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RESUMEN

En la actualidad, es innegable la importancia de la informatica en el dia a dia de las personas.
Desde momentos de ocio con mdviles o computadores, hasta proyectos profesionales que se
ven asistidos por programas de apoyo informatico. Es por ello que la ingenieria informética se
ha vuelto una parte vital de la vida de todo individuo, y aunque las nuevas generaciones son

mas abiertas a esta, es comun encontrar gente de mayor edad reacia a aprender sobre ella.

La idea de este proyecto, por tanto, es acercar la informatica a la educacion de toda persona,
desde los més jovenes y emprendedores, hasta los mas ancianos y reacios. Se pretende ofrecer
una aplicacién de entrenamiento cognitivo que pueda ser facilitada a los diferentes educadores
o directamente a los usuarios, en colegios, trabajos o residencias, para realizar un entrenamiento
conceptual y mental del usuario. Por medio de diferentes actividades, los usuarios conseguiran
informacion sobre su estado cognitivo, y ademas se acostumbraran al uso de aplicaciones

moviles en un entorno educativo.

Para ello, se ha disefiado una aplicacion maévil educativa que sea capaz de adaptarse a la edad
del usuario que la explora. Para ello, primero se ha realizado una profunda investigacion para
crear diferentes perfiles de usuarios y hacerla lo mas util y sencilla posible para estas personas.
La aplicacion dispone de diferentes tipos de actividades que son ofrecidas a los usuarios
dependiendo de la edad introducida. Tras finalizar dicha prueba, sus datos seran guardados y

podran ser recuperados para ser mostrados al usuario dentro de la propia aplicacion.

Con ello, se pretende conseguir una aplicacién Gtil en un contexto educativo, pero que también
pueda ser usada en un contexto casual y personal, que sea capaz de complacer a todo tipo de
usuarios, y que ponga a prueba sus capacidades cognitivas. Esta informacion ademas podra ser
analizada posteriormente para cerciorarse sobre si un usuario mantiene todas sus capacidades

cognitivas intactas o hay algun problema que solventar.

Descarga: https://drive.google.com/file/d/1Z-MIrJtiCvk3M45AStSmHgp20MPKnKBo/view?usp=sharing
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Trabajo Fin de Grado
Aplicacion educativa adaptada a la edad del usuario
Rafael Castillo Mufioz

1. INTRODUCCION

1.1 Motivacion

En la actualidad, una gran cantidad de personas son incapaces de entender ciertos aspectos de
lainformatica, y al mismo tiempo, muchos de ellos se ven reacios a intentar siquiera aprenderlo,
debido a que las aplicaciones pueden llegar a ser muy complejas para ellos. Esta brecha provoca
una amplia diferencia de conocimientos entre las diferentes generaciones que actualmente
viven a lo largo del mundo, provocando, normalmente, que los mas jovenes estén mas

acostumbrados al uso de la informatica, y los méas ancianos la desprecien o rechacen.

Pero esta brecha es un paso hacia atrés en el futuro del conocimiento humano, ya que la
informatica es una de las herramientas mas Utiles creadas por la humanidad como regalo para
si misma, y toda persona deberia ser capaz de poder aprender a usarla a su ritmo. De esta
manera, se pretende acercar a las personas al mundo de la tecnologia a través de una aplicacion
movil que les permita familiarizarse con un entorno informético accesible y una herramienta

informatica que sea capaz de adaptarse a ellos todo lo posible.

Es un hecho que la tecnologia ha provocado una gran cantidad de cambios en muchas
industrias, y la educacién no se queda atrés. EI uso de nuevas tecnologias puede ampliar
muchos campos hasta ahora imposibles, permitiendo recorrer nuevos caminos. Por ejemplo,
otorga nuevas oportunidades para crear experiencias de aprendizaje interactivas, inmersivas y
que inciten a los usuarios a participar, por medio de simulaciones, realidad virtual o multimedia
de todo tipo. Esto les permite acceder al conocimiento de manera practica para comprender

mas a fondo su funcion.

De esta manera, los alumnos son capaces de aprender de manera activa, participando mas en la
leccion y por tanto captando su atencion en el conocimiento que consiguen. Esto fomenta el
uso de futuras aplicaciones similares y otros posibles programas informaticos que los pueda
ayudar, y ademas sirve para conectar mas facilmente a los alumnos a través de plataformas

educativas online.



Ademas, el internet y el mundo tecnoldgico posee una amplia cantidad de informacion, y
aunque se debe controlar y verificar dicha informacion, se les debe ofrecer a los usuarios
diferentes herramientas con las que familiarizarse con este entorno. Prepararlos para en un
futuro saber trabajar y funcionar en un entorno tecnologico, acostumbrando a los mas jovenes
a dicho ambiente o integrando a los méas ancianos, es una tarea tan vital como el propio trabajo

que realizarén o realizan.

Por dltimo, no se debe menospreciar la capacidad de adaptacion de la informatica, un aspecto
que se quiere dejar completamente claro en este proyecto, ya que el entorno educativo se podria
adaptar al alumno, siempre que tuvieran acceso a un aparato maévil. Con la aplicacion se podria
ensefiar a los estudiantes de manera presencial o a distancia, algo que de otra manera seria
inviable, e incluso darles flexibilidad a la hora de trabajar, de manera que no todo tenga que
seguir el mismo y riguroso régimen educativo, sino que pueda ofrecerse un entorno capaz de
adaptarse y crecer con el usuario, dandole un toque diferente y novedoso a su proceso de

aprendizaje.

1.2 Objetivos

Para poner en contexto, hasta ahora, los educadores se han especializado en el aprendizaje de
cémo ensefiar a sus alumnos de manera eficiente y correcta, ayudandoles a crecer o a
mantenerse al dia. Por otro lado, los informaticos han intentado siempre mejorar los entornos
que crean y cada vez hacerlo més Utiles y eficientes. Y aunque actualmente, tras la pandemia
global, se han conseguido grandes avances en la introduccion de la informatica en la educacion,
aun se esta bastante lejos de conseguir una completa integracion y fusién de ambas partes,

educadores e informaticos.

La brecha actual separa a los educadores, capaces de ensefiar, pero sin demasiados
conocimientos practicos para crear nueva tecnologia; de los informaticos, contrarios a ellos,
capaces de realizar todo tipo de trabajos tecnoldgicos, pero sin capacidad de enfocarlos de
manera profesional a alumnos que necesitan dicho refuerzo en la educacion. Por ello, la
aplicacion busca cubrir esa brecha, creando un puente desde la informatica hacia la educacion

por medio de un comienzo sencillo como es el entrenamiento cognitivo.



Para ello, se pretende desarrollar una aplicacion de entrenamiento intelectual capaz de poner

a prueba la capacidad cognitiva de sus usuarios por medio de diferentes pruebas adaptadas a

la edad del usuario que la explora. Para poder cumplir su objetivo, se debe asegurar que la

aplicacion cumpla una serie de requisitos visuales, de navegacion y contenidos especificos.

Ademas, se dotara a la aplicacion de la posibilidad de almacenar y recuperar los datos desde

una base de datos con la que poder consultar los resultados obtenidos por cada usuario. Por lo

tanto, la aplicacion debe cumplir una serie de sub-objetivos:

1.

Se pretende crear una aplicacion capaz de ofrecer a los usuarios una herramienta que
se pueda adaptar a la edad y aprendizaje de quienes la utilizan, por medio de

diferentes actividades adaptadas a diferentes rangos de edad.

Se pretende ofrecer al posible educador o responsable la posibilidad de usar dicha
aplicacién para visualizar los resultados obtenidos por sus estudiantes, como apoyo

en un contexto educativo, y por tanto poder analizar su desarrollo y capacidades.

La aplicacion tendra una interfaz clara y adaptada a todos los usuarios, de manera
que se realizara una investigacion completa para cada rango de edad y se fusionaran las

necesidades de cada rango para asegurar dicha interfaz sencilla y manejable.

Los usuarios, independientemente de la edad, ganaran una herramienta que incluird
diferentes actividades interactivas que les permitird poner en practica sus
conocimientos y agilidad mental, y asi poder ponerse a prueba a si mismos, viendo una

mejora en sus resultados a través de los resultados grabados en la base de datos.

Por ello, finalmente, se implementara una base de datos a tiempo real que almacene
los resultados obtenidos por cada usuario, asi como sus datos de relevancia, para poder

acceder a ellos desde la propia aplicacion en cualquier momento.



1. FUNDAMENTOS

2.1 Sistema Operativo: Android

Para conseguir crear la aplicacion, primero, se ha decidido investigar el mercado. Claramente,
existen dos grandes grupos de tecnologia movil que destacan en la actualidad, mundialmente
conocidos. Estos son Android y Apple, y cada sistema tiene sus propios requisitos, limitaciones

y capacidades.

Como demuestran las estadisticas, la mayor parte del mercado estd dominado por Android.
Apple es famoso por disponer de mayores capacidades que pueden ofrecer, pero a un grupo de
usuarios mas reducido, y como se busca crear una aplicacion lo mas accesible posible por un
gran grupo de usuarios, se ha decidido tomar Android como sistema operativo movil base para
el proyecto. (Roa, 2021)

Android e iOS:
un sélido duopolio

Cuota de mercado de smartphones por sistema
operativo (basado en unidades enviadas)

Android iOS @ BlackBerry ® Windows Phone Otros
Ventas totales

15,9%
23,3%
40,2%
2010 2020
305 mill. 1.292 mill.
15,6%
49% - 16,0% 84,1%

Fuente: IDC

JOJC, statista %

llustracion 1: Android vs iOS



2.2 Lenguaje de Programacion: Java

Una vez decidido este formato, se ha investigado el mercado actual de programas para la
creacion de aplicaciones para este sistema, y se ha alcanzado un nivel general de conocimiento

sobre la situacion actual.

En primer lugar, destaca el uso de Kotlin y Java como principales lenguajes de programacion
para aplicaciones de Android. Ambos son interoperables entre ellos, permitiendo el uso de
ambos en un mismo proyecto. Kotlin ofrece una sintaxis concisa, sistema de seguridad
especializado y una productividad del entorno mejorada. Java por otro lado es un lenguaje de
sencillo uso, y una gran cantidad de bibliografia que facilita ampliamente su uso y aprendizaje.

Esto vuelve a la combinacion de ambos ideal para la creacidn de aplicaciones en Android.

Por lo tanto, se ha decidido trabajar especificamente con Java para crear un cédigo sencillo,
facil de entender, modificar, mejorar, y que mantenga constancia y no varie entre un tipo de

lenguaje u otro a lo largo del proyecto. (Brian Hardy, 2013)

llustracion 2: Java



2.3 Base de Datos: Firebase

Firebase es una plataforma de desarrollo de aplicaciones moviles y web desarrollada por
Google. Proporciona una amplia gama de servicios y herramientas para ayudar a los
desarrolladores a crear, mejorar y escalar sus aplicaciones de manera eficiente. De esta
herramienta, y por lo cual ha sido elegida en el proyecto, destaca Firebase Realtime Database,
que es una base de datos en tiempo real basada en la nube. Se trata de un servicio de
almacenamiento de datos que permite a los desarrolladores almacenar y sincronizar datos en

tiempo real entre clientes y servidores.

Firebase Realtime Database utiliza una estructura de datos JSON para almacenar los datos y
proporciona una sincronizacion en tiempo real, lo que significa que cualquier cambio realizado
en la base de datos se refleja automéaticamente en todos los dispositivos conectados. Esto
permitird almacenar los resultados de las actividades realizadas por los estudiantes y la

visualizacion de dichos resultados a tiempo real.

Ademas, Firebase ofrece otros servicios relacionados con el desarrollo de aplicaciones, como
autenticacion de usuarios, alojamiento web, mensajeria en la nube, analisis de aplicaciones,
pruebas de aplicaciones, notificaciones push, entre otros. Estos servicios se integran entre si y
con otras herramientas y servicios de Google para proporcionar una plataforma completa y
escalable para el desarrollo de aplicaciones, dando una gran cantidad de posibilidades a la hora
de implementar la aplicacion. (Firebase, 2022)

llustracion 3: Firebase Database



2.4 Entorno de Programacion: Android Studio

A continuacién, se van a analizar los programas mas utilizados en la actualidad para la creacion
de APPs:
e Xamarin es una plataforma que permite el uso de #C y .NET, en vez de los lenguajes
anteriores, para la creacion de la aplicacion. Es famosa, pero como se va a trabajar con
Java, se descarta.
e React Native destaca por su framework de JavaScript para crear aplicaciones multi-
plataforma.
e Flutter es un programa de Google capaz de crear aplicaciones moviles de alta calidad
con un solo cédigo base.
e App Inventor, que permite acercar la creacion de aplicaciones a usuarios con un menor
nivel de conocimiento tecnologico por medio de un sistema de clicar y arrastrar para

crear codigos mas simples con los que aprender e ir familiarizando con el entorno.

Pero entre todos los posibles programas, tanto los anteriores mencionados como ejemplo, como
el resto del mercado, destaca un programa conocido como Android Studio.

En primer lugar, es el entorno oficial de Android para el desarrollo de aplicaciones (IDE) y esta
apoyado por Google. Estos son dos grandes pilares de los que partir, y que ademas permiten la
actualizacion y mejora constante del programa para adaptarse a las tltimas mejoras y “best
practices” (mejores practicas, es decir, consejos a seguir) de aplicaciones de Android. Al estar
apoyado por Google, permite el uso de servicios como Firebase, Google Maps y Google Play
en las aplicaciones, dandole herramientas de gran utilidad que le permiten el uso de bases de

datos reales, internas y en la nube, servicios de anélisis, localizaciones y notificaciones.

En segundo lugar, destaca el amplio set de herramientas que posee, creadas especificamente
para Android, incluyendo una interfaz intuitiva para el usuario, un editor visual de interfaz,
herramientas de refactorizacion, una plataforma para editar codigo incluida en el programa y
capaz de convertir las creaciones visuales en codigo que modificar, herramientas de testeo y
debugging y la importante integracién con Android SDK, permitiendo un acceso facil a APIs

especificas de Android y sus recursos.



Para la puesta en uso, Android Studio utiliza el sistema de builds de Gradle, bastante flexible
y customizable. Este sistema controla las dependencias y las tareas complejas de manera
eficiente, permitiendo configurar el flujo de creacion de builds y la configuracién de multiples
APKs con diferentes opciones. Ademas, Android Studio posee un emulador interno que
permite a los desarrolladores probar su aplicacion en un entorno virtual de Android. Este posee
diferentes tamarios de pantalla, resoluciones y versiones de Android, permitiéndole una amplia
compatibilidad con diferentes dispositivos, e incluso permite probar la APK directamente en
dispositivos reales conectados al programa.

