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SECCION I: DESCRIPCION GENERAL

1.1. TITULO DEL PROYECTO

Aplicacién web para el fortalecimiento de la lengua kankuama y su articulacion con el aprendizaje
del inglés.

1.2. DIRECCION DE EJECUCION DEL PROYECTO

Casa Indigena Valledupar, Carrera 9 # 3-69 Oficina Kankuama — Valledupar, Cesar.

1.3. LAPSO DE EJECUCION DEL PROYECTO

El proyecto tendra una duracion de 24 semanas (seis meses), entre julio y diciembre de 2025,
tiempo estimado segun la complejidad de las actividades y la necesidad de un desarrollo
ordenado y progresivo.

1.4. ORGANISMO Y SECCION RESPONSABLE

Cabildo Indigena del Resguardo Kankuamo.

1.5. INFORMACION DE CONTACTO DE LOS ESTUDIANTES

Nombre Apellido Cedula Teléfono Correo
Junior Rodriguez | 1003379696 | 3015159004 | juniorsrodriguez@unicesar.edu.co

1.6. LINEA, SUBLINEA Y GRUPO DE INVESTIGACION

Este proyecto se suscribe a la Linea de Investigacion en Tecnologia de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC), la cual abarca el estudio, disefo, desarrollo, implementacion y uso de
herramientas y sistemas computacionales orientados a la gestion, procesamiento y transmisién
de informacion. Dicha linea se centra en la creacién y aprovechamiento de tecnologias
emergentes para dar respuesta a problematicas de tipo social, educativo, industrial y cultural.
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En coherencia con esta orientacion general, el presente trabajo se adscribe a la Sub-linea de
TIC en la Educacion, cuyo propésito es investigar y desarrollar soluciones tecnolégicas que
fortalezcan los procesos de ensefianza y aprendizaje mediante el uso estratégico de plataformas
digitales, recursos multimedia y metodologias innovadoras. Esta sub-linea busca transformar los
modelos educativos tradicionales, promoviendo la incorporacion de herramientas digitales que
respondan a las demandas y dindmicas del contexto actual.

Finalmente, el proyecto se articula directamente con los objetivos de esta sub-linea, ya que
propone el disefio y desarrollo de un aplicativo web trilingiie como herramienta pedagégica para
el fortalecimiento de la lengua Kankuama y su integracién con el idioma inglés. De esta manera,
se busca fomentar el aprendizaje de forma interactiva, inclusiva y culturalmente pertinente,
aprovechando el potencial de las tecnologias web y los recursos multimedia para preservar y
revitalizar el patrimonio linguistico de la comunidad.

SECCION II. DESCRIPCION SITUACIONAL

2.1. IDENTIFICACION DEL PROBLEMA

En América Latina, la diversidad linguistica constituye una de las principales riquezas culturales,
reflejo de la historia viva de los pueblos originarios y sus cosmovisiones. Sin embargo, la
globalizacién, la predominancia del espafol y la falta de politicas educativas inclusivas y
sostenidas han provocado la pérdida progresiva de muchas lenguas indigenas (UNESCO, 2023;
Herrera Corahua, 2022). Este fendbmeno no solo representa una amenaza para la diversidad
cultural, sino que también debilita las formas de transmisién de conocimiento ancestral y los
modos de vida de las comunidades que las hablan. En Colombia, pais con mas de 60 lenguas
nativas reconocidas, gran parte de ellas enfrenta un grave riesgo de desaparicion debido al
desplazamiento linglistico, el desuso generacional y la limitada disponibilidad de recursos
pedagdgicos que garanticen su ensefianza y revitalizacién en los contextos escolares (Ministerio
de Cultura, 2022).

A nivel nacional, aunque existen esfuerzos institucionales desde la Educacion Intercultural
Bilingue (EIB) por preservar y ensefar las lenguas indigenas, la mayoria de estas iniciativas
carecen de continuidad y de una articulacion efectiva con las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC). Los procesos educativos, en muchos casos, dependen de materiales
tradicionales que no despiertan el interés de las nuevas generaciones ni aprovechan las
potencialidades de los entornos digitales. Esto impide que las comunidades indigenas accedan
a herramientas modernas que fortalezcan el aprendizaje y uso de su lengua, y que al mismo
tiempo les permitan adquirir una segunda lengua extranjera como el inglés, hoy esencial para el
acceso al conocimiento global y las oportunidades académicas y laborales. Tal situacion no solo
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limita la revitalizacion linguistica, sino también la participacion de las comunidades en espacios
educativos y culturales contemporaneos (Jurado Soto & Martos Eliche, 2022; Cordero &
Hernandez Ching, 2021).

En el contexto educativo colombiano, los avances tecnologicos han demostrado ser aliados
significativos para el aprendizaje de idiomas y la creacion de materiales didacticos interactivos,
como lo evidencian diversas experiencias en instituciones urbanas. Sin embargo, estas
experiencias raramente se extienden hacia los territorios indigenas, donde la conectividad, los
recursos técnicos y la produccién de contenidos locales son escasos. El rezago tecnolégico en
estas comunidades profundiza la brecha educativa, ya que impide integrar la ensefianza de la
lengua materna con nuevas estrategias digitales que estimulen la participacion y el aprendizaje
significativo (Benitez Montero & Romero Astudillo, 2021).

En el ambito local, la comunidad indigena Kankuama, ubicada en el departamento del Cesar,
refleja con claridad esta problematica. Su lengua ancestral, elemento fundamental de la
identidad, el pensamiento y la tradicién oral del pueblo, ha sufrido un fuerte proceso de
desplazamiento linglistico y cultural. Investigaciones y registros linguisticos de autores como
Rafael Celedén y Gerardo Reichel evidencian la riqueza gramatical y fonética del kankuamo,
pero también la urgencia de su preservacion ante el avance del espanol y la falta de materiales
pedagdgicos adaptados a su realidad sociocultural. Ademas, la desarticulacién curricular y la
escasez de docentes formados en educacion intercultural han debilitado la transmision
generacional de la lengua, reduciendo su presencia tanto en el ambito educativo formal como en
los espacios comunitarios de aprendizaje.

Si esta situacion persiste, es previsible que la pérdida progresiva del kankuamo se acentue,
afectando no solo el patrimonio linguistico, sino también la memoria histérica, los saberes
tradicionales y el sentido de pertenencia cultural de las nuevas generaciones. De no intervenirse
oportunamente, el pueblo Kankuamo corre el riesgo de ver su lengua confinada Uunicamente a
expresiones simbdlicas o rituales, lo que significaria una ruptura profunda en los procesos de
comunicacion y transmision cultural. Esta tendencia se agrava por la influencia de los medios
masivos y la falta de materiales educativos digitales contextualizadas, lo que disminuye el interés
de los jévenes por aprender o practicar su lengua ancestral.

Frente a este panorama, la tecnologia emerge como un recurso estratégico y transformador. Las
TIC, y en particular el desarrollo web, permiten crear espacios virtuales interactivos que integren
contenidos linguisticos y culturales de forma accesible, atractiva y sostenible. Diversas
experiencias exitosas en comunidades indigenas latinoamericanas demuestran el potencial de
estas herramientas: por ejemplo, el disefio de aplicaciones para la ensefanza del kichwa
(Cachipuendo et al., 2020) o del embera chami (Giraldo Aricapa et al., 2021), las cuales han
contribuido significativamente a la revitalizacién de lenguas en riesgo, mostrando que la
tecnologia puede ser un puente entre la tradicion y la innovacién educativa.
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En este contexto, la propuesta de desarrollar un aplicativo web ftrilinglie (kankuama—espafiol—
inglés) se plantea como una alternativa concreta y viable para fortalecer el aprendizaje linguistico
y cultural de la comunidad Kankuama. Este sistema permitira no solo la preservacién de la lengua
ancestral, sino también la integracion del inglés como idioma global, ampliando las oportunidades
educativas y comunicativas de los estudiantes del Modelo Educativo Kankuamo (MEK). La
articulacion entre estas tres lenguas favorece el desarrollo de competencias interculturales, el
reconocimiento de la diversidad y la apropiacion tecnoldégica como herramienta de
empoderamiento cultural.

Asi, el uso de un aplicativo web orientado al aprendizaje trilingtie se perfila como una respuesta
directa a la carencia de recursos digitales contextualizados, fomentando la ensefanza
participativa, el aprendizaje auténomo y la valoracién del patrimonio linguistico. La incorporacion
de elementos multimedia —como audios, imagenes y pronunciaciones— refuerza la motivacion
del estudiante y estimula el aprendizaje multisensorial, lo que contribuye tanto a la conservacion
de la lengua kankuama como al fortalecimiento de la identidad cultural.

En consecuencia, el problema central que guia esta investigacién se formula de la siguiente
manera:

¢ Coémo se podria aprovechar el desarrollo de una aplicaciéon web para fortalecer la lengua
Kankuama y su articulaciéon con la lengua inglesa en la comunidad indigena Kankuama
del departamento del Cesar?

2.2. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Esta investigacion surge como una respuesta a la urgente necesidad de preservar la lengua
Kankuama, articulando su fortalecimiento con el aprendizaje del idioma inglés mediante el uso
de tecnologias actuales. El estudio busca contribuir a la revitalizacion cultural, mejorar el acceso
a la educacion multilingiie y ofrecer una alternativa pedagdgica innovadora en contextos
indigenas. De esta manera, se pretende integrar la identidad cultural del pueblo Kankuamo con
herramientas digitales de facil acceso, fortaleciendo el proceso de ensefianza-aprendizaje y la
apropiacion tecnoldgica de la comunidad.

Desde el punto de vista tedrico, la investigacion permitira ampliar el conocimiento sobre la
ensefianza de lenguas en contextos multilingles e interculturales. Asimismo, aportara a la
comprension del papel de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la
preservacion linglistica, generando nuevas perspectivas sobre la educacion digital indigena.
Servira como base para desarrollar enfoques pedagdgicos que combinen la tradicion oral con
entornos digitales, evidenciando la efectividad de modelos tecnoldgicos aplicados a
comunidades con lenguas en riesgo. Este aporte tedrico puede ser replicable en otros contextos
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educativos con problematicas similares, convirtiéndose en una referencia académica para
investigaciones futuras sobre tecnologia, lengua y educacién intercultural.

En el ambito practico, la propuesta busca dar solucion a un problema real: la pérdida progresiva
de la lengua Kankuama y la escasa apropiacion del inglés dentro de los procesos educativos del
Modelo Educativo Kankuamo (MEK). La implementacion del aplicativo web trilingle permitira a
los estudiantes, docentes y sabedores disponer de una herramienta interactiva, dinamica y
culturalmente pertinente, que promueva la practica oral, escrita y auditiva de ambas lenguas.
Ademas, proporcionara un entorno de aprendizaje accesible, inclusivo y adaptado a las
realidades tecnoldgicas locales, contribuyendo a mejorar la calidad educativa y el sentido de
pertenencia cultural de los participantes.

Metodolégicamente, el proyecto se destaca por integrar estrategias participativas como la
oralidad, la entrevista a sabedores y la recopilacién de Iéxico y estructuras gramaticales del
idioma Kankuamo. Este proceso de co-creacion garantiza que los contenidos del aplicativo sean
cultural y linguisticamente auténticos, fortaleciendo su pertinencia pedagdgica y su aceptacion
en el contexto comunitario. Al mismo tiempo, fomenta la participacion de los actores locales,
promoviendo el aprendizaje colaborativo y el rescate de saberes ancestrales mediante la
tecnologia.

Los principales beneficiarios de este proyecto seran los estudiantes y docentes del Modelo
Educativo Kankuamo (MEK), los sabedores tradicionales y las familias de la comunidad, quienes
dispondran de un recurso educativo innovador que refuerce la ensefianza de su lengua y la
incorporacién del inglés como segunda lengua. De manera indirecta, se beneficiara también la
sociedad en general, al contribuir a la conservacién del patrimonio cultural y al fortalecimiento de
la diversidad linguistica nacional. A nivel institucional, el proyecto promueve el cumplimiento de
las politicas de inclusién y extensién cultural de la Universidad Popular del Cesar, fomentando la
produccién académica con impacto social y comunitario.

Desde la perspectiva profesional, este proyecto representa una aplicacién concreta de la
Ingenieria de Sistemas al servicio de la educacién y la cultura, demostrando como la tecnologia
puede convertirse en una herramienta de transformacion social. El desarrollo del aplicativo web
no solo involucra conocimientos técnicos en programacion, arquitectura y disefio de software,
sino también una comprensién humanistica de las necesidades socioculturales del usuario final.
En consecuencia, la investigacion integra la ciencia, la educacion y la tecnologia como ejes
complementarios para preservar el conocimiento ancestral y promover el aprendizaje
significativo.

En suma, este proyecto no solo responde a una necesidad educativa y cultural del pueblo
Kankuamo, sino que también se proyecta como un modelo de innovacidén tecnoldgica con
impacto académico, institucional y social. Su ejecucién fortalecera la sostenibilidad linguistica,




&

universidad | gk 2y

impulsara la participacion digital de comunidades indigenas y reafirmara el compromiso de la
universidad y la profesion de Ingenieria de Sistemas con el desarrollo humano, cultural y
tecnolodgico del territorio.

2.3. OBJETIVOS DEL PROYECTO

2.3.1 Objetivo General

Desarrollar un aplicativo web para el fortalecimiento de la lengua kankuama y su articulacién con
el aprendizaje del inglés.

2.3.2. Objetivos Especificos

¢ Analizar las necesidades de la comunidad kankuama en relacién con el aprendizaje de la
lengua Kankuama y la lengua inglesa, para definir los requerimientos del aplicativo.

o Disefiar la arquitectura y las interfaces del aplicativo web, basadas en principios de
usabilidad, accesibilidad e integracién educativa.

e Desarrollar los médulos del aplicativo web: autenticacion de usuario, diccionario trilingie,
audios para pronunciacion, recursos visuales.

e Implementar el aplicativo web con usuarios clave para obtener retroalimentacion que
permita su mejora continua.

2.4. BASES TEORICAS.
2.41. ANTECEDENTES

2.4.1.1. Antecedentes historicos.

La lengua Kankuama ha sido tradicionalmente transmitida de manera oral, sin contar con
registros sistematicos escritos ni recursos educativos formales. Histéricamente, la colonizacion
espafiola, la imposicion del castellano en las instituciones educativas y la marginacién cultural
de los pueblos originarios propiciaron un proceso de desplazamiento linglistico que debilitd el
uso de la lengua Kankuama. Durante las ultimas décadas, diversos lideres comunitarios,
investigadores y sabedores ancestrales han impulsado iniciativas para revitalizar esta lengua,
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pero sin una articulacion formal con herramientas tecnoldgicas ni el sistema educativo nacional.
En este contexto, el uso de las TIC representa una oportunidad contemporanea de revertir la
pérdida cultural a través de medios innovadores de preservacion.

