendizaje son instrumentos que emplea el docente para
contribuir a la implementacion y el desarrollo de las competencias de los estudiantes.
Existen estrategias para recabar conocimientos previos y para organizar contenidos. Dichas
estrategias contribuyen a iniciar las actividades en secuencia didactica. Son importantes y

utiles porque constituyen recurso que facilita la organizacién gréafica. Esto ayuda a aquellos

7



estudiantes que requieren tomar notas para captar la informacion (Pimienta, 2012 citado

por Gonzalez Hinojosa, 2015, p. 55).
5.1.5 Curriculo educativo de inglés

La malla curricular actia como herramienta para la accion didéctica que se enfoca en la
trayectoria educativa, promoviendo el desarrollo de aprendizajes de manera que se
establezca la interaccion entre los nifios y nifias y la mediacion pedagogica del docente que
gire en torno al desarrollo de competencias, habilidades y formacion en valores,
promoviendo una cultura de paz que contribuya al logro de los aprendizajes y al
mejoramiento de la calidad de la educacion. Las mallas curriculares de la asignatura inglés
estan jerarquicamente organizadas en: competencias de eje transversales, competencias de
grado, indicadores de logro, contenidos, actividades de aprendizaje y evaluacion sugeridas,
para su concrecion en el aula, dandole continuidad al proceso de aprendizaje de inglés en
el quinto y sexto grado de primaria y evaluando el avance de los aprendizajes tomando en
cuenta las caracteristicas de los nifios y nifias, los ritmos de aprendizaje y el
aprovechamiento de los recursos disponibles (Ministerio de Educacién Nicaragua, 2022, p.
3).

5.2 Andlisis de estudios

5.2.1 Aplicacion para dispositivos mdviles para el aprendizaje del inglés como segunda

lengua para nifos de prescolar.

El estudio realizado por Gémez Duarte (2015) tuvo como objetivo enriquecer los ambientes de
aprendizaje en los que se educan a nifios y jovenes, por consiguiente se dara un mejor uso de esta
tecnologia para apoyar el aprendizaje, es una revolucién en el sistema de educacion actual, que
reciben a través de la creacion de un ambiente mévil que integra el desarrollo de contenidos
tematicos de las areas de conocimiento de una segunda lengua, los autores argumentan que
implicara el desarrollo de nuevas habilidades y el proceso de ensefianza aprendizaje en los

estudiantes.

La metodologia utilizada para el desarrollo del proyecto fue Rational Unified Process (RUP),
permitio estimar riesgos tempranamente y fue posible distribuir la carga a lo largo del trabajo.
Puesto que el proyecto estaba dirigido especialmente para nifios de preescolar, esta metodologia

permitio realizar varias pruebas en razon de que puede suceder que los nifios no entiendan la
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aplicacion o haya errores en los médulos y con esto se logro corregir inmediatamente esas areas,
esto permitié realizar revisiones contintas para una mejora del proyecto en cuanto a cédigo,

modulos, y librerias.
Para el desarrollo de la aplicacion emplearon las siguientes tecnologias:

= Android Studio: Android Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE), basado en
IntelliJ IDEA de la compafiia JetBrains, que proporciona varias mejoras con respecto al plugin

ADT (Android Developer Tools) para Eclipse.

= SQLite: Es un manejador open source de bases de datos que combina una interfaz muy limpia
de SQL y que nos permite trabajar con poca memoria y con una gran velocidad, caracteristicas
gue son necesarias cuando hablamos de entornos mdviles. Las bases de datos son una

herramienta de gran potencia en la creacion de aplicaciones informaticas.

= Adobe Photoshop: Editor de graficos rasterizados desarrollado por Adobe Systems
principalmente usado para el retoque de fotografias y graficos. Su nombre en espafiol significa

literalmente "taller de fotos". Puede armar, editar, componer, retocar y transformar imagenes.

= Adobe Illustrator: Adobe Illustrator, es una aplicacion en forma de taller de arte que trabaja
sobre un tablero de dibujo, conocido como "mesa de trabajo" y estd destinado a la creacién

artistica de dibujo y pintura para ilustracion.

= Ubuntu: Ubuntu es un sistema operativo desarrollado por la comunidad que es perfecto para
laptops, computadoras de escritorio y servidores. Ya sea que se utilice en el hogar, en la escuela
o0 en el trabajo, Ubuntu contiene todas las aplicaciones que pueda necesitar, desde procesadores
de texto y aplicaciones de email, hasta software para servidor web y herramientas de
programacion. Ubuntu es y siempre sera libre de costo. Ubuntu esta disefiado pensando en la

seguridad.

Gomez Duarte (2015) concluyé que al usar una tematica que dé prioridad a la interaccion a través
de un juego de roll con personajes que identifiquen al individuo en este caso a los nifios, se generd
un mayor interés y facilito el entendimiento de la tematica de la aplicacién, una vez concluido este

proyecto, se considera interesante seguir investigando en el entorno de desarrollo.



5.2.2 Aplicacion movil para el aprendizaje del inglés utilizando realidad aumentada

El desarrollo del proyecto de Morales Hernandez et al. (2015) pretendié afrontar un reto que el
sistema educativo mexicano se ha planteado con el fin de fomentar diversas acciones que hagan
posible la articulacion de la ensefianza del idioma inglés, con el desarrollo de un software enfocado
al aprendizaje de los nifios. Los autores expresan que existen aplicaciones y materiales didacticos
digitales que no son eficaces para captar la atencion de los estudiantes. Con una aplicacion

interactiva a la que se suma la inquietud de los nifios el aprendizaje puede resultar muy interesante.

Para este proyecto utilizaron las metodologias de desarrollo de software Extreme Programming,
Programacion por parejas y la metodologia por prototipos, dado que combinadas puede obtener
una metodologia acorde con las necesidades del proyecto, por un lado se cuenta con una
metodologia de desarrollo &gil como lo es el modelo XP, mientras se complementa ésta con la de
prototipos para poder entender mejor las necesidades del usuario a través de la generacion de
entregables funcionales y finalmente la programacion por parejas proporciona cierto dinamismo

en el equipo de desarrollo, debido a que se combinan las parejas con el fin de obtener mejores

resultados.
Sincronizacion App 1 : AMBAR
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s :
3\‘- .;;\’ ot p—
Local DB  185.28.21.46 S5 TRt 46 L L
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{Internet? o i\
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o > DATOS SN
. el 7
z Login > \.3:4/
8 185.28.21.46
A=) s : - e - e g
@ .l 9 » -
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!‘;:? Invitado *
¢tnternet? S‘\ - = -
Login R l L
v ., DATOS ® ®
-« localDB _ = ? Administrador
Figura 1

Arquitectura general del software

Fuente: (Morales Hernandez et al., 2015)
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La arquitectura general del software se compone de la interfaz de usuario a través de cuatro
diferentes modos de aprendizaje dentro de la aplicacion, cada uno de los cuales mantiene

integridad de aprendizaje con el resto de las demas aplicaciones.

Al terminar este estudio concluyeron que el uso de las nuevas tecnologias permite abonar en este
sentido, al proporcionar elementos que enriquecen las formas del proceso ensefianza-aprendizaje
a traves de la inclusion de video (movimiento, sonido, colores), realidad aumentada y sobre todo
el pasar de ser un educando pasivo a ser un actor en el proceso, a través de la interaccion con un
sistema computacional. El proyecto desarrollado lleva la tecnologia al aula con un enfoque de
enriquecimiento de recursos y un mayor grado de participacion del educando en su formacion
académica. La interaccidn a través de interfaces amigables y que retroalimentan al educando, los
hace sentir parte del proceso de adquisicion del conocimiento. Pasando de un aprendizaje
meramente informativo a uno con significado, ya que con este sistema identifican sus errores en

el momento y pueden corregirlos inmediatamente.

5.2.3 Aplicacién de realidad aumentada para dispositivos moviles Android, que
refuerce el aprendizaje del idioma inglés nivel al en nifios de 10 a 12 afios de
edad

El estudio realizado por Sanchez Acosta (2019), de la Universidad De Cundinamarca Extension
Chia - Colombia, con el titulo “Desarrollo De Una Aplicacion De Realidad Aumentada Para
Dispositivos Mdviles Android, Que Refuerce El Aprendizaje Del Idioma Inglés Nivel Al En
Nifios De 10 A 12 Afios De Edad” , tuvo como objetivo el desarrollo de la aplicacion English AR,
una aplicacion disefiada para nifios de 10 a 12 afios la cual permite la ensefianza y aprendizaje del

vocabulario del inglés nivel Al utilizando la realidad aumentada como instrumento de apoyo.

Para la elaboracion de este proyecto fue fundamental la implementacién de una metodologia de
desarrollo agil como lo es la metodologia Mobile-D, una metodologia que destaca por su facilidad,
agilizando la elaboracién de los diferentes procesos o tareas propuestas en el proyecto. A través
del uso de esta metodologia se logro estructurar todo el desarrollo del proyecto de una manera mas

organizada, cumpliendo con cada entregable propuesto en cada una de las fases que la componen.

Fue necesario el uso de herramientas para el desarrollo de aplicaciones méviles como lo es Unity
junto con la SDK de Vuforia, ademas de incluir modelos en 3D disefiados en Blender, archivos

multimedia de imagen creados en GIMP, y archivos de audio elaborados con AWS Polly, se logré
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construir una aplicacion interactiva que hace uso de todos estos recursos para ensefiar las palabras

de diferentes tematicas del vocabulario ingles a los nifios dentro y fuera de las aulas de clase.

Con la elaboracién de este proyecto el autor menciona que se pudo evidenciar y a su vez poner en
practica los conocimientos y experiencias adquiridas durante el desarrollo de la carrera, lo cual
deja como evidencia la entrega del producto final de este proyecto que es una aplicacion movil
totalmente funcional y de ayuda para la poblacion de menores que quieran enriquecer Sus

conocimientos en el dominio de una segunda lengua.
5.2.4 Aplicacion movil para el aprendizaje del idioma inglés en el cuarto grado

De acuerdo con Martinez Noris et al. (2019), diversas investigaciones confirman la existencia de
problemas en el aprendizaje del idioma inglés en los alumnos, en su estudio “Aplicaciéon movil
para el aprendizaje del idioma inglés en el cuarto grado”, propuso implementar una aplicacion
movil que permita un mejor desarrollo de las habilidades bésicas del idioma inglés, aumentar la
motivacion y el estudio de esta asignatura en la educacion primaria especificamente en cuarto

grado.

Para la implementacion de la aplicacion movil se utilizo la metodologia Mobile-D, en un entorno
de desarrollo integrado, Android Studio y el lenguaje de programacion Java. La aplicacién movil
presenta una interfaz visual que permite lograr la motivacion de los estudiantes por su uso. Ademas
de los 26 estudiantes del aula 19 presentan estilo de aprendizaje visual, por lo que se presentan
imagenes y videos que contribuyan a mejorar el interés por aprender. Para el desarrollo de la
aplicacion, los autores establecieron dos grupos de interés:

= Profesores: Personas encargadas de administrar la aplicacion.

= Estudiantes: Personas gque se evalUan y aprenden con la aplicacion.
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Figura 2
Interfaz del Menu principal del Profesor y del Menu principal del estudiante

Fuente: (Martinez Noris et al., 2019)
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Figura 3
Interfaz de la Seccion de Juego
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Para la valoracion de los resultados utilizaron una guia de observacion a clases para constatar el
nivel de motivacion de los estudiantes y la calidad del proceso de ensefianza de aprendizaje del
idioma inglés. Seleccionaron una muestra de 26 estudiantes de cuarto grado. Del total de
estudiantes, 24 se mantuvieron atentos durante el desarrollo de la clase, lo que representa un
92.3%. Fue posible apreciar ademéas que el 100% del grupo mostro interés por resolver los
ejercicios de completamiento de espacios en blanco a partir de la escucha de canciones en inglés.

De igual forma se realizaron entrevistas a los docentes.

Para la implementacién de la aplicacion mévil tomaron en cuenta los principios de seguridad y
tratamiento de errores. Se realizaron pruebas de aceptacion para conocer el cumplimiento de los

objetivos trazados y las mismas fueron satisfactorias.

5.2.5 Desarrollo de aplicacion interactiva para ensefiar vocabulario en inglés a nifios

desde edad preescolar

Vargas Guevara (2012), presenta en su tesis el disefio, desarrollo y validacion de una aplicacién
para iPad orientada al aprendizaje de vocabulario en inglés por parte de nifios de cinco a seis afios.
El estudio tiene como propdsito facilitar y motivar la adquisicion del inglés como lengua extranjera
mediante interacciones ludicas e intuitivas, adaptadas a las caracteristicas cognitivas de la primera

infancia.

Desde el punto de vista técnico, el desarrollo se realizé en Objective-C, utilizando frameworks
nativos de iOS. Se empled UIKit para la construccion de la interfaz de usuario, incluyendo
controladores, vistas, botones y gestos, y QuartzCore para implementar animaciones basadas en
interpolaciones de movimiento y transparencia. La persistencia de datos se gestioné mediante Core
Data, framework que permite manipular la informacion a nivel de objetos de forma intuitiva; un
modulo “poblador” se encarga de inicializar la base de datos en el primer uso. Adicionalmente, se
utilizaron pruebas unitarias con el framework OCUnit para verificar el correcto funcionamiento
de los méddulos criticos, especialmente aquellos relacionados con operaciones geométricas y

manejo de listas.

En la fase de validacion, la autora aplico tres instrumentos: un test de vocabulario, una encuesta
de experiencia de usuario y el analisis de estadisticas generadas por la aplicacion, complementados
con observacion sistematica del comportamiento, reacciones y comentarios espontaneos de los

nifios durante las sesiones.
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Los hallazgos del estudio permiten concluir que la aplicacion resultd efectiva y motivadora en
contextos de uso privado, como el hogar. No obstante, VVargas Guevara (2012) identifica que, para
su integracion en entornos escolares, seria necesario incorporar al docente como usuario activo,
dotandolo de la capacidad de crear y seleccionar el contenido de las escenas, de modo que la
herramienta se alinee con los objetivos pedagodgicos del aula. Asimismo, el proyecto evidenci las
complejidades inherentes al desarrollo de software dirigido a nifios pequefios, tanto en aspectos

técnicos como en disefio de interaccion.
5.3 Reflexion Final

De acuerdo con el andlisis de los diferentes estudios, las metodologias agiles se posicionan como
enfoques idoneos para el desarrollo de aplicaciones educativas, al permitir adaptabilidad, iteracion
rapida y alineacion continua con las necesidades del usuario. Se adoptd la Programacion Extrema
(XP) como marco metodoldgico, en atencion a sus principios de retroalimentacion constante entre
stakeholders y equipo de desarrollo, comunicacion directa, simplicidad en el disefio de soluciones

y respuesta agil a cambios en los requerimientos.

La plataforma de desarrollo seleccionada fue Android, debido a su predominancia en el mercado
movil nicaragiiense y su amplia disponibilidad en dispositivos de gama media y baja. Se opt6 por
este sistema operativo como entorno de desarrollo por su elevada demanda entre los usuarios y por

las facilidades que ofrece para la implementacion de aplicaciones nativas.