En tercer lugar, cabe destacar que Android Studio ofrece un amplio soporte para maltiples
lenguajes de programacion, destacando entre ellos Java, como el lenguaje tradicional para este
tipo de desarrollos en Android, asi como el mas moderno y reciente Kotlin, que permite una

mayor flexibilidad a los desarrolladores.

Por ultimo, al tener dos lenguajes bastante usados, y gracias a la fama que posee el programa,
existe una gran comunidad activa que se dedica a actualizar diferentes tipos de recursos online,
como foros o comunidades donde los desarrolladores pueden buscar ayuda, compartir
conocimiento o colaborar entre ellos. Ademas, destaca en este factor el hecho de que Google
también provee a los usuarios con una amplia documentacién, tutoriales y proyectos de ejemplo
que ayudan a los usuarios a entender y utilizar Android Studio con mas facilidad. (Studio,
Introduccién a Android Studio, 2023)

llustracion 4: Android Studio



Por lo tanto, y teniendo en cuenta que el sistema operativo méas usado globalmente se trata de
Android, se desarrollara una aplicacion enfocada a este SO. Como se ha explicado, el mejor
entorno de programacion para este tipo de SO es Android Studio por lo que se utilizara este
entorno para desarrollar todo el proceso de programacion del proyecto. Ademas, se utilizard el
lenguaje de programacion Java para desarrollar la aplicacion, ya que es un lenguaje sencillo

pero capaz de ofrecer altas capacidades y posibilidades.

Todas las actividades y competencias de la aplicacion se desarrollaran utilizando este lenguaje
en este entorno, y como apoyo a las funcionalidades para almacenar y visualizar datos, se ha
decidido utilizar la Real Time Database de Firebase como base de datos de la aplicacion, ya
que ademaés de ser una herramienta ampliamente potente, accesible y versatil, el entorno de
programacion de Android Studio tiene herramientas preparadas para incorporar y facilitar el

uso de Firebase en el proyecto.



2. DESARROLLO INFORMATICO

3.1 Analisis General: Perfiles de Edad

Un perfil educativo resume los logros, habilidades y conocimientos de un estudiante. Se utiliza
en organizaciones educativas y puede incluir antecedentes académicos, titulos obtenidos,
cursos realizados, calificaciones y logros destacados. También proporciona detalles sobre

habilidades adquiridas, como idiomas, competencias técnicas o proyectos (AG, 2023).

El proposito del perfil educativo es presentar una vision general de las capacidades y logros
educativos de una persona, Util para buscar empleo, solicitar programas académicos o participar
en procesos de seleccion. En este proyecto, el perfil educativo se considera una herramienta

para que los educadores evallen el progreso y las capacidades académicas de los estudiantes.

Es importante adaptar las aplicaciones creadas para un contexto educativo a los usuarios segun
su edad y necesidades, cumpliendo con las metas de los educadores y ayudando a que los
usuarios puedan apreciar sus esfuerzos y mejoras. A continuacion, se analizaran los perfiles
educativos de seis grupos de edad, teniendo en cuenta que cada usuario es Unico y puede
progresar de manera diferente. Se ha decidido dividir a los usuarios en estos grupos de edad
segun las investigaciones realizadas (sefialadas en cada apartado) que indican la manera de

aprender de diferentes en diferentes edades (Belando Montoro, 2017).

Cada grupo de edad tiene necesidades y objetivos especificos, especialmente en el ambito
tecnoldgico, que es una preocupacion importante en este proyecto. Es necesario abordar las
brechas tecnoldgicas en los jovenes y especialmente en los adultos de mayor edad (Lucinda
Lea, 2001).

e EI perfil educativo de infantes (entre 0-2 afos): se centra en crear un ambiente
cercano y estimulante, promoviendo la exploracion sensorial, adquisicién del lenguaje
y desarrollo de habilidades motoras. Los educadores utilizan juegos sensoriales,
canciones interactivas y actividades simples para fomentar el desarrollo cognitivo,
social y fisico. El objetivo es estimular la curiosidad, la exploracion y fortalecer los

lazos con los educadores.
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Durante esta etapa, es importante que los infantes desarrollen habilidades
fundamentales para su aprendizaje futuro. Los educadores crean un entorno seguro que
fomente la participacion activa, el desarrollo motor y la comunicacion. Se les ensefia a
comunicarse a través de gestos y expresiones antes de poder hablar, asegurando que sus
esfuerzos sean comprendidos y recompensados. Esto los motiva a mejorar, aprender y

comunicarse de manera efectiva.

Hoy en dia, los infantes estan expuestos a dispositivos electronicos y tecnologia desde
una edad temprana. Aunque no comprendan completamente su funcionamiento, estan
familiarizados con pantallas tactiles, juegos interactivos y estimulos visuales. La
tecnologia puede ser una herramienta Util para su desarrollo sensorial y cognitivo, pero
es esencial controlar el tiempo que pasan frente a las pantallas. Los educadores deben
supervisar cuidadosamente como y donde aprenden, equilibrando las experiencias
digitales con actividades fisicas y la interaccién con los tutores (David R. Shaffer,
2013).
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Emotional

Social

Communication, Language
and Literacy Skills:

Physical

Cognitive

A One Year old child demonstrates examples of, or the ability to:

Express a range of emotions
Express comfort and discomfort
with emotions and non verbal

communication

Recover from distress and over-
stimulation

Seck comfort when upset

Sense the effect of their behaviour
on others

Participate in simple turn taking

Be interested in others

Recognize own name

Show apprehension about strangers

Take turns in familiar games with adults

Use non-verbal communication skills
Begin to use expressive language skills
Imitate words/sounds

Understand more than can say

Respond to famillar sounds with gestures
and actions

Crawl

Reach for and hold on to objects
Pull to stand up position

Feed sell finger foods

Drink from eup with little assistance
Seribble with crayon

Hold object with forefinger and thumb

Object permanence
Memory recall

Follows one step directions
Sorting

Goal directed behaviour

Test for curiosity

A Two Year old child demonstrates examples of, or the ability to:

Show consciousness of adult
approval or disapproval

Show pride and pleasure at new
accomplishments

Show a strong sense of self through
assertiveness

Demonstrate increasing
independence

Engage in solitary and parallel play
Imitate adult behaviour in play
Explore the environment

Engage in simple make believe play

Copy the actions of another person

Turn pages of a book a couple at a time
Respond to verbal requests

Put two to four words together in simple
sentence

Use 100-150 words

Point to at least two familiar objects
when asked

Walk

Climb stairs with assistance
Put objects in small container
Throw a ball

Make scribbles or dots using writing
implements

Help dress self
Snip with scissors in one hand

Transfer object from hand to hand

Begin to match similar objects
Distinguish between ‘you’ and *me’
Recognize body parts

Understand simple questions
Follow two step directions

Solve problems by trial and error

Repeat actions to understand cause and
effect {i.e. dump and fill)

A Three Year old child demon

strates examples of, or the ability to

Show awareness of own feeling
Seek attention

Express Joy In thelr characteristics
and identity

Able to see another person’s
perspective

Understand and follow simple rules

Observe and imitate peers

Engage in Parallel Play

Engage In multl step pretend play
Understand concept of taking turns

Begin self-evaluation and develop notions
of themselves

Use objects symbolically in play

Seek others to play with

Understand “who™,
“why™ questions

‘what”, “where” and

Create sentences using 5 to 8 words
Tell simple stories

Listen to stories

Request needs and wants

Know some rhymes and songs

Interest in books

Run
Jump in one spot (two feet)

Demonstrate increased balance and
coordination

Climb stairs one foot at a time
Use utensils to eat
Serew and unserew jar lids

Make vertical, horizontal and circular
strokes with pencil or crayon

Cut with scissors

Indicate toileting needs

Explore the function of an object
Sort objects by characteristics

Complete puzzles with three or four
pieces

Classify objects by purpose

Count three objects

llustracion 5: Esquema de desarrollo de habilidades de nifios de 1 a 3 afios (Nasib, 2018).

e El perfil educativo de los preescolares (de 3 a 5 afios): se caracteriza por un enfoque

en el desarrollo de habilidades y conocimientos previamente adquiridos. Durante esta

etapa, se busca ampliar su horizonte de posibilidades mediante actividades como la

lectura de cuentos, la exploracion de los numeros, el fomento de las relaciones sociales

y familiares, y el control y comprension de las emociones. Es fundamental ofrecerles

experiencias practicas, juegos educativos y actividades colaborativas que promuevan

su capacidad social, curiosidad, imaginacion y creatividad. El objetivo principal es

prepararlos para la etapa escolar y fomentar su interés por el aprendizaje.

12




A partir de los 3 afos, los preescolares muestran un gran interés por la tecnologia y
estan listos para adquirir conocimientos sobre nuevas invenciones. En este sentido, la
tecnologia puede ser introducida como una herramienta de aprendizaje y expresion
creativa. La educacion basada en software, las paginas web interactivas y las
aplicaciones disefiadas para nifios pueden ser utilizadas para desarrollar habilidades
literarias, numeéricas, de resolucion de problemas y motrices. Los educadores deben
incorporar estas tecnologias en el aula, brindando oportunidades para utilizar
herramientas digitales que complementen las metodologias tradicionales. Sin embargo,
es importante equilibrar el uso de actividades digitales con actividades fisicas y

fomentar la interaccion real entre los nifios para un desarrollo integral (Berk, 2015).

Perfil educativo de Nifios de Primaria (entre 6 y 11 afios): En el perfil educativo de
los nifios de primaria, se busca desarrollar conocimientos generales en diversas areas
académicas, como el arte, las matematicas, las ciencias y los estudios sociales. El
objetivo principal es fomentar habilidades académicas, la resolucién de problemas
complejos y promover el trabajo en equipo y la comunicacion. Los educadores utilizan
estrategias como la instruccién directa, el trabajo en grupo y actividades préacticas para
despertar el interés de los estudiantes en diferentes campos de estudio y cultivar su

curiosidad.

En esta etapa, el crecimiento personal de los estudiantes adquiere importancia, ya que
comienzan a descubrir sus fortalezas y debilidades en diferentes areas. Los educadores
deben crear un entorno que permita a los nifios destacar en sus puntos fuertes y reforzar
las areas en las que necesiten mejorar. Se busca evitar una especializacion temprana y
fomentar el desarrollo de todas sus capacidades, al tiempo que se incentiva la mejora

continua y el éxito en las areas de interés.

En cuanto a la tecnologia, en esta etapa los nifios de primaria estan familiarizados con
Su uso y pueden utilizarla como herramienta de aprendizaje. Les permite acceder a
informacidn, satisfacer su curiosidad y participar en actividades digitales supervisadas.
Los educadores pueden incorporar la tecnologia en diferentes asignaturas, simulando
experimentos cientificos, brindando ejemplos de arte y facilitando el acceso a contenido
literario. Es esencial ensefiarles la navegacion segura, la responsabilidad digital y la

evaluacion critica de la informacion en Internet. A pesar de la importancia de la
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tecnologia, seguir promoviendo actividades fisicas también es fundamental para el

desarrollo integral de los nifios en crecimiento (Berk, 2015).

Perfil educativo de los Adolescentes (12-19 afos): El perfil educativo de los
adolescentes se centra en el desarrollo individual y la especializacion académica. Se
enfatiza la capacidad de pensar de manera critica y se amplia el curriculum con
especializacion en ciencias, humanidades, artes y cursos especificos. El objetivo es
preparar a los estudiantes para elegir una carrera académica o una vocacion, asi como

para comprender su papel como ciudadanos en la sociedad.

Es importante reconocer la necesidad de equilibrar su deseo de ser Unicos y diferentes
con su necesidad de pertenecer a grupos sociales, fomentando su educacién tanto
académica como cultural y alentandolos a desarrollar sus propias identidades dentro de

los grupos a los que pertenecen.

En cuanto a la tecnologia, los adolescentes son expertos en su uso y la utilizan
constantemente para comunicarse, acceder a informacion y aprender sobre sus
intereses. Los educadores pueden aprovechar esta afinidad por la tecnologia al asignar
trabajos digitales que promuevan la investigacion y el uso de herramientas como la
realidad virtual, aumentada e inteligencia artificial. Se pueden incorporar actividades
tecnoldgicas divertidas junto con tareas de aprendizaje, como cursos en linea, trabajos
en computadora y colaboracion remota. Los adolescentes deben tener una comprension
de la responsabilidad digital, especialmente en el uso de las redes sociales, para evitar
problemas como el ciberacoso, que tiene un impacto significativo en la sociedad actual
(Chaudhary, 2015).
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Actual learning (in %)

M Traditional teaching techniques B E-learning techniques

aa

Students Researchers Teachers Staff

llustracion 6: Porcentaje de aprendizaje utilizando técnicas tradicionales (como libros de texto y de manera
presencial en una clase) contra técnicas de E-Learning (con dispositivos electrénicos y a distancia) (Chaudhary,
2015).

e Perfil educativo de los adultos (de 20 a 69 afios): este perfil se centra en la
especializacion y desarrollo profesional. Se busca que los estudiantes adquieran
conocimientos y habilidades especializadas, fomentando la autonomia y
responsabilidad en sus estudios. Al final de esta etapa, se espera que estén preparados
para trabajar de forma autdnoma, mediante proyectos de investigacion, becas y

practicas laborales.

Una vez convertidos en trabajadores, los adultos pueden ampliar su educacion a través
de cursos adicionales para adquirir nuevas habilidades. Llegados a este punto, la
educacion consiste en realizar proyectos para aprender nuevos campos Y aplicarlos en
entornos laborales o de ocio.

La vocacién es crucial en la etapa inicial del aprendizaje, y es importante que los adultos
comprendan que los cambios pueden ser beneficiosos. Se fomenta el autoconocimiento
y la capacidad de rectificar para seguir creciendo. Ademas, se destaca la importancia
de entender que el proceso de crecimiento nunca se detiene y siempre hay margen para

mejorar.

En esta etapa, los adultos aceptan la tecnologia como parte de su vida y estudios.
Confian en los avances tecnoldgicos para fines académicos y buscan plataformas
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educativas que les brinden opciones personalizadas. Se enfocan en grupos de discusion,
colaboraciones e investigaciones en linea, y estdn mas interesados en noticias, inventos
y mejoras del mercado. Pueden incluir nuevos aspectos en su aprendizaje, como el uso
de maquinaria especializada, robots y plataformas educativas mas complejas (Young,
2020).

Perfil educativo de Adultos Ancianos (70 afios 0 mas): finalmente, este perfil se
enfoca en mantener y desarrollar habilidades cognitivas a pesar del declive motriz y
psicolégico. Como se puede ver en la figura 7 mostrada mas adelante, las capacidades
de un adulto medio disminuyen con la edad, reduciendo mayormente la velocidad,
memoria, vision espacial y razonamiento. Por ello, se promueve la realizacion de
actividades que estimulen la capacidad mental y la exploracién de nuevos intereses,
como historia, arte, musica, salud, bienestar y tecnologia. Se busca ofrecer experiencias
de aprendizaje flexibles, accesibles y socialmente interactivas, adaptadas a esta etapa

de la vida.