2.41.2. Antecedentes investigativos.
A. Nivel Internacional

Jurado Soto y Martos Eliche (2022) llevaron a cabo una investigacion aplicada con enfoque
cualitativo, cuyo propdsito fue disenar un sitio web para el aprendizaje del idioma inglés a partir
del modelo instruccional ADDIE. El estudio integré las fases de analisis, disefio, desarrollo,
implementacién y evaluacion, incorporando herramientas TIC y contenidos estructurados. Como
resultado, se obtuvo una plataforma funcional que permiti6 a los usuarios interactuar con
recursos multimedia, fortaleciendo de manera autonoma sus competencias linguisticas. Los
autores concluyen que la articulacién del modelo ADDIE con herramientas web constituye una
estrategia efectiva para la ensefianza de idiomas, resaltando el potencial de las TIC en entornos
educativos tanto formales como informales. Este antecedente aporta a la presente investigacion
una base metodoldgica y tecnoldgica solida para estructurar un aplicativo web orientado a la
ensefianza y preservacion de la lengua Kankuama.

Por su parte, Buitron Cachipuendo, Diaz Gispert y Cahuasqui Anrango (2020) desarrollaron
un aplicativo web con el objetivo de facilitar el aprendizaje del idioma Kichwa en contextos
escolares. La metodologia adoptada fue de tipo descriptivo con un disefo tecnoldgico que
incluyé la implementacion de actividades didacticas interactivas apoyadas en recursos visuales
y auditivos. El proyecto permitié la creacién de una plataforma amigable que favoreci6 el
fortalecimiento de las competencias linguisticas en Kichwa por parte de los estudiantes. Los
resultados evidenciaron que las TIC aplicadas a lenguas indigenas no solo potencian su
revitalizacion, sino que también promueven la apropiacion cultural entre los jovenes. Este trabajo
refuerza la pertinencia de emplear aplicaciones web como medio de preservacion linguistica
mediante experiencias de aprendizaje interactivas y contextualizadas.

B. Nivel Nacional

Giraldo Aricapa, Lasso Le6én y Zamora Calvo (2021) desarrollaron un aplicativo web para la
traduccioén bidireccional entre el idioma Embera Chami y el espafiol. El estudio, de caracter
aplicado con enfoque participativo, recopild informacion linglistica a través de entrevistas a
hablantes nativos, construyendo asi una base de datos de términos traducibles. El resultado fue
una herramienta tecnoldgica que favorecio la preservacion y difusion del Embera Chami. Los
autores concluyen que las aplicaciones disefadas con enfoque cultural y linguistico especifico
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fortalecen la identidad étnica y contribuyen a la transmisién del conocimiento ancestral. Este
antecedente demuestra como los desarrollos tecnolégicos pueden impactar positivamente en la
preservacion de lenguas originarias, siendo directamente aplicable al caso de la lengua
Kankuama.

En un estudio complementario, Herrera Corahua (2022) analizé el papel de las TIC en la
revitalizacion del idioma quechua dentro de la Educacion Intercultural Bilingue. La investigacion,
de caracter cualitativo, empled la observacion participante y entrevistas con docentes y
estudiantes, identificando que la incorporacion de plataformas digitales aumentaba la motivacion
y el uso activo del quechua en entornos escolares. El autor concluye que las TIC representan
herramientas clave para la revalorizacién de lenguas originarias, siempre que se adapten a las
particularidades culturales y pedagdgicas de cada comunidad. Este antecedente refuerza la
dimensién pedagdgica y tecnolégica de la propuesta orientada a la lengua Kankuama.

De igual manera, Barcasnegras y Lombardi (2023) desarrollaron la plataforma web "Yo
Wayuu", destinada al aprendizaje del idioma Wayuunaiki. La investigacion, de tipo aplicada,
incluyé una fase de sistematizacion linglistica previa a la digitalizacién, integrando disefio web
y recursos multimedia. El proyecto logré promover la apropiacion del idioma entre nifios y jovenes
de la comunidad wayuu, fortaleciendo su transmisién intergeneracional. Los autores concluyen
que las plataformas tecnoldégicas fomentan la revitalizacién de las lenguas nativas cuando se
construyen con base en contenidos culturalmente significativos. Este antecedente constituye una
referencia directa para el disefio funcional y cultural del aplicativo web proyectado para la
comunidad Kankuama.

C. Nivel Local

Garcia Medina, Méndez Jiménez, Acosta Meza, Torres Vergara y Cantero (2023)
implementaron la plataforma “Tozi”, orientada a resignificar la lengua materna Zenu. La
metodologia empleada fue mixta, combinando encuestas, entrevistas y talleres participativos con
la comunidad educativa. Los resultados mostraron un fortalecimiento de la identidad cultural y
linguistica de los participantes, quienes valoraron el uso de herramientas digitales como medio
de aprendizaje. Los autores concluyen que la integracion de recursos digitales en la ensefianza
de lenguas propias favorece la motivacion, el acceso y la eficacia del proceso educativo. Este
antecedente ofrece un ejemplo exitoso de aplicacién web contextualizada a una comunidad
indigena, lo cual resulta relevante y comparable con el caso Kankuamo.

Finalmente, Benitez Montero y Romero Astudillo (2021) desarrollaron una aplicacion web y
movil destinada al aprendizaje del inglés en nifios de quinto grado. La investigacion, de caracter
tecnoldgico, incluyé pruebas piloto en aulas de clase para validar la usabilidad y efectividad de
la herramienta. Los resultados demostraron mejoras significativas en el rendimiento de los
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estudiantes en vocabulario y comprension oral. Los autores concluyen que el uso de tecnologias
moviles, cuando son disefadas adecuadamente, potencia el aprendizaje auténomo vy
significativo, incluso en contextos con limitaciones de infraestructura. Este antecedente respalda
la viabilidad de implementar soluciones digitales para la ensefianza de lenguas en escenarios
educativos diversos, aportando insumos valiosos al presente proyecto.

Los antecedentes investigativos revisados en contextos internacionales, nacionales y locales
evidencian que la implementacion de herramientas tecnolégicas, especialmente aplicaciones
web, representa una estrategia efectiva para la ensefanza, revitalizacion y apropiacion de
lenguas indigenas. La mayoria de estas investigaciones subrayan la importancia de adaptar
cultural y pedagogicamente los contenidos y métodos. En ese sentido, el presente proyecto se
sustenta en un enfoque pertinente, innovador y comprobado que busca aplicar exitosamente
estas experiencias al fortalecimiento de la lengua Kankuama y su articulacion con el inglés,
mediante una solucion digital educativa, contextualizada y accesible.

2.4.1.3. Antecedentes legales.

La Constitucion Politica de Colombia, en su Articulo 7, reconoce y protege la diversidad étnica y
cultural de la nacién, y en el Articulo 10 garantiza el respeto por las lenguas y dialectos de los
pueblos indigenas, permitiendo su uso en territorios propios. La Ley General de Educacién (Ley
115 de 1994) establece la obligatoriedad de ofrecer educacion etnoeducativa a comunidades
indigenas, reconociendo sus caracteristicas linguisticas y culturales. El Decreto 804 de 1995
reglamenta la atencion educativa a pueblos indigenas, y establece que las instituciones deben
incorporar sus lenguas y saberes en los procesos escolares. Finalmente, el Convenio 169 de la
OIT, ratificado por Colombia mediante la Ley 21 de 1991, obliga al Estado a garantizar los
derechos linguisticos de los pueblos originarios, incluyendo el desarrollo de materiales
pedagdgicos adecuados a sus lenguas y culturas.

2.4.2. MARCO TEORICO

El presente proyecto se fundamenta en cinco ejes teéricos interrelacionados: aplicaciones web
y su clasificacion, tecnologias para el aprendizaje de lenguas, adquisicion de lenguas y
multilingliismo, educacion intercultural bilingle, y plataformas web para la revitalizaciéon
lingiiistica. Estos componentes ofrecen la base conceptual, pedagdgica y tecnoldgica sobre la
cual se construye la propuesta de un aplicativo web trilingie (Kankuama-Espafiol-Inglés),
orientado a la preservacion linguistica y al fortalecimiento del aprendizaje intercultural. Su
desarrollo se enmarca en la disciplina de la Ingenieria de Sistemas, desde el enfoque del disefio
de soluciones tecnoldgicas con impacto social y educativo.
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2.4.2.1 Aplicaciones web y su clasificacion

Las aplicaciones web representan uno de los pilares fundamentales del software moderno. De
acuerdo con Pressman y Maxim (2020), una aplicacion web es un sistema informatico que se
ejecuta en un servidor y permite a los usuarios acceder a servicios o informacién a través de un
navegador, sin necesidad de instalacion local. Este modelo ha revolucionado la distribucion del
software, garantizando accesibilidad, escalabilidad y mantenimiento centralizado.

Sommerville (2016) plantea que las aplicaciones web son una evolucién del paradigma cliente-
servidor, en el cual los datos y la l6gica de negocio se alojan en un servidor remoto y la
interaccion ocurre mediante interfaces dinamicas. En este sentido, las tecnologias actuales como
React, Angular y Vue.js han permitido desarrollar interfaces altamente reactivas e intuitivas,
mientras que entornos de servidor como Node.js o Django optimizan la eficiencia y el
procesamiento asincronico de peticiones.

La clasificacion general de las aplicaciones web abarca cuatro grandes categorias (Cabero &
Llorente, 2010):

Informativas, dedicadas a la difusion de contenidos estaticos o dinamicos.
Transaccionales, que facilitan operaciones en linea, como el comercio electrénico.
Colaborativas, enfocadas en la comunicacion y trabajo conjunto en red.

Educativas, orientadas al aprendizaje mediado por recursos multimedia e interaccion
didactica.

PoON=

El aplicativo Kankuama Dictionary se inscribe en esta Uultima categoria, al combinar
caracteristicas de accesibilidad, interactividad y gestion de informacién linglistica. Ademas, su
disefio responde a los principios de usabilidad y experiencia de usuario (UX/Ul) descritos por
Nielsen (2012), los cuales son esenciales para garantizar una navegacion intuitiva,
especialmente en contextos educativos donde los usuarios pueden tener diversos niveles de
alfabetizacion digital.

Desde la perspectiva de la Ingenieria de Software, el desarrollo de este tipo de aplicaciones se
beneficia de arquitecturas modulares y componentizadas, que permiten el crecimiento del
sistema y la incorporacion futura de nuevos contenidos. El uso de tecnologias como HTMLS,
CSS3 y JavaScript (ES6), junto con frameworks modernos, ofrece flexibilidad para integrar
contenido multimedia —imagenes, audios y animaciones— esenciales en el aprendizaje de
lenguas. Asimismo, la adopcion de bases de datos relacionales (MySQL o MariaDB) garantiza
la correcta estructuracion del léxico trilinglie, permitiendo busquedas eficientes por idioma o
categoria.

Por otra parte, la implementacion de principios de seguridad web (OWASP, 2023) resulta
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indispensable para proteger los datos de los usuarios y el contenido cultural del sistema,
mediante cifrado, autenticacién y control de roles. Todo ello situa al aplicativo dentro de las
buenas practicas de desarrollo agil, fomentando entregas iterativas, flexibilidad y colaboracién
continua con los usuarios finales.

2.4.2.2 Tecnologias para el aprendizaje de lenguas

Las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) han transformado radicalmente la
ensefianza de idiomas al integrar entornos digitales interactivos que promueven el aprendizaje
auténomo vy significativo. Warschauer y Healey (1998) [14] fueron pioneros en destacar que las
herramientas digitales fortalecen la motivacion del estudiante al ofrecer entornos multimodales
con retroalimentacion inmediata. En la actualidad, los sistemas inteligentes de aprendizaje —
basados en analitica de datos y personalizacién adaptativa— potencian aun mas este enfoque.

El e-learning y el m-learning (aprendizaje movil) han demostrado ser medios eficaces para la
ensefanza de lenguas en entornos rurales o con acceso limitado a infraestructura tradicional
(Horton, 2006). Plataformas como Moodle, Duolingo o Babbel ilustran como la gamificacion, los
microcontenidos y los sistemas de niveles fomentan la practica constante y la retencion del
conocimiento (Zainuddin et al., 2020).

De acuerdo con Clark y Mayer (2016), la efectividad de un entorno digital de aprendizaje depende
del uso equilibrado de elementos multimedia —texto, audio, imagen y animacion—, los cuales
activan canales cognitivos complementarios segun la teoria del aprendizaje multimedia. En el
caso del presente proyecto, la inclusion de audios en Kankuama e inglés, junto con
representaciones visuales, permite que los usuarios asocien fonemas, significados e imagenes
culturales de manera integrada.

En los ultimos anos, la introduccion de inteligencia artificial (IA) y reconocimiento de voz ha
faciltado nuevas formas de practica linglistica. Estos sistemas permiten corregir la
pronunciacion y adaptar los ejercicios al ritmo del estudiante. Ademas, las aplicaciones
modernas utilizan aprendizaje adaptativo, ajustando los contenidos segun el progreso y
desempeno individual (Pérez & Dominguez, 2023). En contextos interculturales, tales
innovaciones ofrecen una oportunidad Unica para revitalizar lenguas en riesgo mediante entornos
interactivos que combinan educacién y preservacién cultural.

El aplicativo propuesto adopta este enfoque tecnolégico-pedagdgico, integrando recursos
sonoros y visuales que estimulan la memorizacion, la motivacion y la comprension contextual.
De este modo, la tecnologia no solo se convierte en un medio de ensefianza, sino en un agente
de reconstruccion linguistica y cultural.
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2.4.2.3 Adquisicion de lenguas y multilingiiismo

La adquisicién de lenguas es un proceso cognitivo, social y emocional mediante el cual los
individuos internalizan estructuras linguisticas, significados y usos comunicativos. Krashen
(1985) propone la hipétesis del input comprensible, que sostiene que el aprendizaje ocurre
cuando los estudiantes reciben mensajes ligeramente por encima de su nivel actual de
competencia linguistica. En este sentido, un sistema que muestre palabras acompafiadas de
imagenes y audios contextualizados, como el que se propone, facilita dicha comprensién
gradual.