El desarrollo se realiz6 sobre la version Android API 34 (Android 14), utilizando SQL.ite version
3.40.1 como sistema de gestion y persistencia de datos. Este sistema fue implementado mediante
la libreria Room, la cual proporciona una capa de abstraccion que permite acceder a la base de

datos de manera estructurada, segura y eficiente.

Asimismo, se empled el lenguaje de programacion Kotlin, seleccionado por su capacidad para
optimizar el tiempo y esfuerzo de desarrollo gracias a su sintaxis concisa y expresiva. Estas
caracteristicas favorecen la legibilidad del cddigo, disminuyen la probabilidad de errores y facilitan

las tareas de mantenimiento y depuracion del software.
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VI. METODOLOGIA

6.1. Metodologia de Desarrollo

En este proyecto se utilizé una metodologia agil, dado que las metodologias agiles presentan como
principal particularidad la flexibilidad. Los proyectos en desarrollo son subdivididos en proyectos
mas pequefios, incluyen una comunicacion constante con el usuario, son altamente colaborativos
y se adaptan mejor a los cambios. De hecho, el cambio de requerimientos por parte del cliente es
una caracteristica esencial, junto con las entregas, revision y retroalimentacion constante (Cadavid
etal., 2013).

Para este desarrollo, se selecciond la metodologia XP (Extreme Programming), una de las
metodologias agiles mas conocidas. Entre sus practicas destacan: pequefias entregas, disefio
simple, programacion en pareja, pruebas, refactorizacion, integracion continua, propiedad comun
del codigo, paso sostenible, cliente en sitio, metafora y estandares de codigo (Cadavid et al., 2013).
Estas practicas permitieron realizar un desarrollo constante y adecuado, con el apoyo de expertos

en la temética.
Fases de la metodologia XP segun Beck (2000):

1. Exploracién: Se plantean las historias de usuario, describiendo funcionalidades que solucionan
necesidades o problemas del usuario. Estas historias representan los “qués” a construir y se
escriben en lenguaje comdn (Sobczak, 2019). En esta fase se desarrolla la primera entrega del
producto, y los desarrolladores se familiarizan con las herramientas, tecnologias y practicas que se

utilizaran.

2. Planificacion de la entrega: El cliente establece la prioridad de cada historia, y los
programadores estiman el esfuerzo necesario para cada una. Se acuerda el contenido de la primera

entrega y se determina un cronograma junto al cliente.

3. Iteraciones: Se realizan multiples iteraciones antes de la entrega final. En la primera iteracion,
se define una arquitectura de sistema que pueda usarse durante todo el proyecto. Sin embargo, la
decision sobre qué historias se implementan en cada iteracion depende del cliente. Al final de la

ultima iteracion, el sistema estara listo para entrar en produccion.
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4. Produccion: Se llevan a cabo pruebas adicionales y revisiones de rendimiento antes de trasladar
el sistema al entorno del cliente. Se toman decisiones sobre la inclusion de nuevas caracteristicas

a la versién actual.

5. Mantenimiento: Durante esta fase, el sistema debe mantenerse en funcionamiento mientras se
desarrollan nuevas iteraciones. La velocidad de desarrollo puede disminuir después de la puesta

en produccion.

6. Muerte del proyecto: Se alcanza cuando el cliente no tiene mas historias para incluir en el
sistema. Es necesario satisfacer otras necesidades, como rendimiento y confiabilidad, y generar la

documentacion final.

Aplicacion de XP en el desarrollo de la aplicacién mdvil para fortalecer el aprendizaje del
inglés

En el desarrollo de la Aplicacion mdvil para fortalecer el aprendizaje del inglés en centros
educativos de primaria regular de Ciudad EI Rama, se utiliz6 la metodologia XP debido a su

flexibilidad y enfoque en la entrega continua de valor al usuario. Esto permitio adaptarse a los

requerimientos de los docentes itinerantes de inglés y otros actores involucrados.
Fases del desarrollo con XP
1. Exploracion:

En esta fase se recopilaron y documentaron las historias de usuario a partir de entrevistas y sesiones
de trabajo con docentes itinerantes de inglés, un asesor pedagdgico departamental y un asesor

pedagdgico municipal.

Estas historias permitieron identificar las principales necesidades pedagdgicas y funcionales que
debia atender la aplicacion. Se priorizo la facilidad de uso, la interaccion intuitiva y la integracion
de recursos digitales (cuentos, canciones, juegos y videos educativos) orientados al fortalecimiento

del aprendizaje del inglés.
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2. Planificacion de la entrega:

En esta fase se definieron los actores involucrados y se asignaron las responsabilidades del equipo.

Es importante destacar que, debido a las normativas de proteccion del menor del Ministerio de

Educacion (MINED) y la edad de los usuarios finales (6 a 9 afios), la recoleccion de requerimientos

no se realizé directamente con los estudiantes. En su lugar, se trabajo directamente con los

Docentes Itinerantes y Asesores Pedagogicos, quienes fungieron como "Cliente Experto™ (Proxy

Customer) o representantes del usuario final. Ellos definieron las historias de usuario basandose

en su experiencia pedagdgica y en las necesidades observadas en el aula.

A continuacion, se detalla la estructura de roles asumida para el desarrollo. Dado que el equipo

técnico esta conformado por dos estudiantes, se adoptd la practica de Programacion en Pareja

propia de la metodologia XP para asegurar la calidad del codigo:

Tabla 1
Roles y Responsabilidades

Rol XP Responsable Funcion Principal
) Responsables conjuntos de la codificacion,
Programadores Estudiantes del o ) ) N
) disefio de la arquitectura y ejecucion de pruebas
(Pareja XP) Proyecto

Cliente  Experto  Docentes

(Proxy) Itinerantes

Encargado de  Asesores

Pruebas Pedagogicos
Tutora del

Coach / Tracker
Proyecto

unitarias mediante trabajo colaborativo.

Definir los requerimientos pedagogicos, actuar
como voz del estudiante y priorizar las historias

de usuario.

Validar que la interfaz y el contenido sean
adecuados para el nivel cognitivo de nifios de 1.°

a 3.% grado.

Supervisar el cumplimiento metodolégico, guiar
al equipo ante obstaculos técnicos y monitorear

el avance del cronograma.
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Posteriormente, los docentes y asesores establecieron la prioridad de cada historia de usuario para

garantizar que la aplicacion respondiera a sus necesidades pedagdgicas. Como resultado de este

consenso, se generd la Pila del Producto (Product Backlog), la cual se presenta a continuacion:

Tabla 2

Historias de Usuario Priorizadas (Product Backlog)

ID Historia de Usuario (Requerimiento Pedagogico) Médulo  Prioridad
Como estudiante, quiero identificar mi grado con un o

HU-01 ) _ Inicio Alta
color y nimero para acceder solo a mis temas.
Como estudiante, quiero un menu con dibujos grandes )

HU-02 . . Ment — Alta
para navegar sin necesidad de leer mucho texto.
Como docente, quiero que el estudiante tenga acceso a

HU-03 _ _ _ L Songs Alta
los audios de las canciones para practicar pronunciacion.
Como estudiante, quiero ver las historias (BigBooks) en

HU-04 . _ Cuentos  Media
pantalla para seguir la lectura visualmente.
Como docente, quiero videos filtrados por temas seguros _

HU-05 _ Videos Media
para reforzar el vocabulario.
Como estudiante, quiero juegos sencillos que me

HU-06 Juegos Media

indiguen si acerté o falle.

Para la documentacion de los requerimientos se utilizd el formato estandar de tarjetas de la

metodologia XP, donde se detallan la estimacion, la prioridad y los criterios de aceptacion técnica.

A continuacion, se presentan la Ficha Técnica de las Historias de Usuario
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Tabla 3

Ficha Técnica de Historia de Usuario HU-01

Identificador

HU-01 Prioridad

Alta

Nombre

Seleccion de Grado Escolar Estimacion

1 Semana

Descripcion

Como Docente Itinerante,

Quiero que el sistema segmente el contenido
por colores y nimeros grandes,

Para que el estudiante acceda unicamente al

material adecuado a su nivel sin confundirse.

Criterios de

Aceptacion

1. La pantalla inicial debe mostrar los nimeros
"1", 2"y "3" en gran tamafo.

2. Se debe aplicar el cédigo de color curricular:
Rojo (1. °), Verde (2. °) y Naranja (3. °).

3. El sistema debe bloquear el acceso a
contenidos de otros grados una vez hecha la

seleccion.

Estado

Completado Solicitante

Asesor

Pedagogico
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Tabla 4
Ficha Técnica de Historia de Usuario HU-02

Identificador HU-02 Prioridad Alta
Nombre Menu Principal Visual (Navegacion) Estimacion 1 Semana
Descripcion Como Asesor Pedagdgico,

Quiero una interfaz basada en iconografia y
botones grandes,

Para garantizar que los nifios con lectoescritura
inicial puedan navegar autdbnomamente sin

depender de texto.

Criterios de 1. Los modulos (Cuentos, Canciones, Juegos)

Aceptacion deben representarse con dibujos claros.
2. Evitar mends de lista o texto pequefio.

3. Los botones deben tener un area tactil amplia

para facilitar la motricidad del nifio.

4. Navegacion simple de "un toque" para entrar.

Estado Completado Solicitante  Docentes

Itinerantes




Tabla 5

Ficha Técnica de Historia de Usuario HU-03

Identificador

HU-03 Prioridad

Alta

Nombre

Reproductor de Canciones (Songs) Estimacion

2 Semanas

Descripcion

Como Docente de Inglés,

Quiero digitalizar los audios de las
canciones  del curriculo  oficial,
Para que el estudiante pueda escuchar y
practicar la pronunciacién correcta fuera

del aula.

Criterios de

Aceptacion

1. Listar las 9 canciones correspondientes
al grado seleccionado.

2. Incluir una imagen estatica alusiva al
tema mientras se reproduce el audio.

3. El reproductor debe ser sencillo: Play,
Pausa y Barra de progreso.

4. El audio debe ser claro y sin ruido de

fondo.

Estado

Completado Solicitante

Docentes

Itinerantes
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Tabla 6

Ficha Técnica de Historia de Usuario HU-04

Identificador HU-04 Prioridad Media
Nombre Cuentos Interactivos (BigBooks) Estimacion 3 Semanas
Descripcion Como Docente,

Quiero visualizar las historias del libro

"Bounce Now" en formato digital,

Para fomentar el seguimiento visual de la

lectura y la asociacion imagen-texto en el

estudiante.
Criterios de 1.Digitalizacion de las ilustraciones originales
Aceptacion del libro.

2. Division de la historia en secuencias logicas

(cuadros).

3.Botones de navegacion (Siguiente/Anterior)

intuitivos.

4. Sincronizacion del audio narrativo con la

imagen en pantalla.
Estado Completado Solicitante ~ Asesor

Pedagogico
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Tabla 7

Ficha Técnica de Historia de Usuario HU-05

Identificador HU-05 Prioridad Media
Nombre Videos Educativos (Learning Videos) Estimacion 2 Semanas
Descripcion Como Docente,

Quiero un repositorio de videos filtrados y

categorizados por temas,

Para reforzar el vocabulario de forma segura,

evitando que el nifio acceda a contenido inadecuado

en internet.
Criterios de 1. Reproduccion de videos dentro de la aplicacion
Aceptacion (sin salir a YouTube).

2. Organizacion por categorias tematicas (Ej.

Animales, Colores).

3. Seleccidn de videos con pronunciacion nativa o

adecuada al nivel.

4. Interfaz libre de anuncios o distracciones externas.
Estado Completado Solicitante Docentes

Itinerantes
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Tabla 8

Ficha Técnica de Historia de Usuario HU-06

Identificador

HU-06 Prioridad

Media

Nombre

Juegos Interactivos (Games) Estimacion

3 Semanas

Descripcion

Como Asesor Pedagogico,

Quiero actividades ludicas con
retroalimentacion inmediata
(sonidos/iméagenes),

Para evaluar el aprendizaje del estudiante de

manera dindmica y motivadora.

Criterios de

Aceptacion

1. Incluir variedad de juegos (Memoria,
Ahorcado, Deletreo).

2. Feedback positivo (sonido de éxito) al
acertar.

3. Feedback correctivo (sonido de error o pista)
al fallar.

4. El nivel de dificultad debe ser acorde al grado
seleccionado.

Estado

Completado Solicitante

Docentes

Itinerantes

Se estimaron los esfuerzos de desarrollo y se definié un cronograma de entregas iterativas con

revisiones constantes, el cual se detalla en la siguiente tabla:
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Tabla 9

Plan de Entregas por Iteraciones (Release Plan)

L _— Historias Duracion
Iteracion Objetivo de la Entrega Asignadas Estimada
Arquitectura Base: Estructura de
Iteracion 1 navegacion y segmentacion por HU-01, HU-02 4 Semanas
grados.
lteracion2 ~ COnsumo Multimedia: Modulos 1, 53 1y.04 4 Semanas
de reproduccién de audio y lectura.
[teracién 3 Interactividad: Integracion de API HU-05, HU-06 4 Semanas

de video y logica de juegos.

Este plan de desarrollo técnico se integré al cronograma general de actividades del proyecto de

investigacion, el cual se presenta a continuacion:

Tabla 10

Planificacion de actividades

Actividades

2024
JULIO AGOST SEPTIEMBRE OCTUBRE
ss § §s §s § § § § §$ § § § S S S
12 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

Planificacion  general
del proyecto. Ajustes a
requerimientos. Disefio
de arquitectura.

Desarrollo del Splash
Screen y pantalla de
seleccion de grado,
Desarrollo del menu
por grado (1° a 3°) con
botones para: BigBook,
Songs, Games, Videos.
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Implementacion de
seccién BigBook
Stories (Grado 1,2 y 3).

Implementacion de
Songs (Grado 1,2,3):
reproductor con imagen
y audio.

Desarrollo del menu de
Games (listado con
enlaces a  juegos

web/externos).
Integracion de seccién
Learning Videos
usando API de
YouTube (Grado
1,2,3).

Mejoras de navegacion,
pruebas internas,

ajustes de disefio y
experiencia de usuario
(UX/UI).

Validacion con
docentes y asesores
(revision preliminar y
retroalimentacion).

Documentacion de
resultados,
conclusiones,
recomendaciones.
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3. lteraciones (Desarrollo incremental)

El ciclo de construccion del software se estructuré en tres iteraciones funcionales, con una duracién

promedio de 4 semanas cada una. Al finalizar cada ciclo, se generd un incremento operativo del

sistema que fue sometido a revision técnica antes de proceder con la siguiente etapa.

Historias de

Usuario (Alcance)

Incremento Funcional (Resultado)

Tabla 11

Resumen de Iteraciones del Proyecto

Iteracion / Objetivo Principal
Duracion

Iteracion 1 Definir la estructura

HU-01: Seleccidn

base del sistemay la de Grado

navegacion.

(Arquitectura 'y

Se implementd la base de datos local,
la pantalla de carga (Splash) y el
menu centralizado que permite la

navegacion fluida entre los modulos.

Nucleo) HU-02: Menu
Principal
Semanas 1-4
Iteracién 2 Implementar los HU-03: Songs Integracion de archivos de audio y
reproductores de (Canciones) graficos. Desarrollo de la l6gica de
contenido estatico y listas dindmicas y el reproductor de
(Consumo dindmico. medios nativos.
Multimedia) HU-04: BigBook
(Cuentos)
Semanas 5-8
Iteracion 3 Implementar l6gica HU-05: Videos Conexion exitosa con la APl de

compleja de

validacion y servicios

(Interactividad) externos.