Es fundamental crear centros de aprendizaje adaptados o utilizar plataformas y
aplicaciones educativas que aborden temas de interés para los adultos mayores, para
mantener y entrenar sus capacidades intelectuales y fomentar las relaciones sociales.
Esto no solo beneficia psicoldgicamente a los ancianos, sino que también ayuda a su
entorno al permitirles participar en la educacion de las generaciones mas jovenes y

sentirse aun integrados como parte de la sociedad funcional y capaz.

En cuanto al uso de la tecnologia, es comun que los ancianos tengan dificultades para
adaptarse a ella debido a la falta de familiaridad. Es necesario brindarles instrucciones
claras, simples y tener paciencia para que puedan aprender a utilizarla gradualmente. Si
se les proporciona un trato adecuado, pueden beneficiarse de las nuevas tecnologias
para mantenerse actualizados, mantener el contacto con otras personas de su edad y

conectar con generaciones mas jovenes (Young, 2020).
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llustracion 7: Evolucion de las capacidades cognitivas de un adulto desde los 20 afios hasta los 90 (Salthouse,
2010).

Estos perfiles educativos son conceptos generales de los grupos sociales actuales. Es vital
entender que estos conceptos pueden variar rapidamente conforme los tiempos avancen, ya que
las generaciones mas jovenes son cada vez mas capaces del uso de componentes electrénicos
en su dia a dia, y eso es algo que a dia de hoy se contempla pero ain no se sabe hasta qué punto
evolucionard. lgualmente, la capacidad de vida Gtil de un adulto, antes de empezar el
decrecimiento de sus capacidades, se esta retrasando cada vez mas, gracias a los nuevos habitos

de vida mas sanos y de entrenamiento y mantenimiento de habilidades cognitivas.

Es importante tener en cuenta que independientemente del grupo, la tecnologia es un tema
sensible que se debe estudiar y presentar con cuidado, ya que puede tener una gran influencia
en todos los grupos, tanto de manera positiva, desarrollando sus capacidades, como de manera
negativa, provocando la aparicion de ciertas dependencias o el rechazo de todo aparato
tecnolégico por motivo de malas experiencias. Es una herramienta muy Gtil que si no se trata

con cuidado, puede convertirse en un arma de doble filo.

Perfil de Edad | Capacidad Cognitiva | Nivel de Atencion Capacidades tecnologicas
Infante Extremadamente baja | Extremadamente bajo Bajo
Preescolar Baja Bajo Media
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Primaria Media Medio Altas
Secundaria Alta Medio Maximas
Adultos Maxima Alto Altas
Ancianos Media Medio Bajas

llustracion 8: Tabla de resumen de los perfiles de edad decididos.
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3.2 Estudio de Actividades a Implementar

Después de analizar los perfiles educativos y la relacion de cada grupo con las nuevas
tecnologias, es importante considerar como el trabajo afecta a cada grupo. A medida que
aumenta la edad, los usuarios pueden tomar el aprendizaje mas en serio, pero también pueden
ser més reacios a aprender nuevas habilidades. Se realizard un analisis y se proporcionaran

recomendaciones sobre como trabajar con cada grupo.

Ademas, se proponen una serie de actividades para ser realizadas en un entorno con
componentes electronicos presentes, teniendo en cuenta los conocimientos tecnoldgicos de
cada grupo. Por lo tanto, se realizara un estudio especifico que servira de base para explicar los
ejercicios a implementar en una aplicacion movil, centrandose en ejemplos de actividades que

se pueden realizar en estos dispositivos electronicos (Ally, 2009) y (Baran, 2014).
Ejercicios para Infantes (de 0-2 afios):

e Se recomienda utilizar juegos sensoriales con objetos texturizados e instrumentos
sensoriales para fomentar la exploracién y el juego seguro. También se sugiere
involucrar la masica y el movimiento para desarrollar habilidades motrices y realizar
actividades fisicas. La lectura de cuentos con ilustraciones y textos repetitivos

promueve el desarrollo del lenguaje, la memoria y la capacidad de aprendizaje.

e Ademés, se puede introducir el uso de aplicaciones interactivas que ayuden a los
infantes a desarrollar conceptos simples y vocabulario. También se pueden incluir
ejercicios de ritmo en los que puedan interactuar con personajes o elementos en una
pantalla, fomentando la atencién y la asociacion de acciones y respuestas
(CRESCENZI-LANNA, 2016).

Ejercicios para Preescolares (3-5 afios):

e Los ejercicios se centran en diferentes areas de desarrollo fisico y mental. Una actividad
importante es la exploracion del entorno, que puede incluir viajes a la naturaleza y la

recoleccion de objetos naturales para fomentar la comprension de objetivos y promover
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el desarrollo fisico y mental. Los juegos dramaticos son otra forma de aprendizaje,
donde los nifios pueden utilizar eventos, disfraces y juguetes para desarrollar su

imaginacion, habilidades de comunicacion e interaccion social.

Ademas, los juegos de palabras y numeros desempefian un papel crucial en el
aprendizaje de los preescolares. Mediante el uso de cartas, puzles o aplicaciones
interactivas, los nifios pueden familiarizarse con el lenguaje y los nimeros de una
manera divertida y sencilla. Es importante proporcionar instrucciones claras y estar
atentos a las necesidades de los nifios, incluso si no las expresan verbalmente. De esta
manera, Se evitan experiencias educativas negativas y se fomenta un ambiente de

apoyo.

De manera tecnoldgica, se pueden incluir ejercicios de reconocimiento de letras y
sonidos, de manera gque puedan oir como ciertas letras se pronuncian y sefialen que letra
es, asi como otras imagenes a otros sonidos, como animales o elementos de casa o de
la calle. También se les puede ofrecer una aplicacién con la que poder escribir letras
simples para después ser examinadas automaticamente por la APP o por el educador
para indicarles donde mejorar o qué corregir, e incluso aplicar todos estos conceptos a
nameros y formas (CRESCENZI-LANNA, 2016).

Ejercicios para Nifios de Primaria (6-11 afios):

Los ejercicios se centran en varias areas de aprendizaje y desarrollo. Los experimentos
de ciencias son una forma efectiva de introducir conceptos y despertar el interés de los
nifos en estas materias. Mediante juegos experimentales simples y seguros,
supervisados por adultos, se les brinda la oportunidad de explorar y comprender

principios cientificos de manera practica.

El trabajo en grupo es otra actividad importante para fomentar la colaboracion y la
comunicacion social. A través de proyectos y trabajos en equipo, los nifios aprenden a
dejar de lado sus diferencias y a trabajar de manera conjunta. Esto les proporciona un
entorno de aprendizaje en el que se sienten comodos y entretenidos junto a sus

comparieros, desarrollando habilidades fundamentales para su vida futura.
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Los juegos matematicos son una forma divertida de aprender y reforzar conceptos
numéricos. Ademas de las sesiones de estudio tradicionales, se pueden incorporar
juegos matematicos u otros relacionados con nimeros, ciencias o letras. Estos juegos
ayudan a los nifios a comprender que el aprendizaje puede ser divertido si se aborda de
manera adecuada. Ademas, se pueden ofrecer recompensas para motivar a los alumnos

a esforzarse y obtener logros.

En el caso de la aplicacién, se puede ampliar las funciones anteriores para incluir
vocabulario mas complejo, de manera que se relacione una palabra con un significado,
o incluso palabras con su equivalente traduccion en otros idiomas. Aqui se pueden
comenzar a incluir ciertas pruebas o quizzes para examinar su desarrollo. Incluso
pueden aprender a realizar tareas mas complejas que sean divididas en tareas pequefias
que relacionar entre ellas para fomentar el andlisis y organizacion previos a una
actividad (David R. Shaffer, 2013).

Ejercicios para Adolescentes (12-19 afos):

Los ejercicios para adolescentes se centran en el desarrollo de habilidades de
comunicacion, autonomia y colaboracion. Los debates son una actividad que les
permite expresar sus ideas y pensamientos de manera ordenada y respetuosa,
fomentando el desarrollo de una opinién propia y el respeto hacia las opiniones de los

demas.

El aprendizaje por proyectos es otra herramienta importante para los adolescentes. A
través de proyectos sencillos, realizados en grupo y con fechas de entrega, aprenden a
organizar su trabajo, repartir responsabilidades y colaborar con sus compafieros. Esto
les ayuda a desarrollar habilidades sociales, comunicativas y de trabajo en equipo, al

mismo tiempo que aprenden a gestionar su carga de trabajo de manera adecuada.

Los viajes fisicos y virtuales son una forma de romper la rutina y ampliar el

conocimiento de los adolescentes. Mediante visitas a monumentos, museos 0 la
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naturaleza, tienen la oportunidad de aprender de primera mano y ver en la practica
conceptos que han estudiado. Esto les ayuda a comprender la relevancia de lo aprendido

y fomenta su curiosidad y motivacion por seguir aprendiendo.

Ademas, en la etapa de la adolescencia, es importante introducir proyectos
colaborativos online. Mediante plataformas digitales, los adolescentes pueden
conectarse entre si, compartir documentos, crear presentaciones y contrastar
investigaciones. Esto les permite desarrollar habilidades digitales, trabajar en equipo de
forma virtual y ampliar su perspectiva a través de la colaboracion con otros (David R.
Shaffer, 2013).

Los adolescentes son los que mayor uso pueden dar a estas aplicaciones, utilizando las
mismas exactas funciones que los anteriores pero de manera mucho mas ampliada y

compleja, afiadiendo retos extra o mayor dificultad.

Ejercicios para Adultos (de 20 a 69 afios):

Los ejercicios para adultos se centran en casos de estudio y simulaciones,
investigaciones colaborativas y practicas profesionales. Estas actividades les permiten
aplicar sus conocimientos en entornos simulados o reales, desarrollar habilidades de
resolucion de problemas, toma de decisiones y trabajo en equipo, asi como adquirir

experiencia laboral y superar la brecha entre la teoria y la practica.

Para adaptarse a la vida ocupada de los adultos, se pueden ofrecer cursos en linea
divididos en etapas, que les permitan avanzar a su propio ritmo y tener flexibilidad en
su aprendizaje. Estos cursos pueden incluir clases, tareas y herramientas de
comunicacion con otros compafieros de estudio, brindando una experiencia educativa

completa y adaptada a sus necesidades.

Ademas, se pueden ofrecer becas virtuales donde los adultos puedan participar en
experiencias de trabajo reales, ya sea como oyentes o realizando tareas en empresas
reales. Esto les brinda la oportunidad de obtener experiencia practica, colaborar con
profesionales de la industria y adquirir conocimientos relevantes en el campo laboral

en el que deseen desarrollarse (Young, 2020).

22



Los adultos son el grupo mas versatil, ya que no solo deben centrarse en ciertos temas
de desarrollo, sino que pueden ampliar en gran medida sus conocimientos y maneras
de estudio. Por ejemplo, para practicar idiomas pueden acceder a chats con personas
reales nativas de las cuales aprender, o para practicar ciertas habilidades, pueden
acceder a simulaciones realistas o paginas donde poder hacer voluntariados o précticas
reales. Abandonan un poco el uso de la App, més limitada, para acceder a webs mucho
mas especializadas y complejas, y por tanto aparte de actividades de agilidad y
capacidad mental en la APP se les puede dar una herramienta de apuntes para poder
usar dentro de la propia aplicacién para entornos externos como una herramienta Gtil y

versatil.

Ejercicios para Ancianos (a partir de 70 afos):

Los ejercicios para ancianos se centran en talleres tecnoldgicos, eventos culturales o
lecturas y trabajos de memoria. Estas actividades tienen como objetivo ayudar a los
ancianos a mantenerse actualizados en el uso de nuevas tecnologias, ampliar sus

conocimientos culturales, estimular su memoria y promover la interaccién social.

Los talleres tecnoldgicos les brindan la oportunidad de aprender a utilizar dispositivos
electrénicos, como ordenadores y aplicaciones especificas, lo que les permite
comunicarse con familiares y amigos a través de video llamadas, realizar compras en

linea y ser mas independientes en un entorno tecnoldgico en constante evolucion.

Los eventos culturales y las lecturas les ofrecen la posibilidad de aprender sobre
diferentes culturas, historias y eventos actuales, lo que amplia sus conocimientos y
perspectivas de vida. Esto también fomenta la interaccion social con diferentes grupos

y promueve el respeto hacia lo desconocido o diferente.
Los trabajos de memoria, como escribir historias, expresar reflexiones u opiniones,

realizar ejercicios artisticos 0 comunicarse con otros, ayudan a mantener y ejercitar la

memoria, asi como a desarrollar la creatividad. También favorecen la comunicacion y
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laampliacion del circulo social, lo que contribuye a mantener un buen nivel de lenguaje,

paciencia, comprension y motivacion.

e Para este grupo es importante crear una aplicacion similar a los nifios y adolescentes,

pero desde un punto de vista mas maduro, ofreciendo ejercicios para entrenar la

memoria y reflejos, reaccionado a ciertos movimientos en la pantalla, o para entrenar

sus actividades cognitivas, relacionando diferentes textos o frases. Aqui también se

puede incluir viajes virtuales, si es posible, para permitirles ver aquello que no hayan

podido ver nunca y aprender de otras culturas y partes del mundo (de Oliveira, 2018).

En todos los grupos sociales, siempre es muy importante promover el apoyo ante las

necesidades que puedan surgir, ya que asi se promueve el seguir intentando aprender. Ademas,

también es importante el otorgar la posibilidad de personalizar y elegir el tipo de aprendizaje

que le gusta a cada persona, o que cada estudiante necesita para mejorar. Todos estos ejercicios

deben ser adaptados a cada estudiante en la medida de lo posible, ya que la flexibilidad y el

apoyo son dos de los conceptos mas apreciados a la hora de aprender, y esto mejorara

ampliamente la experiencia de todo estudiante.

Si se tienen todas estas ideas en cuenta, se puede incorporar la tecnologia a la educacion, pero

siempre hay que tener controlado que las plataformas sean adaptadas a la edad y user-friendly,

para facilitar su uso. Ademas, no todos los alumnos poseen la misma capacidad para acceder a

estos dispositivos, por lo que es importante disponer de alternativas para ellos.