Por su parte, Cummins (2000) sefiala que la lengua materna cumple un papel esencial en el
desarrollo de segundas lenguas, ya que sirve de andamiaje cognitivo para la adquisicion de
nuevos codigos linguisticos. Fortalecer el Kankuama, por tanto, no contradice el aprendizaje del
inglés o el espanol, sino que lo potencia mediante la transferencia interlingiistica positiva.

Desde el enfoque sociocultural de Vygotsky (1978), el aprendizaje linglistico es un proceso
mediado por herramientas simbdlicas y sociales. Las tecnologias digitales, en este contexto, se
constituyen como instrumentos culturales que amplian la zona de desarrollo préximo,
favoreciendo la interaccion y la construccion colectiva del conocimiento. Asimismo, Ellis (2015)
y Larsen-Freeman (2019) destacan que el aprendizaje de idiomas debe ser entendido como un
sistema dinamico y adaptable, en el cual la exposicidon continua y la retroalimentacién constante
son factores determinantes.

El multilingtismo, entendido segun Grosjean (2010) como la capacidad de comunicarse
efectivamente en mas de una lengua y de alternar entre ellas segun el contexto, constituye
también una expresion de identidad y diversidad cultural. En el marco de la Ingenieria Educativa,
esto implica el desarrollo de interfaces digitales que soporten bases de datos multilingues,
busquedas semanticas y médulos adaptados a distintos alfabetos o fonéticas.

Por tanto, el aplicativo trilingiie no busca unicamente ensefiar vocabulario, sino crear un entorno
de multicompetencia en el que los usuarios puedan interactuar entre tres lenguas, reforzando
tanto su identidad cultural como sus capacidades comunicativas globales.

2.4.2.4 Educacion intercultural bilinguie

La Educacion Intercultural Bilingle (EIB) es un modelo pedagdgico que reconoce la diversidad
linglistica como eje de la formacion integral y el respeto a la diferencia. Segun Lépez (2009), la
EIB tiene como finalidad equilibrar el acceso al conocimiento universal con el fortalecimiento de
las lenguas y cosmovisiones propias. Este modelo busca que los pueblos indigenas aprendan
lenguas globales sin perder su identidad cultural.
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En Colombia, el Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2010; 2023) ha desarrollado
lineamientos para garantizar que las comunidades indigenas reciban educacién en su lengua y
cultura. Sin embargo, la implementacion ha sido desigual. Los informes de la ONIC (2022)
sefialan que muchas escuelas indigenas carecen de materiales didacticos, infraestructura digital
y programas bilinglies sostenibles. Esto genera un riesgo alto de pérdida de saberes locales.

A nivel internacional, la UNESCO (2022) ha promovido el uso de las TIC como estrategia clave
para revitalizar lenguas y fortalecer la identidad de los pueblos originarios. Proyectos como los
implementados en comunidades Quechua (Peru) o Mapuche (Chile) demuestran que el uso de
recursos digitales puede mejorar la motivacién y la participacién de los jévenes en el aprendizaje
de su lengua.

El proyecto Kankuama Dictionary se alinea con esta visién, al integrar el Kankuama y el inglés
en un mismo entorno educativo. Esto promueve una interculturalidad tecnolégica, en la que la
preservacion del conocimiento ancestral convive con el acceso a las herramientas digitales
contemporaneas, fortaleciendo asi la autonomia lingiistica y cultural de la comunidad.

2.4.2.5 Plataformas web para la revitalizacién lingiiistica

La revitalizacién linguistica mediante herramientas digitales ha cobrado un papel central en la
proteccién de lenguas en riesgo. Grenoble y Whaley (2006) sefalan que las plataformas digitales
permiten documentar, difundir y ensefar lenguas minoritarias, contribuyendo a su transmisién
intergeneracional.

En América Latina y el mundo se han desarrollado diversas experiencias exitosas:

Yo Wayuu (Colombia), orientada al aprendizaje interactivo del wayuunaiki.

Tozi (Colombia), centrada en la ensefianza del zenu.

FirstVoices (Canada), plataforma colaborativa de comunidades indigenas.
Wikitongues (EE. UU.), proyecto que recopila grabaciones y materiales linguisticos de
todo el mundo.

Estos proyectos evidencian que la digitalizaciéon y gamificacion del aprendizaje estimulan la
participacion de los jovenes y refuerzan el sentido de identidad cultural (Ayala Rodriguez, 2024;
Barcasnegras & Lombardi, 2023). El aplicativo trilingle Kankuama-Espafol-Inglés se suma a
esta tendencia, aplicando principios de interaccion multimedia, aprendizaje significativo y disefio
inclusivo, garantizando un acceso sencillo y didactico.

La convergencia entre estos cinco ejes revela una relacién esencial entre tecnologia,
pedagogia e identidad cultural. Desde la perspectiva de la ingenieria, la creacion de un
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aplicativo web no se limita a resolver un problema técnico, sino que busca generar impacto
social y educativo. Cada médulo del sistema —registro, gestién de palabras, busqueda, audio
y retroalimentacion— traduce los principios tedricos del aprendizaje significativo y la educacion
intercultural en componentes funcionales del software.
De este modo, el marco tedrico sustenta no solo el disefio tecnolégico, sino la razén cultural y
educativa del proyecto.

2.4.2.6. Herramientas Tecnolégicas

Las herramientas tecnolégicas constituyen el conjunto de recursos de software y hardware que
permiten planificar, desarrollar, implementar y mantener el aplicativo web trilingte propuesto. Su
funcién principal es garantizar la eficiencia en el desarrollo, la optimizacion de recursos y la
consecucion de un producto estable, escalable y de alta calidad.

Estas herramientas abarcan entornos de programacion, lenguajes de desarrollo, frameworks,
sistemas de control de versiones, motores de bases de datos y plataformas de disefio de interfaz,
los cuales en conjunto facilitan el cumplimiento de los objetivos del proyecto desde la perspectiva
técnica y pedagdgica.

= React

React es una biblioteca de JavaScript desarrollada por Facebook para la construccion de
interfaces de usuario interactivas y modulares. Permite el desarrollo de componentes
reutilizables que facilitan el mantenimiento, la escalabilidad y la coherencia visual del sistema.

Segun Wieruch (2022), React se fundamenta en un enfoque declarativo, donde el estado de la
aplicacion determina la interfaz visual de forma automatica, simplificando la gestion de cambios
y actualizaciones en tiempo real. Esta caracteristica lo convierte en una de las herramientas mas
potentes para el desarrollo de aplicaciones educativas dinamicas, dado que ofrece fluidez en la
interaccion del usuario con los contenidos multilingties y multimedia.

Entre sus principales ventajas destacan:

Reutilizacion de componentes.

Actualizacion eficiente mediante el Virtual DOM.

Ecosistema de librerias integrables (React Router, Redux, Axios, etc.).
Compatibilidad con tecnologias modernas de front-end (HTMLS, CSS3, Bootstrap).
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En el contexto del proyecto, React se emplea para construir una interfaz que permita al usuario
navegar de manera intuitiva entre los médulos de aprendizaje, consultar palabras, escuchar
audios y acceder al material cultural, priorizando la experiencia de usuario (UX).

= Node.js

Node.js es un entorno de ejecucion para JavaScript del lado del servidor, basado en el motor V8
de Google Chrome. Su arquitectura asincrona y orientada a eventos permite manejar multiples
peticiones simultdneamente, lo cual mejora el rendimiento y la capacidad de respuesta del
sistema. [30]

Segun Tilkov y Vinoski (2010), Node.js es ideal para el desarrollo de aplicaciones en tiempo real
y sistemas distribuidos, gracias a su bajo consumo de recursos y su capacidad para trabajar con
arquitecturas RESTful.

En este proyecto, Node.js se utiliza como base para el back-end del aplicativo, gestionando la
l6gica de negocio, la autenticacion de usuarios y la comunicacion con la base de datos. Se
complementa con el framework Express.js, que facilita la creacién de rutas, controladores y
servicios API.

= Visual Studio Code (VS Code)

Visual Studio Code es un editor de cédigo fuente desarrollado por Microsoft, ampliamente
utilizado en entornos profesionales por su ligereza, flexibilidad y compatibilidad con multiples
lenguajes. [32]

Entre sus principales ventajas destacan:

Integracion con sistemas de control de versiones como Git.

Depuracion en tiempo real y autocompletado inteligente.

Compatibilidad con extensiones de React, Node.js, HTML, CSS y JSON.
Terminal integrada y entorno multiplataforma.

Para el desarrollo del aplicativo trilingtie, Visual Studio Code facilita la organizacion modular del
codigo, la depuracion continua y la integracion de herramientas colaborativas. Ademas, su
sistema de extensiones mejora la productividad del equipo durante las iteraciones agiles del
proyecto.
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= Base de Datos (BD)

Es un banco organizado de informacion o datos estructurados, donde guarda de manera
electronica en un sistema informatico. Comunmente, una BD esta verificada por DBMS (sistemas
de gestién de bases de datos). En termino general, la informacion o los datos y el DBMS, junto
a los aplicativos relacionados entre ellos, y acogen el nombre de sistema de bases de datos,
conocido como base de datos.

La informacion o los datos de los tipos mas frecuente de BD en funcionalidades actuales es
costumbre usar filas y columnas en un conjunto de tablas para incrementar la eficiencia de los
procesos y la consulta de datos. Con el propdsito que se puede tener acceso, administrar,
actualizar, manejar, cambiar y ordenar rapidamente los datos. Una de la caracteristica de las
bases de datos es que la mayoria usan un lenguaje de consulta estructurada (SQL) para escribir
y consultar datos.

Existen muchos tipos diferentes de bases de datos como:

1. Bases de datos relacionales: este tipo de base de datos comenzaron a sobresalir a partir
de 1980. Los fundamentos de una base de datos relacional es organizar un conjunto de
tablas con columnas y filas. La técnica de bases de datos relacionales facilita la manera mas
eficiente y flexible de ceder a informacion estructurada.

2. Bases de datos orientadas a objetos: conocido con las siglas OODB, la informacién o los
datos de una OODB se muestra en forma de objetos, como en la POO (Programacion
Orientada a Objeto).

3. Bases de datos distribuidas: También llamada BDD, consiste en varios archivos que se
encuentran en lugares diferentes. Estas BD logra conectarse en distinto ordenadores, y
también puede estar en el mismo lugar fisico o distribuirse en varias redes.

4. Almacenes de datos: es un depdsito centralizado de datos, es decir una data warehouse
es un tipo de banco de datos con el objetivo de hacer de manera mas facil las consultas y
los analisis mas rapidos.

5. Bases de datos NoSQL: se conoce como base de datos no relacional, ésta deja guardar y
operar informacioén no estructurados y semiestructurados, las bases de datos NoSQL se
dieron a conocer a medida del uso de los aplicativos webs que se volvian mas frecuente y
complejas.
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Bases de datos orientadas a grafos: consiste en guardar informe relacionados con
entidades y las interacciones entre entidades.

Bases de datos OLTP: es un banco de datos rapida y analitica, desarrollada con el objetivo
de que muchos o cualquier usuario ejecuten un gran numero de transacciones.

Bases de datos de cédigo abierto: es un sistema en cual el codigo principal es de cédigo
abierto; dichos BD (base de datos) pueden ser BD SQL o NoSQL.

Bases de datos en la nube: es una recoleccion de informaciéon o de datos, estructurados o
no estructurados, que permanece en una plataforma en la nube informatica ésta puede ser
privada, publica o hibrida. Hay dos clases de modelos de BD en la nube: tradicional y BD
como servicio (DBaaS). Esta ultima, el distribuidor de servicios es el encargado de las
funciones administrativas y el mantenimiento.

Base de datos multi modelo: ésta BD integra diferentes tipos de modelos de BD en un
unico servidor incorporando diferentes informacion o datos.

Bases de datos de documentos/JSON: desarrollada con el objetivo principal de
almacenar, recuperar y administrar datos enfocado a los documentos, las BD de
documentos es una manera avanzada de mantener la informacién o los datos en formato
JSON.

Bases de datos de autogestion: se conoce como BD auténomos, se caracterizan por estar
en la nube ésta BD son las mas nueva e innovadora en el mercado informatico ya que usa
el aprendizaje automatico (machine learning) para optimizar el ajuste de la BD, las copias
de seguridad, las actualizaciones y la seguridad.

Git y GitHub

El control de versiones es una parte esencial en el desarrollo colaborativo. Git es una herramienta
distribuida de control de versiones que permite gestionar cambios en el cédigo fuente y mantener
un historial de todas las modificaciones realizadas.

GitHub, como plataforma de alojamiento, complementa este proceso al permitir la colaboracion
en linea, la revision de codigo, la creacion de ramas para nuevas funciones y la integracion
continua (CI/CD).

Para este proyecto, Git y GitHub se emplean para:

Documentar las versiones de desarrollo.
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e Coordinar cambios en equipo.
o Proteger la integridad del cédigo fuente.
e Implementar despliegues controlados en entornos de prueba y produccién.

=  Postman

Postman es una herramienta de prueba y documentacién de APIs REST. Su funcion principal es
permitir al desarrollador verificar el correcto funcionamiento de los endpoints del back-end,
asegurando la comunicacion adecuada entre cliente y servidor.

En este proyecto, Postman facilita las pruebas de integracion entre React (front-end) vy
Node.js/Express (back-end), validando respuestas, tiempos de carga y estructura de datos
JSON.

= Figma

Figma es una herramienta de disefio colaborativo que permite crear prototipos visuales e
interfaces de usuario interactivas. Segun Cabero y Llorente (2021), el disefio centrado en el
usuario (DCU) es una practica fundamental en proyectos tecnoldgicos educativos, pues mejora
la comprension, accesibilidad y motivacion.

En el desarrollo del aplicativo trilinguie, Figma se emplea para:

Disefiar mockups de interfaz responsiva.

Definir paletas de colores asociadas a la identidad cultural Kankuama.
Prototipar la experiencia de usuario en dispositivos moviles y de escritorio.
Validar disefos con el usuario final antes de la codificacion.