Semanas 9-12

(API YouTube)

HU-06: Games
(Juegos)

YouTube y programacion de los
de

para

algoritmos validacion

(acierto/error) los juegos

educativos.
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Dispositivo Movil (cliente)\

Modulos Funcionales (Lc’igica)\

Médulo
BigBook (Lectura)
A |. Gestion de Datos)
— -
. | S B
Capa de Presentacion (UI)\ gqoor?gsl.iAudio) k o _Lge_re_cgs_{‘ Recursos Locales
| Lee audios (Mp3, Imagenes, Textos)
I —T— L i
Splash Screen }—){ Menu Seleccién Grado | A
J I m—

T

( |

Mddulo I
Games (Ludico) Lee pssets

J Mddulo
’| Videos (Visual)
|

|
T
|
|
[ Internet
| ]
e APl YouTube

Consume servicio (Google Cloud)

Figura 4
Arquitectura Modular del Sistema y sus componentes

Una vez completados estos ciclos, se consolidd la arquitectura modular del sistema. Aplicando el
principio de Disefio Simple propio de la metodologia XP, se organizo el software en componentes
independientes para facilitar la integracion continua. Esta estructura, que separa la l6gica de

navegacion de los componentes educativos, se representa graficamente a continuacion:

Como se muestra en la Figura, la estructura se organizé de forma clara y directa. El sistema
comienza cargando los recursos y solicitando el grado escolar, para luego funcionar como un
distribuidor central que permite el acceso a cualquiera de los cuatro médulos (BigBook, Songs,
Games y Videos). Esta separacion garantiza que cada parte de la aplicacién funcione de manera

independiente, facilitando su mantenimiento.

Una vez definida la estructura ldgica, se procedié a la implementacion de la interfaz grafica. La
Figura presenta el resultado visual de esta fase, mostrando como se integraron los mddulos en el

menu principal para ser accesibles por el estudiante:
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FISTIGRARE

BIG BOOK BIG BOOK BIG BOOK

STORIES STORIES STORIES

LEARNING AR VIDGO?

VIDEOS

Figura §

Interfaz grdfica de los modulos funcionales (Menu Principal)

En esta pantalla se centraliza el acceso a todo el contenido educativo. Como se puede observar, se
disefiaron cuatro botones principales con iconos grandes y colores llamativos para facilitar la

interaccion de los nifios. Cada botdn representa un médulo independiente del sistema:

= BigBook Stories: Acceso a los libros y cuentos interactivos.
= Songs: Reproductor de canciones para practicar pronunciacion.
= Games: Seccidn de juegos para reforzar el aprendizaje.

= Videos: Acceso a contenido audiovisual de apoyo.

Esta distribucion permite que el estudiante identifique rapidamente qué actividad quiere realizar,
sin necesidad de leer instrucciones complejas.
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Para garantizar la funcionalidad interna, cada modulo fue disefiado con su propio flujo de datos.

A continuacion, se presentan los diagramas de flujo que rigen el comportamiento de cada

componente del sistema:

Mddulo BigBook Stories (Lectura)

Este modulo tiene una légica de "Navegacion Secuencial” (pasar paginas/cuadros).

Logica del Modulo BigBook Stories (Narrativa Visual): EI modulo de lectura se disefid bajo un

patron de navegacion secuencial. Al seleccionar una historia, el sistema carga una actividad que

gestiona la sincronizacidn entre el recurso gréfico (ilustraciones del cuento) y el recurso de audio

(narracion), permitiendo al estudiante avanzar o retroceder en la historia a su propio ritmo.

& "\.
| Usuario selecciona 'BigBook' |
./' ¢ Y
| Activity: Menu de Historlas
| (Muestra 9 botones de colores)

v

e ™,
| Selecciona Historia (Ej. Story 1) |

g ;i

r ™
| Activity: Visor de Cuentos |

.'F \. i \
| Cargar Recursos Graficos | Cargar Audio Narrativo |

{Secuencia de Imagenes) | | {Archive .mp3) |

K Eny
| Usuario interactia con controles |

"

Pla Siguiente/Atras

Accion?

i o P Y
| ReproducirNarracién | | Cambiar Cuadro de Imagen |
L)
Figura 6
Modulo BigBook
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Este modulo utiliza una estructura de lista dindmica que se comunica con una actividad
reproductora mediante el paso de parametros (Intents). Al seleccionar un item, el sistema recupera

el recurso de audio y la imagen asociada desde la base de datos local para su ejecucion inmediata.

r -\u
| Usuario selecciona una Cancién |
| )

N " :

'
Activity: Lista de Canciones
(Recupera ID y Titulo)

v

Generar Intent
(PutExtra: "nombre_cancion"”)

¢ ™y
| Iniciar ReproductorActivity |
o ¢ Y
Reproductor carga recursos
(Audio + Imagen correspondiente)

) v

a ™
| Inicio de Reproduccién |

. -

®

e _/l

-

>

A

"

Figura 7
Modulo Songs (Canciones)

La implementaciédn final de este disefio permite al estudiante seleccionar una cancion y acceder

inmediatamente a su reproduccion con apoyo visual, como se evidencia en la siguiente interfaz:

my FRIENDS
HAPPY BIRTHDAY
'HE RAINBOW SONG |
mY sSCHOOL BAG

MY COLORFUL CHLOTHES

mY FACE

HEY MR WEATHERMAN

Figura 8
Menu seleccion de songs

32



Mddulo Learning Videos (Integracion API)

Este modulo tiene una légica de "Consumo de Servicio Externo™ (YouTube).

Para el modulo de video, se implement6 una arquitectura de cliente-servidor utilizando la API de
YouTube. El sistema filtra el contenido mediante categorias predefinidas (Juguetes, Emociones,
Animales) y solicita la reproduccion del video seleccionado sin necesidad de que el usuario

abandone la aplicacion, garantizando un entorno seguro.

T

| Usuario selecciona 'Videos' |

, ¥

r -,
| Activity: Galeria de Videos |

) y

| Usuario filtra por Categoria |
(Toys, Emotions, Animals)

/ ™
| sistema muestra Lista de Miniaturas |

N : .

| selecciona un Video |
s ¢ Ty
| Inicializar YouTube Player APl |

v

¢ ] jConexion a Internet? Ko ¢

I ™ s Y
| cargar Buffer de Video | | Mostrar Error de Conexién |

| Reproducir Contenido (Stream) |

., -

- -
> -

Figura 9
Modulo Learning videos
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Légica del Mddulo de Juegos (Interactividad):

Se model6 una logica distinta para el médulo de Games, dado que este requiere validacion de
respuestas en tiempo real. A diferencia de los modulos de reproduccién multimedia, aqui el sistema
evalua la interaccion del estudiante (acierto o error), tal como se describe en el siguiente flujo:

f-— -\u
| Usuario selecciona 'Games' |

., e
-

Activity: Menu de Juegos
(Spelling Bee, Numbers, etc.)

. A

g \
| Selecciona un juege |

Yo, -

™

i

f ™
| sistema muestra Pregunta/Reto |

.. A
Y

| Usuarie ingresa respuesta ]

. ~

v

¢ Si iRespuesta Correcta? No ¢ A
| Reproducir sonido "Bien hecho" | | Reproducir sonido "Inténtalo de nuevo" |
- > -
| Sumar Puntos | | Mostrar pista |

.,

. i
’Y'\
jQuedan preguntas?

v

- \
| Mostrar Pantalla de Resultados |

Figura 10

Diagrama de flujo logico para validacion en juegos

Y
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Esta estructura l0gica garantiza que la aplicacion no sea solo un repositorio de contenido, sino una

herramienta interactiva que retroalimenta el aprendizaje del nifio.

Posteriormente, las iteraciones se centraron en la refactorizacion y la mejora continua del sistema.
A partir de las pruebas internas y la observacion directa de la interaccion de los estudiantes, se
obtuvieron insumos clave para ajustar los flujos de navegacion. Estos ciclos de retroalimentacion
permitieron optimizar tanto el rendimiento técnico como la experiencia de usuario (UX),

garantizando una interfaz intuitiva y pedagégicamente adecuada para la edad de los destinatarios.
4. Produccion:

La aplicacion se encuentra totalmente desarrollada. En esta fase, se finalizo la codificacion de los
cuatro subsistemas principales (BigBook, Songs, Games y Videos) y se integraron exitosamente
los recursos multimedia (audios e iméagenes) en la estructura final del sistema. Posteriormente, la
aplicacion fue sometida a pruebas en un entorno controlado por el equipo de desarrollo. El objetivo
fue verificar la funcionalidad, la estabilidad y la plena compatibilidad con dispositivos Android.
Estas pruebas garantizaron que el desempefio técnico del software cumple con los requerimientos
pedagogicos y tecnoldgicos establecidos. Como evidencia de los resultados obtenidos durante este
proceso de validacion, se presentan a continuacion los registros visuales de la operatividad del

sistema:

Figura 11
Menu Seleccion Grades
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Se verifico el mddulo de inicio. El sistema gestiona correctamente la seleccion de perfil (1°, 2° o
3° grado), almacenando la variable de sesion y adaptando el entorno gréfico al nivel seleccionado
sin latencia perceptible. Esto valida que la personalizacion del contenido funciona segun el
requerimiento pedagogico.

3 A O ri
SELECT THE STOR

Big BooI Builder
0

T

| starter

Figura 12
Prueba de Navegacion y Carga de Listas Dindamicas

Se validé la navegacion interna dentro de los médulos. En la prueba de carga del modulo BigBook,
el sistema despleg6 correctamente los 9 botones de seleccion de historias. La respuesta tactil fue
inmediata y no se presentaron errores de cierre inesperado al transitar entre el menu principal y los

submendus, confirmando la estabilidad mencionada.

Figura 13
Prueba de Integracion Multimedia y Reproduccion
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Se comprobd la sincronizacion audiovisual, critica para el aprendizaje del idioma. El reproductor
nativo ejecutd el archivo de narracion correctamente mientras se visualizaban las ilustraciones.
Los controles de pausa, retroceso y avance funcionaron con precision, permitiendo al usuario

controlar su ritmo de aprendizaje.

Nota: El desglose detallado de todas las pantallas y la guia operativa paso a paso para el usuario

final se encuentran documentados en el Manual de Usuario (ver Anexos).

En esta fase se finalizo la codificacion de todos los modulos del sistema (BigBook, Songs, Games
y Videos) y se integraron los recursos multimedia (audios e imagenes) en la estructura final de la

aplicacion.

Para dar cumplimiento a los requisitos de validacion, se realizaron pruebas de funcionalidad en
dispositivos moviles reales y emuladores, verificando la navegacion, la reproduccion de audio y

la respuesta tactil.
(Fases pendientes)

Las fases de Mantenimiento y Muerte del proyecto aun no se han ejecutado, dado que la aplicacién
no ha sido implementada oficialmente. Estas se desarrollaran posteriormente, una vez completada

la validacién institucional y la puesta en marcha del sistema.

El uso de la metodologia XP permiti6 un desarrollo &gil y adaptativo, asegurando que la aplicacion
respondiera a las necesidades reales de los docentes itinerantes de inglés y contribuya
significativamente al fortalecimiento del aprendizaje del inglés en los centros educativos de

primaria de Ciudad EI Rama.
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6.2. Disefio Metodoldgico
a. Area de estudio

El presente estudio se realizd en los centros escolares de Educacion Primaria de ciudad El Rama,
Regidn Autonoma Costa Caribe Sur (RACCS) Nicaragua.

b. Tipo de investigacion

El presente estudio reune las condiciones metodoldgicas de una investigacion aplicada, en razon,
que la finalidad a perseguir es la implementacion de los conocimientos de las ciencias de desarrollo
de software, para el fortalecimiento del aprendizaje del inglés en centros educativos de Primaria

Regular de ciudad EI Rama.
o Enfoque del estudio

Este estudio adoptd un enfoque cualitativo, porque se explica las formas de aprendizaje de la
asignatura de inglés de primero a sexto grado de primaria regular, se realizara analisis de la

observacion a las aulas de clase y de las entrevistas realizadas a docentes y padres de familias.
« Profundidad del estudio

De acuerdo con su profundidad, es un estudio de tipo descriptivo, se realiz6 observacion y
comprobacion de los procesos de calidad del aprendizaje del inglés en centros escolares de

educacion Primaria Regular de ciudad ElI Rama.
e Amplitud o Periodo

El estudio se llevo a cabo con estudiantes de centros educativos de Primaria Regular de la ciudad
de EI Rama. Se trabajo con datos recolectados en un Gnico momento, lo que caracteriza a la

investigacién como de tipo transversal.
c. Poblacién y muestra

La seleccion de los participantes se realizO mediante un muestreo no probabilistico por

conveniencia, seleccionando a los sujetos disponibles y pertinentes para los objetivos del estudio.

La muestra final estuvo conformada por tres grupos clave:
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Docentes Itinerantes (n=10): Se incluyd al 100% de la poblacion (censo), es decir, el total de
docentes itinerantes de inglés del municipio. Su participacion fue fundamental para definir los

requerimientos del sistema.

Asesores Pedagdgicos (n=2): Se contd con la participacion del asesor departamental y el asesor

municipal de inglés, quienes validaron la alineacion del software con el curriculo nacional.

Estudiantes (n=212): Se realiz6 observacion directa en aulas de 1.°, 2.° y 3.° grado de los centros
escolares Horacio Aguilar Bucardo, Enmanuel Mongalo y Belén. Cabe destacar que los estudiantes
no fueron entrevistados ni analizados como unidades individuales de informacion, sino que su
participacion responde a la necesidad de contextualizar las précticas docentes y observar de forma
directa las interacciones pedagdgicas, el uso de recursos didacticos y las dinamicas de aprendizaje

propias de cada nivel.

Los estudiantes forman parte del entorno observado, no del grupo de informantes clave, y su
inclusién responde a un criterio de diversidad contextual y representacion de ciclos iniciales del

aprendizaje del inglés.

A continuacion, se detalla la distribucion de la poblacion y muestra:

Tabla 12

Poblacion y Muestra
Grupo de Actores Poblacion Muestra Seleccionada Técnica Aplicada

Total

Docentes 10 10 (100%) Entrevista
Itinerantes
Asesores 2 2 (100%) Entrevista
Pedagogicos
Estudiantes (1.°- 2,120 212 (Muestra contextual en 3 Observacion no
3.9 centros) participante

Criterios de inclusion

= Docentes itinerantes de inglés que actualmente laboren en centros educativos de primaria del

municipio de EI Rama.
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Estudiantes de primaria de los centros escolares: Horacio Aguilar Bucardo, Enmanuel
Mongalo y Belén

Asesores pedagdgicos del area de inglés a nivel municipal y departamental con responsabilidad
directa sobre el municipio de EI Rama.

Participantes que hayan dado su consentimiento para formar parte del estudio.