Perfil de Tipo de Actividad
Edad
Infantes Ejercicios visuales simples.
Preescolar | Ejercicios visuales mas complejos y con nuevos elementos sonoros.
Primaria | Ejercicios visuales y relacion de conceptos simples.
Secundaria | Relacion de conceptos mas complejos, pensamiento logico y ejercicios
textuales y numéricos.
Adultos Entrenamiento del pensamiento ldgico, razonamiento y capacidades
cognitivas con ejercicios principalmente textuales y numericos complejos.
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Ancianos

Fusion de diferentes tipos de actividades anteriores para poner a prueba todas
las capacidades fisica y cognitivas del usuario. Ejercicios visuales, sonores,

relaciones de conceptos y l6gica numérica.

llustracion 9: Tabla resumen de actividades a implementar para cada rango de edad.
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3.3 Metodologia

A la hora de trabajar en el proyecto, se han investigado diferentes maneras de llevar a cabo el
trabajo, es decir, diferentes metodologias. Una metodologia es un conjunto de principios,
practicas y enfoques sistematicos utilizados para abordar una tarea, proyecto o proceso
especifico. En el contexto del desarrollo de software y la gestion de proyectos, una metodologia
proporciona un marco de trabajo estructurado para guiar y organizar el trabajo. Las
metodologias suelen incluir pasos, técnicas, herramientas y roles definidos que ayudan a los

equipos a lograr sus objetivos de manera efectiva y eficiente.

Entre todas las investigadas, destaca la metodologia agil, que es un enfoque de desarrollo de
software que se centra en la flexibilidad, la colaboracién y la entrega incremental de valor. A
diferencia de las metodologias tradicionales, como el modelo en cascada, las metodologias
agiles promueven una forma mas adaptativa y colaborativa de trabajar, permitiendo a los
equipos responder rapidamente a los cambios y obtener resultados de manera iterativa (tiThink,
2018).

En este caso, para que una sola persona pueda desarrollar una aplicacién educativa utilizando
metodologias agiles, se puede seguir una variante adaptada de la metodologia enfocada en la

eficiencia y la optimizacion del tiempo. Para ello, se deben cumplir los siguientes pasos:

1. Definicion de requisitos: Se comienza por identificar claramente los requisitos y
funcionalidades principales de la aplicacion educativa. Aqui, se establecen los objetivos
y caracteristicas que se desean lograr con la aplicacién, como las diferentes actividades
segun la edad del usuario y la capacidad de guardar y recuperar datos en una base de
datos.

2. Product backlog: Se crea una lista de tareas priorizando las funcionalidades y
actividades de acuerdo con su importancia y valor para el proyecto. Se dividen las tareas

de forma clara y manejable, lo que permitira desarrollarlas de forma individual.

3. Sprints y planificacién: Como solo hay una persona trabajando en el proyecto, se
ajusta la duracion de los sprints de acuerdo con la disponibilidad y la complejidad de

las tareas. Al comienzo de cada sprint, se elige una tarea en la que trabajar
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especificamente, y se trabaja en ella hasta completarla. Se comienza con las

funcionalidades esenciales y luego se avanza hacia las actividades mas complejas.

Pruebas: Despues de completar cada tarea, se realizan pruebas exhaustivas para
asegurar que la funcionalidad cumple con los requisitos y no introduce errores en el

sistema existente.

Integracion de base de datos: Una vez se completan todas las tareas que requeriran
guardar datos, se dedica tiempo a implementar la funcionalidad de guardar y recuperar

datos en la base de datos elegida, ya que ya de dispone del producto final a guardar.

Iteraciones y mejoras: Una vez completada una primera version, se procede a
ofrecerse a usuarios para que la prueben. Tras eso, se utiliza la retroalimentacién
obtenida para mejorar la aplicacion gradualmente. Ademas, a medida que se avance en
los sprints, se puede aprovechar para ajustar y optimizar la interfaz de usuario, el
rendimiento y la eficiencia del cédigo.

Pruebas finales y lanzamiento: Una vez que se hayan completado todas las
funcionalidades y se hayan realizado las pruebas necesarias, se lleva a cabo pruebas

finales exhaustivas para asegurarse de que la aplicacion esta lista para ser lanzada.

Metodologias agiles

o
k)
E)

Iteraccion1

llustracion 10: Funcionamiento de la Metodologia Agil.
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Lo més importante a la hora de trabajar solo es adaptar la metodologia y los pasos segun las
propias necesidades y limitaciones de tiempo. La metodologia agil proporciona una estructura
flexible que permite abordar el desarrollo de forma iterativa y adaptativa, maximizando asi la

eficiencia como desarrollador individual.

Por lo tanto, considerando que sélo podia trabajar una persona en este proyecto, se ha decidido
realizar una metodologia cascada donde se intentaba paralelizar el trabajo todo lo posible.
Como se puede ver en el diagrama, las fases estan claramente diferenciadas entre ellas,
destacando el hecho de que se necesitaba una buena base de investigacion antes de poder

trabajar, que se realiz6 durante el primer mes.

Posteriormente, cuando la base estaba creada, se comenzo el trabajo, y poco més tarde
continuas fases de pruebas y testeos para asegurarse de que todo nuevo contenido afiadido a la
aplicacién no desmoronaba el resto de funciones que ya estaban implementadas. Por tanto, la
quincena con mayor carga de trabajo se puede apreciar que fue la cuarta quincena, donde se
complet6 la fase de investigacion, se comenzaron las pruebas y se continu6 trabajando en el

cddigo de la aplicacion.

Cabe destacar que durante todo el proyecto siempre se tuvo en consideracion una correcta
documentacion auxiliar que sirviera de apoyo para plasmar la investigacion realizada y como

diario de trabajo para plasmar todo el contenido creado.

Proceso de creacion de la
aplicacion (3 meses)

Primera Segunda Tercera Cuarta Quinta Sexta
quincena quincena quincena quincena quincena quincena

Planificacion

Investigaciéon

Programacién

Pruebas

Documentacién

llustracion 11: Diagrama de Gantt sobre el proceso de creacién del proyecto y los
tiempos dedicados a cada fase.
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3.4 Interfaz: Especificacion de Requisitos

En el contexto de aplicaciones mdviles, una interfaz hace referencia al uso de los diferentes
elementos visuales y graficos dirigidos al usuario y que le permiten interactuar con el
dispositivo, la aplicacion y sus variados usos y funciones. Suele ser nombrado como GUI, y es

el puente entre el usuario y el sistema operativo que hace que la aplicacion funcione por detrés.

Provee elementos visuales de informacién, control y métodos de navegacion que permite al
usuario realizar todo tipo de tareas, acceder a informacion o personalizar el servicio. La interfaz
contiene el disefio visual, disposicién y organizacion de iconos, menus, notificaciones,

opciones y otros elementos con los que el usuario puede interactuar en la pantalla.

Crear una interfaz “user-friendly” consiste en crear una interfaz facil de usar para el usuario
que la controla, y este es un término que depende completamente de cada usuario. Cada usuario
posee unas caracteristicas unicas, pero muchos de ellos comparten ciertos problemas o
necesidades a la hora de usar aplicaciones moviles, por lo que a continuacion se ofrece una
lista de ciertos aspectos de la interfaz que deberian ser comunes para todo tipo de usuarios
(Fling, 2009), (Tahir, 2014), (Steven Hoober, 2011), (Neil, 2014) y (Mendoza, 2013).

1. Mantenerla simple: una interfaz debe destacar por su simplicidad y funcionalidad. Se
debe evitar la acumulacién de elementos no necesarios, es decir, se deben ofrecer
disposiciones de elementos limpios, faciles de ver y entender, de navegacion clara y

evidente y texto conciso para facilitar la interaccion y el entendimiento del usuario.

2. Consistencia: se debe mantener consistencia durante toda la interfaz. Esto se refiere a
mantener colores, fuentes de letras, iconos y terminologia a través de las diferentes
pantallas e interacciones. Esto permitira al usuario entender y predecir como diferentes
elementos se comportaran antes de realizar acciones, reduciendo su confusion y

ayudandole a entender el contenido de manera mas rapida y sencilla.

3. Navegacion intuitiva: se debe crear un sistema fécil de usar y versatil. Los usuarios

deben poder moverse y acceder a todo el contenido de la aplicacion en pocos clics, y
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ademas deben poseer sistemas de apoyo para navegar como barras de estado, menus de

redirecciones y botones de retroceso.

Responsividad: optimizar las interfaces para que sean faciles de usar tactilmente, de
manera gque se asegure que ciertos botones, iconos y otros elementos interactivos son lo
suficientemente grandes para ser usados por usuarios o para que los desarrolladores
puedan afadir facilmente funciones de pulsar en ellos de manera precisa. Deben ser

capaces de adaptarse a los tamafios de pantallas y orientaciones del dispositivo.

Jerarquia visual: establecer una jerarquia que guie la atencion del usuario. Para ello se
deben utilizar tamafios, colores, contrastes y tipografias que enfaticen la importancia de
ciertos elementos e informacion y por tanto guien al usuario a los contenidos mas

importantes y relevantes de la aplicacion.

Feedback de la aplicacién: el usuario debe ser capaz de recibir respuesta a sus acciones,
ya sea tras enviar informacion o pulsar botones, de manera que las acciones se realicen
rapidamente, o si hay pantallas de carga o un proceso largo de realizar, se le indique por

medio de animaciones, pop-ups o indicadores de carga o proceso.

Paor favor, introduzea nombre y ambos

l apelidos

llustracion 12: Ejemplo de feedback

Control de errores: es vital saber que la aplicacion puede y seguramente falle en ciertos
momentos. Para ello es importante comunicar mensajes de errores y proveer al usuario
con guias utiles sobre como resolver cortos problemas. Para evitar errores, ademas, se
debe intentar usar validaciones de datos (como evitar introducir texto donde deberia ir
imagenes o letras en campos que sélo admiten nimeros) y control de errores a tiempo

real (como comprobar que una contrasefia introducida es incorrecta).
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{) Mo hay datos para la seleccion realizada

4

llustracion 13: Ejemplo de control de errores

8. Accesibilidad: dar opciones que permitan la accesibilidad de un mayor nimero de
usuarios, que tenga en cuenta los contrastes de color, tamafio de texto, legibilidad de las
fuentes, imagenes alternativas y asegure la capacidad de navegar usando diferentes
mecanismos, no uno solo, como por ejemplo poder volver hacia atras con el propio boton
del movil y con un botdn de la interfaz. Una version mas avanzada y especializada seria

por ejemplo introducir un sistema de navegacién y control por voz.

llustracion 14: Botén de volver hacia atras como ejemplo de navegacion alternativa

Finalmente, cabe destacar dos puntos extra, que, aungque no formen parte de la propia interfaz
del usuario, si que destacan a la hora de intentar crear una. Estos son, en primer lugar, el
feedback del usuario, de manera que se puedan utilizar tests donde los usuarios prueben la
aplicacion y den su opinion con respecto a ella para el equipo de desarrollo, indicando los

mejores y peores puntos a mejorar o mantener.

En segundo lugar, se trata de una documentacion de ayuda, que permita al usuario acceder a
ella en el caso de que necesite ayuda extra externa indicando como utilizar ciertos aspectos de
la aplicacion. Estas ayudas también se pueden incluir como un apartado propio, facil de
acceder, dentro de la propia aplicacion, o acompafiando a ciertos iconos con mensajes

explicativos.

Como es imposible crear una aplicacion en especifico para cada usuario, tras la investigacion
de los perfiles de edad realizados anteriormente, se pretende ofrecer una lista de ideas

que permitan crear interfaces adaptadas a cada perfil de edad. Cabe destacar que los
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grupos en este caso seran mas generales, pues hacer una interfaz especifica para ciertos
rangos de edades seria un trabajo forzado, que, en vez de ayudar con ciertas
especificaciones, haria que fuera ain més dificil para ciertos grupos entender o explicar
cémo funciona la aplicacién. Por ejemplo, el primer grupo, de 0 a 2 afios, podria tener
una serie de caracteristicas, pero no es realista suponer que un bebé de menos de 2 afios

exploraréa la aplicacion por si mismo sin la ayuda de un responsable (Masood, 2015).

3.4.1 Interfaz: Fase de Disefio

Por lo tanto, a continuacion, se muestran los objetivos alcanzados en la fase de disefio de la
interfaz, siguiendo la serie de requisitos declarada anteriormente:
e Objetivos para nifios (3-11 afos):
o Colores brillantes para captar la atencion.
o lconos grandes y reconocibles para facilitar la interaccion.
o Navegacion simplificada y orientada visualmente.

o Contenido apropiado y educativo.

& ©
@&Eo
@

INFORMACION

llustracion 15: Ejemplo de disefio simple pero atractivo.

e Objetivos para adolescentes (12-19 afos):
o Interfaz visualmente atractiva y moderna.
o Interaccion tactil rapida e inmediata.

o Elementos de gamificacidn para aumentar el compromiso (resultados).
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Resultados

Aciertos: 3

1
(
\{

&

Veces pulsadas: 2

S

llustracion 16: Ejemplo de responsividad a las acciones y jerarquia visual.

e Objetivos para adolescentes (20-69 afios):

o

o

Disefo profesional y eficiente.
Navegacion intuitiva y acceso rapido a la informacion.
Opciones personalizables para adaptarse al flujo de trabajo.

Instrucciones claras y concisas.

Herramienta
de apuntes
Serie de
figuras
Reto de
Célculo
Serie
numérica

llustracion 17: Ejemplo de navegacion intuitiva y consistencia.

e Objetivos para ancianos (70 afios 0 mas):

©)

Fuentes legibles y contraste de colores mejorado.

o Botones grandes e iconos faciles de pulsar.

o Ayudas visuales y opciones de accesibilidad.
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Informacion Explicacion

ﬁ?jﬁ iBienvenido a Age Training!

Gracias por su interés en
nuestra aplicacién y por decidir
usarla.

Se encuentra usted frente

a una aplicacion educativa
interactiva enfocada a la edad
del usuario.

— Aqui podra poner a prueba sus

Jr, . capacidades cognitivas por
medio de diferentes juegos
sencillos.

Ademas sus resultados se m
guardaran para que su tutor
pueda apreciar su capacidad. w

llustracion 18: Documentacion auxiliar interna a la aplicacion

Ancianos Primaria

Elige el
correcto REEELEY
conceptos!
Relaciona
el sonido
Serie de figuras!
figuras
Serie 0.
: I

llustracion 19: Ejemplos de interfaz donde se rednen todos los objetivos a conseguir.

iSerie de

Cada grupo es completamente variable, pues cada usuario es Unico, y las edades estan elegidas
como guias generales, ya que puede haber usuarios con capacidades mas limitadas en grupos
intermedios, y asi mismo usuarios en los grupos con los que mas cuidado se debe tener, como
son nifios y ancianos, que hayan desarrollado o mantenido capacidades que no son comunes
para su edad (Barros, 2014), (Restyandito, 2019), (Druin, 2009) y (Diaz-Bossini, 2014).
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3.5 Actividades
3.5.1 Diagrama de Clases

A continuacion, se adjunta parte del diagrama de clases que se ha utilizado. Como se genera
un diagrama demasiado grande (que se adjunta en anexos) se procede a mostrar algunos
diagramas UML principales y cuya estructura se repite a lo largo de la aplicacion (Amir,
2022).