2.4.3. Marco Conceptual

El marco conceptual del proyecto define los términos fundamentales que sustentan la
comprension del trabajo y orientan el disefio del aplicativo web trilingle. Estos conceptos son
tratados de manera analitica y contextualizada, destacando su relevancia dentro del campo de
la Ingenieria de Sistemas aplicada a la educacion vy la revitalizacion linguistica.
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e Aplicacién Web:

Una aplicacion web es una plataforma digital que se ejecuta en un entorno de navegador y
permite la interaccidon directa con contenidos o servicios alojados en servidores remotos. Su
relevancia en este proyecto radica en la posibilidad de ofrecer un acceso universal,
multiplataforma y adaptable a entornos con baja conectividad, lo cual garantiza que los usuarios
del pueblo Kankuamo puedan interactuar con la herramienta sin barreras técnicas ni geograficas
(Pressman & Maxim, 2020).

e Lengua Kankuama:

El Kankuama es una lengua perteneciente a la familia chibcha, hablada histéricamente por el
pueblo Kankuamo del departamento del Cesar. Representa un componente fundamental de su
identidad y cosmovision. La revitalizacién de esta lengua, segun la ONIC (2023), constituye una
prioridad para fortalecer los procesos de memoria y ensefianza dentro de las comunidades. En
el marco del proyecto, el idioma Kankuama no solo es objeto de estudio, sino también el eje
articulador de la innovacion tecnologica y pedagogica.

e Aprendizaje de Idiomas:

Consiste en el proceso mediante el cual un individuo adquiere competencias comunicativas en
una lengua determinada. El Marco Comun Europeo de Referencia (MCER, 2002) establece que
este proceso incluye comprension, expresion y mediacion linguistica. En este proyecto, el
aprendizaje de idiomas se orienta al desarrollo simultaneo del Kankuama, el espafiol y el inglés,
bajo un enfoque intercultural y comunicativo.

¢ Fonologia y Morfologia:
La fonologia se ocupa de los sonidos que estructuran una lengua, mientras que la morfologia
analiza las formas y combinaciones de los morfemas (Caravedo, 2018). En el aplicativo, estos

campos son esenciales para estructurar los moédulos de pronunciacién y gramatica, asegurando
la precisién linguistica en el material digitalizado.

e Apropiacion de Palabras:

La apropiacion del Iéxico implica la comprensién, practica y uso contextual del vocabulario dentro
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de una lengua. Londoio (2018) explica que este proceso requiere interiorizacion y repeticion en
contextos comunicativos significativos. El aplicativo fomenta esta apropiacién mediante la
exposicion visual y auditiva de palabras, fortaleciendo la retencién y la pronunciacién a través de
interacciones dinamicas.

o Educacioén Intercultural Bilingtie:

Modelo educativo que promueve el respeto por la diversidad cultural y linglistica. Busca que los
estudiantes aprendan tanto su lengua originaria como una lengua global, garantizando equidad
educativa (Lopez, 2009; MEN, 2023).

¢ Revitalizacion lingiiistica:

Conjunto de estrategias orientadas a recuperar y fortalecer el uso de una lengua en riesgo de
desaparicién. La tecnologia y las plataformas digitales constituyen herramientas clave para su
documentacion, ensefianza y transmision intergeneracional (Grenoble & Whaley, 2006).

¢ Fonologia digital:

Campo emergente que estudia la representacion, analisis y preservacion sonora de las lenguas
mediante medios tecnoldgicos. Combina principios de la linglistica y la ingenieria de software
para capturar, procesar y reproducir sonidos con precision. En el aplicativo propuesto, se aplica
para registrar, almacenar y reproducir audios en lengua Kankuama, fortaleciendo la dimensién
fonética del aprendizaje y contribuyendo a la documentacién y revitalizacion linguistica
(Caravedo, 2018).

¢ Ingenieria educativa:

Disciplina que combina principios pedagdgicos y tecnolégicos para el disefio de soluciones
formativas. Sustenta la integracion del software educativo como medio de aprendizaje
significativo y culturalmente pertinente (Cabero & Llorente, 2010).

En conjunto, estos conceptos configuran la base teérica y metodoldgica que orienta la creacién
del aplicativo trilinglie. Desde la Ingenieria de Sistemas, el proyecto se concibe como una
solucion tecnoldgica que integra disefio web, procesamiento linguistico y didactica digital,
contribuyendo a la revitalizacion del patrimonio linguistico y cultural del pueblo Kankuamo.
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2.5. MARCO METODOLOGICO

La presente investigacion se orienta desde un enfoque cualitativo, sustentado en el paradigma
interpretativo, con el propésito de comprender las practicas linguisticas, los saberes culturales y
las necesidades educativas del pueblo indigena Kankuamo. A partir de ello, se busca disefiar
una herramienta tecnologica que articule dichos elementos en un entorno de aprendizaje
significativo. El proyecto se enmarca como una investigacion aplicada, ya que su finalidad es
ofrecer una solucién concreta a una problematica sociolinglistica mediante el desarrollo de un
aplicativo web trilingliie (kankuama-espafiol-inglés).

Para la recoleccién e interpretacion de la informacién, se emplearan métodos como la
observaciéon participativa, las entrevistas semiestructuradas y el analisis documental. Las
técnicas asociadas incluyen la aplicacion de guias de entrevista a sabedores ancestrales,
docentes y estudiantes; grabaciones de audio para la documentacion léxica y fonoldgica; vy el
uso de prototipos interactivos para validar el disefio del aplicativo. Los instrumentos disefiados
(fichas léxicas, cuestionarios, formularios digitales y prototipos navegables) seran
implementados en distintas fases del proyecto: durante el diagnéstico inicial, el desarrollo de
contenidos, y la validacién con usuarios clave.

Las fuentes de informaciéon primarias estaran constituidas por miembros de la comunidad
Kankuama: hablantes nativos, estudiantes, docentes bilingles y lideres culturales. Las fuentes
secundarias comprenden literatura académica en linguistica indigena, pedagogia intercultural,
disefo instruccional, asi como documentos oficiales como el Modelo Educativo Kankuamo (MEK)
y marcos internacionales de ensefanza de lenguas.

El estudio se desarrollara en el Resguardo Indigena Kankuamo, especificamente en el
corregimiento de Atanquez (Valledupar, Cesar), con participaciéon de instituciones educativas de
nivel basico y medio. La muestra sera de tipo no probabilistico e intencional, seleccionando a los
participantes segun su conocimiento linglistico y experiencia en procesos educativos
comunitarios. Las principales categorias de analisis son: vocabulario kankuama con sus
equivalentes en espanol e inglés, pronunciacion, contexto de uso, percepcion de la herramienta,
integracion curricular y valoracién cultural del aprendizaje digital.

2.5.1. Metodologia Para El Desarrollo

Para el desarrollo del aplicativo se empleara la metodologia agil Extreme Programming (XP),
seleccionada por su enfoque en la mejora continua, la comunicacion constante con el cliente y
el énfasis en la calidad del cédigo. XP es especialmente adecuada para proyectos educativos y
sociotecnoldgicos, pues combina flexibilidad en la planificacion con entregas funcionales
periddicas y procesos de validacion continua.
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El ciclo de vida de XP se organiza en las siguientes fases, cada una con actividades especificas
que se ejecutaran durante el desarrollo del proyecto:

« Seleccion de herramienta
« Disefios siemples

« Historia de usuario - Tarjetas CRC
* Plan de entrega . + Disefio de prototipos
« Plant Sprint(Plan iteracion)
« Reuniones diarias ‘\ /_\
Planeacion Disefio
extreme
Programmin

Pruebas Desarollo
Lanzamiento
Implementacion del producto Q/ ‘/’J\

o = Desarrollo de las
* Pruebas unitarias historias de usuario
« Integracion continua « Retrospectiva

llustracion 1 Esquema de fases y artefactos de la metodologia xp.

Fase | — Planificacion

En esta fase se estableceran los requerimientos iniciales del sistema mediante la elaboracién
colaborativa de Historias de Usuario (HU), las cuales reflejan las funcionalidades esperadas
desde la perspectiva del usuario final.

o Historias de Usuario: describiran las funcionalidades principales del sistema, incluyendo
procesos como registro, autenticacion, gestion de contenidos, reproducciéon de audios y
navegacion por los modulos tematicos.

e Planning Game: se definiran las prioridades, el valor de negocio y la estimacion de
esfuerzo (Story Points) de cada HU, considerando su complejidad técnica y su impacto en
el proyecto.
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o Plan de entregas: se organizaran las iteraciones (sprints) que conformaran el release plan,
garantizando entregas parciales funcionales en ciclos de dos semanas.

e Reuniones diarias (Daily Meetings): se desarrollaran encuentros breves para revisar
avances, identificar impedimentos y coordinar las tareas inmediatas del equipo.

Fase Il - Diseino

En esta fase se definira la arquitectura conceptual y la estructura tecnolédgica del sistema,
garantizando una base sélida antes de iniciar la implementacion.

o Diseno simple y orientado al usuario: se aplicaran principios de minimalismo visual,
claridad y accesibilidad, procurando una experiencia intuitiva para usuarios con distintos
niveles de alfabetizacion digital.

o Tarjetas CRC (Class, Responsibility and Collaboration): se emplearan para identificar
y organizar las responsabilidades de cada clase del sistema, asi como sus relaciones de
colaboracién, facilitando un disefo orientado a objetos consistente.

e Prototipos y wireframes: se elaboraran interfaces preliminares en Figma, las cuales
seran validadas con el cliente para ajustar la navegacion, organizacién de contenido y
coherencia visual antes del desarrollo.

o Diseno tecnolégico — Selecciéon de herramientas:
= Front-end: React.js, HTML5, CSS3.
= Back-end: Node.js y Express.js.
= Base de datos: MariaDB.
= Entorno de desarrollo: Visual Studio Code.
= Control de versiones: GitHub.

Fase lll - Codificacién y desarrollo

En esta fase se llevara a cabo la implementacion de las historias de usuario priorizadas,
aplicando buenas practicas de ingenieria de software. Se empleara integracién continua para
mantener versiones estables del codigo, junto con principios SOLID y procesos de
refactorizacion que permitan optimizar la estructura y legibilidad sin alterar la funcionalidad.
Asimismo, se definiran estandares de codificacion unificados para garantizar coherencia entre
los médulos del aplicativo, asegurando calidad y mantenibilidad.
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Fase IV — Pruebas

Durante esta etapa se llevaran a cabo pruebas unitarias conforme a la metodologia Extreme
Programming (XP), con el fin de garantizar la funcionalidad y estabilidad del software. Estas
pruebas permitiran validar los componentes desarrollados en el front-end y la API, asegurando
la deteccion y correccion temprana de errores dentro de cada iteracién para mantener la calidad
del sistema.

Fase V — Lanzamiento y validacion

En la fase final se liberara la version MVP (Producto Minimo Viable), que incluira los médulos
esenciales definidos en el proyecto, como autenticacién, navegacién modular y busqueda
trilinge. Asimismo, se realizaran sesiones demostrativas con miembros del Modelo Educativo
Kankuamo (MEK) y usuarios finales, con el propdsito de validar la funcionalidad, pertinencia
linguistica y accesibilidad del aplicativo. La retroalimentacién obtenida permitira ajustar y mejorar
el sistema antes de su despliegue definitivo.

SECCION lll. DESARROLLO CIENTIFICO TECNOLOGICO

Describe la tecnologia que utilizara en el trabajo de grado, para cumplir con sus objetivos. La
descripcion implica las caracteristicas de la tecnologia y los requisitos técnicos para su
instalacion. Debe abordarse de manera exclusiva la tecnologia aplicada en el trabajo de grado,
¢,qué es?, de qué se trata?, ;cdmo funciona?, historia, version a trabajar y sobre todo forma de
implementacién dentro del proyecto de investigacion.

3.1. DESARROLLO DE LAS FASES DE LA METODOLOGIA
3.1.1. FASE I. PLANIFICACION

3.1.1.1. Definiciéon de la Vision del Producto

El proyecto Kankuamo Dictionary tiene como vision consolidarse como una herramienta
tecnolégica innovadora que contribuya al fortalecimiento, preservacion y difusién de la lengua
Kankuama, articulada con el aprendizaje del inglés y el espafol. Su propésito es revitalizar el
patrimonio linguistico y cultural del pueblo Kankuamo, mediante una plataforma web trilinglie que
promueva la apropiacion de saberes ancestrales y el desarrollo de competencias comunicativas
globales.
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El aplicativo integrara niveles interactivos de aprendizaje que permitiran a los usuarios consultar
vocabulario trilinglie (Kankuama—Espafol-Inglés), reproducir audios de pronunciacion nativa,
visualizar imagenes asociadas a cada término y establecer comunicacion con administradores o
docentes para resolver dudas académicas. Asimismo, el sistema incorpora elementos de
gamificacion, organizando el aprendizaje por niveles progresivos y utilizando quizzes
autogenerados que combinan diferentes tipos de preguntas, tales como seleccion multiple
(multiple choice), comprension auditiva (listening) y traduccion (translation), integrando
dinamicamente las tres lenguas del sistema.

A largo plazo, la visidon del proyecto es convertirse en una plataforma de referencia en
revitalizacion linguistica indigena, adaptable a otras comunidades del pais, integrando
tecnologia, cultura y educacion como ejes de desarrollo sostenible.

3.1.1.2. Definicion de los Participantes
Aliados: Personas que apoyan el proyecto

e Sabedores y lideres Kankuamos: aportaran el conocimiento linglistico y cultural
necesario para validar el léxico, las pronunciaciones y los contenidos culturales del
aplicativo.

o Docentes del Modelo Educativo Kankuamo (MEK): facilitaran la integracion pedagogica
de la herramienta en los procesos de ensefianza de lengua y cultura.

o Desarrolladores del proyecto: responsables del disefio, codificacién, pruebas vy
despliegue del aplicativo web trilingle, asegurando la calidad técnica y la accesibilidad.

o Instituciones académicas: como la universidad que respaldan el desarrollo metodoldgico
y tecnolégico del proyecto.

Beneficiarios: personas que obtienen un beneficio por la realizacién de este proyecto

o Estudiantes del MEK: podran aprender la lengua Kankuama y el inglés de forma
interactiva, fortaleciendo su identidad cultural y sus competencias linglisticas.

o Docentes bilingiies: contaran con un recurso pedagdgico digital para apoyar sus clases
y evaluar el progreso de los estudiantes.

e Miembros de la comunidad Kankuama: accederan a materiales culturales digitalizados,
preservando la memoria colectiva y fomentando la transmision intergeneracional.