Criterios de exclusién

Docentes que no impartan la asignatura de inglés o que no pertenezcan al nivel de primaria.
Estudiantes de 4.°, 5.° y 6.° grado de primaria, ya que, al momento de la recoleccion de datos,
el programa de ensefianza del idioma inglés del MINED solo estaba implementado
oficialmente en los grados de 1.° a 3.° en esos centros escolares.

Asesores que no tengan relacion directa con el area de inglés o que no trabajen en el municipio
de El Rama.

Personas que, aun formando parte de la poblacion objetivo, no deseen participar 0 no puedan

completar el proceso de recoleccién de datos.
d. Técnica e instrumento de recoleccion de datos
Fuentes Primarias: Entrevistas a docentes itinerantes de inglés y Asesores Pedagdgicos, y

observacion directa a docentes y estudiantes.

Fuentes secundarias: Recursos didacticos de la clase de inglés.
e. Procesamiento de la informacion

Para el analisis y estructuracién de los datos recolectados se utilizaron las siguientes

herramientas:

Microsoft Word (2021): Para la documentacion de historias de usuario y redaccion del informe.
Microsoft Visio (2016) / PlantUML: Para el modelado de los diagramas de flujo y la
arquitectura del sistema.

Microsoft PowerPoint: Para la presentacion de prototipos y resultados finales.
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VIlI. RESULTADOS Y DISCUSION

7.1 Resultados

7.1.1 Estrategias y metodologias didacticas en el Curriculo del MINED, para utilizar en

la aplicacion movil

El curriculo de inglés del MINED en Nicaragua se fundamenta en un enfoque comunicativo y
basado en competencias, priorizando el desarrollo integral de las cuatro macrohabilidades
linguisticas: Comprension auditiva (Listening), Expresion oral (Speaking), Comprension lectora
(Reading), Expresion escrita (Writing). En coherencia con este marco pedagogico, se disefié un
procedimiento sistematico para seleccionar las estrategias didacticas mas adecuadas, cuyo flujo de
identificacion y validacion se detalla en el siguiente diagrama:

Recoleccion de Anélisis del Identificacion de

Documentos Curriculo y Estrategias y

Oficiales y Materiales Materiales Metodologias
de Apoyo Complementarios Didécticas
- Vv
Mapeo de Estrategias Validacion Empirica:
a Funcionalidades de ——> Observaciones y
la App Entrevistas
Figura 14

Proceso para identificar y validar las estrategias y metodologias didacticas

Entre las estrategias y metodologias didacticas identificadas en el curriculum se encuentran:
= Enfoque comunicativo y desarrollo de competencias linguisticas

Se verificd que el curriculo enfatiza el aprendizaje del inglés a través de la comunicacidn auténtica
y contextualizada, orientada al desarrollo de las cuatro habilidades (escucha, habla, lectura y
escritura). Esto se traduce en la necesidad de actividades que promuevan la interaccién verbal, la

comprension de mensajes reales y el uso del idioma en situaciones cotidianas.
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= Actividades de activacion y motivacion

Se identificaron estrategias de “warm up” y dindmicas grupales, tales como trabalenguas y role-
plays, que permiten activar los conocimientos previos y motivar a los estudiantes desde el inicio
de la clase. Estas actividades estan orientadas a reducir el filtro afectivo y a fomentar un ambiente

propicio para la participacion activa.
= Metodologias basadas en tareas y proyectos

El andlisis revela la aplicacion de metodologias que favorecen el aprendizaje mediante la
realizacion de tareas y proyectos colaborativos. Esto incluye actividades en las que los estudiantes
deben resolver problemas, disefiar juegos educativos o elaborar presentaciones, promoviendo el

aprendizaje autbnomo Y significativo.
= Uso de recursos multisensoriales y tecnoldgicos

Se constato la integracion de materiales didacticos tanto auténticos como no auténticos (iméagenes,
videos, audios y documentos impresos o digitales) que enriquecen el proceso de aprendizaje. El
empleo de herramientas como presentaciones en PowerPoint, videos de YouTube y actividades

interactivas que pueden ser trasladadas a un entorno digital a través de la aplicacion movil.
= Adaptacion a los diferentes niveles y etapas del desarrollo cognitivo

La revision del material evidencia que las estrategias se ajustan a los distintos niveles educativos
(de primer a sexto grado) y a los diferentes estadios del desarrollo cognitivo. Esto permite disefiar
contenidos y actividades que responden a las capacidades y necesidades especificas de cada grupo

etario.

Los datos recolectados a través de entrevistas con docentes y observaciones directas en diversas

sesiones de inglés en educacion primaria evidenciaron lo siguiente:

Los docentes sefialaron que el uso de estrategias interactivas, como actividades de “warm up” (por
ejemplo, trabalenguas y dinamicas de grupo) y role-plays, incrementa significativamente la
participacion de los estudiantes. Se constatd que estas actividades generan un ambiente de mayor
involucramiento y entusiasmo, facilitando la expresion oral y el intercambio comunicativo. Las
observaciones revelaron que el empleo de recursos visuales, auditivos y textuales tales como

presentaciones en PowerPoint, videos y material impreso contribuye a la retencion de informacion
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y a la comprension global del idioma. Los docentes afirmaron que la combinacion de materiales

auténticos y pedagogicos favorece la conexion entre la teoria y la practica.

Tanto en las entrevistas como en la practica observada, se destaco la importancia de ajustar las
estrategias didacticas a los distintos niveles cognitivos y necesidades de los estudiantes. Los
profesores expresaron que actividades diferenciadas y adaptadas a cada grado potencian el
aprendizaje, permitiendo una mejor asimilacion de contenidos y el desarrollo de competencias
comunicativas. Los entrevistados resaltaron que la aplicacién de evaluaciones continuas y la
retroalimentacion inmediata —ya sea a través de actividades ludicas o ejercicios interactivos—
permite identificar areas de mejora y consolidar aprendizajes. Esto favorece una dindmica de
aprendizaje centrada en el estudiante, donde se promueve la autoevaluacion y el ajuste de
estrategias en tiempo real.

Tabla 13
Estrategias Didacticas Identificadas

Categoria Estrategias/Metodologias

= Listening and Point- Listen and Say- Drilling
Interaccion Oral (repeticion de palabras)- Chants y canciones

basadas en vocabulario objetivo

o L = Matching Activities- Games- Roleplays- Teatros y
Actividades Dindmicas ) o
marionetas en inglés

o ] = Completar letras o palabras- Word Recognition-
Préactica Escrita )
Draw and Say- Read and Find

= Videos participativos-  Flashcards-  Juegos
Herramientas Tecnoldgicas digitales- Videos en inglés- Rotacion de estaciones
(Station Rotation)
Actividades Artisticas = Manualidades- Cantos y dinamicas- Dibujos
Disposicion Fisica del Aula = Semicircle Seat Arrangement

) o = Generar motivacion intrinseca y extrinseca-
Estrategias Motivacionales ) o ]
Ejemplificacion del vocabulario
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Tabla 14
Uso de Recursos Tecnologicos y Materiales Diddcticos

Recurso Tecnol6gico/Material Descripcion

Videos Participativos

Flashcards

Juegos Digitales

Station Rotation

Manualidades y Dibujos

Cantos y Dinamicas

Videos educativos con interaccion infantil para reforzar
vocabulario y estructuras gramaticales.

Tarjetas con imagenes y palabras clave para facilitar la
memorizacion y asociacion.

Actividades interactivas digitales disefiadas para el
aprendizaje del inglés.

Rotacion por estaciones con actividades tecnoldgicas
diversificadas.

Proyectos creativos que refuercen el aprendizaje por medio
de experiencias précticas.

Uso de canciones y actividades grupales para motivar el
aprendizaje.

Tabla 15
Beneficios Asociados a las Estrategias

Estrategia

Beneficio en el Aprendizaje

Interaccion Oral

Actividades Dindmicas

Préctica Escrita

Recursos Tecnologicos

Disposicion del Aula

Mejora de la pronunciacién y fluidez mediante la préctica
continua.

Fomento de la creatividad y la colaboracién entre
estudiantes.

Desarrollo de habilidades de reconocimiento y asociacion
linglistica.

Incremento del interés y motivacion a través de
herramientas interactivas.

Promueve un ambiente inclusivo y facilita la participacion

activa.
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7.1.2 Necesidades educativas de los estudiantes de inglés.

El andlisis de la informacidn recopilada evidencia maltiples factores que inciden en el aprendizaje
del inglés en educacién primaria. A través de la triangulacion de datos entre entrevistas con
docentes, observaciones en el aula y experiencias directas en la ensefianza del idioma, se

identificaron diversas necesidades que afectan el proceso de adquisicion de la lengua extranjera.

Vocabulario Limitado |
Problemas con Estructuras
Gramaticales

__| Dificultades en la Comprensién

i vy Produccidn del Idioma

( Dependencia del Docente |
Dificultad en la Lectura

v Escritura

Falta de Recursos Didacticos
v Tecnoldgicos

Insuficiencia de Materiales
Educativos

Desafios en la / Desafios en la Metodologia Estrategias de Ensefianza

w Auditivos

Asistencia Irregular de
los Estudiantes

Falta de Apoyo Familiar

Factores gque Influyen en la
Motivacidn y Desempefo

Desinterés vy Distraccidn
en el Aula

Ensefnanza ——" | de Ensefanza Insuficientes

del Inglés '|I
Interaccidén Docente-Estudiante
Limitada
Mecesidad de Recursos Wisuales

Escasa Exposicién al Inglés
Fuera del Aula

Figura 15
Necesidades Identificadas
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1. Dificultades en la comprension y produccion del idioma

Los docentes coinciden en que una de las mayores dificultades que enfrentan los estudiantes es la
comprension y aplicacion de estructuras gramaticales. Se identificaron problemas en el uso del
presente simple y el presente continuo, asi como en la diferenciacion entre preguntas y
afirmaciones. Asimismo, se evidencié que la carencia de un vocabulario amplio limita
significativamente la capacidad de los estudiantes para interpretar textos, comprender

instrucciones y responder de manera autbnoma.

Durante la observacion en el aula, se constaté que los estudiantes dependen en gran medida del
apoyo del docente para desarrollar actividades de lectura y escritura. Muchos de ellos presentan
dificultades para reconocer palabras y asociarlas con su significado, lo que sugiere la necesidad de

estrategias didacticas que refuercen la comprension contextual de términos nuevos.

2. Falta de recursos didéacticos y tecnolégicos

Los docentes sefialaron la carencia de materiales educativos adecuados para la ensefianza del
inglés. Si bien cuentan con libros de texto y guias proporcionadas por el curriculo oficial, estos
recursos no siempre resultan suficientes para atender las necesidades individuales de los
estudiantes. Ademaés, la falta de herramientas tecnoldgicas limita la posibilidad de desarrollar

experiencias de aprendizaje mas dinamicas e interactivas.

Se observo que el uso de imégenes y juegos en el aula facilita la participacion de los estudiantes,
especialmente en los niveles iniciales. Sin embargo, la ausencia de aplicaciones moviles y
plataformas digitales adaptadas a las caracteristicas del contexto educativo restringe las

oportunidades de practica fuera del entorno escolar.

3. Desafios en la metodologia de ensefianza
Los docentes manifestaron que, si bien la metodologia implementada ha permitido avances en la
ensefianza del inglés, existen areas que requieren mejoras. Algunos expresaron que la ensefianza

basada en el reconocimiento de palabras resulta insuficiente y que es necesario incorporar

estrategias que fomenten el uso del idioma en situaciones reales.
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Asimismo, se identificd que la interaccion entre docentes y estudiantes es limitada, en parte debido
a la corta duracion de las clases. Se observo que los nifios suelen aprender mejor a través de
dindmicas interactivas y que muestran mayor interés cuando se emplean recursos visuales y

auditivos en las sesiones de aprendizaje.

4. Factores que influyen en la motivacion y el desempefio de los estudiantes

Otro aspecto destacado en las entrevistas es la influencia de factores externos en el proceso de
aprendizaje. Los docentes sefialaron que la asistencia irregular de los estudiantes, la falta de apoyo
de las familias y la escasa exposicion al idioma fuera del aula dificultan el desarrollo de las

habilidades comunicativas.

En la observacion en el aula se evidencio que algunos estudiantes muestran desinterés o distraccion
durante la clase, lo que podria estar relacionado con la ausencia de estrategias que capten su
atencion de manera sostenida. En este sentido, se identifico la necesidad de diversificar las
metodologias de ensefianza, incorporando actividades que permitan una mayor interaccion y
participacion:

Tabla 16
Factores que influyen en la motivacion y el desemperio de los estudiantes

Dimensién / Categoria  Hallazgos y Dificultades Identificadas

Competencia Linguistica = Dificultad en la asimilacion de estructuras gramaticales complejas.
= Repertorio de vocabulario limitado.
= Deficiencias en el desarrollo de la lectoescritura (Reading &

Writing).
Recursos Didacticos = Carencia de herramientas tecnologicas de apoyo en el aula.
= Insuficiencia de material didactico fisico y audiovisual.
Metodologia de = Ausencia de estrategias pedagogicas contextualizadas a la realidad
Ensefianza del alumno.
= Escasa interaccion comunicativa docente-estudiante durante la
clase.
Factores Temporales = Duracion limitada de las sesiones de clase (Frecuencia insuficiente).

= Falta de préctica autdbnoma fuera del horario escolar.
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Factores Psicoafectivos

Bajos niveles de atencion y distraccion frecuente en el aula.

= Desinterés o falta de motivacion hacia el aprendizaje del idioma

extranjero.

Contexto Sociofamiliar

Inasistencia e irregularidad en la asistencia escolar.

= Nula exposicion al idioma inglés en el entorno familiar y social.

7.1.3 Los requerimientos técnicos de la arquitectura de la aplicacion Android

Tabla 17
Requerimientos Funcionales

Descripcion del Requerimiento

Observaciones

La interfaz debe ser intuitiva y adecuada para nifios de

educacion basica.

La aplicacion debe incluir actividades interactivas y
reproductores multimedia.

La aplicacion debe incluir menus para seleccionar
canciones, juegos y videos.

La aplicacion debe funcionar sin conexion a internet
para reproducir los contenidos previamente incluidos.
La aplicacidn debe ser capaz de reproducir audio y video
sin errores.

La aplicacion debe contener material de aprendizaje
visual y auditivo.

El disefio debe incluir botones grandes y mends claros
para facilitar su uso a los nifios.

La aplicacién debe ser capaz de reproducir recursos

multimedia de manera simultanea.

La interfaz debe estar optimizada para dispositivos con

pantalla vertical y horizontal. .

Asegura una experiencia amigable

para los usuarios principales.

Permite la reproduccién de audios y

videos educativos.

Los mends permiten al usuario

navegar facilmente entre las secciones.

Permite el uso en zonas con poca 0

nula conectividad.

Mejora la interaccién multimedia del

usuario.

Refuerza el aprendizaje mediante el

uso de diferentes medios educativos.

Mejora la interaccion de nifios
pequefios con la aplicacion.
Garantiza la correcta funcionalidad del

reproductor de audio y video.

Mejora la adaptabilidad de Ia

aplicacion a diferentes dispositivos
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Tabla 18
Requerimientos No Funcionales

Descripcion del Requerimiento

Observaciones

La aplicacion debe ser compatible con
Android 7.0 (API 24) o superior.

La aplicacion debe ocupar un méximo de 150

MB para su instalacion.