En primer lugar se mostrara el UML del menu principal y los menus a los que se puede
navegar. Como se puede apreciar, en la clase para ver la base de datos se preparan una gran
cantidad de variables para poder recuperar cada uno de los datos de la base de datos, asi como
el método para poder descargar los datos deseados. Por otro lado, en el menu de seleccion de
edad se crean dos variables que por medio del intent entre las diferentes actividades, sera
transportada hasta el resultado, donde se guardaran dichos datos en la base de datos.

@ SeeDatabase

o DatabaseReference mDatabase
O EditText buscador

o String buscado

o Button enterButton

o0 TextView userMameText

o TextView userAge Text

o TextView activity TypeText

o TextView scoreText @ IdAgeSelectionMenu

o TextView extralnfoText 0 EditText userhameEditTaxt
o TextView fachaText o Button enterButton
. O ImageButton backButten o ImageButton backButton
@ MainMenu D Sp-_nner a!:;t_lvlty 0 String userMame
o String activityChosan O int age
O Button playButton o String[] spinnerOptions 0 DatabaseReference mDatabase
o ImageButton aboutButton ]
g vaid onCreate(Bundle) void onCreate(Bundle)
void onCreate(Bundle) m void findData({String, String) ® void proceed ToMNextActivity()

llustracion 20: UML del Ment Principal y sus dos posibilidades de navegacion: el buscador de la base de datos y
la pantalla para introducir la edad.

A continuacion, se pueden ver los menus para elegir una actividad dependiendo de la edad
y la clase para visualizar las instrucciones dependiendo de la edad. Esta clase solo posee
un TextView que varia en codigo dependiendo del rango de edad introducido. Como se
puede ver en el menu para elegir actividad, se arrastran los datos que son necesarios para
guardar al usuario en la base de datos. Todos los menus que varian segun el rango de edad
siguen el mismo formato.
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(©) Agel219

(©) Infoactivity
o0 String userdama

o int userAge 0 TextView textView

void onCreate(Bundle) void enCreate(Bundle)

llustracion 21: UML del menu para seleccionar actividades y ver sus instrucciones.

Ahora se muestran las clases utilizadas para la creacién de las preguntas de tipo test. Hay
de diferentes tipos, segun posean imagenes, texto o sonidos. Se muestra de ejemplo la
clase para las preguntas que poseen un titulo textual, una imagen a relacionar, y cuatro
imagenes de respuesta para responder. En la clase Question se crea el tipo de pregunta y
en la clase Quiz se crea el quiz con el contenido y la ejecucion. Se realiza de manera
analoga para el resto de preguntas y quizes.

@ Quizlmagelmagasactivity

o TextView guestionText\View

@ Questionimagelmages o Image‘-.-"i.mv guesﬁnnlmage‘-.-"imu
o ImageVfiew image1
0 String guestionText O Image\View image2
o int guestionimage o0 ImageView image3
O int image1 O Image\iew imaged
o int image2 o0 Questionimagelmages currentQuestion
o int image3 o int guestionindex
o int image4 o int score
o int correctAnswer o String userMame

o int userfge
o List=Integer= failedQuestions
o0 Cluestionimagelmages[] questionList

o String getQuestionText()
@ int getQuestionimage()
@ int getimage1()

@ int getimagez() void onCreate{Bundle)
@ int getlimage3() m vioid showMextQuestion()
@ int getimaged() ® void checkAnswer(int)

o int getComactAnswer() # void showToast{String)

llustracion 22: UML ejemplo de las clases para las preguntas y quizes

Aun asi, no todas las actividades siguen el mismo modelo. A continuacién se muestran los
diagramas generados para las actividades que tratan sobre encontrar un botén y sus
coordenadas, que permiten tomar apuntes, que permiten dibujar y en las que hay que pulsar
cierto numero de botones a tiempo (ritmo).
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(€) FindButtonsActivity

O ImageView imageliew

O ImageButton button1

O int imageindex

O int clickCount

O intf] clicksimagea

0 int[] images

0 boolean isTransitioning

o Siring userMName

0 int userige

& int screenWidth

&int screenHeight

O ButtonCoordinates()[] buttonCoordinates
O SharedPreferences sharedPreferences
O String PREFS NAME

o String KEY IMAGE INDEX,

o String KEY CLICK COUNT

@ ButtonCoordinates

o int x
o int y

@ int getx()
@ int gety()

o int TOUCH_AREA RADIUS DP

2 woid onCreate(Bundle)
> wold onPausel)

m void satimage(int)

= yoid checkCompletion()
m void resetButtons()

llustracion 23: UML de la actividad sobre encontrar botones ocultos y la clase auxiliar
para elegir sus coordenadas

(©) DrawActivity

o int REQUEST_PERMISSION_WRITE EXTERNAL STORAGE

o int REQUEST OPEMN_FILE
0 Drawingiew drawingView

0 Button clearButton

o Button saveBullon

o Button loadButton

o ImageButton backButton

0 EditText imageMameEditText
o Uri savedimageUri

“ yoid onCreate(Bundle)

m void saveDrawina()

m Bitmap createBitmapFromView\View)
m void openFileExplorar()

o void onRequestPermissionzResult{int, String[],int[))

< yoid onActivityResultiint,int. Intent)
n String getFileNameFromLUri(Lr)
o yoid setFileName(String)

(©) Drawingview

0 Bitmap drawingBitmap
0 Canvas drawingCanvas
0 Path drawingPath

0 Paint drawingPaint

® void setupDrawing()

< void onSizeChanged(int.int,int,int)

< void onDraw{Canvas)

o boolean onTouchEvent(MotionEvent)
o void clearDrawing()

o yoid loadDrawing( L. String)

llustracion 24: UML de la actividad de dibujo y la clase auxiliar para crear un canvas de dibujo.
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(C) RhythmActivity

@ TakeMNotesActivity

o int MAX, ATTEMPTS

0 int SECONDS TO CLICK

o int COUNTDOWN _INTERWAL
O TextWiew countdown TextView
O |mageButton[] buttons

O MediaPlayer madiaPlayer

O int currentButton|ndex

O int goodAttempls

O Sftring usariame

0 int userfAge

o Wiew_OnClickListener buttonClickListenar

2 woid onCreate(Bundla)

® vaid startCountdown(int)

® void playSound()

= void goToRhythmScoraActivity()

o EditText editTextNote

o EditText editTextFileMame
o Button buttonSave

o Button buttonlLoad

0 ImageButton backButton

o int REQUEST CODE LOAD FILE

0 int REQUEST CODE _SAVE FILE

< woid onCreate(Bundie)

u void saveMote()

m void openFileExplorer()

< yoid onActivityResult(int,int, Intent)
m void loadMateFromFile(Uri)

m String getFileNamea{Uri)

m void saveNoteToFile(Uri)

® void showToast{String)

llustracion 25: UML de la actividad de ritmo y para tomar apuntes.

Finalmente, se adjunta un ultimo diagrama donde se pueden ver como se recuperan los

datos traidos hasta este punto para guardar los resultados obtenidos en la base de datos y
posteriormente en la clase anteriormente mencionada poder visualizarlos.

(© scoreactivity

O int score

& String infoExtra
0 String userName
O int userAge

O ImageButton backBution
o0 DatabaseReference mDatabase

o 3tring activity Type
0 StringBuilder builder
0 String currentTime

@ void sendDatal()

< yoid onCreate(Bundle)

@ yvoud writeMewlser()

llustracion 26: UML para mostrar resultados por pantalla y guardarlos en base de datos.
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3.5.2 Grafico de Navegacion

A continuacion, se muestra el grafico de navegacion creado a través de las diferentes pantallas
que componen la aplicacion. Se muestra una vista general de cada pantalla, y con diferentes
flechas direccionales se indica a qué pantalla se puede viajar a traves de ella. Encima de cada
flecha vendra indicada el proceso necesario para conseguirlo, que normalmente consistira en
pulsar un botdn o terminar una actividad al completo.

Cabe destacar que se puede abandonar cualquier ejercicio a mitad de este usando el boton de
retroceso del dispositivo movil, pero eso provocara que los resultados obtenidos hasta ese
entonces no sean guardados en la base de datos. Para almacenar la informacién completa, el
ejercicio debe ser finalizado.

Age Training

Buscador

I nformaCio’n Ratael Castillo

@ iBienvenido a Age Training! Estudiantes @
Gracias por su inferés en
nuestra aplicacién y por decidir M M

usarla.

Se encuentra usted frente

a una aplicacion educativa

interactiva enfocada a la edad Datos Ecad

del usuario. almacenados L actividad )
Actividad

i
Aqui podré paner a prueba sus DR
e capacidades cognitivas por un uacion

medio de diferentes juegos

sencillos. Fecha
Ademas sus resultados se Informacién
guardaran para que su tutor w

pueda apreciar su capacidad. INFORMACION

" )

T

Usuario

Rafael Castillo Munoz.

23

»

llustracion 27: Primera parte del gréafico
de navegacion
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En esta primera seccion del mapa de navegacion se pueden ver tres botones, y un titulo claro y
evidente de que el usuario se encuentra en el menu principal de la aplicacién Age Training.
Desde este menu podré acceder al menu de informacion adicional de la aplicacion a traves del
icono de la exclamacion sobre el texto “Informacidén”, al ment de seleccion de nombre de
usuario y edad pulsando en “Estudiantes” y al ment de “Buscador” pulsando el boton de “Datos
almacenados”. Este ment es la puerta de entrada a la aplicacion, y sirve como punto de inicio
del usuario del cual partir a la hora de explorar las posibilidades que se ofrecen.

En el mend de informacion se muestran una serie de paneles informativos ilustrados que el
usuario puede leer en caso de que quiera obtener una idea mas clara del funcionamiento y
objetivo de la aplicacion. Desde aqui solo puede volver al menu principal. Por otro lado, en el
buscador el usuario puede buscar cualquier usuario que haya participado en las activdades de
la aplicacion para visualizar sus resultados. Este usuario puede ser el propio usuario, indicando
su nombre y la actividad realizada, u otro usuario como un responsable o educador para ver la
informacion del estudiante que le interesa para una actividad en especifico.

Finalmente, antes de pasar a la pantalla que muestra que actividades puede realizar el usuario,
primero se muestra una pantalla simple que permite al usuario indicar el nombre con el que se
le identificara y guardara en la base de datos, asi como su edad, ya que dependiendo de este
factor, la siguiente pantalla variara por completo, ya que le mostrara unas actividades u otras
dependiendo de la edad.

Como se puede ver en la segunda parte del mapa, en la hoja inferior, todas las interfaces para
elegir actividades comparten un mismo formato creado segin las especificaciones
anteriormente mencionadas en su apartado correspondiente. Estas son: los correspondientes
botones para entrar a cada actividad, acompafiados de un icono ilustrativo que sirve de apoyo
para identificar la actividad; un botdn para volver al menu de elegir nombre y edad, en el caso
de que otro usuario quiera entrar o se haya cometido un error al elegir el nombre o edad; y un
bot6n de informacion adicional que dependiendo del rango de edad en el que se encuentre el
usuario mostrard las instrucciones de todas las actividades que tiene disponibles para dicho
rango.

Una vez elegida una actividad y ser completada, cada una explicada en el siguiente apartado,
el usuario viajara automaticamente hasta una pantalla de resultados finales, donde podra ver
los resultados obtenidos. Dependiendo del tipo de actividad hay dos pantallas finales. Una
sirve para mostrar las preguntas acertadas e incorrectas en el caso de que la actividad sea de
tipo eleccion de respuesta, y otra donde muestra diferentes parametros dependiendo del tipo de
actividad realizada (puntuacion obtenida, veces pulsadas en pantalla, botones no pulsados...).
Cuando una pregunta sea superada y el resultado mostrado, se podra volver al menu de
seleccion de actividades pulsando el botdn de retroceder, como se hacia en pantallas anteriores.

De manera analoga, la tercera parte del mapa sigue las mismas funcionalidades que las descritas
para la segunda parte.
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Resultados
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Prescolar

.|
Explicaciéon

llustracion 277: Segunda parte del
grafico de navegacion



Secundaria

Relaciona
ccccccc

pt
Serie de
figuras

Resultados

Puntuacién: 1
Preguntas falladas:

Numero 1,2

N4

Resultados

llustracion 27: Tercera parte del gréafico
de navegacion
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3.5.3 Lista de Actividades por Edad

A continuacidn, se listan los ejercicios disponibles. Se muestran todos ellos y para qué grupo
estan disponibles cada uno de ellos, pues hay actividades compatibles con més de un grupo.
Esto hace a la APP mas flexible para el usuario, y le permite decidir como qué actividades

realizar para poner a prueba sus capacidades.
e Encuentra el boton!: Infantes (0 a 2 afios).

o Instrucciones: Un boton aparecerd momentaneamente en un lugar al azar de la
pantalla durante unos segundos. Para ganar puntos se debera pulsar el botdn
todas las veces que se pueda cada vez que aparece antes de que se acabe la
duracién de la actividad. Una vez completa la actividad se le mostrara los
resultados al usuario, indicando el nimero de botones que se han acertado pulsar

y aquellos que se han perdido.

llustracion 28: Actividad jEncuentra el botén!

o Objetivo: Esta actividad pretende poner a prueba los reflejos y reacciones del
usuario. Es una actividad bastante simple, sin mucha velocidad, y que da tiempo
de sobra para pulsar el botdn a casi cualquier usuario, pero por ello mismo es
una actividad que sélo se ofrece al primer rango de edad, de 0 a 2 afios. En este
rango es mas importante desarrollar los reflejos y la exploracién simple del
programa, dandole un entorno sencillo y manejable a los nifios, sin apenas
dificultad.

44



iElige el correcto!: Preescolar (3 a 5 afios) y Ancianos (70 afios en adelante).

o

o

Instrucciones: Se mostrard un par de imagenes en cada nivel. Se trata de un
juego donde hay que encontrar las diferencias entre la imagen presentada en la
pantalla superior y la imagen mostrada en la pantalla inferior. Se puede pulsar
la pantalla tantas veces como se quiera, y cada vez que se realice dicha accion
se guardara en un contador el hecho de que se ha intentado pulsar. Al final de
la actividad, se mostraran el niamero de diferencias encontradas, asi como el

numero total de veces que se ha pulsado en pantalla.

llustracion 29: Actividad jElige el correcto!

Objetivo: Sobre todo las diferencias se centran en la falta de un objeto en la
imagen inferior que si esta presente en la imagen superior. Con esta actividad
se pretende entrenar la habilidad de analisis visual del ususario, y por tanto esta
disponible para los nifios de preescolar (de 3 a 5 afios) y ancianos. En el primer
caso, los mas pequefios son quienes deben desarrollar la capacidad de poder
analizar una imagen y encontrar problemas en ellos. En el segundo caso, los
mas ancianos pueden poner a prueba si su capacidad visual para encontrar
detalles sigue funcionando como deberia 0 no, y por tanto poner en

conocimiento de esto a su responsable.