» Investigadores lingtisticos: podran utilizar el sistema como base de datos para estudios
sobre fonologia, morfologia y revitalizacion linguistica.
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Opositores: Personas que no aprueban el proyecto

o Personas que rechacen el uso de tecnologias digitales en los procesos educativos
tradicionales por desconfianza o falta de acceso.

e Miembros de la comunidad reacios a compartir informacion lingiiistica o cultural,
debido a preocupaciones sobre la apropiacion indebida o el uso no autorizado de su
patrimonio.

3.1.1.3 Analisis de la Informacion del Sistema

Actualmente, la comunidad indigena Kankuama enfrenta un proceso de desplazamiento
linguistico que amenaza la vitalidad de su lengua ancestral. Las causas principales son la
imposicion del espafol, la falta de recursos pedagdgicos contextualizados y la limitada
integracion de las TIC en la educacion intercultural. Segun el Modelo Educativo Kankuamo
(MEK), la ausencia de materiales digitales que apoyen la ensefianza de la lengua ha reducido
su uso entre las generaciones mas jovenes, generando una brecha entre los saberes
tradicionales y las practicas educativas actuales.

Ante este panorama, se evidencia la necesidad de crear un sistema tecnolégico educativo que
permita conservar y difundir el conocimiento linguistico del pueblo Kankuamo, integrando
contenidos multimedia (audio, imagen, texto) en un entorno digital accesible. El sistema busca
digitalizar y organizar el vocabulario trilingue, permitiendo que los usuarios puedan escuchar
pronunciaciones, visualizar imagenes representativas y comprender el significado cultural de
cada palabra.

El analisis preliminar identific6 que el publico objetivo (docentes, estudiantes y sabedores)
presenta distintos niveles de familiaridad tecnoldgica, por lo cual se requiere una interfaz sencilla,
adaptable y funcional en dispositivos de baja capacidad. Ademas, la informacién linguistica
recolectada sera almacenada en una base de datos estructurada, garantizando integridad y facil
actualizacién de los registros.

El sistema contempla médulos principales como:

o Gestion de usuarios: registro, inicio y cierre de sesion, recuperacion de contrasena y
actualizacion de perfil.

e Consulta trilingtie: busqueda de vocabulario en Kankuama, Espafol e Inglés por palabra
o categoria.

o Reproducciéon de audios: escucha de pronunciaciones asociadas a las palabras para
apoyar el aprendizaje auditivo.
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e Aprendizaje gamificado: sistema de niveles con quizzes autogenerados que combinan
preguntas de seleccion multiple, comprensién auditiva y traduccion entre los tres idiomas.

¢ Panel administrativo: gestién de palabras, usuarios y contenidos del sistema por parte de
los administradores.

e Gestion de medios multimedia: administracion de audios e imagenes vinculadas al
vocabulario del sistema.

o Mobdulo de retroalimentacion y ayuda: envio y gestidon de sugerencias o solicitudes de
soporte por parte de los usuarios.

De esta forma, el aplicativo no solo respondera a una necesidad educativa, sino también cultural,
linglistica y tecnoldgica, fortaleciendo la identidad del pueblo Kankuamo y promoviendo su
participacion en entornos digitales.

3.1.1.4. Definicion de Alcance

El alcance del proyecto comprende el disefio, desarrollo, implementacion y validacién de un
aplicativo web ftrilinglie (Kankuama—Espafol-Inglés) orientado a fortalecer el aprendizaje y la
preservacion de la lengua Kankuama. Este incluira funcionalidades que permitan:

o Registrar, autenticar y gestionar usuarios del sistema, incluyendo recuperacion de
contrasena y actualizacion de perfil.

o Consultar palabras en los tres idiomas (Kankuama, Espafol e Inglés) con sus
equivalentes textuales, imagenes y audios asociados.

e Administrar contenidos linguisticos, palabras y medios multimedia desde un panel de
control para usuarios administradores.

¢ Realizar busquedas de vocabulario por palabra o por categorias dentro del diccionario.

e Implementar un sistema de aprendizaje gamificado mediante niveles y quizzes
autogenerados que combinan preguntas de seleccion multiple, traduccién y comprension
auditiva.

¢ Enviar retroalimentacién y solicitudes de soporte técnico a través del sistema de ayuda
integrado.

El sistema estara desarrollado con React, Node.js y MariaDB, tecnologias que garantizan
escalabilidad, seguridad y rendimiento. Ademas, su disefio responsivo permitira acceder
desde dispositivos moviles y de escritorio. La plataforma incorporara consulta trilinglie de
vocabulario (Kankuama—Espanol-Inglés), reproduccion de audios, visualizacién de
imagenes y un panel administrativo para la gestion del contenido. También integrara
mecanicas de gamificacion mediante niveles de aprendizaje y quizzes autogenerados,
combinando preguntas de seleccion multiple, traduccién y comprensién auditiva entre los tres
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idiomas. Su implementacion beneficiara directamente al pueblo Kankuamo y, a mediano
plazo, podra servir como modelo replicable para otras lenguas en riesgo dentro del territorio
colombiano.

3.1.1.5. Requisitos Funcionales

N.° REQUISITO DESCRIPCION
. El sistema debe permitir el registro de nuevos usuarios,
Registro de . - . )
RF1 Usuario validando el formato del correo electrénico y aplicando cifrado
a las contrasefas para garantizar la seguridad de acceso.
El sistema debe permitir a los usuarios autenticarse mediante
RF2 Inicio de Sesion correo electrénico y contrasefna cifrada, asegurando la
verificacion de credenciales antes de conceder el acceso.
L, El sistema debe permitir recuperar el acceso mediante correo
Recuperacion de . ! .
RF3 ~ electrénico, enviando un pin temporal para restablecer la
contrasena ~
contrasena de forma segura.
. El sistema debe definir y validar roles (administrador y usuario
Gestion de roles y . . ) ) ) .
RF4 . estandar), controlando las funcionalidades disponibles segun
permisos : o
el nivel de autorizacion.
L . El sistema debe permitir la visualizacién, edicion vy
Gestion de perfil de o . - .
RF5 usuario actualizacién de la informacién personal del usuario (nombre,
correo, contrasefa y avatar).
RF6 Gestion de El sistema debe permitir al administrador consultar, modificar
usuarios y eliminar usuarios.
L El sistema debe mostrar una pagina principal que permita
Interfaz de inicio ] pagina p pal que per
RF7 interactiva acceder a los médulos de aprendizaje, al perfil de usuario, al
buscador y a las opciones de ayuda.
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Navegacion por | El sistema debe permitir al usuario acceder y navegar entre
RF8 niveles de los diferentes niveles de aprendizaje disponibles dentro de la
aprendizaje plataforma.
. o, El sistema debe mostrar tarjetas informativas que incluyan la
Visualizacion de ~ : A
RF9 . palabra en espafiol, su equivalente en Kankuamo e inglés,
vocabulario : . )
una imagen representativa y controles de audio.
L El sistema debe reproducir la pronunciacién correspondiente
Reproduccioén de Lo . . X
RF10 . . en Kankuamo o inglés cuando el usuario seleccione el botén
audio por idioma . .
de audio asociado a cada palabra.
El sistema debe permitir al administrador crear, modificar,
RF11 | Gestion de Niveles | deshabilitar y eliminar niveles de aprendizaje, organizando el
contenido educativo.
Gestién de El sistema debe permitir al administrador crear, modificar y
RF12 contenidos eliminar palabras del vocabulario, incluyendo sus
linguisticos traducciones, imagenes y audios asociados.
., . El sistema debe permitir subir, validar y almacenar archivos
Gestion de medios . NN . .
RF13 . . multimedia (imagenes y audios), garantizando su correcta
multimedia o )
asociacion con las palabras registradas.
Busqueda de El sistema debe permitir a los usuarios realizar busquedas de
RF14 q palabras dentro del sistema, mostrando resultados dinamicos
palabras ! N
en funcion de los criterios ingresados.
: . El sistema debe organizar el contenido educativo en niveles
Sistema de niveles . o ;
RF15 d o progresivos que estructuren el aprendizaje del vocabulario y
e aprendizaje = )
faciliten el avance gradual del usuario.
Generacion de El sistema debe generar cuestionarios de forma automatica
RF16 r—. utilizando palabras registradas en la base de datos para
9 evaluar el conocimiento del usuario.




e‘ Universidad | 8B
opular del Cesa w Q‘V
, El sistema debe permitir la generacion de diferentes tipos de
Tipos de preguntas . . . A
RF17 : preguntas en los quizzes, incluyendo seleccién multiple,
educativas L9 " iy o
ejercicios de traduccion y comprensién auditiva.
Registro de El sistema debe almacenar los resultados obtenidos por los
RF18 progreso del usuarios en los cuestionarios para registrar su progreso
usuario dentro de los niveles de aprendizaje.
Médulo de ayuda y | El sistema debe incluir un formulario donde los usuarios
RF19 . L )
soporte puedan enviar solicitudes de soporte, dudas o sugerencias.
Gestion de tickets | EI administrador debe poder consultar, responder y cerrar
RF20 . . : L ’
de soporte tickets registrados, manteniendo un historial de atencion.
o El sistema debe validar en tiempo real los campos
Validacion de . . ~
RF21 : obligatorios, el formato de correo, contrasenas seguras y
formularios ~ :
tamano de archivos.
. El sistema debe emitir alertas visuales o correos ante eventos
Notificaciones del | . : o
RF22 : importantes como registro, recuperacion de cuenta o carga de
sistema .
contenido.
Gestion de interfaz El sistema debe garantizar la correcta visualizacion y
RF23 usabilidad en diferentes dispositivos (PC, tablet, movil)
adaptable . o .
mediante disefio responsivo.
El sistema debe ofrecer al administrador un panel centralizado
Panel . ; . SN
RF24 . . para gestionar usuarios, niveles de aprendizaje junto con sus
administrativo . ; .
palabras asociadas y tickets desde una sola interfaz.
Control de calidad | El sistema debe verificar la integridad de los audios e
RF25 de medios imagenes cargados, evitando duplicados o archivos
multimedia corruptos.

Tabla 1 Requerimientos Funcionales.
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3.1.1.6. Requisitos No Funcionales

NO REQUISITO DESCRIPCION

El sistema debe garantizar tiempos de respuesta menores a
RNF1 Rendimiento 3 segundos en la carga de modulos y consultas, bajo
condiciones normales de uso.

El sistema debe almacenar las credenciales encriptadas y
proteger las sesiones mediante protocolos seguros (HTTPS y
tokens de autenticacion).

Seguridad de la

RNF2 ; s
informacion

La interfaz debe ser intuitiva, simple y accesible para usuarios
RNF3 Usabilidad con conocimientos basicos en tecnologia, priorizando la
experiencia del usuario.

El sistema debe ser accesible desde navegadores modernos
(Chrome, Firefox, Edge, Safari) y dispositivos méviles Android
e iOS.

Compatibilidad

Al multiplataforma

El software debe desarrollarse bajo principios de modularidad
RNF5 Mantenibilidad y buenas practicas de programacion, permitiendo su
actualizacién y mejora sin afectar la operacion.

El sistema debe contar con copias de seguridad automaticas
de la base de datos y garantizar la recuperacién de
informacion en caso de fallas criticas.

RNF6 Recuperacion ante
fallos

El sistema debe garantizar la proteccion de los datos
RNF7 Privacidad personales de los usuarios conforme a la Ley 1581 de 2012
de Proteccion de Datos Personales en Colombia.

Tabla 2 Requerimientos No Funcionales.
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3.1.1.7. Historias de Usuario

En la siguiente seccion, se presentaran las historias de usuario que serviran como guia para la
construccion de nuestra aplicacion web. Estas historias estan disefadas en funcion de las
necesidades especificas de cada rol de usuario, los objetivos que deseamos alcanzar y los
beneficios que se obtendran al cumplir con estas historias de usuario. A través de estas
narrativas, trazaremos un camino claro hacia el desarrollo de la aplicacion que satisfaga las
demandas y expectativas de nuestros usuarios, garantizando una experiencia de usuario efectiva
y satisfactoria.

Tabla 3 Historia de usuario Registrar Usuario

Identificacion HU-01
Nombre de Historia | Registrar Usuario

Responsable Junior Rodriguez

Como nuevo usuario, quiero registrarme en el sistema para
crear una cuenta personal y acceder a las funcionalidades del
aplicativo de forma segura.

Descripcion
Valor Prioridad Estimacién
100 Alta 5 puntos, horas

1. Dado que ingreso al formulario de registro
o 2. cuando introduzco un correo valido y una contrasefia
Criterios de
> segura
Aceptacion

3. entonces el sistema debe crear la cuenta y almacenarla
cifrada en la base de datos.
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Tabla 4 Historia de usuario Iniciar Sesion

Identificacion

HU-02

Nombre de Historia

Iniciar Sesion

Responsable

Junior Rodriguez

Como usuario registrado, quiero iniciar sesion con mi correo y
contrasefa cifrada para acceder al contenido y funcionalidades
del aplicativo, segun mi rol asignado.

Descripcion
Valor Prioridad Estimacién
100 Alta 5 puntos, horas
1. Dado que ingreso al médulo de inicio de sesién
Criterios de 2. Cuando ingreso mis credenciales correctamente
Aceptacion 3. Entonces el sistema debe autenticarme y mostrar la

pantalla principal correspondiente a mi rol.

Tabla 5 Historia de usuario Recuperar Contrasefia

Identificacion

HU-03

Nombre de Historia

Recuperar Contrasena

Responsable

Junior Rodriguez

Como usuario, quiero recuperar mi contrasefa mediante un pin
enviado al correo electronico, para restablecer el acceso a mi
cuenta.

Descripcion
Valor Prioridad Estimacion
90 Alta 5 puntos, horas
1. Dado que olvidé mi contrasefia
o 2. Cuando selecciono “4Olvidaste tu contrasefa?” e ingreso
Criterios de .
> mi correo

Aceptacion

3. Entonces el sistema debe enviar un pin de restablecimiento
valido.
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Tabla 6 Historia de usuario Actualizar Perfil de Usuario

Identificacion

HU-04

Nombre de Historia

Actualizar Perfil de Usuario

Responsable

Junior Rodriguez

Como usuario, quiero acceder y editar mi informacion personal
para mantener mis datos actualizados dentro del sistema.

Descripcion
Valor Prioridad Estimacion
65 Media 3 puntos, horas

1. Dado que accedo a mi perfil
o 2. Cuando modifico mis datos personales y guardo los
Criterios de )
. . cambios
Aceptacion

3. Entonces el sistema debe validar y actualizar la informacion

correctamente en la base de datos.