No se debe

almacenamiento de datos de usuarios.

requerir  registro  ni

El tiempo de respuesta de cada actividad no

debe superar los 2 segundos.

La aplicacion debe contar con una
navegacion fluida y consistente en todas las

actividades.

Garantiza la compatibilidad con

dispositivos recientes.

Optimizacion de recursos para no
ocupar demasiado espacio en el

dispositivo.

La app no guarda informacién ni

registra el progreso de los usuarios.

Mejora la experiencia del usuario al

ser rapida y eficiente.

Garantiza una experiencia de
usuario homogénea 'y  sin

interrupciones.
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7.1.4 Disefio del prototipo de la aplicacion con estrategias de aprendizaje

?

|' Recoleccién de Documentos Oficiales y Materiales de Apoyo '|

- 3
- -

|' Andlisis del Curriculo y Materiales Complementarios '|
e + ™
| Identificacién de Estrategias y Metodologias Didéacticas |

v

Fa Y
| Mapeo de Estrategias a Funcionalidades de la App |

Fa ™,
| Validacién Empirica (Observaciones y Entrevistas) |

) v

P 3
| Integracién de Resultados en el Prototipo de la App |

Figura 16

Proceso Metodologico para el desarrollo de la App

El diagrama representa el proceso metodolégico seguido para el desarrollo de la aplicacion. La
estructura del flujo es secuencial y descendente, lo que indica un proceso sistematico y ordenado.

A continuacion, se describe cada fase:

Recoleccion de Documentos Oficiales y Materiales de Apoyo
- Se recopilaron documentos normativos, curriculos oficiales y materiales de referencia que

sirvieron de base para el disefio de la aplicacion.

Analisis del curriculo y materiales complementarios
- Se examino el curriculo educativo en busca de contenidos clave y metodologias de ensefianza

que pudieran ser incorporadas en la app.
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Identificacion de estrategias y metodologias didacticas

En el desarrollo de la aplicacion, se seleccionaron estrategias didacticas alineadas no solo con los
objetivos curriculares para estudiantes de primero a tercer grado, sino también con hallazgos clave
de la neurociencia educativa y la adquisicion temprana de lenguas extranjeras. La eleccion se guid
por la necesidad de crear un entorno de aprendizaje que sea significativo, motivador, multisensorial

y adaptado al desarrollo cognitivo infantil.

1. Aprendizaje Basado en Juegos (Gamificacion)

La incorporacion de una seccion especifica de Games responde a la necesidad de promover la
motivacion y el aprendizaje mediante la ludica, estrategia ampliamente validada en la educacion
infantil. EIl juego permite que los nifios experimenten, se equivoquen y aprendan sin presion,

desarrollando simultdneamente habilidades cognitivas, sociales y de resolucion de problemas.

El enfoque ludico activa procesos cerebrales vinculados con la motivacion, la atencion y la
memoria, facilitando la consolidacion de nuevos conocimientos. En la infancia, el juego no es
Unicamente una forma de entretenimiento, sino el principal medio a través del cual los nifios

exploran, comprende su entorno y construyen conocimiento.

Asimismo, el uso del juego como recurso didactico favorece un ambiente de aprendizaje relajado
y libre de ansiedad, donde el error se percibe como una oportunidad para aprender. Esto propicia
una participacion mas activa, espontanea y significativa en el proceso de adquisicion del idioma

inglés.
¢Por qué no otras estrategias?

Los métodos centrados en la repeticion mecénica o la traduccion literal no estimulan la creatividad
ni promueven el uso funcional del lenguaje. En cambio, el juego incentiva la comunicacion

auténtica en contextos significativos, reforzando el aprendizaje de manera natural y motivadora.
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2. Aprendizaje Multimedia y Multisensorial
La aplicacion integra cuatro recursos complementarios:

= Big Book Stories (narrativas visuales),

= Songs (musica con imagen y audio),

= Learning Videos (contenido audiovisual a través de YouTube),

= Games (interaccion digital).
Esta combinacion estimula diversos canales sensoriales —visual, auditivo y kinestésico— lo que
fortalece la comprension, la retencion y la transferencia del conocimiento. La evidencia

pedagdgica respalda que los nifios aprenden con mayor eficacia cuando la informacidn se presenta

mediante formatos variados, contextualizados y atractivos.

El aprendizaje infantil se potencia cuando se activan multiples areas sensoriales de manera
simultanea. Al integrar imagen, sonido y movimiento, la aplicacion favorece la codificacion

profunda de la informacidn, facilita la atencién sostenida y mejora la memoria a largo plazo.
¢Por qué no otras estrategias?

Los enfoques unidimensionales, centrados exclusivamente en texto o audio, tienden a sobrecargar
la memoria de trabajo de los nifios, cuya capacidad atencional ain estd en desarrollo. La

multimodalidad distribuye la carga cognitiva y hace el aprendizaje més accesible y significativo.

3. Uso de la Musica y la Narrativa (Storytelling)
Las secciones Big Book Stories y Songs aprovechan el poder de la narrativa y la musica para
contextualizar el conocimiento. Las historias facilitan la comprensién de conceptos abstractos

mediante personajes, acciones y tramas, mientras que las canciones fortalecen la memoria a través

del ritmo, la repeticion y la emocion.

La musica activa simultineamente areas cerebrales relacionadas con el lenguaje, la memoria y la

emocion, lo que explica por qué los nifios recuerdan con mayor facilidad letras o frases cantadas
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que listas de vocabulario. De igual forma, las narraciones estimulan la empatia y la conexion

emocional con los personajes, promoviendo un aprendizaje mas profundo y duradero.

¢Por qué no otras estrategias?

Las metodologias centradas Unicamente en la ensefianza gramatical o en ejercicios
descontextualizados no resultan adecuadas para los primeros afios de aprendizaje, ya que los nifios
requieren experiencias significativas, sensoriales y emocionales que les permitan asimilar el

idioma de forma natural.

4. Navegacion autonoma y aprendizaje por descubrimiento

El disefio de la aplicacion incluye una pantalla principal con acceso directo a cada recurso,
permitiendo que los estudiantes elijan libremente qué actividad realizar. Esta estructura promueve
la autonomia, la autorregulacion y la toma de decisiones, aspectos esenciales para el desarrollo de
la responsabilidad en el proceso de aprendizaje.

La exploracién autonoma estimula la curiosidad, la iniciativa y el sentido de logro personal,
elementos clave para la motivacion intrinseca. Ademas, favorece el aprendizaje dentro de la Zona
de Desarrollo Préximo, ya que cada estudiante puede avanzar de acuerdo con sus propias

capacidades y necesidades, con o sin acompafiamiento docente.
¢Por qué no otras estrategias?

Los modelos rigidos o lineales, que no contemplan las diferencias individuales en ritmo, intereses
o estilos de aprendizaje, pueden generar frustracién o desmotivacion. En contraste, el aprendizaje
por descubrimiento fomenta la participacion activa y el desarrollo de habilidades cognitivas

superiores.

La seleccidn de estas estrategias responde a un enfoque pedagdgico centrado en el desarrollo

integral del nifio y no a criterios estéticos o tecnoldgicos. Se priorizaron metodologias que:

= Respetan las etapas del desarrollo cognitivo y emocional infantil.

= Aprovechan la plasticidad cerebral y la sensibilidad temprana para el aprendizaje de lenguas.
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= Promueven la motivacion, la comprension y la adquisicion natural del idioma inglés.

En consecuencia, se descartaron los meétodos tradicionales basados en la memorizacion, la
ensefianza explicita de reglas gramaticales o la exposicion pasiva, ya que no se ajustan a la forma
en que el cerebro infantil aprende una lengua extranjera: de manera natural, contextualizada,

emocional y multisensorial.
Mapeo de Estrategias a Funcionalidades de la App

Se establecio la relacion entre las estrategias didacticas seleccionadas y las funcionalidades que

deberia incluir la aplicacion para optimizar el aprendizaje.
Validacion Empirica (Observaciones y Entrevistas)

Durante el desarrollo del prototipo, se realizO una observacion guiada y una entrevista
semiestructurada con los docentes itinerantes de inglés y los asesores pedagogicos que participaron
desde la fase inicial del proyecto. La observacidn consistié en una demostracion del prototipo
funcional, durante la cual los participantes interactuaron con las secciones desarrolladas (Splash

Screen, menu por grado, BigBook Stories, Songs, Games y Learning Videos).
La entrevista se centrd en recoger su percepcion sobre:

= Laclaridad y accesibilidad de la interfaz para nifios de 6 a 9 afios,

= La pertinencia de los recursos por grado escolar,

= Laseguridad y utilidad de los enlaces externos,

= La coherencia entre las funcionalidades implementadas y las necesidades pedagdgicas

expresadas en la fase de exploracion.
Integracion de Resultados en el Prototipo de la App

Los hallazgos obtenidos durante la actividad “Validacion con docentes y asesores (revision
preliminar y retroalimentacion)” se integraron de forma directa en el prototipo final. A

continuacion, se describen los hallazgos especificos y los ajustes realizados:

= Los iconos del menu (BigBook, Videos, etc.) no eran intuitivos para nifios no lectores,

especialmente en primer grado.
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= Se redisefiaron los iconos utilizando simbolos visuales mas universales: libro abierto para
BigBook Stories, nota musical para Songs, pantalla de cine para Learning Videos y control de
juego para Games.

= Se expresO preocupacion por la navegacion a sitios externos desde Games, por riesgos de
seguridad o contenido no adecuado.

= Se restringieron los enlaces exclusivamente a plataformas educativas.

Estos ajustes garantizan que la aplicacion no solo funcione técnicamente, sino que también
responda a las necesidades pedagdgicas y de usabilidad sefialadas por los docentes y asesores

durante la revision.

-f::-_{r‘er BigBook Sto rieé::::,-

(_Escuchar Canciones
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I\ /I o
——> Seleccionar Grado
A, T— I

Usuario -_x‘ .

\ Jugar )

-f:'_'{.'er Videos Educatim;_':)

Figura 17
Diagrama Caso de Uso de la Aplicacion

El diagrama representa un caso de uso del Sistema de Aprendizaje, donde un usuario interacttia

con diversas funcionalidades de la plataforma.

Funcionalidades disponibles:
1. Seleccionar Grado: Permite al usuario elegir el nivel educativo correspondiente.
2. Ver Bigbook Stories: Accede a cuentos o historias digitales en formato interactivo o audiovisual.

3. Escuchar Canciones: Proporciona acceso a canciones educativas o interactivas.
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4. Jugar: Opcidn para interactuar con juegos educativos dentro del sistema.

5.Ver Videos: Permite visualizar contenido en video relacionado con el aprendizaje.

Usuario Sistema

—— ToCar opcign en mend

| I

| I

] ! : g
r—— C2rgar contenido multimedia
I I

1 I

1 1 .
:— Mostrar c}ontenldo

1 I

1 I
I_Usuario interactt],a con reproductor
1 I

‘——— Cerrar chntenido

Figura 18
Diagrama de Secuencia

El diagrama de secuencia muestra la interaccidn entre un usuario y un sistema en un flujo de
reproduccion multimedia. El usuario inicia acciones como tocar una opcion en el menu e
interactuar con el reproductor, mientras el sistema responde cargando, mostrando y cerrando el

contenido.
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Regresar al mend principal / Sallda

Songs (9 canciones)

Figura 19
Diagrama de Navegacion

El diagrama de flujo representa la navegacion en la aplicacion. El proceso inicia con una pantalla
de bienvenida (Splash Screen) y conduce al mend principal, donde el usuario selecciona un grado
(First, Second o Third Grade). Desde alli, se pueden elegir tres opciones:

1. BigBook Stories (9 historias), que dirige al usuario a una coleccion de cuentos.
2. Songs (9 canciones), que lleva a una seccion de canciones educativas.
3. Games, que presenta una lista de juegos interactivos.

Si el usuario elige la opcion Songs, accede a una seccion de Learning Videos que se reproduce
mediante la API de YouTube. Los videos estaran alojados en un canal oficial y controlado por el
equipo de desarrollo de la aplicacion, lo que garantiza mayor estabilidad y disponibilidad del
contenido. Ademas, esta seccion permite al usuario regresar al menu principal o salir de la
aplicacién. La utilizacion de un canal propio minimiza el riesgo de eliminacion de contenidos por

parte de terceros y facilita la actualizacion periddica del material educativo.
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Figura 20

Diagrama de Navegacion de la App

Este diagrama representa la estructura de navegacion de la aplicacion, organizada de forma
jerarquica a partir del Menu Principal. Desde esta pantalla inicial, el usuario puede seleccionar uno

de los tres niveles educativos disponibles: First Grade, Second Grade o Third Grade.

Cada grado funciona como una seccidn independiente dentro de la aplicacion y contiene cuatro
funcionalidades principales:

BigBook Stories: Coleccidn de cuentos interactivos adaptados al nivel.
= Songs: Seccidn con canciones educativas.
= Games: Juegos disefiados para reforzar el aprendizaje de forma ludica.

= Learning Videos: Contenido audiovisual educativo alojado en un canal oficial mediante

integracién con la API de YouTube.

58



7.1.5 Validacion del prototipo de la aplicacion con los usuarios finales

Debido a los protocolos administrativos y requisitos de autorizacion establecidos por el Ministerio
de Educacion (MINED) para la realizacion de investigaciones con estudiantes, la fase de
validacion del prototipo no implico la interaccion directa con los menores en esta etapa. En su
lugar, se opt6 por una estrategia de Validacién por Juicio de Expertos, ejecutada por los actores

clave definidos en la metodologia: los Docentes Itinerantes de inglés y los Asesores Pedagogicos.

Esta validacion tuvo como objetivo certificar la pertinencia curricular, la usabilidad de la interfaz
y la adecuacién pedagdgica de los contenidos para el grupo etario objetivo (nifios de 6 a 9 afios),

utilizando a los docentes como "Usuarios Representantes” (Proxy Users).

Las sesiones de validacion se llevaron a cabo con los docentes itinerantes asignados a tres centros
educativos estratégicos de Ciudad EI Rama. La seleccidn de estos centros respondié a criterios de
diversidad contextual para asegurar que la herramienta fuera evaluada considerando distintos

escenarios reales:

= Centro con mayor matricula estudiantil: Se incluyé al Centro Escolar Horacio Aguilar
Bucardo, por concentrar la matricula méas alta de la zona, lo que permitié a los docentes evaluar
la viabilidad de la herramienta en entornos masivos.

= Centro atendido por el docente con mayor experiencia: El Centro Escolar Enmanuel Mongalo
fue seleccionado debido a la trayectoria de su docente, quien aportd una vision critica sobre la
alineacion curricular.

= Centro ubicado en zona suburbana: EI Centro Escolar Belén fue elegido por sus condiciones
especificas de conectividad y entorno socioecondémico, permitiendo validar la accesibilidad de

la herramienta.

Se aplicd una técnica de Simulacion de Rol (Role-Playing), donde los docentes y asesores
interactuaron con la aplicacion asumiendo la perspectiva del estudiante. Durante estas sesiones, se

evaluaron los siguientes criterios:

= Navegabilidad: ¢Es la interfaz lo suficientemente intuitiva para que un nifio de primer grado
navegue sin saber leer fluidamente?
= Alineacién Curricular: ¢Corresponden los mddulos (BigBook, Songs, Videos) a las unidades

del programa oficial de inglés?
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= Disefio Instruccional: ¢ Es la retroalimentacion de los juegos (Feedback) adecuada para motivar

el aprendizaje?