¢ Qué sonido es ese? Preescolar (3 a 5 afios) y Ancianos (70 afios en adelante).
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o

Instrucciones: En cada pregunta, se ofrece un sonido y una serie de imagenes
que sirven como respuesta. El sonido puede ser reproducido tantas veces como
sea necesario, y junto a la pregunta visual, que sirve de apoyo al sonido en caso
de que el usuario tenga dudas, el usuario debe responder correctamente

sefialando la imagen correcta en relacion al sonido escuchado.

£Qué animal se escucha?

&

ASHO
<3 £

-

llustracion 30: Actividad ¢ Qué sonido es ese?

Obijetivos: Con esta actividad se pretende entrenar la agudeza auditiva de los
mas jovenes (3 a 5 afios) y ancianos una vez mas. Estos dos grupos de edades
vuelven a coincidir en este contexto por la misma razon explicada
anteriormente, aunque esta vez en un entorno auditivo. Los mas jovenes deberan
entrenar su capacidad y relacionar conceptos simples entre el audio que
escuchan e intentar averiguar y relacionarlo con su respuesta. Los mas ancianos
deberan poner a prueba su capacidad auditiva y descubrir si sigue en perfecto
estado o deben informar a algin responsable en caso de que no escuchen o no

sepan identificar el sonido.

e Dibujo libre!: Preescolar (3 a 5 afios) y Primaria (6 a 11 afios).

o

Instrucciones: Esta actividad ofrece una hoja en la que hacer cualquier tipo de
dibujo. Mientras que la funcionalidad se mantiene simple, permite hacer
cualquier tipo de forma, y sirve sobre todo para que los mas jovenes pueden

explorar su imaginacion como prefieran, dibujando cualquier tipo de forma, o
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incluso letra 0 nimero. Ademas, podran limpiar la pantalla con el boton de
“Limpiar” de manera que puedan empezar otro dibujo, ponerle un titulo al
dibujo creado, y posteriormente guardarlo o recuperarlo de los archivos de su
telefono movil para continuar dibujando en él, modificarlo o incluso borrarlo.

Probando dibujo

o Db
| 73
\
T
—O
"

|\

~
\

SO

llustracion 31: Actividad jDibujo libre!

Objetivos: Esta es una actividad libre que pretende ofrecerle al usuario la
posibilidad de desarrollar su imaginacion y creatividad, un elemento muy
importante en los rangos de edades mas jovenes. Por ello esta disponible para
los usuarios entre 3 y 5 afios, asi como entre 6 y 11. Como ademas permite
guardar la imagen y recuperarla, es una herramienta flexible para que puedan
crear tantas imagenes como quieran o seguir trabajando sobre un lienzo ya
creado. Ademas, este sistema de guardado permite almacenar todas dichas
imagenes y posteriormente ensefiarselas al responsable o incluso a algun

familiar si quieren para que vean el dibujo creado e incluso puedan calificarlo.

¢ jRelaciona conceptos!: Primaria (de 6 a 11 afios) y Secundaria (de 12 a 19 afios)

o

Instrucciones: Se ofrecen una serie de cuestiones de cultura general por medio
de una pregunta de texto sencilla que debe ser respondida con la imagen
correcta. Esta vez no hay ningun tipo de ayuda visual o auditiva. Se debe
entender la pregunta y contestar acordemente con la imagen elegida. Al final de
la serie de preguntas se podrd ver los resultados obtenidos, indicando una
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puntuacion con el numero de aciertos y asi como una serie de puntos indicando

qué preguntas han sido falladas.

Cual de estos monumentos
pertenece a Egipto?

=
"

H

5%

llustracion 32: Actividad Relaciona conceptos

o Objetivos: Con este tipo de preguntas, se pretende dar el siguiente paso hacia
una mayor comprension lectora. El usuario debera ser capaz de entender lo que
le preguntan, razonar, y posteriormente elegir la respuesta correcta entre las
ofrecidas. Por lo tanto, es un tipo de pregunta disponible para nifios (de 6 a 11
afios) y adolescentes (de 12 a 19 afios). En el primer caso los mas jovenes
aprenderan a afianzar sus habilidades de comprension lectora y razonamiento,
e incluso podran aprender con las respuestas correctas una vez las conozcan.
Para los adolescentes se pretende dar una herramienta que ponga a prueba un

poco de su cultura general.

e Serie de Figuras!: Primaria (6 a 11 afios), Adolescentes (12 a 19 afios), Adultos (20

a 69 afios) y Ancianos (70 afios en adelante).

o Instrucciones: Se ofrecen una serie de preguntas compuestas por una imagen
principal que muestra una serie de figuras que van cambiando en cada paso, y
finalmente cuatro respuestas posibles a dicha pregunta. Se debe completar la
serie ofrecida con la figura que corresponda entre las respuestas disponibles. Al
finalizar las preguntas se devolveran cuantas se han acertado y cuéles han sido

incorrectas.
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llustracion 33: Actividad Serie de figuras

Objetivos: Esta es la primera actividad que pertenece a una gran cantidad de
grupos. Esto se debe a que es la primera prueba de razonamiento légico que
existe en la aplicacion, y por tanto es una pregunta que se puede aplicar a todos
estos grupos independientemente de la edad para ver si son capaces de
responder correctamente a las preguntas y averiguar el razonamiento que siguen

la serie de figuras.

Se prevé que el grupo mas joven y mas anciano puedan fallar mas, pero el
objetivo a conseguir con esta prueba es que los educadores acaben explicando
a sus estudiantes como responder correctamente a cada serie y asi desarrollen

su razonamiento légico personal, independientemente de la edad.

e Reto de Calculo: Primaria (6 a 11 afios), Adolescentes (12 a 19 afios) y Adultos (20 a

69 afos).

o

Instrucciones: Esta actividad ofrece una serie de preguntas que consisten en
calculos numéricos. Comenzando con simples calculos de suma o resta, cada
vez seran méas complejos de resolver, afiadiendo multiplicaciones, divisiones e
incluso combinacion de estos tipos. Al finalizar las preguntas se devolveran qué

calculos se han realizado correctamente y cuales especificamente no.
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Resultado de 80-40 =7

12

llustracion 34: Actividad Reto de calculo

Obijetivos: Con esta prueba se pretende desarrollar la capacidad matematica del
usuario. Las cuentas comienzan simples y crecen en complejidad, pero nunca
son tan complicadas como para no poder resolverse mentalmente o rapidamente
a papel. Con esto se pretende desarrollar el calculo matematico del usuario e
identificar problemas con ciertos conceptos, como fallos al realizar ciertas
operaciones o directamente imposibilidad de realizarlas, si hay problemas
cognitivos de algun tipo. Por ello esta disponible para todos los grupos de edad
mencionados, que son los grupos que deberian ser capaces de resolver dichas

preguntas correctamente.

e Serie Numérica: Primaria (6 a 11 afios), Adolescentes (12 a 19 afios), Adultos (20 a

69 afnos) y Ancianos (70 afios en adelante).

o

Instrucciones: Al igual que con las series de figuras, esta vez se pretende dar un
paso extra de complejidad en el que hay que fusionar el pensamiento
matematico con el 16gico. En este caso se ofrecen preguntas que muestran una
serie de numeros y que deben ser razonados para descubrir cual es el patron
matematico que siguen. Una vez identificado el patron se debera realizar el
calculo necesario para conseguir el siguiente nimero de la serie. Una vez mas,
se devuelven todos los resultados obtenidos, tanto preguntas correctas como

cuales son las incorrectas.
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llustracion 35: Actividad Serie numérica

Obijetivos: Este es el maximo punto de dificultad de la aplicacion a la hora de
examinar el pensamiento logico y capacidades cognitivas del usuario. Las
actividades pueden ser realizadas en el orden que el usuario desee, pero si se
supera esta actividad, se puede suponer que el resto de actividades no seran un
problema, al menos las lectoras o l6gicas, ya que esta actividad pone a prueba
la comprensién lectora, el calculo matematico, la relacion de conceptos vy el
razonamiento lo6gico. Aun asi, en el caso de superar esta prueba y no otras, por
problemas de otras capacidades (auditivas, visuales, conceptuales...) se puede
identificar y acotar con mas exactitud el problema cognitivo del usuario. Por
ello, una vez mas, esté disponible para un gran nimero de grupos de edad, para
buscar si algun individuo en algun grupo tuviera problemas a la hora de resolver

estas cuestiones, muy necesarias en el dia a dia.

e Herramienta de Apuntes: Adultos (20 a 69 afios)

o

Instrucciones: Esta actividad extra se ha creado especificamente como apoyo
para actividades externas. Se ofrece una hoja de apuntes donde escribir
cualquier nota necesaria para recordar conceptos o estudios y por tanto poder
tomar tus propios apuntes. Con esto se pretende dar la posibilidad de seguir
usando la aplicacion como una herramienta atil para tomar apuntes digitales de
futuros posibles estudios o incluso ideas personales. Se puede guardar la nota
en el mévil, asi como recuperarla, de manera que se puede revisar lo almacenado

desde dentro de la aplicacién para modificarlo o estudiarlo, o incluso llevarlo a
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otro dispositivo realizar otras tareas con dichos apuntes (como compartirlos,

imprimirlos...).

Probando notas. txt

Esto es una nota de prueba

.

llustracion 36: Actividad Herramienta de apuntes

o Objetivos: Esta es una herramienta que se ha dado exclusivamente a los adultos
dentro de la propia aplicacion, ya que se considera necesario que los alumnos
menores de 19 (es decir, que normalmente siguen en estudiando en escuelas o
institutos), deben aun desarrollar sus capacidades de escritura y no estar tan
apegados al movil continuamente. Ademas, esta herramienta es para usarla
constantemente en un entorno de estudio donde se puedan apuntar cosas
mientras se atiende a la explicacion, y darles permiso a los alumnos para usar el

movil en clase es algo incorrecto que solo servira para producir distracciones.

Aparte, no se les ofrece a los mas mayores, pues tendrian dificultades a la hora
de usar el teclado del movil o leer los apuntes tomados, y eso solo seria
contraproducente a la intencion de integrarlos con las tecnologias poco a poco

sin ahuyentarlos.
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3.6 Base de Datos

Finalmente, tras mostrar todas las actividades preparadas para que los alumnos realicen en la
aplicacion, asi como toda la interfaz estudiada y creada a partir del estudio previo de requisitos,
se procede a explicar el Gltimo elemento de relevancia de la aplicacion. Este es la base de datos
implementada, utilizando la herramienta de Real Time Database de Firebase. Para poder usarla
en el proyecto, Android Studio ofrece herramientas de integracion y auto-configuracion utiles

para este objetivo.

En primer lugar, se han seguido todas las instrucciones dadas por el propio entorno de trabajo
para integrar completamente la base de datos dentro del proyecto. Para ello, primero se ha
debido de crear un proyecto en Firebase, al cual se le ha nombrado de igual manera que a la
aplicacion, y posteriormente se ha descargado el JSON necesario con el que hay que trabajar
para conectar la aplicacion a la base de datos, que es un archivo que Firebase genera. (Firebase,
2022)

§ Firebase

Recibe notificaciones por correo electranico sobre nuevas funciones de Firebase, investigaciones y evenios  Registrarse

Age Training  rm

& comexampleques. -+ Agregarapp

Compilacién

llustracion 37: Proyecto de Firebase creado para utilizar en Age Training

Como se puede apreciar en la imagen, la base de datos funciona a tiempo real, y se indica
cuando ha sido usada, el espacio consumido con los datos que contiene y la cantidad de

descargas de datos que ha llevado a cabo.

Una vez se ha creado el proyecto y obtenido el JSON, se procede a conectar por medio de
Android Studio y los SDK de dependencias necesarios el proyecto de la aplicacion con la base

de datos. Una vez conectados, se muestra asi en el entorno.
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Get started with Realtime Database

The Fir i ) is a cloud-hosted database. Data is stored \ and synchronized in realtime

Add the Realtime Datal

NOTE: After adding the SDK, here are some other helpful configurations to consider:

nd ensure that

llustracion 38: Conexién de Firebase con Android Studio

Finalmente, se han preparado las clases necesarias para crear los datos que se van a subir a la
base de datos, manteniendo un formato exacto, y segun las necesidades de la aplicacion. Como
se quiere dar la posibilidad al usuario de ver sus resultados tras realizar las actividades, se
almacenan los datos de nombre, edad, actividad realizada, puntuacion, informacion extra (que
puede ser tanto el nimero de preguntas incorrectas como el nimero de veces clicado, e incluso
cuantos botones no se han pulsado dependiendo de la actividad completada) y finalmente la

fecha en la que se realizo el ejercicio. (Coders, 2022)
Como se puede apreciar en la captura del codigo, el identificador Unico que almacena los datos

se consigue uniendo el nombre del usuario con la actividad resuelta, de manera que, al resolver

una actividad, no se borren los datos de otra guardada anteriormente para dicho usuario.
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llustracion 40: Método para introducir datos en la base de datos instanciada.

Tras crear el codigo necesario de los datos, asi como los correspondientes codigos para subir
los resultados de los ejercicios convertidos a dichos datos a la base de datos online segun las
instrucciones de Firebase, se ha creado una actividad extra donde se pueden descargar y
visualizar dichos datos, tal y como quedan almacenados, y mostrados visualmente en pantalla
para su analisis por el propio usuario o el correspondiente educador o responsable. (Foxandroid,
2021)
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Buscador

Ratael Castillo Elige los correctos -

Informacion

>

llustracién 41: Pantalla del buscador de datos en la base de datos

llustracion 42: Método de descarga de base de datos

Dichos datos no pueden ser borrados, pero una vez una actividad sea completada de nuevo por
el mismo usuario, es decir, que lo intente de nuevo en pos de conseguir nuevos resultados, el

resultado antiguo sera actualizado con este nuevo intento.
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llustracion 43: Base de datos a tiempo real del proyecto (online)
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3. PRUEBAS

Como ultimo paso del proceso de creacion de una aplicacion, se llega al proceso de “testeo”,
es decir, diferentes pruebas que engloban diversos enfoques para probar una aplicacion. Para
asegurar que se cubrian todas las pruebas posibles, se ha dividido las pruebas en cuatro grupos.
Algunos cambios realizados al cdédigo fuente estan presentes en la seccion de anexos,

ejemplificando las funciones corregidas o afiadidas. Por tanto:

e Pruebas unitarias (Unit Testing)

Las pruebas unitarias se centran en verificar el correcto funcionamiento de unidades
individuales de cddigo, como métodos y clases aisladas. Estas pruebas se crean para validar
que cada unidad funcione correctamente de manera independiente. Este tipo de pruebas se han
ido realizando desde el comienzo de la aplicacién, y cada vez que se afiadia una nueva
funcionalidad, se realizaban pruebas de regresion para asegurar que ningun fragmento de
cddigo anterior dejaba de funcionar. Finalmente, con la aplicacion terminada, el desarrollador

se ha encargado de probar todo de nuevo y comprobar que funciona correctamente.