Tabla 7 Historia de usuario Administrar Usuarios

Identificacion

HU-05

Nombre de Historia

Administrar Usuarios

Responsable

Junior Rodriguez

Como administrador, quiero gestionar los usuarios registrados
(consultar, modificar, eliminar), para mantener control sobre el

acceso al sistema.

Descripcion
Valor Prioridad Estimacién
95 Alta 5 puntos, horas
1. Dado que soy administrador autenticado
Criterios de 2. Cuando accedo al modulo de gestion de usuarios
Aceptacion 3. Entonces puedo listar, editar o eliminar registros, y el

sistema actualiza los datos correctamente.
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Tabla 8 Historia de usuario Navegar por Niveles de Aprendizaje

Identificacion

HU-06

Nombre de Historia

Navegar por Niveles de Aprendizaje

Responsable

Junior Rodriguez

Como usuario, quiero acceder y navegar entre los diferentes
niveles de aprendizaje disponibles en la plataforma para
avanzar progresivamente en el aprendizaje del vocabulario.

Descripcion
Valor Prioridad Estimacién
80 Alta 3 puntos, horas
1. Dado que me encuentro autenticado
Criterios de 2. Cuando accedo a los niveles de aprendizaje.
Aceptacion 3. Entonces el sistema muestra los niveles disponibles y

permite acceder al contenido de cada nivel.

Tabla 9 Historia de usuario Escuchar Palabra

Identificacion

HU-07

Nombre de Historia

Escuchar Palabra

Responsable

Junior Rodriguez

Como usuario, quiero visualizar las palabras con sus imagenes
y escuchar la pronunciacion en Kankuama o inglés para
mejorar mi aprendizaje.

Descripcion
Valor Prioridad Estimacion
100 Alta 8 puntos, horas
1. Dado que estoy en un nivel
Criterios de 2. Cuando presiono el boton del idioma correspondiente
Aceptacion 3. Entonces el sistema debe reproducir el audio asociado a la

palabra.
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Tabla 10 Historia de usuario Gestionar Niveles

Identificacion

HU-08

Nombre de Historia

Gestionar niveles

Responsable

Junior Rodriguez

Como administrador, quiero crear, modificar, deshabilitar y
eliminar niveles de aprendizaje para organizar el contenido
educativo y administrar las palabras asociadas a cada nivel.

Descripcion
Valor Prioridad Estimacién
100 Alta 8 puntos, horas
1. Dado que accedo al modulo de gestion de niveles.
Criterios de 2. Cuando agrego, modifico, elimino o deshabilito niveles.
Aceptacion 3. Entonces el sistema debe actualizar la base de datos y

reflejar los cambios en la interfaz del administrador.

Tabla 11 Historia de usuario Administrar Palabras

Identificacion

HU-09

Nombre de Historia

Administrar Palabras

Responsable

Junior Rodriguez

Como administrador, quiero crear, consultar, editar y eliminar
palabras con sus traducciones, imagenes y audios, para
mantener actualizado el diccionario.

Descripcion
Valor Prioridad Estimacién
95 Alta 5 puntos, horas
1. Dado que accedo al panel administrativo
Criterios de 2. Cuando agrego, modifico o elimino una palabra
Aceptacion 3. Entonces el sistema debe actualizar la base de datos y

reflejar los cambios en la interfaz del usuario.
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Tabla 12 Historia de usuario Consultar Palabra

Identificacion

HU-10

Nombre de Historia

Consultar Palabra

Responsable

Junior Rodriguez

Como usuario, quiero buscar palabras especificas dentro del
sistema para mostrando resultados dinamicos en funcién de los
criterios ingresados.

Descripcion
Valor Prioridad Estimacién
80 Alta 3 puntos, horas
1. Dado que me encuentro en un nivel.
Criterios de 2. Cuando ingreso una palabra en el buscador
Aceptacion 3. Entonces el sistema debe mostrar los resultados

coincidentes con opciones de audio.

Tabla 13 Historia de usuario Iniciar Quiz

Identificacion

HU-11

Nombre de Historia

Iniciar Quiz

Responsable

Junior Rodriguez

Como usuario, quiero iniciar un quiz de evaluacién después de
completar un nivel de aprendizaje para comprobar los
conocimientos adquiridos.

Descripcion
Valor Prioridad Estimacién
a0 Alta 5 puntos, horas
1. Dado que completo el contenido del nivel de aprendizaje
Criterios de 2. Cuando selecciono la opcion “Presentar Quiz”
Aceptacion 3. Entonces el sistema genera preguntas con palabras de la

base de datos y muestra el cuestionario para responder.
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Tabla 14 Historia de usuario Registrar Ticket de Ayuda

Identificacion

HU-12

Nombre de Historia

Registrar Ticket de Ayuda

Responsable

Junior Rodriguez

Como usuario, quiero enviar solicitudes de ayuda para recibir
soporte técnico o resolver dudas sobre el uso de la plataforma.

Descripcion
Valor Prioridad Estimacién
60 Media 3 puntos, horas
1. Dado que accedo al médulo de ayuda
Criterios de 2. Cuando lleno y envio el formulario
Aceptacion 3. Entonces el sistema debe registrar la solicitud y confirmar

el envio exitoso.

Tabla 15 Historia de usuario Gestionar Tickets de Ayuda

Identificacion

HU-13

Nombre de Historia

Gestionar Tickets de Ayuda

Responsable

Junior Rodriguez

Como administrador, quiero revisar, responder y cerrar los
tickets de soporte, para dar seguimiento a las solicitudes de los
usuarios.

Descripcion
Valor Prioridad Estimacion
70 Media 3 puntos, horas
1. Dado que hay tickets registrados
Criterios de 2. Cuando los consulto o actualizo su estado
Aceptacion 3. Entonces el sistema debe guardar los cambios y notificar al

usuario correspondiente.
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3.1.1.8. Plan de Iteracion (Spring backlog)

Se presenta el proceso de planificacion del proyecto conforme a la metodologia agil XP, el cual
incluye el plan de iteracién con las tareas correspondientes para realizar cada historia de usuario.
Para la realizacién de cada sprint se tuvo en cuenta una duracién de una semana.

3.1.1.8.1. Plan de Entrega del Proyecto
Basandonos en las historias de usuario definidas para el desarrollo del aplicativo mévil, se ha
elaborado el siguiente plan de entrega, el cual muestra las historias de usuario que se llevaran

a cabo en cada iteracidon. Para este plan de entrega se ha tomado en cuenta la prioridad y el
esfuerzo de cada historia de usuario.

Tabla 16 Plan de Entrega del Proyecto

Historias Iteracion | Prioridad Es(f;;r)'zo Fecha Inicio Fecha Final
HU01 — Registrar 1 Alta 3 10/06/2025 | 16/06/2025
Usuario
HU02 — Iniciar 1 Alta 3 17/06/2025 | 20/06/2025
Sesién
HUO3 — Recuperar 1 Alta 3 21/06/2025 | 02/07/2025
Contraseia
HU04 — Actualizar 2 Media 5 03/07/2025 | 08/07/2025
Perfil de Usuario
HUO5 — Administrar 2 Alta 5 09/07/2025 | 19/07/2025
Usuarios
HUO06 — Navegar
por Niveles de 2 Alta 3 20/07/2025 | 03/08/2025
Aprendizaje
HU07 — Escuchar 3 Alta 5 04/08/2025 | 14/08/2025
Palabra
HU08 — Gestionar 3 Alta 8 15/08/2025 | 05/09/2025
Niveles
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HU09 — Administrar 3 Alta 8 06/09/2025 | 24/09/2025
Palabras
HU10 — Consultar 3 Alta 3 25/09/2025 | 27/09/2025
Palabra
HU11 — Iniciar Quiz 4 Alta 8 28/09/2025 | 15/10/2025
HU12 — Registrar .
Tkt do Arada 4 Media 3 16/10/2025 | 18/10/2025
HU13 — Gestionar ,
Tiokots G Ay 4 Media 3 19/10/2025 | 25/10/2025

A continuacion, se presenta las asignaciones de las tareas de cada historia de usuario que se
deben realizar dentro de cada médulo.

Tabla 17 Tareas de la Historia de Usuarios

Historia de Usuario Tareas Técnicas Principales
1. Disenar el formulario de registro.
2. Implementar validacioén de correo y contrasefia.
HUO1 — Registrar Usuario 3. Configurar el cifrado y almacenamiento seguro de

credenciales.
4. Conectar el formulario con la base de datos.

5. Desarrollar la interfaz de inicio de sesion.

6. Implementar validacion de credenciales y control de

HUO2 — Iniciar Sesion sesion.

7. |Integrar cierre de sesion y persistencia del usuario
autenticado.

8. Crear el formulario de recuperacion.

HUO3 — Recuperar 9. Implementar l6gica para generacion, envio y
Contrasefa validacion de pin temporales.

10. Actualizar la base de datos con la nueva contrasena.
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HUO4 — Actualizar Perfil de
Usuario

11. Desarrollar vista de perfil con campos editables.

12. Implementar validacion y actualizacién de datos en la
base de datos.

13. Probar cambios de persistencia y visualizacion.

HUO5 — Administrar Usuarios

14. Construir médulo de gestién con listado, edicion y
eliminacion de usuarios.

15. Integrar roles y permisos administrativos.

16. Probar operaciones CRUD.

HUO6 — Navegar por Niveles
de Aprendizaje

17. Disenar la interfaz de visualizacién de niveles.

18. Implementar légica para desbloqueo progresivo de
niveles.

19. Configurar rutas para acceder al contenido de cada
nivel.

20. Validar la navegacion entre niveles y la carga correcta
del contenido.

HUQ7 — Reproducir Audios

21. Integrar botones de audio en las tarjetas de palabras.

22. Conectar los botones con los archivos de audio
almacenados.

23. Implementar control de reproduccién para evitar
audios simultaneos.

24. Validar la correcta reproduccién del audio en
diferentes dispositivos.

HUO8 — Gestionar Niveles

25. Desarrollar panel administrativo para crear, editar y
eliminar niveles de aprendizaje.

26. Implementar  funcionalidad para habilitar o
deshabilitar niveles.

27. Integrar acceso a la gestién de palabras desde cada
nivel.

28. Validar operaciones de gestion de nivel.
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HUO8 — Administrar Palabras

29.

30.

31.
32.

Desarrollar panel para crear, editar y eliminar
palabras.

Asociar traducciones, imagenes y audios a cada
palabra.

Implementar validaciones de datos ingresados.
Validar la actualizacion dinamica del contenido.

HUOQO9 — Consultar Palabra

33.

34.

35.

Implementar barra de busqueda con filtrado en tiempo
real.

Mostrar resultados con sus respectivas opciones de
audio.

Validar coincidencias parciales y exactas.

HU10 — Iniciar Quiz

36.
37.

38.

39.

40.

Disefar la interfaz del cuestionario interactivo.
Implementar l6gica para generar preguntas
automaticamente desde la base de datos.
Configurar validacién de respuestas y calculo de
puntuacion.

Mostrar resultados finales del cuestionario al
usuario.

Implementar desbloqueo de siguiente nivel después
de aprobar el quiz.

HU11 — Enviar Ticket de
Soporte

41

. Desarrollar formulario de envio de tickets.
42,
43.

Configurar almacenamiento y notificacion de soporte.
Validar envio exitoso y retroalimentacién visual.

HU12 — Gestionar Tickets de
Soporte

44,

45.
46.
47.

Crear moédulo administrativo para listar tickets
recibidos.

Implementar visualizacion detallada de cada ticket.
Implementar cambio de estado (abierto/cerrado).
Enviar notificacion de respuesta al usuario.

A continuacién, se presentan de manera detallada las tareas técnicas correspondientes a cada
historia de usuario, especificando su tipo, duracion, fechas y responsable de desarrollo.
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Tabla 18 Tarea 1 para la historia de usuario 1.

Numero de Tarea: 1 Historia: HU-01

Nombre de Tarea: Disefar el formulario de registro

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 1 Dia
Fecha de Inicio: 10/06/2025 Fecha Fin: 10/06/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Crear la interfaz grafica del formulario de registro con campos de entrada,
etiquetas y validaciones basicas de usuario.

Tabla 19 Tarea 2 para la historia de usuario 1.

Numero de Tarea: 2 Historia: HU-01

Nombre de Tarea: Implementar validacidn de correo y contrasefia

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 2 Dias
Fecha de Inicio: 11/06/2025 Fecha Fin: 12/06/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Desarrollar la logica de validacion para asegurar que el correo tenga
formato valido y que la contrasefia cumpla con requisitos minimos de seguridad.

Tabla 20 Tarea 3 para la historia de usuario 1.

Numero de Tarea: 3 Historia: HU-01

Nombre de Tarea: Configurar cifrado y almacenamiento seguro de credenciales
Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 2 Dias
Fecha de Inicio: 13/06/2025 Fecha Fin: 14/06/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcioén: Aplicar cifrado de contrasenas y almacenar los registros de usuario en la
Base de Datos.
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Tabla 21 Tarea 4 para la historia de usuario 1.

Numero de Tarea: 4 Historia: HU-01

Nombre de Tarea: Conectar el formulario con la base de datos

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 2 Dias

Fecha de Inicio: 15/06/2025 Fecha Fin: 16/06/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Integrar el formulario de registro con la base de datos para registrar
automaticamente los nuevos usuarios.

Tabla 22 Tarea 5 para la historia de usuario 2.

Numero de Tarea: 5 Historia: HU-02

Nombre de Tarea: Desarrollar la interfaz de inicio de sesién

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 1 Dia
Fecha de Inicio: 17/06/2025 Fecha Fin: 17/06/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Disenar la interfaz del login con campos de correo, contrasefa y botones
de accion.

Tabla 23 Tarea 6 para la historia de usuario 2.

Numero de Tarea: 6 Historia: HU-02

Nombre de Tarea: Implementar validacion de credenciales y control de sesion
Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 2 Dias
Fecha de Inicio: 18/06/2025 Fecha Fin: 19/06/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Desarrollar la légica que verifique las credenciales ingresadas por el
usuario y permita iniciar sesion en el sistema.
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Tabla 24 Tarea 7 para la historia de usuario 2.

Numero de Tarea: 7 Historia: HU-02

Nombre de Tarea: Integrar cierre de sesion y persistencia del usuario autenticado
Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 1 Dia
Fecha de Inicio: 20/06/2025 Fecha Fin: 20/06/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Implementar el mecanismo para cerrar sesion y mantener la sesion activa
mientras el usuario navega en la aplicacién.

Tabla 25 Tarea 8 para la historia de usuario 3.