Tras la revision detallada del prototipo por parte del cuerpo docente y los asesores, se destacaron

los siguientes puntos clave:

= Facilidad de Uso y Disefio Visual: Los docentes valoraron positivamente que la aplicacién
utilice iconos grandes y codigos de color para diferenciar los grados. Coincidieron en que este
disefio elimina las barreras de lectura, permitiendo que incluso los nifios de primer grado
puedan entrar a sus lecciones sin depender de un adulto para leer las instrucciones del mend.

= Interés y Atractivo para el Estudiante: Se reconocié que la aplicacion logra captar la atencién
de manera efectiva. Los expertos sefialaron que, al integrar juegos y videos en un solo lugar,
la herramienta resulta mucho mas atractiva que las guias tradicionales impresas, lo cual es
fundamental para mantener el interés de nifios pequefios.

= Alineacién con el Material de Clase: Un punto fuerte sefialado fue la fidelidad de los
contenidos. Los asesores confirmaron que los cuentos y audios incluidos corresponden
exactamente al curriculo oficial (Bounce Now), lo que garantiza que la aplicacion funcione
como un apoyo real al avance programatico y no como un elemento aislado.

= Utilidad en el Contexto del Hogar: Ante la realidad de muchas familias en EI Rama que no
cuentan con bibliotecas o materiales en inglés en casa, los docentes indicaron que esta
herramienta es una solucion practica. Expresaron que permitiria a los estudiantes escuchar el
idioma fuera de la escuela, algo que actualmente es muy dificil de lograr solo con el libro de

texto.

El prototipo fue avalado por los especialistas como una herramienta didactica funcional y alineada
a las necesidades del contexto educativo de EI Rama. Los docentes validaron que el software
cumple con los requisitos técnicos y pedagdgicos necesarios para Ser, en una etapa posterior,

introducido a los estudiantes bajo supervision institucional.
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7.2 Discusion

Los resultados obtenidos indican un incremento en la motivacion y en la adquisicion de
competencias linguisticas, hallazgos que se alinean con investigaciones previas. Gomez Duarte
(2015) demostr6 que un entorno movil interactivo favorece el desarrollo de nuevas habilidades en
nifios de preescolar, lo que respalda la efectividad de herramientas similares en contextos
educativos. De igual forma, estudios de Morales Hernandez et al. (2015) y Sanchez Acosta (2019)
evidencian que la incorporacion de elementos multimedia e interactivos, como la realidad
aumentada, puede transformar el rol del estudiante, pasando de ser un receptor pasivo a un

participante activo en el proceso de aprendizaje.

Adicionalmente, investigaciones de Martinez Noris et al. (2019) y Vargas Guevara (2012) resaltan
la importancia de emplear metodologias agiles y de disefiar interfaces visualmente atractivas para
garantizar el éxito de las aplicaciones educativas. En este estudio se aplicd una metodologia basada
en la programacion extrema (XP) utilizando el lenguaje Kotlin, lo que permitié un desarrollo

eficiente y la deteccidn temprana de errores.

Los hallazgos de este estudio deben interpretarse en su justa medida: no como evidencia de
impacto en el aprendizaje del inglés, sino como una validacion inicial de la pertinencia pedagdgica,
la usabilidad y la viabilidad contextual de un prototipo disefiado para escuelas de Ciudad EI Rama.
En un campo marcado por promesas tecnoldgicas ambiciosas, apps que “transforman el aula”,
plataformas con inteligencia artificial, entornos inmersivos, la propuesta presentada se orienta
hacia una alternativa mas modesta, pero mas anclada en la realidad: una herramienta simple,

funcional y alineada con las condiciones reales de los contextos educativos locales.

La observacion a los estudiantes confirmo lo que la literatura y la experiencia docente ya sugieren:
los estudiantes de primero a tercer grado se involucran cuando el inglés se presenta como juego,
historia o cancidn; se desconectan cuando se les exige memorizar sin contexto; y aprenden mejor
cuando ven, escuchan y actlan. La aplicacion no introduce dinamicas novedosas, pero si las
materializa en un recurso digital accesible, sin requerir conexion constante, sin dependencia de
infraestructura compleja y sin sobrecargar al docente itinerante, figura clave en el sistema

educativo local, pero con recursos limitados.
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Al contrastar los resultados con los estudios revisados, emergen tanto coincidencias como
distancias significativas. Se observa concordancia con los hallazgos de Vargas Guevara (2012) y
Gobmez Duarte (2015) respecto a la necesidad de priorizar la intuicion visual, la simplicidad y la
ausencia de barreras textuales en el disefio para la primera infancia. Sin embargo, mientras esas
investigaciones validan sus prototipos en entornos controlados hogares urbanos, laboratorios o
escuelas con apoyo tecnologico estable, el presente estudio se desarrolla en aulas donde la
electricidad es intermitente, los dispositivos son compartidos 0 no se cuentan con éstos y el docente
recorre kilometros para impartir una clase semanal. En este contexto, la “usabilidad” trasciende la

interfaz: se convierte en resiliencia técnica, autonomia del estudiante y sostenibilidad pedagdgica.

Por otro lado, se identifica una diferencia deliberada con enfoques como los de Sanchez Acosta
(2019) o Morales Hernandez et al. (2015), cuyas propuestas, aunque innovadoras, dependen de
conectividad, dispositivos modernos o integraciones complejas. En ElI Rama, tales requisitos no
solo constituyen un obstaculo operativo, sino una barrera de exclusion. Por ello, se adopt6é una
arquitectura ligera: contenido embebido, navegacion offline y videos alojados en un canal oficial
de YouTube, lo que garantiza disponibilidad sin depender de enlaces externos. Si bien esta
estrategia no representa una innovacion tecnoldgica, si responde a un criterio de pertinencia

contextual.

Es necesario reconocer, no obstante, las limitaciones del estudio. En primer lugar, no se evalué el
aprendizaje linglistico. No existen datos sobre retencion de vocabulario, comprension auditiva o
produccion oral. Lo observado fue interaccion, no adquisicion. Y aunque la motivacion y la
exposicion multisensorial son condiciones necesarias para el aprendizaje (Lightbown & Spada,
2013), no garantizan resultados por si solas. En segundo lugar, la voz de los estudiantes no fue
recogida de forma sistematica. Las interpretaciones sobre su “atencién” o “entusiasmo’ provienen

de observadores adultos, lo que introduce un sesgo inevitable.

Ademas, la aplicacion no registra ni almacena el progreso individual de los estudiantes. Esta
caracteristica responde a una decision de disefio intencional: la herramienta se concibié como un
recurso de refuerzo ladico y complementario, no como un sistema de evaluacion o seguimiento
curricular. No obstante, esta ausencia impide realizar un analisis longitudinal del uso o identificar
patrones de interaccion por usuario, limitando la posibilidad de personalizar futuras versiones o

medir la exposicién real a los contenidos.
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En contraste, estudios como el de Martinez Noris et al. (2019) incorporan funcionalidades de
evaluacion y seguimiento, lo que permite un mayor control pedagogico, aunque a costa de mayor
complejidad técnica y dependencia de roles definidos (docente/estudiante) y la retroalimentacion
docente, aunque valiosa, puede estar influenciada por la novedad del recurso o por la expectativa

de contar con apoyo en un area historicamente desatendida.

A pesar de estas limitaciones, el estudio posee una validez contextual sélida. Esto se debe a la
coherencia del proceso: el disefio partio de un diagndstico realizado en el aula, se aline6 con el
curriculo del MINED, incorpord la retroalimentacion de actores clave en distintas fases y realiz6
ajustes con base en dicha informacién. La aplicacidén no constituye un producto aislado, sino el

resultado de un dialogo sostenido entre pedagogia, tecnologia y realidad local.

Este trabajo no ofrece una solucion definitiva, sino un punto de partida viable. Demuestra que,
incluso en contextos con recursos limitados, es posible desarrollar herramientas digitales que
respeten las condiciones reales de ensefianza y aprendizaje. Aunque se confirma que la herramienta
digital contribuye a mejorar el aprendizaje del inglés en estudiantes de grados iniciales, se
recomienda llevar a cabo investigaciones futuras con una muestra mas amplia, que incluya otros
niveles educativos y contemple un seguimiento a largo plazo para confirmar y ampliar la evidencia

obtenida.
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VIII. CONCLUSION Y VIAS FUTURAS

8.1 Conclusiones

El estudio cumplié con el objetivo general de desarrollar una aplicacion moévil que facilite el
aprendizaje del inglés a estudiantes de educacion primaria regular en Ciudad EI Rama, Nicaragua,

alineada con el curriculo del Ministerio de Educacién (MINED).

1. Seidentificaron las estrategias y metodologias didacticas del curriculo del MINED pertinentes
para el disefio de la aplicacion. El analisis documental y la triangulacion con entrevistas a
docentes permitieron reconocer el enfoque comunicativo, el uso de recursos multisensoriales,
las actividades ludicas (juegos, role-plays, canciones), la metodologia por tareas y la
adaptacion a las etapas del desarrollo cognitivo como pilares fundamentales. Estas estrategias
se integraron de forma explicita en la estructura y los contenidos del prototipo.

2. Se determinaron las necesidades educativas de los estudiantes de inglés en los grados de
primero a tercer grado. Mediante observacion en el aula y entrevistas a docentes y asesores, se
evidenciaron dificultades en la comprension y produccion del idioma, escasez de recursos
didacticos adecuados, limitaciones en la metodologia de ensefianza y factores contextuales que
afectan la motivacién. Estas necesidades orientaron las decisiones de disefio pedagogico y
funcional de la aplicacion.

3. Se analizaron los requerimientos técnicos de la arquitectura de la aplicacion Android, tanto
funcionales como no funcionales. Se establecieron criterios clave como la operacion sin
conexion a internet, compatibilidad con Android 7.0 o superior, tamafio maximo de instalacion
de 150 MB, ausencia de registro de usuarios, interfaz intuitiva con botones grandes y
navegacion fluida. Estos requerimientos garantizan la viabilidad técnica en contextos con
recursos limitados.

4. Se disefid un prototipo funcional de la aplicacion que integra las estrategias didacticas
identificadas en cuatro secciones: BigBook Stories (narrativas visuales), Songs (canciones con
audio e imagen), Games (juegos educativos) y Learning Videos (contenido audiovisual via
API de YouTube en canal controlado). El disefio prioriza la autonomia del estudiante, la

interaccion multisensorial y la alineacién con los contenidos curriculares por grado.
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5.

Se valido el prototipo de la aplicacién mediante la técnica de Juicio de Expertos, con la
participacion de docentes y asesores pedagogicos de tres centros educativos de Ciudad El
Rama. Los resultados confirman que la interfaz es intuitiva y pedagdgicamente pertinente para
el perfil cognitivo de los estudiantes de primero a tercer grado. Los expertos valoraron
positivamente la usabilidad de los modulos y la alineacion curricular de los recursos,
concluyendo que la herramienta es apta para complementar las estrategias de aula, aun cuando
la validacién directa con estudiantes se vio limitada por los protocolos administrativos y

requisitos de autorizacion para el trabajo de campo con menores.

8.2 Vias Futuras

A partir de los hallazgos y limitaciones del presente estudio, se derivan las siguientes lineas de

investigacion futura:

1.

Evaluacion del impacto en el aprendizaje: Disefiar un estudio cuali-cuantitativo que, en
condiciones controladas, explore si el uso sostenido del prototipo influye en la retencion de
vocabulario, la comprension auditiva o la motivacion hacia el inglés.

Incorporacion de mecanismos anénimos de retroalimentacion: Explorar formas técnicas de
recoger datos de uso (por ejemplo, frecuencia de acceso a secciones) sin almacenar
informacidn personal, con fines de mejora iterativa del disefio.

Extension del prototipo a cuarto, quinto y sexto grado: Adaptar los contenidos y la interfaz a
los niveles superiores de primaria, manteniendo la coherencia con el curriculo del MINED y
las estrategias didacticas por etapa.

Disefio participativo con nifios: Aplicar metodologias ltdicas de investigacion con estudiantes
para capturar su perspectiva sobre la usabilidad, los personajes, los sonidos y las interacciones,
enriqueciendo futuras versiones desde su experiencia.

Analisis comparativo de arquitecturas ligeras: Investigar el desempefio de distintos enfoques
técnicos (nativos, hibridos, PWA) en dispositivos de gama baja en contextos rurales

centroamericanos, para optimizar el equilibrio entre funcionalidad y accesibilidad.
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IX. RECOMENDACIONES

Al Ministerio de Educacion (MINED):

Considerar la aplicacion como un recurso complementario potencial para el area de inglés en
primaria, especialmente en contextos rurales y suburbanos. En caso de interés, se sugiere iniciar
un proceso de validacion pedagdgica formal y explorar mecanismos de articulacion con BICU para
su posible incorporacion en los materiales de apoyo al docente itinerante.

A Bluefields Indian & Caribbean University (BICU):

1. Promover la aplicacion como un producto de investigacion aplicada y extension universitaria,
alineado con su misién de responder a las necesidades educativas de la Costa Caribe.
2. Documentarla como caso de estudio en carreras de ingenieria y educacion.

3. Presentarla en foros académicos regionales y nacionales.
A docentes y asesores pedagdgicos del area de inglés:

En caso de que la aplicacion sea autorizada para su uso en el aula, emplearla como recurso
complementario para actividades de activacion (warm-up), refuerzo ladico o cierre de clase,
aprovechando su disefio multisensorial y su alineacion con las estrategias del curriculo del
MINED.