Estas pruebas se han realizado por medio del modo debug que posee Android Studio. Al
terminar una nueva funcionalidad, se probaba para observar si conseguia el resultado obtenido,
y como normalmente ese no era el caso, se comprobaban los datos obtenidos en cada iteracion
del cédigo y se comprobaba donde residia el fallo para finalmente corregirlo y conseguir que

la aplicacion funcionara correctamente.

e Pruebas de integracion (Integration Testing)

Las pruebas de integracion se enfocan en verificar la interaccion y la integracion correcta entre
diferentes componentes de la aplicacion, como actividades, servicios y bases de datos. Estas
pruebas se crean para validar que los diferentes componentes funcionen correctamente cuando
se combinan, de manera que ningun bloque perjudique a otro por posibles funcionamientos o

llamadas cruzadas o incorrectas.
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Por ejemplo, tras crear una nueva actividad y conseguir sus datos resultantes, se comprob6 que
siempre pudieran integrarse correctamente en la base de datos para ademas ser visualizados, y
que, tras hacer esto, los resultados obtenidos no quedaran almacenados en la memoria de la
aplicacion de manera que influyeran en el resultado de otros ejercicios. Siempre debian
descargarse los datos correctamente desde la base de datos para visualizarlos, no debian poder

visualizarse de ninguna otra manera.

Para ello se realizaron diferentes tests de tipo “fuerza bruta”, donde se probd y forzé la

aplicacién en busca de fallos:

Contenido

examinado

Test realizado

Resultado

Base de datos

Se forzaba a introducir datos
incorrectos en los diferentes
campos para Saber como

actuaba.

Se incluyeron secciones de cédigo que
verificaban el contenido de los campos

introducidos.

Base de datos

Se intentaba buscar datos
incorrectos 0 guardados
errbneamente a mano para
saber cémo reaccionaria el
método de mostrar

contenido.

Se introdujeron secciones de codigo que
se aseguraban de tratar valores nulos y

mostrar por pantalla valores reales.

Navegacion

Se usaban botones del mévil
como el botdn de retroceso o
salir de la aplicacion durante
una navegacion para
comprobar si se rompia el

movimiento.

Como la aplicacién estd optimizada para
tener un réapido rendimiento, nunca se
consiguid encontrar ningun problema con
esto. El boton de retroceso ademas
devolvia a la dltima pantalla visitada, algo
ya esperado con los botones de volver

hacia atras internos.

Funcionalidad

de actividades

Se detenfa una actividad a
mitad, saliendo de Ila
aplicacion y volviendo a

entrar mas tarde.

La Unica actividad donde habia problemas
era en la de pulsar botones, pues es
cronometrada, por lo que se introdujeron
secciones de codigo para indicar como
actuar en caso de pausa de la aplicacion.

llustracion 44: Tabla de pruebas de fuerza realizadas en la fase de pruebas
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e Pruebas de interfaz de usuario (Ul Testing)
Las pruebas de interfaz de usuario se enfocan en verificar la funcionalidad y la apariencia de
la interfaz de usuario de la aplicacion. Estas pruebas se crean para validar que los elementos de
la interfaz de usuario respondan correctamente a las interacciones del usuario. Para ello se han
comprobado todos los posibles botones, métodos de navegacion y se ha observado la interfaz

de cada actividad de manera que nada estuviera fuera de lugar o funcionara incorrectamente.

Para poner a prueba la interfaz, se ha generado una APK, y dentro de lo posible, se ha repartido
entre diferentes usuarios y comparfieros para comprobar como variaba la interfaz en cada uno
de los dispositivos, dependiendo de los ajustes visuales que estos usuarios utilicen y el tamafio
de su dispositivo. Por lo tanto, se transformaron todas las interfaces de la aplicacion del tipo de
layout conocido como relative layout a constraint layout, que permite anclar los objetos
visuales entre ellos y al objeto “padre” que es la pantalla de manera que toda la interfaz se

pueda adaptar al tamafio de la pantalla.

Gracias a esto se descubrié que una actividad (jElige los correctos!) que dependia de tener
botones ocultos en pantalla se rompia completamente ya que las coordenadas de los botones se
elegian en el propio cédigo, y como cada pantalla tiene unas medidas diferentes, los botones
quedaban completamente desplazados. Para solucionarlo, se factorizaron las coordenadas
elegidas segln el tamafio de la pantalla.

e Pruebas de rendimiento (Performance Testing)

Las pruebas de rendimiento se enfocan en evaluar el rendimiento y la eficiencia de la aplicacién
en terminos de tiempo de respuesta, uso de recursos y estabilidad bajo cargas especificas. Estas
pruebas se crean para garantizar que la aplicacion funcione correctamente en condiciones

normales y bajo cargas de trabajo intensivas.
Para ello se ha utilizado la propia aplicacion en dispositivos reales y herramientas que Firebase

ofrece para analizar el rendimiento, como es el caso de la herramienta Performance, que sirve

para medir tiempos de latencia, funcionamiento y carga (como la cantidad de informacion

60



descargada) en el caso de la base de datos, y se ha podido comprobar manualmente que la

aplicacién funciona sin ningun tipo de tiempo de espera durante su uso.

La métrica de Tiempo de inicio de la app (643 ms) no cambié Dlstbuctén (dtimos 7 dfas)

en comparacion con O dias antes 643 ms

. .
643 ms -

O 1000 & 100%cetas masswa 643 ms

llustracion 45: Herramienta Performance de Firebase

e Pruebas de usuarios (User Testing)

Tras completar todas las pruebas que el desarrollador podia hacer por si mismo, se ha repartido
la APK entre diferentes conocidos para que usuarios reales ajenos a su desarrollo probaran la
aplicacién. Se le ha dado en particular a tres usuarios: un adolescente englobado en el rango de
edades de los 12 a los 19 (17 afios), una compafiera de la universidad englobada en el rango de

20 a 69 afios (23 afios) y a una mujer de avanzada edad de la familia (89 afios).

Tras reunir sus opiniones y en que partes de la aplicacion han afrontado mas dificultades, se ha
modificado la aplicacion acorde a sus necesidades para hacerla lo mas usable posible por
cualquier tipo de ususario. Para ello se ha utilizado un formulario que se le ha entregado a cada

usuario antes de empezar a usar la aplicacion y para que rellenaran con sus impresiones.

En el anexo se adjunta el formulario utilizado, asi como se muestran los tres formularios
rellenados por los usuarios respectivamente. Hay que tener en cuenta que este formulario ha
funcionado gracias a los tres usuarios escogidos. Para nifios pequefios habria que adaptarlo a

una version mas simple o incluso visual u oral.
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Todos los usuarios indicaban que estaban conformes con la aplicacion, ya que ninguno tuvo
ningun tipo de problema a la hora de usarla, pero destacaron dos comentarios. EI primero de
ellos era comun a los dos usuarios mas jovenes que rellenaron el formulario, y era que querian
maés contenido, pues les habia gustado la aplicacion. Esto es algo que se tendré en cuenta en

futuras actualizaciones y ampliaciones de la APP.

El otro comentario era de la usuaria anciana que relleno el dltimo formulario, y era que tuvo
dificultad a la hora de explorar la aplicacion. Mantenia que no tenia problemas con la interfaz,
pero con su vista cansada y borrosa, le era dificil ver ciertas palabras, por lo que se aumento el
tamanfo de los palabras para la interfaz de los ancianos, intentando ayudar a mas usuarios con

este tipo de problemas.
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4. CONCLUSION

5.1 Objetivos Alcanzados

Finalmente, se llega al Gltimo apartado de este proyecto. En primer lugar, se realizara un
andlisis de los objetivos propuestos al comienzo de la memoria y cémo se han alcanzado dichos

objetivos:

1. Se ha conseguido crear una aplicacion de entrenamiento cognitivo e intelectual que
pone a prueba al usuario por medio de diferentes pruebas y le proporciona un resultado

que le permite analizar su rendimiento en dichas actividades.

2. Se ha conseguido crear una interfaz comin que redne los requisitos y especificaciones
esenciales de todos los rangos de edades elegidos, de manera que la aplicacién ofrezca

actividades adaptadas al usuario y una interfaz comun Gtil para cualquier edad.

3. Se ha conseguido implementar una base de datos que almacena todos los resultados
obtenidos por los usuarios, datos que se pueden mostrar por pantalla por medio de otra
actividad, de manera que el propio usuario o el responsable es capaz de ver los
resultados obtenidos. Ademas, los resultados se muestran por pantalla una vez completa

la actividad, para informar de manera inmediata al usuario.

4. Los usuarios han conseguido una herramienta que les permite realizar diferentes
actividades didacticas adaptadas a la edad y que por tanto sean tanto entretenidas como

un reto para el usuario.

5.2 Conclusiones

Tras un largo esfuerzo trabajando en la aplicacion, se ha podido apreciar el complicado trabajo
que es la creacion de software para dispositivos mdviles. Lo que parecia una tarea sencilla en
comparacion a otras actividades de la industria informatica se ha convertido en un dificil trabajo

que combina muchas disciplinas en un solo proyecto. Durante este trabajo de fin de grado he
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aprendido sobre diferentes herramientas y procesos de trabajo, conocimientos que tendré en

cuenta para futuros proyectos.

Nunca llegué a imaginar que seria un proceso tan complejo, comenzando desde crear la interfaz
usando XML, pasando por todas las actividades que componian el cddigo con Java y finalmente
integrando una base de datos en el proyecto asegurando que funcionara completamente, y para
ello tuve que investigar y aprender sobre la herramienta de Firebase y como funcionaba dicha
base de datos.

Pero el proceso no se detuvo ahi. Primero tuve que realizar una profunda investigacién previa
para enfocar el proyecto, ya que dependia en gran medida del estudio de los perfiles de edad
creados. Por ello, primero tuve que informarme y aprender de muchos aspectos psicolégicos y
magistrales, descubriendo que la educacidn es un campo muy complejo, pues el trato con nifios,
adolescentes 0 incluso intentar educar a adultos o ancianos es una tarea ardua y

extremadamente variable.

Ademas, finalmente, a la hora de poner en uso la aplicacion creada, se descubrieron una gran
cantidad de fallos que surgian de los diferentes dispositivos electronicos existentes. Desde el
entorno de trabajo simulado, este Gltimo aspecto no se tuvo en cuenta, y por tanto no se esperaba
que dificultara tanto la depuracién y testeo final de la aplicacién el simple hecho de que se
tratara de un movil diferente (tamafio, rendimiento...). Esto me ha ensefiado a planear mejor
mis futuros proyectos, y ademas a tener en cuenta que la parte final de pruebas y depuracion es

incluso mas importante que el proyecto en si.

Con todo esto, me llevo una experiencia de trabajo real y extenso, donde el nivel de
concentracion y profesionalidad debia ser mucho mayor al usado hasta ahora durante toda mi
etapa educativa, y que aplicaré en futuras relaciones laborales como una buena base de la que
partir. Gracias a este proyecto he obtenido un alto manejo de aplicaciones moviles en todos sus

aspectos y creo que sera una habilidad bastante util que podré poner en uso en futuros trabajos.

En conclusion, Age Training se ha convertido en una aplicacion que, tras mucho esfuerzo,
cumple todas las caracteristicas que se buscaba en ella. Sirve de base para un analisis cognitivo
de los usuarios, y es una herramienta Util para educadores y responsables para mantener

entretenidos a sus alumnos temporalmente y encima sacar datos Utiles del uso de la aplicacion.
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Es una perfecta base o andlisis final para un proceso de aprendizaje donde los educadores

pueden cerciorarse del nivel cognitivo o de crecimiento de sus alumnos.

5.3 Planes a futuro para la aplicacion

Sinceramente, no me gustaria abandonar este proyecto tras haber terminado el trabajo de fin de

grado, pues el esfuerzo dedicado y el resultado obtenido me han hecho querer seguir trabajando

en la aplicacion para mejorarla todo lo posible. Tras analizar sus ventajas y desventajas de

manera personal y con ayuda de otros usuarios, se han obtenido algunas ideas que se quieren

poder implementar en un futuro:

Cambio de idioma: como es una aplicacién bastante visual, se ha considerado que el
poder cambiar de idioma para ponerla en uso en otros paises seria una mejora bastante
importante en pos de alcanzar un mayor numero de usuarios que la utilicen, y por tanto

convertirla en una aplicacion atil para méas gente.

Interfaz de dibujo mejorada: durante las pruebas con diferentes usuarios, algunos de
ellos han opinado que una interfaz de dibujo més elaborada, con colores y otras
herramientas seria un buen afiadido para darle a los nifios una mayor libertad creativa y

desarrollo de su imaginacion.

Nuevos tipos de pruebas: finalmente, con relacion a esto dltimo, aunque los usuarios
han quedado satisfechos con las pruebas que tenian disponibles, tras superarlas
correctamente despues de algunos intentos, han expresado la necesidad de actualizar la
aplicacién con mayor contenido, ya sea como mas preguntas afiadidas a las pruebas ya
existentes, como con nuevos tipos de pruebas. Esto unido a la base de datos existente
ha provocado que surja una idea que se podria intentar implementarse a futuro, como
es darle a los educadores la posibilidad de crear sus propias preguntas e integrarlas
como parte de la aplicacion, tras ser aprobadas por los moderadores que pudieran

ayudar en el proyecto.
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6. ANEXOS

7.1 Formularios de Pruebas para Usuarios

Formulario de Pruebas de Usuario
iGracias por tu colaboracion! Por favor, tomate unos minutos para completar este formulario.
e Nombre:

e Edad:

e Correo electrénico:

Experiencia general:

e ;Qué impresion general tienes de la aplicacion?
e ;Encontraste la aplicacion facil de usar?

e ;Tuviste alguna dificultad o problema mientras usabas la aplicacion? Si es asi, por
favor, describelo en detalle.

Funcionalidad:

e ¢Laaplicacion cumpli6 tus expectativas en cuanto a las funciones que ofrece?
e ;Encontraste algin error o comportamiento inesperado en la aplicacion?

e ;Hay alguna funcion adicional que te gustaria ver en la aplicacion?

Interfaz de usuario:

e ;Lainterfaz de usuario de la aplicacion te resulto clara y facil de entender?
e ;Encuentras la apariencia visual de la aplicacién atractiva?

e ;Hay alguna sugerencia especifica para mejorar la interfaz de usuario?