Numero de Tarea: 8 Historia: HU-03

Nombre de Tarea: Crear formulario de recuperacion de contrasefia

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 6 Dias
Fecha de Inicio: 21/06/2025 Fecha Fin: 26/06/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Desarrollar los formularios para que los usuarios puedan solicitar el
restablecimiento de su contrasefa.

Tabla 26 Tarea 9 para la historia de usuario 3.

Numero de Tarea: 9 Historia: HU-03

Nombre de Tarea: Implementar l6gica para generacién y validacion pin temporal
Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 4 Dias
Fecha de Inicio: 27/06/2025 Fecha Fin: 30/06/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcién: Programar la generacion automatica de un pin temporal enviado al correo
del usuario.
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Tabla 27 Tarea 10 para la historia de usuario 3.

Numero de Tarea: 10 Historia: HU-03

Nombre de Tarea: Actualizar la base de datos con la nueva contrasefia

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 2 Dias
Fecha de Inicio: 01/07/2025 Fecha Fin: 02/07/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Actualizar la contrasena en la base de datos tras el restablecimiento
exitoso del usuario.

Tabla 28 Tarea 11 para la historia de usuario 4.

NUmero de Tarea: 11 Historia: HU-04

Nombre de Tarea: Desarrollar vista de perfil editable

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 3 dias
Fecha de Inicio: 03/07/2025 Fecha Fin: 05/07/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Disefnar la interfaz del perfil con campos editables como nombre, correo y
foto.

Tabla 29 Tarea 12 para la historia de usuario 4.

NuUmero de Tarea: 12 Historia: HU-04

Nombre de Tarea: Implementar validacién y actualizacion de datos del perfil
Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 2 Dia
Fecha de Inicio: 06/07/2025 Fecha Fin: 07/07/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Desarrollar la l6gica que valide los datos editados por el usuario y actualice
la informacion en la base de datos.
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Tabla 30 Tarea 13 para la historia de usuario 5.

Numero de Tarea: 13 Historia: HU-04

Nombre de Tarea: Probar cambios de persistencia y visualizacion

Tipo de Tarea: Pruebas Tiempo en Desarrollo: 1 Dia
Fecha de Inicio: 08/07/2025 Fecha Fin: 08/07/25

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Ejecutar pruebas para verificar que los cambios realizados en el perfil del
usuario se guarden correctamente en la base de datos y se reflejen en la interfaz.

Tabla 31 Tarea 14 para la historia de usuario 5.

Numero de Tarea: 14 Historia: HU-05

Nombre de Tarea: Construir médulo de gestién de usuarios

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 4 Dias
Fecha de Inicio: 09/07/2025 Fecha Fin: 12/07/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Crear la interfaz administrativa para listar, editar y eliminar usuarios
registrados.

Tabla 32 Tarea 15 para la historia de usuario 5.

Numero de Tarea: 15 Historia: HU-05

Nombre de Tarea: Integrar Backend CRUD de usuarios con roles y permisos
Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 6 Dias
Fecha de Inicio: 13/07/2025 Fecha Fin: 18/07/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Implementar CRUD para la gestion de usuarios integrando la asignacién
de roles y control de permisos administrativos para gestionar el acceso al sistema.
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Tabla 33 Tarea 16 para la historia de usuario 5.

Numero de Tarea: 16 Historia: HU-05

Nombre de Tarea: Probar operaciones CRUD de usuarios

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 1 Dia
Fecha de Inicio: 19/07/2025 Fecha Fin: 19/07/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Validar que las operaciones de creacion, edicién y eliminacion funcionen
correctamente.

Tabla 34 Tarea 17 para la historia de usuario 6.

NuUmero de Tarea: 17 Historia: HU-06

Nombre de Tarea: Disefiar interfaz de niveles de aprendizaje

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 5 Dias
Fecha de Inicio: 20/07/2025 Fecha Fin: 24/07/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Disefar la interfaz que muestre los diferentes niveles de aprendizaje
disponibles para los usuarios.

Tabla 35 Tarea 18 para la historia de usuario 6.

Numero de Tarea: 18 Historia: HU-06

Nombre de Tarea: Implementar l6gica de desbloqueo de niveles

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 6 Dias
Fecha de Inicio: 25/07/2025 Fecha Fin: 31/07/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Programar el sistema que permita desbloquear niveles progresivamente
segun el avance del usuario.
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Tabla 36 Tarea 19 para la historia de usuario 6.

Numero de Tarea: 19 Historia: HU-06

Nombre de Tarea: Configurar rutas de acceso a niveles

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 2 Dias
Fecha de Inicio: 01/08/2025 Fecha Fin: 02/08/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Configurar las rutas para permitir la navegabilidad entre los niveles de
aprendizaje.

Tabla 37 Tarea 20 para la historia de usuario 6.

Numero de Tarea: 20 Historia: HU-06

Nombre de Tarea: Validar navegacion entre niveles

Tipo de Tarea: Pruebas Tiempo en Desarrollo: 1 Dia
Fecha de Inicio: 03/08/2025 Fecha Fin: 03/08/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Probar que el acceso y navegacion entre niveles funcione correctamente.

Tabla 38 Tarea 21 para la historia de usuario 7.

Numero de Tarea: 21 Historia: HU-07

Nombre de Tarea: Integrar botones de audio en las tarjetas

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 2 Dia
Fecha de Inicio: 04/08/2025 Fecha Fin: 05/08/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Agregar botones de reproduccion de audio en cada tarjeta de palabra para
los idiomas disponibles.
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Tabla 39 Tarea 22 para la historia de usuario 7.

Numero de Tarea: 22 Historia: HU-07

Nombre de Tarea: Conectar audios con archivos multimedia

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 5 Dia
Fecha de Inicio: 06/08/2025 Fecha Fin: 10/08/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Vincular los botones de audio con los archivos multimedia almacenados
en el sistema.

Tabla 40 Tarea 23 para la historia de usuario 7.

Numero de Tarea: 23 Historia: HU-07

Nombre de Tarea: Implementar control de reproduccion

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 3 Dia
Fecha de Inicio: 11/08/2025 Fecha Fin: 13/08/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Implementar controles de reproduccion para evitar audios simultaneos y
duplicados.

Tabla 41 Tarea 24 para la historia de usuario 7.

NuUmero de Tarea: 25 Historia: HU-07

Nombre de Tarea: Validar la reproduccion y calidad del audio

Tipo de Tarea: Pruebas Tiempo en Desarrollo: 1 Dia
Fecha de Inicio: 14/08/2025 Fecha Fin: 14/08/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Realizar pruebas para asegurar la correcta reproduccion y evitar
duplicaciones o errores de sonido.
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Tabla 42 Tarea 25 para la historia de usuario 8.

Numero de Tarea: 25 Historia: HU-08

Nombre de Tarea: Crear panel para administrar niveles

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 15 Dias
Fecha de Inicio: 15/08/2025 Fecha Fin: 29/08/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Construir la interfaz administrativa que permita crear, editar y eliminar
niveles de aprendizaje dentro del sistema.

Tabla 43 Tarea 26 para la historia de usuario 8.

NuUmero de Tarea: 26 Historia: HU-08

Nombre de Tarea: Implementar funcionalidad para habilitar o deshabilitar niveles
Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 2 Dias
Fecha de Inicio: 30/08/2025 Fecha Fin: 01/09/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Implementar la l6gica que permita al administrador habilitar o deshabilitar
niveles de aprendizaje segun su disponibilidad dentro del sistema.

Tabla 44 Tarea 27 para la historia de usuario 8.

Numero de Tarea: 27 Historia: HU-08

Nombre de Tarea: Integrar acceso a gestion de palabras desde cada nivel.
Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 2 Dias
Fecha de Inicio: 02/09/2025 Fecha Fin: 03/09/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Integrar dentro del panel de gestion de niveles la opcidon que permita
acceder a la administracién de palabras asociadas a cada nivel.
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Tabla 45 Tarea 28 para la historia de usuario 8.

Numero de Tarea: 28 Historia: HU-08

Nombre de Tarea: Validar operaciones de gestion de niveles

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 2 Dias
Fecha de Inicio: 04/09/2025 Fecha Fin: 05/09/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Realizar pruebas para asegurar que las operaciones de crear, editar,
habilitar, deshabilitar y eliminar niveles funcionen correctamente, y que el acceso a la
gestién de palabras asociadas se realice sin errores.

Tabla 46 Tarea 29 para la historia de usuario 9.

Numero de Tarea: 29 Historia: HU-09

Nombre de Tarea: Crear panel para administrar palabras

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 10 Dias
Fecha de Inicio: 06/09/2025 Fecha Fin: 15/09/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Construir la interfaz administrativa que permita crear, editar y eliminar
palabras del diccionario.

Tabla 47 Tarea 30 para la historia de usuario 9.

Numero de Tarea: 30 Historia: HU-09

Nombre de Tarea: Asociar traducciones, imagenes y audios

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 2 Dia
Fecha de Inicio: 16/09/2025 Fecha Fin: 17/09/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcién: Configurar la relacion entre palabras, traducciones e imagenes en la base
de datos.
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Tabla 48 Tarea 31 para la historia de usuario 9.

Numero de Tarea: 31 Historia: HU-09

Nombre de Tarea: Implementar validaciones de datos ingresados

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 5 Dias
Fecha de Inicio: 18/09/2025 Fecha Fin: 22/09/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Implementar validaciones de entrada para texto, imagenes y audios
durante la gestion de palabras, con el fin de prevenir duplicidades, inconsistencias y
registros vacios.

Tabla 49 Tarea 33 para la historia de usuario 9.

NuUmero de Tarea: 32 Historia: HU-09

Nombre de Tarea: Validar la actualizacion dinamica del contenido

Tipo de Tarea: Pruebas Tiempo en Desarrollo: 2 Dias
Fecha de Inicio: 23/09/2025 Fecha Fin: 24/09/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Comprobar que las modificaciones en el diccionario se reflejen
correctamente en la interfaz.

Tabla 50 Tarea 33 para la historia de usuario 10.

Numero de Tarea: 33 Historia: HU-10

Nombre de Tarea: Implementar barra de busqueda dinamica

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 1 Dia
Fecha de Inicio: 25/09/2025 Fecha Fin: 25/09/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Implementar la barra de busqueda que filtre palabras en tiempo real segun
los caracteres ingresados.
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Tabla 51 Tarea 34 para la historia de usuario 10.

Numero de Tarea: 34 Historia: HU-10

Nombre de Tarea: Mostrar resultados con opciones de audio

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 1 Dia
Fecha de Inicio: 26/09/2025 Fecha Fin: 26/09/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Configurar el renderizado de los resultados de busqueda con botones de
audio correspondientes.

Tabla 52 Tarea 35 para la historia de usuario 10.

Numero de Tarea: 35 Historia: HU-10

Nombre de Tarea: Validar coincidencias parciales y exactas

Tipo de Tarea: Pruebas Tiempo en Desarrollo: 1 Dia
Fecha de Inicio: 27/09/2025 Fecha Fin: 27/09/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Verificar que el motor de busqueda devuelva resultados tanto por
coincidencia exacta como por coincidencia parcial.

Tabla 53 Tarea 36 para la historia de usuario 11.

Numero de Tarea: 36 Historia: HU-11

Nombre de Tarea: Disefar interfaz del cuestionario

Tipo de Tarea: Desarrollado Tiempo en Desarrollo: 10 Dias
Fecha de Inicio: 28/09/2025 Fecha Fin: 07/10/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Disefiar la interfaz interactiva para presentar preguntas del quiz al usuario.
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Tabla 54 Tarea 37 para la historia de usuario 11.

Numero de Tarea: 37 Historia: HU-11

Nombre de Tarea: Implementar generacion automatica de preguntas

Tipo de Tarea: Desarrollo

Tiempo en Desarrollo: 2 Dias

Fecha de Inicio: 08/10/2025

Fecha Fin: 09/10/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Desarrollar la loégica que genere preguntas dinamicamente usando

palabras registradas en la base de datos.

Tabla 55 Tarea 38 para la historia de usuario 11.

Numero de Tarea: 38

Historia: HU-11

Nombre de Tarea: Implementar validacién de respuestas y puntuacién

Tipo de Tarea: Desarrollo

Tiempo en Desarrollo: 2 Dias

Fecha de Inicio: 10/10/2025

Fecha Fin: 11/10/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Desarrollar la l6gica de validacion de preguntas correctas e incorrectas

calculando automaticamente la puntuacion.

Tabla 56 Tarea 39 para la historia de usuario 11.

Numero de Tarea: 39

Historia: HU-11

Nombre de Tarea: Mostrar resultados de quiz

Tipo de Tarea: Desarrollo

Tiempo en Desarrollo: 2 Dias

Fecha de Inicio: 12/10/2025

Fecha Fin: 13/10/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Implementar una pantalla final donde se muestre al usuario las preguntas
correctas e incorrectas junto al resultado obtenido y las opciones permitidas.
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Tabla 57 Tarea 40 para la historia de usuario 11.

Numero de Tarea: 40 Historia: HU-11

Nombre de Tarea: Implementar desbloqueo de siguiente nivel

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 2 Dias
Fecha de Inicio: 14/10/2025 Fecha Fin: 15/10/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Implementar la logica para desbloquear el siguiente nivel disponible
cuando se apruebe el quiz.

Tabla 58 Tarea 41 para la historia de usuario 12.

NUmero de Tarea: 41 Historia: HU-12

Nombre de Tarea: Disefnar formulario de envio de tickets

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 1 Dia
Fecha de Inicio: 16/10/2025 Fecha Fin: 16/10/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Crear la interfaz del formulario de soporte con campos para asunto,
mensaje y envio.

Tabla 59 Tarea 42 para la historia de usuario 12.

Numero de Tarea: 42 Historia: HU-12

Nombre de Tarea: Configurar almacenamiento y notificacion de soporte
Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 1 Dia
Fecha de Inicio: 17/10/2025 Fecha Fin: 17/10/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Programar el almacenamiento de tickets en la base de datos y la
confirmacién visual al usuario.
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Tabla 60 Tarea 43 para la historia de usuario 12.

Numero de Tarea: 43 Historia: HU-12

Nombre de Tarea: Validar envio y confirmacion de tickets

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 1 Dia
Fecha de Inicio: 18/10/2025 Fecha Fin: 18/10/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Probar que el sistema guarde correctamente los tickets y emita
confirmaciones al usuario.

Tabla 61 Tarea 44 para la historia de usuario 12.