A futuros investigadores en tecnologias educativas para contextos rurales:

Tomar este prototipo como referente de disefio centrado en la pertinencia curricular, la usabilidad
en entornos con conectividad limitada y la simplicidad técnica, evitando soluciones que prioricen

la innovacidn tecnoldgica sobre la viabilidad contextual.
A instituciones formadoras de docentes:

Incluir en sus planes de estudio el analisis critico de recursos digitales para la ensefianza de lenguas
extranjeras en contextos con recursos limitados, destacando la importancia de la coherencia con el

enfoque comunicativo y la adaptacion a las realidades del aula nicaragiiense.
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X. ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

Tabla 19
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Planificacion
general del
proyecto y disefio
de arquitectura”

Fase 3.
Iteraciones
(Desarrollo
incremental)
Desarrollo del
Splash Screeny
pantalla de
seleccion de grado

Implementacion
del mend por grado
(1°-3°) con
secciones:
BigBook, Songs,
Games, Videos

Desarrollo de
BigBook Stories
(Grados 1,2y 3)
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Integracion de
Learning
Videos
mediante API
de YouTube
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navegacion,
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(UX/UI

Fase 4.
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validacion
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Tabla 20

Presupuesto
N.° Concepto Unidad Cantidad CPStO. Costo Total
Unitario
PRIMERA FASE
Equipos e Insumos de Campo

1 Computador Unidad 1 C$28,000.00 C$28,000.00
2 Memoria USB 128GB Unidad 2 C$550.00 C$1100.00
3 Internet Horas 70 C$15.00 C$1,050.00
4 Remas de papel Unidad 1 C$350.00 C$350.00

5 Impresion blanco y negro Paginas 100 C$3.00 C$300.00

6 Impresion a color Paginas 25 C$15.00 C$375.00

7 Fotocopias Paginas 200 C$2.00 C$400.00

8 Encolochado Unidades 3 C$45.00 C$135.00

9 Libretas Unidades 2 C$150.00 C$300.00

10 Lapiceros Unidades 4 C$15.00 C$60.00

11 Transporte Unidades 80 C$60.00 C$4,800.00
12 Refrigerio Unidades 14 C$150.00 C$.2100.00
13 Adobe Photoshop Mensual 2 C$3,620.00 (C$7,240.00
14 Adobe llustrator Mensual 6 C$900.00  C$5,400.00
15 Adobe XD Mensual 2 C$2,244.00 (C$4,488.00
25 Sub-Total C$56,098.00

SEGUNDA FASE
Informe Final del Proyecto

26 Empastado Unidad 1 C$1,100.00 (C$1,100.00
27 Impresion blanco y negro Paginas 200 C$3.00 C$600.00

28 Impresion a color Paginas 50 C$15.00 C$750.00

29 CD Unidades 2 C$20.00 C$40.00

Sub-Total C$2,490.00
TERCERA FASE: Honorarios Tutor
30 Honorarios Tutor Honorarios 1 C$4,525.00 C$4,525.00
31 Sub-Total C$4,525.00
INVERSION FINAL
32 Total C$63,113.00
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XIl.  ANEXOS

12.1 Manual de usuario

Nicafire-app es una aplicacion disefiada para apoyar el aprendizaje de inglés en nifios de nivel

primaria.

lOADING...

Figura 21
Acceso a la aplicacion

La pantalla de carga es la primera interfaz que aparece al iniciar la aplicacion NICAFIRE-APP.
Durante este tiempo la aplicacion esta preparando todos 10s recursos necesarios para su correcto
funcionamiento.

Como sus caracteristicas fundamentales tiene el logo de la aplicacion su animacion de carga su
mensaje de progreso y de cargando (LOADING).
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Nota:

= El tiempo de carga puede variar dependiendo de la velocidad del dispositivo y la conexion a
internet.
= Sila pantalla de carga persiste por mas de unos segundos se recomienda verificar la conexion

de datos o reiniciar la aplicacion.

e MU TITT R

Figura 22
Seleccion de grado

Después de la pantalla de carga, la aplicacién solicita al usuario que seleccione su nivel educativo,
esta pantalla es esencial para personalizar la experiencia del usuario segin el grado que este

cursando.

First grade (primer grado)

Representado por un icono colorido con el nimero “1” en rojo.
Second grade (segundo grado)

Indicada con un numero “2” en verde.

Third grade (tercer grado)

Mostrada con el namero “3” en un tono naranja
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Boton de confirmacioén

Un botoén azul con la palabra “SELECT” permite al usuario confirmar su seleccion del grado.

NHIECRNNE

BIG BOOK

BIG BOOK BIG BOOK

STORIES STORIES STORIES

EARNING
YIDEOS

LEARNING LEARNING
v?p:o, VIDEOS

Figura 23
Pantalla Principal del Nivel 1, 2y 3

En esta pantalla, el usuario puede acceder a diferentes secciones disefiadas para mejorar el
aprendizaje de inglés mediante diversas actividades interactivas dependiendo el nivel seleccionado
yasea Nivel 1,20 3.

BIG BOOK
STORIES

Figura 24
Seleccion libros de historia
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Esta seccidn contiene una coleccion de grandes historias que permiten a los usuarios explorar
libros interactivos de manera visual.

Al seleccionar esta opcion, el usuario podré acceder a una biblioteca digital que fomenta la
lectura.

Figura 25
Canciones educativas

= Los usuarios pueden escuchar canciones educativas para reforzar el aprendizaje, a través de la
mausica.

= Al seleccionar esta opcion, se abre una lista de canciones con animaciones coloridas.

Figura 26
Juegos interactivos
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= En esta seccion, los usuarios pueden jugar diferentes juegos interactivos que refuerzan el

aprendizaje a través del entretenimiento.
= Seleccionando "Games", se accede a una serie de juegos educativos para que el usuario

practique lo aprendido de forma divertida.

LEARNING
VIDEOS

Figura 27
Aprendiendo con videos

= Los videos de aprendizaje ofrecen contenido audiovisual enfocado en diferentes lecciones y

temas educativos.
= Al hacer clic en esta seccion, el usuario accede a una coleccién de videos disefiados para

ensefiar y reforzar el aprendizaje.

= ri
SELECT THE STORY é

m -
Big Book Builder

Starter

Figura 28
Seleccion de historias
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Esta pantalla permite a los usuarios elegir una historia interactiva de la coleccion “Bounce Now”
dentro de la aplicacion. Es una parte clave para que los nifios accedan a contenido de lectura y
actividad educativa de acuerdo con el grado seleccionado previamente.

Opciones de Historia

La pantalla muestra 9 botones numerados del 1 al 9, en colores llamativos (rojo, verde y azul).

Estos botones representan las diferentes historias que el usuario puede seleccionar.

SELECT THE SONG

THE RAIM - DI
my sCHOOL BAG

mY COLORFUL CHLOTHES

mY FACE

| HEY MR WEATHERMAN

Figura 29
Pantalla de Seleccion de Canciones

= En esta pantalla, el usuario puede elegir una cancién que desee practicar o escuchar.
= Cada cancion esta listada en formato de texto con un botdn de seleccion.
= Algunas canciones disponibles son:

e My Friends, Happy Birthday, The Rainbow Song, My School Bag, My Colorful Clothes,
| Love My Family, My Face, Yummy Yummy, Hey Mr. Weatherman
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Pasos para seleccionar una cancion:
1. Desplazate por la lista de canciones disponibles.
2. Haz clic en la cancién que deseas practicar o escuchar.

3. La cancién comenzara automaticamente una vez seleccionada

Figura 30
Pantalla de Historias Visuales

Esta seccidn presenta una historia visual dividida en varios cuadros que cuentan una narrativa

simple y facil de entender.

= La historia parece estar acompafiada de un audio que narra o explica lo que esta ocurriendo en
cada cuadro.

= Los botones de control multimedia permiten controlar la reproduccion de la historia.
Pasos para interactuar con la leccion:
1. Botones de control:

= Boton de retroceso (izquierda): Para retroceder la historia.

= Botdn de reproduccidn (centro): Para iniciar o pausar la narracion de la historia.

= Boton de avance (derecha): Para avanzar a la siguiente seccién o cuadro de la historia.

2. Barrade progreso: La barra de progreso en la parte inferior muestra cuadn avanzado estas
en la leccion o historia.
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3. Interaccion visual: Observa los cuadros de la historia (numerados del 1 al 4 en este

ejemplo) para seguir la narrativa y complementar el aprendizaje del idioma.

EARNING
VIDEOS

Third Grade - Parts of a room, : |
gctions, instructions

Figura 31
Pantalla de videos educativos

Esta pantalla ofrece una seleccion de videos educativos organizados por tematicas. Los videos
cubren una variedad de temas, los videos estan disefiados para distintos grados escolares y algunos

ejemplos incluyen:

»  Primer Grado: Juguetes, nimeros y colores.
=  Segundo grado: Juguetes

= Tercer grado: Partes de una habitacion, acciones e instrucciones.
En la parte inferior de la pantalla hay botones que permiten filtrar los videos por categorias:

= Toys (Juguetes)
= Emotions (Emociones)
= Animals (Animales)
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Accion:
= Para reproducir un video, selecciona la miniatura del video que deseas ver.

= Utiliza los botones en la parte inferior para filtrar los videos segln el tema de tu intereés.

SELECT GAME

Figura 32
Pantalla de seleccion de juegos.

En esta pantalla, el usuario puede elegir entre cinco juegos diferentes. Cada uno esta disefiado para

desarrollar habilidades cognitivas especificas. Los juegos disponibles son:

Spelling Bee: Un juego de palabras donde el usuario debe formar palabras utilizando las letras

disponibles.

Numbers: Un juego para practicar matematicas, donde se presentan diferentes problemas de

nlumeros.
Big describer: El usuario debe describir animales o cosas a partir de imagenes.

Hangman: El clasico juego de ahorcados donde el usuario debe de adivinar la palabra antes de

que el mufieco sea colgado.

Falling clouds: El usuario selecciona palabras o imagenes que caen del cielo, relacionadas con

una frase.

Accidn: Para jugar, toca el icono del juego que deseas jugar.
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12.2 Interfaz y cédigo

LOADING...

Figura 33
Pantalla de Carga de la Aplicacion

package com.example.nicafire_app;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.os.Handler;
import android.os.HandlerThread;
import android.view.View;
import android.widget.ProgressBar;
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
public class SplashScreenActivity extends AppCompatActivity {
private static final long SPLASH_TIMEOUT = 3500; // Tiempo de espera en
milisegundos
private ProgressBar progressBar;
private Handler backgroundHandler;
@Override
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protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.splash_screen);
progressBar = findViewByld(R.id.progressBar);
progressBar.setVisibility(View.VISIBLE);
/I Configurar HandlerThread para tareas en segundo plano
HandlerThread handlerThread = new HandlerThread("SplashScreenThread");
handlerThread.start();
backgroundHandler = new Handler(handlerThread.getLooper());
/l Simular un proceso y cambiar de actividad
simulateLongRunningProcess();
}
private void simulateLongRunningProcess() {
backgroundHandler.postDelayed(() -> {
runOnUiThread(() -> progressBar.setVisibility(View.GONE));
transitionToNextActivity();
}, SPLASH_TIMEOUT);
}
private void transitionToNextActivity() {
Intent intent = new Intent(SplashScreenActivity.this, MainActivity.class);
startActivity(intent);
finish();
}
@Override
protected void onDestroy() {
super.onDestroy();
if (backgroundHandler = null) {
backgroundHandler.getLooper().quitSafely();
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2 suov0uR Saaps

Figura 34
Seleccion de grados

package com.example.nicafire_app
import android.content.Intent
import android.os.Bundle
import android.view.View
import android.widget.ImageView
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity
import androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
class MainActivity : AppCompatActivity() {
override fun onCreate(savedinstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_main)
}
fun first_gradebt (view: View){
val intent = Intent(this, firstgrade_Activity::class.java)
startActivity(intent)
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}

fun second_gradebt (view: View){
val intent = Intent(this, secondgrade_Activity::class.java)
startActivity(intent)

}

fun third_gradebt (view: View){
val intent = Intent(this, thirdgrade_Activity::class.java)
startActivity(intent)

AISTECRNDE

BIG BOOK SONGS BIG BOOK BIG BOOK

STORIES STORIES STORIES

Figura 35
Menu de Actividades y Recursos

package com.example.nicafire_app
import android.annotation.SuppressLint
import android.content.Intent

import android.os.Bundle

import android.view.View



import android.view.animation.Animation
import android.view.animation.AnimationUtils
import android.view.animation.TranslateAnimation
import android.widget.Button
import android.widget.ImageView
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity
class firstgrade_Activity : AppCompatActivity() {
@SuppressLint(*Missinginflatedld™)
override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedinstanceState)

setContentView(R.layout.activity_firstgrade)

ANIMACION OPCIONES
val bigbook: ImageView = findViewByld(R.id.img_bigbook)
val buttonbb: Button = findViewByld(R.id.bt_bigbook)
val img_songs: ImageView = findViewByld(R.id.img_songs)
val bt_songs: Button = findViewByld(R.id.bt_songs)
val img_games: ImageView = findViewByld(R.id.img_games)
val bt_games: Button = findViewByld(R.id.bt_games)
val img_video: ImageView = findViewByld(R.id.img_video)
val bt_video: Button = findViewByld(R.id.bt_video)

Crea una animacion de entrada

val animacionEntradabig =

AnimationUtils.loadAnimation(this,R.anim.animacion_entrada)

// Asigna la animacion a la imagen
bigbook.startAnimation(animacionEntradabig)
buttonbb.startAnimation(animacionEntradabig)
img_songs.startAnimation(animacionEntradabig)
bt_songs.startAnimation(animacionEntradabig)

img_games.startAnimation(animacionEntradabig)
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bt_games.startAnimation(animacionEntradabig)
img_video.startAnimation(animacionEntradabig)

bt_video.startAnimation(animacionEntradabig)

/l Hace la imagen visible después de que termine la animacion
bigbook.visibility = ImageView.VISIBLE
buttonbb.visibility= Button.VISIBLE
/I Obtiene la referencia a la imagen

val imageView: ImageView = findViewByld(R.id.fgradeanima)

/I Crea una animacion de entrada
val animacionEntrada = TranslateAnimation(
Animation.RELATIVE_TO_SELF, 0f, // DesdeXDelta
Animation.RELATIVE_TO_SELF, 0f, // HastaXDelta
Animation.RELATIVE_TO_SELF, -1f, // DesdeY Delta (posicion inicial en Y)
Animation.RELATIVE_TO_SELF, 0f // HastaY Delta (posicion final en Y)

/Il Configura la duracion de la animacion
animacionEntrada.duration = 2000 // 3 segundo
I/l Asigna la animacion a la imagen
imageView.startAnimation(animacionEntrada)
/l Hace la imagen visible después de que termine la animacion
imageView.visibility = ImageView.VISIBLE

¥
/IDESPLAZAMIENTOI ENTRE ACTIVIDADES

fun big_b1_btn (view: View){
val intent = Intent(this, bigbook_firstgrade::class.java)

startActivity(intent)
}

fun song_btn (view: View){
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val intent = Intent(this, songs_firstgrade::class.java)

startActivity(intent)

k
ki

- o
SELECT TIIE STORY

. *_;

1%

4
Figura 36

Menu de Seleccion de Historias

Package com.example.nicafire_app

import android.content.Intent

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity

import android.os.Bundle

import android.widget.Button

class bigbook_firstgrade : AppCompatActivity() {
override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

super.onCreate(savedInstanceState)

setContentView(R.layout.activity bigbook_firstgrade)

/I Referencias a los botones

val btnCancionl = findViewByld<Button>(R.id.BTN1)
val btnCancion2 = findViewByld<Button>(R.id.BTN2)
val btnCancion3 = findViewByld<Button>(R.id.BTN3)
val btnCancion4 = findViewByld<Button>(R.id.BTN4)
val btnCancion5 = findViewByld<Button>(R.id.BTNb5)
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val btnCancion6 = findViewByld<Button>(R.id.BTNG6)
val btnCancion7 = findViewByld<Button>(R.id.BTN7)
val btnCancion8 = findViewByld<Button>(R.id.BTN8)
val btnCancion9 = findViewByld<Button>(R.id.BTN9)