Rendimiento:

e ;Laaplicacion se ejecutd de manera rapida y fluida en tu dispositivo?
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e ;Experimentaste algun retraso, congelamiento o lentitud durante el uso de la
aplicacion?

e ;Tienes alguna recomendacion para mejorar el rendimiento de la aplicacion?

Comentarios adicionales:

e Si tienes algun otro comentario, sugerencia o dificultad que desees compartir, por
favor escribelo aqui.
e jGracias por tu tiempo y tus comentarios! Tus respuestas son extremadamente

valiosas para nosotros. Si tienes alguna pregunta adicional o necesitas ayuda, no
dudes en ponerte en contacto con nosotros.

Primer Formulario

iGracias por tu colaboracion! Por favor, tomate unos minutos para completar este formulario.
e Nombre: Carolina Padilla Martinez
e Edad: 22

e Correo electronico: caroyzero@hotmail.com

Experiencia general: Buena
e ;Qué impresion general tienes de la aplicacion? Positiva
e ;Encontraste la aplicacion facil de usar? Si

e ;Tuviste alguna dificultad o problema mientras usabas la aplicacion? Si es asi, por
favor, describelo en detalle. Ningun problema

Funcionalidad:

e ;Laaplicacién cumplié tus expectativas en cuanto a las funciones que ofrece? Si
e Encontraste algun error o comportamiento inesperado en la aplicacion? No

e ;Hay alguna funcién adicional que te gustaria ver en la aplicacion? No

Interfaz de usuario:

e ;Lainterfaz de usuario de la aplicacion te resulté clara y facil de entender? Si
e ;Encuentras la apariencia visual de la aplicacion atractiva? Si

e ;Hay alguna sugerencia especifica para mejorar la interfaz de usuario? No
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Rendimiento:
e . Laaplicacion se ejecutd de manera rapida y fluida en tu dispositivo? Si
e  Experimentaste algun retraso, congelamiento o lentitud durante el uso de la
aplicacion? No

e ;Tienes alguna recomendacion para mejorar el rendimiento de la aplicacion? No

Comentarios adicionales:
e Si tienes algun otro comentario, sugerencia o dificultad que desees compartir, por
favor escribelo aqui.
La idea del desarrollo de la aplicacion me parece acertada, estaré pendiente de

las siguientes actualizaciones.

e Gracias por tu tiempo y tus comentarios! Tus respuestas son extremadamente
valiosas para nosotros. Si tienes alguna pregunta adicional o necesitas ayuda, no

dudes en ponerte en contacto con nosotros.

Segundo Formulario

iGracias por tu colaboracién! Por favor, tomate unos minutos para completar este formulario.
e Nombre: Carlos Daniell Tec Puhawan
e Edad: 17

e Correo electronico: danieltec@gmail.com

Experiencia general: Buena
e ;Qué impresion general tienes de la aplicacion? Bastante buena y fluida.
e Encontraste la aplicacion facil de usar? Bastante intuitiva y sencilla de usar
e ;Tuviste alguna dificultad o problema mientras usabas la aplicacion? Si es asi, por

favor, describelo en detalle. En ningn momento.

Funcionalidad:
e .Laaplicacion cumplié tus expectativas en cuanto a las funciones que ofrece? Si
bastante, las actividades funcionaban bien, como debian.
e ;Encontraste algun error o comportamiento inesperado en la aplicacion? De

momento no
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e ;Hay alguna funcién adicional que te gustaria ver en la aplicacion?

Unicamente maés ejercicios en algunas actividades.

Interfaz de usuario:
e ;Lainterfaz de usuario de la aplicacion te resulté clara y facil de entender?
Mucho la verdad.
e Encuentras la apariencia visual de la aplicacion atractiva? Si, simple. Pero
atractiva.

e ;Hay alguna sugerencia especifica para mejorar la interfaz de usuario? No

Rendimiento:
e . Laaplicacion se ejecutdé de manera rapida y fluida en tu dispositivo? Seinstala'y
ejecutaba al momento.
e ;Experimentaste algun retraso, congelamiento o lentitud durante el uso de la
aplicacion?  No

e . Tienes alguna recomendacion para mejorar el rendimiento de la aplicacion? No

Comentarios adicionales:
e Si tienes alglin otro comentario, sugerencia o dificultad que desees compartir, por
favor escribelo aqui.

Muy buena aplicacion, espero actualizaciones que afiadan mas contenido.

e Gracias por tu tiempo y tus comentarios! Tus respuestas son extremadamente
valiosas para nosotros. Si tienes alguna pregunta adicional o necesitas ayuda, no

dudes en ponerte en contacto con nosotros.

Primer Formulario

iGracias por tu colaboracién! Por favor, tomate unos minutos para completar este formulario.
e Nombre: Maria Teresa Romero Cruz
e Edad: 82

e Correo electrénico: ninguno

Experiencia general: Buena

e ;Qué impresion general tienes de la aplicacion? Se ve bonita
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¢Encontraste la aplicacion facil de usar? Regular

¢ Tuviste alguna dificultad o problema mientras usabas la aplicacion? Si es asi, por
favor, describelo en detalle. Si, debido a mis problemas de vision algunas
cosas me ha costado verlas

Funcionalidad:

¢La aplicacion cumplio tus expectativas en cuanto a las funciones que ofrece? Si
¢Encontraste algin error o comportamiento inesperado en la aplicacion? No
¢Hay alguna funcién adicional que te gustaria ver en la aplicacion? Me

gustaria ver algo mas gracioso pero entendible

Interfaz de usuario:

e ;Lainterfaz de usuario de la aplicacion te resulté clara y facil de entender?
pero necesité un poco de ayuda

e Encuentras la apariencia visual de la aplicacion atractiva? Un poco sosa

e Hay alguna sugerencia especifica para mejorar la interfaz de usuario?  No

Rendimiento:

e ;Laaplicacion se ejecutd de manera rapida y fluida en tu dispositivo? Si

e ;Experimentaste algln retraso, congelamiento o lentitud durante el uso de la
aplicacién? No

e ;Tienes alguna recomendacion para mejorar el rendimiento de la aplicacion?

se como funcionan estas maquinas por detras

Comentarios adicionales:

Si tienes algin otro comentario, sugerencia o dificultad que desees compartir, por
favor escribelo aqui.
La aplicacion estd muy bien, a mi hija también le ha gustado pero también

decir que hasta que me he enterado me ha sido bastante confuso.

iGracias por tu tiempo y tus comentarios! Tus respuestas son extremadamente
valiosas para nosotros. Si tienes alguna pregunta adicional o necesitas ayuda, no

dudes en ponerte en contacto con nosotros.

Si,

No
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7.2 Contexto Historico

La historia de las aplicaciones méviles comienza con la llegada de los propios dispositivos
moviles. Inicialmente servian s6lo como dispositivos de comunicacion, permitiendo a las
personas hacer llamadas y enviar mensajes de texto al momento. Aun asi, conforme la
tecnologia avanzd, también lo hizo las capacidades y funcionalidades que estos dispositivos

moviles podian ofrecer, llevando a un avance en el desarrollo de aplicaciones moviles.

La introduccion de “smartphones”, como iPhone en 2007 o Android a partir de 2008,
revolucion6 la industria movil. Los nuevos dispositivos disponian de pantallas tactiles,
capacidad de proceso aumentada e incluso acceso a internet, abriendo un gran mundo de
posibilidades a los desarrolladores de aplicaciones. Este ecosistema rapidamente se expandio,
debido a la alta demanda y aplicaciones innovadores capaz de mejorar la experiencia de los

usuarios a la hora de usar estos moviles.

Las primeras versiones de estas APPs destacaban por ser simples e individuales, capaces de
cumplir una Unica tarea en especifico de manera sencilla y eficiente. Ademas, eran creadas para
plataformas en especifico, de manera que no eran compatibles entre diferentes sistemas
operativos. Conforme se gano6 popularidad, aun asi, aparecieron las plataformas centralizadas
para distribuir aplicaciones, como Apple App Store y Google Play Store. Ahora los
desarrolladores serian capaces de alcanzar una enorme audiencia y monetizar sus creaciones

por medio de ventas 0 anuncios.

Esto llevd a que la industria de las aplicaciones moviles creciera ain mas, pues se habia creado
un nuevo mercado innovador, hasta ahora nunca antes visto. La introduccion de aplicaciones
para redes sociales como Facebook o Twitter transformd ain mas los medios por los que las
personas podian conectarse y compartir informacion. Con ellas, aparecieron nuevas apps de
entretenimiento, por ejemplo, para escuchar musica, ver videos, u otro tipo de contenido
audiovisual. A partir de ahi, fue un no parar: aplicaciones para el deporte, la salud, de

videojuegos... Y lo que mas engloba este proyecto: aplicaciones educativas.
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Conforme la demanda entre diferentes plataformas crecid, los desarrolladores buscaron nuevas
soluciones que les permitieran usar aplicaciones en diferentes sistemas operativos. Asi
comenzaron a surgir las plataformas y programas anteriormente mencionados, como Xamarin,
React Native y Flutter. Ademas, gracias a ello, se comenzaron a crear aplicaciones que tenian
impacto en una mayor cantidad de industrias, incluyendo el comercio electronico, transporte,
sanidad e incluso gubernamentales, ya que permitian ofrecer servicios de anuncios,

diseminacion de informacion y mejoras de la comunicacion.

A dia de hoy, las aplicaciones moviles siguen en continua evolucion, afiadiendo nuevas
tecnologias como la inteligencia artificial, la realidad aumentada y la realidad virtual. Se han
convertido en una parte esencial en cualquier tipo de dispositivo electronico, y estos
dispositivos cada vez toman méas formas y mayores usos, como los “wearables” (dispositivos
que se llevan puestos, como relojes), domotica e Internet of Things (también Ilamado por sus
siglas 10T, que sirve para que cualquier objeto pueda estar conectado a una red global, como
una televisién o incluso electrodomésticos capaces de poseer programas actualizables). Esto
crea un ecosistema de dispositivos interconectados que estan formados por aplicaciones en el

centro de su creacion, siendo una parte vital de ellos.

Es méas, mirando a futuro, se puede preveer que las aplicaciones ganaran un impacto aun mayr
en la vida diaria, tomando forma de diferentes tipos de comunicacién, trabajo, entretenimiento
e interaccion con el mundo que nos rodea. Es una historia en continua evolucion, y seguramente
todo lo que se conoce a dia de hoy, en apenas unos afios habra que re-examinarlo gracias a la

rapida y constante evolucién tecnoldgica existente en la actualidad.

7.3 Contexto Historico: Aplicaciones Educativas

La evolucion del tipo de aplicacion que se busca estudiar y producir en este proyecto puede ser
estudiado desde el primer momento donde se crearon las aplicaciones y analizando en cada
“época” de las mencionadas anteriormente para averiguar como ha evolucionado hasta dia de

hoy.

1. Inicios de las Aplicaciones (alrededor del 2000): los primeros momentos apenas
permitian a las aplicaciones educativas poseer ciertas herramientas Utiles y por tanto

sus posibilidades estaban muy limitadas. Se concentraban en gran parte en aplicaciones
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simples que ofrecian quizzes o materiales de referencia, sin ningun tipo de

especializacion 0 seguimiento.

Expansion de Plataformas Mdviles (2007-2010): la introduccion de Apple y Android
al mercado marcdé un cambio importante en las posibilidades de este uso de las
aplicaciones. Ahora podian llegar a un publico mucho mas general y abierto, dandole
una mayor fama a este tipo de contenido, y por tanto permitiendo la creacion de una
mayor cantidad de aplicaciones de este tipo.

Aprendizaje Movil y e-Learning (2010-2015): las instituciones y organizaciones
educativas comenzaron a adoptar plataformas educativas moviles e integradas en sus
curriculums. Estas plataformas ofrecian cursos online, lecciones interactivas, analisis y
control del progreso. Facilitaban el aprendizaje remoto y por tanto la mezcla entre el
aprendizaje en persona con el online. Poco a poco, ademas, esta tecnologia se introdujo

cada vez mas en las propias clases fisicas.

Gamificacion y el Aprendizaje Interactivo (2012-presente): con el avance de datos
analiticos y la incorporacion de elementos de gamificacion, comenzé la aparicion de
aplicaciones educativas que simulaban ser juegos o incluian interacciones con el mundo
fisico por medio de lectores de tarjetas 0 QRs. Esto volvid a esta industria mucho mas
atrayente para todo tipo de educadores, que comenzaron a tomar dichas aplicaciones

como un método Util, variado y divertido con el que ensefiar a sus alumnos.

Aprendizaje Personalizado y Adaptativo (2015-presente): este es el punto historico en
el que se apoya este proyecto, ya que a partir del 2015 comenzaron a surgir aplicaciones
que ofrecian diferentes posibilidades a sus usuarios segun sus necesidades, permitiendo
un aprendizaje adaptativo y personalizado. Para ello, comenzaron a analizar los datos
de diferentes usuarios para crear un progreso especializado y poder adaptarse a las
diferentes necesidades individuales y estilos de aprendizaje de los alumnos. Esto
también permitié introducir un paso mas en este tipo de aplicaciones, y era el analisis
del progreso y control para los educadores, de manera que éstos también pudieran
obtener un beneficio a la hora de usar estas aplicaciones y después aplicar los resultados

obtenidos en su manera de ensefiar.
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6. Aprendizaje en Remoto (2020-presente): finalmente, con la llegada de la pandemia
mundial por el COVID-19, se produjo un amplio e intenso cambio que provocé el
comenzar a usar una gran cantidad de aplicaciones educativas. Con el cierre de escuelas
durante tanto tiempo, y el intento de los educadores por ensefiar a distancia, este tipo
de aplicaciones educativas a remoto se volvieron esenciales, y por desgracia, ain no se
habian desarrollado lo suficiente como para admitir la enorme oleada de alumnos que

se produjo.

Por otro lado, esto provoco gue la atencion se centrara en el desarrollo de estas aplicaciones, y
poco a poco, desde 2021 en adelante, este tipo de industria esta en constante aumento y mejora,

volviéndose una parte esencial del dia a dia educativo incluso tras la vuelta a las clases fisicas.
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7.4 Diagrama UML completo

llustracion 46: Diagrama UML completo.
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7.5 Cddigos para pruebas realizadas

A continuacion, se muestran una serie de capturas que muestran codigo fuente de ciertas secciones de codigo que se han implementado durante

la fase de pruebas para corregir los datos obtenidos y evitar errores, asi como afiadir nuevas funcionalidades extra.

llustracion 48: Caédigo de ejemplo de control de introduccion de datos vacios o incorrectos
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llustracion 50: Codigo de ejemplo para solucionar el problema del desplazamiento de

botones segun el tamafio de la pantalla
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llustracion 51: Pruebas unitarias utilizando la herramienta de debug de Android Studio
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