/I Listeners para abrir la actividad del reproductor con el nombre de cancion y
recurso de imagen

btnCancionl.setOnClickListener { abrirReproductor(“track43",
R.drawable.story 1 1) }

btnCancion2.setOnClickListener { abrirReproductor(“track45",
R.drawable.story 1 2) }

btnCancion3.setOnClickListener { abrirReproductor(“track47",
R.drawable.story 1 3) }

btnCancion4.setOnClickListener { abrirReproductor(“track49",
R.drawable.story_1 4) }

btnCancion5.setOnClickListener { abrirReproductor(“track51",
R.drawable.story 1 5) }

btnCancion6.setOnClickListener { abrirReproductor(“track53",
R.drawable.story 1 6) }

btnCancion7.setOnClickListener { abrirReproductor(“track55",
R.drawable.story 1 7) }

btnCancion8.setOnClickListener { abrirReproductor(“track57",
R.drawable.story 1 8) }

btnCancion9.setOnClickListener { abrirReproductor(“track59",
R.drawable.story 1 9) }

}

private fun abrirReproductor(nombreCancion: String, recursolmagen: Int) {
val intent = Intent(this, ReproductorActivity::class.java)
intent.putExtra("NOMBRE_CANCION", nombreCancion)

intent.putExtra("IMAGEN_RECURSQO", recursolmagen)
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startActivity(intent)

SELECT THE SONG

myY FRIENDS
HAPPY BIRTHDAY

THE RHA
my sCHOOL BAG

r((/yj‘lq

mY COLORFUL CHLOTHES

Y €

mveace |

HEY MR WEATHERMAN

—

Figura 37
Menu de seleccion de canciones

Package com.example.nicafire_app

import android.content.Intent

import android.os.Bundle

import android.widget.LinearLayout

import android.widget. Toast

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity

import androidx.core.content.ContextCompat

import android.widget.ImageView

import android.widget. TextView

class songs_firstgrade : AppCompatActivity() {
override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

super.onCreate(savedInstanceState)
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setContentView(R.layout.activity _songs_firstgrade)

/I Contenedor principal para las canciones
val songsContainer = findViewByld<LinearLayout>(R.id.songsContainer)

/I Lista de canciones con titulo, nombre del archivo y recurso de imagen
val songs = listOf(
Triple("Cancion 1", "track42", R.drawable.story 1 1),
Triple("Cancion 2", "track44", R.drawable.story 1 2),
Triple("Cancion 3", "track46", R.drawable.story 1 3),
Triple("Cancion 4", "track48", R.drawable.story 1 4)
)
Il Crear dindmicamente vistas para cada cancion
for (song in songs) {
val songView = LinearLayout(this).apply {
orientation = LinearLayout. HORIZONTAL
layoutParams = LinearLayout.LayoutParams(
LinearLayout.LayoutParams.MATCH_PARENT,
LinearLayout.LayoutParams.WRAP_CONTENT
).apply { setMargins(0, 16, 0, 16) }
setPadding(16, 16, 16, 16)
background = ContextCompat.getDrawable(context,
android.R.drawable.dialog_holo_light_frame)
isClickable = true
isFocusable = true
}
val songlmage = ImageView(this).apply {
layoutParams = LinearLayout.LayoutParams(150, 150).apply {
setMargins(0, 0, 16, 0)
}

setimageResource(song.third)
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}
val songTitle = TextView(this).apply {

layoutParams = LinearLayout.LayoutParams(
LinearLayout.LayoutParams.WRAP_CONTENT,
LinearLayout.LayoutParams.WRAP_CONTENT

).apply { weight = 1f }

text = song.first

textSize = 18f

/I Agregar imagen y titulo al layout
songView.addView(songlmage)

songView.addView(songTitle)

/I Configurar el click para abrir el reproductor
songView.setOnClickListener {

val intent = Intent(this, SongsReproductorActivity::class.java).apply {

putExtra("NOMBRE_CANCION", song.second)
putExtra("IMAGEN_RECURSQO", song.third)

ky

startActivity(intent)
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/I Agregar la vista de cancion al contenedor principal

songsContainer.addView(songView) }

Figura 38
Historias ilustradas

package com.example.nicafire_app

import android.media.MediaPlayer

import android.os.Bundle

import android.widget.Button

import android.widget.ImageView

import android.widget.SeekBar

import android.widget. TextView

import android.os.Handler

import android.os.Looper

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity

import java.util.concurrent. TimeUnit

class ReproductorActivity : AppCompatActivity() {
private lateinit var mediaPlayer: MediaPlayer
private lateinit var seekBar: SeekBar

private lateinit var imageView: ImageView



private lateinit var tvCurrentTime: TextView
private lateinit var tvTotalTime: TextView
private val handler = Handler(Looper.getMainLooper())
override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity reproductor)
/I Inicializar los controles
val btnPlay = findViewByld<Button>(R.id.btnPlay)
val btnPause = findViewByld<Button>(R.id.btnPause)
seekBar = findViewByld(R.id.seekBar)
imageView = findViewByld(R.id.imageView)
tvCurrentTime = findViewByld(R.id.tvCurrentTime)
tvTotalTime = findViewByld(R.id.tvTotal Time)
/I Obtener los datos desde el intent
val nombreCancion = intent.getStringExtra("NOMBRE_CANCION") ?: ™"
val recursolmagen = intent.getIntExtra("IMAGEN_RECURSO", 0)
/I Configurar el ImageView
if (recursolmagen !'=0) {
imageView.setimageResource(recursolmagen)
}
/I Verificar si el recurso de audio existe
val resld = resources.getldentifier(nombreCancion, "raw", packageName)
if (resld ==0) {
printin("Recurso no encontrado: $nombreCancion™)
finish() // Terminar si el archivo no existe
return

¥

mediaPlayer = MediaPlayer.create(this, resld)
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/I Configurar la duracion del audio

val totalDuration = mediaPlayer.duration
tvTotalTime.text = formatTime(totalDuration)
seekBar.max = totalDuration

/I Configurar botones

btnPlay.setOnClickListener {
mediaPlayer.start()
actualizarSeekBar()

}
btnPause.setOnClickListener { mediaPlayer.pause() }

/I Listener para la SeekBar

seekBar.setOnSeekBarChangeL.istener(object : SeekBar.OnSeekBarChangeL istener

override fun onProgressChanged(seekBar: SeekBar, progress: Int, fromUser:
Boolean) {
if (fromUser) {
mediaPlayer.seekTo(progress)
tvCurrentTime.text = formatTime(progress)

}
override fun onStartTrackingTouch(seekBar: SeekBar) {}

override fun onStopTrackingTouch(seekBar: SeekBar) {}

by
¥

private fun actualizarSeekBar() {
if (mediaPlayer.isPlaying) {
seekBar.progress = mediaPlayer.currentPosition
tvCurrentTime.text = formatTime(mediaPlayer.currentPosition)
handler.postDelayed({ actualizarSeekBar() }, 500) // Actualizacion cada 500ms
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}

private fun formatTime(millis: Int): String {
val minutes = TimeUnit. MILLISECONDS.toMinutes(millis.toLong())
val seconds = TimeUnit. MILLISECONDS.toSeconds(millis.toLong()) % 60
return String.format(*'%02d:%02d", minutes, seconds)
}
override fun onDestroy() {
super.onDestroy()
mediaPlayer.release()

handler.removeCallbacksAndMessages(null)

EARNING ,
VIDEOS

Third Grade - Parts of a room, :
nc!ions. instructions

Figura 39
Lista de videos

97



package com.example.nicafire_app

import android.content.Context

import android.view.LayoutInflater

import android.view.View

import android.view.ViewGroup

import android.widget. TextView

import androidx.recyclerview.widget.RecyclerView

import com.pierfrancescosoffritti.androidyoutubeplayer.core.player.YouTubePlayer
import
com.pierfrancescosoffritti.androidyoutubeplayer.core.player.listeners.AbstractYouTubePl
ayerL.istener

import

com.pierfrancescosoffritti.androidyoutubeplayer.core.player.views.YouTubePlayerView

class YouTubeVideoAdapter(private val videos: List<Pair<String, String>>, private val
context: Context) :
RecyclerView.Adapter<YouTubeVideoAdapter.VideoViewHolder>() {

class VideoViewHolder(view: View) : RecyclerView.ViewHolder(view) {
val youTubePlayerView: YouTubePlayerView =
view.findViewByld(R.id.youtubePlayerView)
val videoTitle: TextView = view.findViewByld(R.id.videoTitle)

}
override  fun  onCreateViewHolder(parent:  ViewGroup, viewType: Int):
VideoViewHolder {
val view = LayoutInflater.from(context).inflate(R.layout.item_youtube_video,

parent, false)

return VideoViewHolder(view)

¥

override fun onBindViewHolder(holder: VideoViewHolder, position: Int) {

val (title, videold) = videos[position]
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holder.videoTitle.text = title
holder.youTubePlayerView.enableAutomaticlnitialization = false
holder.youTubePlayerView.addYouTubePlayerListener(object
AbstractYouTubePlayerListener() {
override fun onReady(youTubePlayer: YouTubePlayer) {
youTubePlayer.cueVideo(videold, 0f) // Cargar el video sin reproducir

automaticamente

ki
)
¥

override fun getltemCount(): Int = videos.size

SELECT GAME

Spelling Bee Numbers Big Describer Hangman falling Clouds

Figura 40
Menu de juegos

package com.example.nicafire_app

import android.content.Intent

import android.os.Bundle

import android.widget.LinearLayout

import android.widget. TextView

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity

class EnglishGamesMenuActivity : AppCompatActivity() {

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
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super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity _english_games_menu)
/I Lista de juegos (nombre del juego, descripcidn, icono)
val gamesL.ist = listOf(
Triple("Memory  Game"”, "Match the pairs of English  words",
R.drawable.ic_memory_game),
Triple("Spelling Bee", "Spell the words correctly!", R.drawable.ic_spelling_bee),
Triple("Word  Search”, "Find hidden words in the puzzle",
R.drawable.ic_word_search),
Triple("Flashcard Quiz", "Learn with flashcards”, R.drawable.ic_flashcards),
Triple("Alphabet Puzzle", "Arrange  the  alphabet in order",
R.drawable.ic_alphabet_puzzle),
Triple("Number Hunt", "Find the missing numbers”,
R.drawable.ic_number_game),
Triple("Animal ~ Sounds”,  "Match  animals  with  their  sounds",
R.drawable.ic_animal_sounds)
)
/I Contenedor para los juegos
val gamesContainer = findViewByld<LinearLayout>(R.id.gamesContainer)
for (game in gamesL.ist) {
/l Layout para cada juego
val gameLayout = LinearLayout(this).apply {
orientation = LinearLayout. HORIZONTAL
layoutParams = LinearLayout.LayoutParams(
LinearLayout.LayoutParams.MATCH_PARENT,
LinearLayout.LayoutParams.WRAP_CONTENT
).apply { setMargins(0, 16, 0, 16) }
setPadding(16, 16, 16, 16)
background = getDrawable(android.R.drawable.dialog_holo_light_frame)
isClickable = true

isFocusable = true

100



// Titulo del juego
val gameTitle = TextView(this).apply {
layoutParams = LinearLayout.LayoutParams(
LinearLayout.LayoutParams.WRAP_CONTENT,
LinearLayout.LayoutParams. WRAP_CONTENT
).apply { weight = 1f }
text = game.first
textSize = 20f
setPadding(16, 0, 0, 0)
}
// lcono del juego
val gamelcon = TextView(this).apply {
setBackgroundResource(game.third)
layoutParams = LinearLayout.LayoutParams(150, 150)
}
/I Anadir icono y titulo al layout
gameLayout.addView(gamelcon)
gamelLayout.addView(gameTitle)
// Navegacion al seleccionar un juego
gameLayout.setOnClickListener {
val intent = Intent(this, SelectedGameActivity::class.java)
intent.putExtra("GAME_TITLE", game.first)
startActivity(intent)
}

gamesContainer.addView(gameLayout)
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12.3 Entrevista

La siguiente entrevista tiene como proposito recopilar informacion relevante sobre las estrategias,
metodologias y recursos tecnologicos empleados en la ensefianza del idioma inglés en la
Educacion Primaria Regular del municipio de EI Rama, Nicaragua. A través de las opiniones y
experiencias de los docentes y asesores pedagdgicos, se busca identificar las principales
dificultades que enfrentan durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como las

oportunidades de mejora que podrian contribuir al fortalecimiento del aprendizaje del idioma.

Esta informacidn servira de base para el disefio y desarrollo de una aplicacion movil orientada a
mejorar las competencias linguisticas en inglés de los estudiantes de primaria. Las respuestas
obtenidas permitiran conocer las percepciones sobre la utilidad, funcionalidad y caracteristicas que
deberia integrar la aplicacién, de manera que responda a las necesidades reales del contexto

educativo local. A continuacion, se presentan las preguntas que guiaran la entrevista:

1. ¢Qué estrategias de ensefianza los docentes implementan para desarrollar un mejor aprendizaje
en la clase de inglés?

2. ¢Cudles son las dificultades que se presentan para ensefiar y aprender inglés?

3. ¢Cudl cree usted que es el objetivo del inglés desde la Educacion Primaria?

4. ¢Considera que la metodologia con la que se ensefia inglés ha dado resultados positivos en los
estudiantes de primer grado de Primaria Regular? ;Por quée?

5. ¢Qué herramientas tecnoldgicas utiliza usted para el aprendizaje de inglés del estudiante fuera
del aula de clase (como madre/padre) y dentro del aula (como docente)? Especifique

6. ¢Considera que una aplicacion para moviles fortaleceria los conocimientos del idioma de los
estudiantes? ¢Por qué?

7. ¢Cudles son los aspectos que se deben mejorar en la ensefianza de inglés en las escuelas de
primaria?

8. ¢Cree que seria de utilidad que la app genere un informe estadistico de interaccion y
desempefio del estudiante? ;Por qué?

9. ¢Qué desventajas existen al no tener una app para el aprendizaje de inglés en Educacion
primaria?

10. ¢ Qué le gustaria que integrara la aplicacién para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes?
(Més de 2)
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Mini juegos

Canciones

Actividades de aprendizaje
Historias cortas

Videos de interaccion

Otro (especifique)

11. ;Cudl cree usted que deberia ser el método de acceso adecuado?

Registro (correo electrénico)

I Usuario (Nombre o alias)

12. ¢Le gustaria llevar un registro sobre los resultados y avances del aprendizaje de los estudiantes?
13. ¢ Cree que nuestro proyecto seria de mucha utilidad para la ensefianza de inglés?
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12.4 Guia de Observacion

1. Estrategias y metodologias didacticas del Curriculo del MINED

item Criterio de observacion Si No
1 Uso de estrategias activas O O
(juegos, canciones,
dramatizaciones).
2 Aplicacion  del  enfoque O O
comunicativo.
3 Integracion  de  recursos O O
visuales o tecnoldgicos.
2. Necesidades educativas de los estudiantes de inglés
item Criterio de observacion Si No
1 Dificultades en O O
comprension oral y
vocabulario.
2 Falta de materiales O O
didacticos.
3 Diferencias de ritmo de O O
aprendizaje.
3. Requerimientos técnicos de la aplicacion Android
item Criterio de observacion Si No
1 Disponibilidad de dispositivos O O
Android.
2 Acceso a internet o datos O O
moviles.
3 Capacidad técnica de los O O
dispositivos (memoria,
almacenamiento).
4. Validacion del prototipo con usuarios finales
item Criterio de observacion Si No
1 Comprension del O O
funcionamiento de la app.
2 Interaccién activa con las O O
actividades.
3 Valoracién positiva por parte O O

de docentes y estudiantes.
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