Numero de Tarea: 44 Historia: HU-12

Nombre de Tarea: Crear médulo de gestion de tickets

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 4 Dias
Fecha de Inicio: 19/10/2025 Fecha Fin: 22/10/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Desarrollar la vista administrativa para listar y responder los tickets
registrados.

Tabla 62 Tarea 45 para la historia de usuario 12.

Numero de Tarea: 45 Historia: HU-12

Nombre de Tarea: Implementar visualizacion de ticket

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 1 Dia
Fecha de Inicio: 23/10/2025 Fecha Fin: 23/10/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Desarrollar la vista con el detalle de los ticket, mensaje de respuesta y las
opciones permitidas.
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Tabla 63 Tarea 46 para la historia de usuario 12.

Numero de Tarea: 46 Historia: HU-12

Nombre de Tarea: Implementar cambio de estado de tickets

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 1 Dia
Fecha de Inicio: 24/10/2025 Fecha Fin: 24/10/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Permitir actualizar el estado de los tickets (abierto/cerrado) y registrar la
respuesta correspondiente.

Tabla 64 Tarea 47 para la historia de usuario 12.

Numero de Tarea: 42 Historia: HU-12

Nombre de Tarea: Enviar notificacion de respuesta al usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Tiempo en Desarrollo: 1 Dia
Fecha de Inicio: 25/10/2025 Fecha Fin: 25/10/2025

Programador Responsable: Junior Rodriguez

Descripcion: Implementar la notificacion automatica al usuario al recibir una respuesta
en su ticket.




&

universidad | gk 2y

3.1.2. FASE Il. DISENO

Siguiendo el planteamiento de los objetivos en esta fase llamada “Disefio”, vamos a explicar y
presentar las herramientas de hardware y software utilizado para el desarrollo de la aplicacion,
disefio del modelo no relacional de datos, diagrama de componente, caso de uso general y
diagrama de clases, los cuales permiten tener un punto de vista de los procesos y tipos de
usuarios que interactuan en el sistema mostrando las actividades que se pueden realizar en el
aplicativo maovil. Otro punto de vista son las tarjetas CRC, se estaran realizando en esta fase
dichas tarjetas ya que con ellas nos permite conocer las clases que ejercen en el sistema y su
relacién que tienen entre si y también se mostrara los mockups realizados para la aplicacion.

Las herramientas que se utilizaron para la etapa de desarrollo del proyecto tanto de hardware
como de software son las siguientes:

Hardware:
e Procesador: AMD Ryzen 5 5600H with Radeon Graphics (3.30 GHz)
e Memoria: 8Gb
o Sistemas Operativo: Windows 11 Home Single Lenguaje
¢ Modelo: HP Gaming Laptop 15-fbOxxx

Software:

Herramientas: StarUML con el cual se modelaron los diagramas UML
Entorno de desarrollo: Visual Studio Code

Lenguaje de programacién: JavaScript

Framework: React (Fronted) y Node.js (Backend)

Motor de base de datos: MariaDB.

Los diagramas de componente, clases y casos de uso fueron elaborados con la herramienta
StarUML la cual nos permite realizar un modelado agil y conciso de los requerimientos
funcionales y de los actores que actuan con el sistema.

3.1.2.1. Modelo del Sistema

A continuacion, se muestra el modelo de comunicacion la cual nos permite ver el flujo entre la
l6gica del sistema (Backend) y el cliente.
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llustracion 2 Modelo del sistema

3.1.2.2 Diagrama de Caso de Uso

En esta seccion se muestra el diagrama de casos de uso del sistema y la descripcion de cada uno,
evidenciando la interaccién entre los actores principales y las funcionalidades de la aplicacion web
para comprender su alcance y requerimientos.
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llustracion 3 Diagrama de Caso de Uso

A continuacion, se presentan las descripciones de cada caso de uso, detallando sus objetivos,
actores y flujos principales, con el fin de complementar la informacién mostrada en el diagrama
general del sistema.
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Tabla 65 Descripcion de caso de uso, Registrar Usuario.

KANKUAMO DICTIONARY

RFO01: Registro de Usuario
Ccuo1: Registrar Usuario
Actor principal: | Usuario
C Permitir el registro de nuevos usuarios en el sistema, garantizando
Objetivo: . ; . .
la seguridad y validez de la informacién ingresada.
Autor: Junior Rodriguez

Precondiciones:
e El usuario no debe tener una cuenta registrada previamente.
o El sistema debe estar conectado a la base de datos.

Flujo normal:

1. El usuario accede al formulario de registro desde la pantalla principal.
Ingresa los datos requeridos: nombre, correo electrénico y contrasefna.
El sistema valida el formato del correo y la fortaleza de la contrasefia.
El sistema cifra la contrasefa antes de almacenarla.

Se crea un nuevo registro en la base de datos de usuarios.
El sistema muestra un mensaje confirmando el registro exitoso.

S0 F Wi

Flujo alternativo:
1. Si el correo ya esta registrado, el sistema notifica que la cuenta existe.
2. Si los datos no cumplen con los criterios de validacion, el sistema muestra
advertencias y solicita correccion.

Postcondiciones:
e El usuario queda registrado en la base de datos.
e Se habilita el acceso al sistema mediante las credenciales creadas.
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Tabla 66 Descripcion de caso de uso, Iniciar Sesién.

KANKUAMO DICTIONARY

RF02: Inicio de Sesion
cuo2: Iniciar Sesién
Actor principal: | Usuario, Administrador
Permitir al usuario autenticarse en el sistema mediante sus
Objetivo: credenciales registradas para acceder a las funcionalidades del
aplicativo.
Autor: Junior Rodriguez

Precondiciones:
e El usuario debe estar registrado en el sistema.
o El sistema debe tener acceso a la base de datos de usuarios.

Flujo normal:

El usuario accede al formulario de inicio de sesion.

Ingresa su correo electronico y contrasefa.

El sistema valida las credenciales ingresadas.

Si son correctas, el sistema autentica al usuario.

El usuario es redirigido al panel principal correspondiente a su rol.

g wh =

Flujo alternativo:
1. Silas credenciales no coinciden, el sistema muestra un mensaje de error.
2. Si el usuario olvida su contrasefia, puede acceder a la opciéon “;Olvidaste tu
contrasefa?”.

Postcondiciones:
e El usuario inicia sesion exitosamente y puede acceder al contenido segun su rol.
e Se crea una sesion activa con control de cierre seguro.
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Tabla 67 Descripcién de caso de uso, Restablecer Contrasefia

KANKUAMO DICTIONARY

RF03: Recuperacién de Contrasefia

Cu03: Restablecer Contrasefia

Actor principal: | Usuario, Administrador

Obietivo: Permitir al usuario recuperar su acceso mediante el envio de un pin
) ’ temporal al correo electronico registrado.

Autor: Junior Rodriguez

Precondiciones:
e El usuario debe tener una cuenta previamente registrada en el sistema.
e El usuario debe tener acceso al correo electronico asociado a su cuenta.

Flujo normal:
1. El usuario selecciona “4Olvidé su contrasefa?”.
El sistema solicita el correo electronico asociado.
El usuario ingresa el correo y envia la solicitud.
El sistema valida el correo y genera un PIN temporal.
El sistema solicita y valida el PIN.
El usuario define una nueva contrasena.
El sistema confirma la actualizacion y habilita el inicio de sesién.

SUCRRCIEESCONS

Flujo alternativo:
Si el correo ingresado no existe, el sistema notifica que no se encontré una
cuenta asociada.
2. Si el pin ha expirado o es invalido, el sistema muestra un mensaje de error e
invita a solicitar un nuevo enlace.
3. Si el sistema no puede enviar el correo (por falla de conexién), se notifica al
usuario.

Postcondiciones:
¢ La contrasena del usuario se actualiza exitosamente en la base de datos.
e El usuario puede iniciar sesion con la nueva contrasena.
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Tabla 68 Descripcién de caso de uso, Actualizar Perfil de Usuario

KANKUAMO DICTIONARY

RFO05: Gestion de Perfil de Usuario
Cuo04: Actualizar Perfil de Usuario
Actor principal: | Usuario
C Permitir al usuario actualizar su informacion personal registrada en
Objetivo: .
el sistema.
Autor: Junior Rodriguez

Precondiciones:
o El usuario debe haber iniciado sesion.

Flujo normal:

El usuario accede al modulo “Perfil”.

Selecciona la opcion “Editar informacion”.

Modifica los campos permitidos (nombre, correo, contrasena).

El sistema valida los cambios.

El sistema guarda la informacién actualizada en la base de datos.

2 g B [l

Flujo alternativo:
1. Si hay errores en los datos ingresados, el sistema muestra advertencia.

Postcondiciones:

e Lainformacién se almacena de forma segura.

o Los datos actualizados se reflejan correctamente en el perfil del usuario.
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Tabla 69 Descripcion de caso de uso, Administrar Usuarios

KANKUAMO DICTIONARY

RFO06: Gestion de Usuarios

CUo05: Administrar Usuarios

Actor principal: | Administrador

Permitir al administrador gestionar los usuarios registrados,

Objetivo: . e Lo
incluyendo modificacién, consulta o eliminacion.

Autor: Junior Rodriguez

Precondiciones:
o El Administrador debe haber iniciado sesion.

Flujo normal:
1. El administrador accede al médulo “Gestionar Usuarios”.
2. Visualiza la lista de usuarios registrados.
3. Consulta, edita o elimina usuarios segun sea necesario.
4. El sistema actualiza la base de datos.

Flujo alternativo:
1. Sifaltan datos, el sistema muestra advertencia.
2. Siocurre error en la carga, se notifica fallo temporal.

Postcondiciones:
o La base de datos se actualiza correctamente con las modificaciones realizadas.
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Tabla 70 Descripcion de caso de uso, Acceder a Modulos

KANKUAMO DICTIONARY

RFO08:

Navegacion por niveles de aprendizaje

Cuo06:

Navegar por Niveles de Aprendizaje

Actor principal:

Usuario

Objetivo:

Permitir al usuario navegar entre los distintos niveles de aprendizaje
disponibles dentro del sistema para acceder al contenido educativo.

Autor:

Junior Rodriguez

Precondiciones:

e El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.
e El sistema debe tener niveles de aprendizaje disponibles.

Flujo normal:

g wh =

El usuario accede a la interfaz principal del sistema.

El sistema muestra los niveles de aprendizaje disponibles.

El usuario selecciona un nivel de aprendizaje.

El sistema redirige al contenido correspondiente al nivel seleccionado.
El usuario visualiza las palabras y recursos asociados al nivel.

Postcondiciones:

 El usuario accede correctamente al contenido del nivel seleccionado.
o El sistema registra la navegacion del usuario dentro del nivel.
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Tabla 71 Descripcion de caso de uso, Escuchar Palabra

KANKUAMO DICTIONARY

RF10: Reproduccién de audio por idioma
Cuo7: Escuchar Palabra
Actor principal: | Usuario

Permitir al usuario escuchar la pronunciacion de las palabras en

Slolete: lengua Kankuama e inglés mediante botones interactivos.

Autor: Junior Rodriguez

Precondiciones:
o El usuario debe haber iniciado sesion.

Flujo normal:
1. El usuario selecciona un nivel del sistema.
El sistema muestra las palabras disponibles con sus respectivas imagenes.
El usuario selecciona una palabra.
El usuario hace clic en el boton de idioma deseado (Kankuama o inglés).
El sistema reproduce el audio correspondiente.
El sistema registra el avance del usuario dentro del médulo actual.

22 (L1l g (B0

Flujo alternativo:
1. Si el audio no esta disponible, el sistema muestra mensaje informativo.
2. Siocurre error en la carga del audio, el sistema ofrece opcion de reintento.

Postcondiciones:
e El usuario escucha la pronunciacion seleccionada.
o El progreso del usuario se actualiza automaticamente en la base de datos.
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Tabla 72 Descripcién de caso de uso, Gestionar Niveles

KANKUAMO DICTIONARY

RF11: Gestion de Niveles

Ccuos: Gestionar niveles

Actor principal: | Administrador

Permitir al administrador crear, modificar, habilitar, deshabilitar y

Objetivo: eliminar niveles de aprendizaje dentro del sistema.

Autor: Junior Rodriguez

Precondiciones:
o El Administrador debe haber iniciado sesion.

Flujo normal:

1. El administrador accede al médulo de gestién de niveles.

2. El sistema muestra la lista de niveles registrados.

3. El administrador selecciona una opcion: crear, editar, habilitar, deshabilitar o
eliminar un nivel.

4. El sistema muestra el formulario correspondiente para realizar la accion
seleccionada.

5. El administrador ingresa o modifica la informacion del nivel.

6. El sistema valida los datos y guarda los cambios en la base de datos.

7. El sistema actualiza el listado de niveles disponibles.

Flujo alternativo:
1. Sifaltan datos, el sistema muestra advertencia.
2. Siocurre error en la carga, se notifica fallo temporal.
3. Si el nivel tiene palabras asociadas, el sistema solicita confirmacién antes de
eliminarlo.

Postcondiciones:
e Los niveles de aprendizaje quedan registrados o actualizados en el sistema.
o El administrador puede acceder a la gestién de palabras asociadas a cada nivel.
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Tabla 73 Descripcion de caso de uso, Administrar Palabra

KANKUAMO DICTIONARY

RF12: Gestién de contenidos linguisticos

Ccuo09: Administrar Palabra

Actor principal: | Administrador

Permitir al administrador crear, editar, eliminar y consultar palabras

Objetivo: . . . "y
junto con sus traducciones, audios e imagenes.

Autor: Junior Rodriguez

Precondiciones:
o El Administrador debe haber iniciado sesion.
e« El Administrador debe haber ingresado a gestion de niveles.

Flujo normal:

Dentro de “Gestion de Niveles”

El administrador selecciona la opcion “Gestion de Palabras”.
Crea, modifica o elimina una palabra.

Asocia imagenes y audios a cada registro.

Guarda los cambios realizados.

g wh =

Flujo alternativo:
1. Sifaltan datos, el sistema muestra advertencia.
2. Siocurre error en la carga, se notifica fallo temporal.

Postcondiciones:
o La base de datos se actualiza correctamente con las modificaciones realizadas.
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Tabla 74 Descripcién de caso de uso, Consultar Palabra

KANKUAMO DICTIONARY

RF14: Busqueda de Palabras por Categoria
Ccuo010: Consultar Palabra
Actor principal: | Usuario, Administrador
T Permitir a los usuarios realizar busquedas personalizadas de
Objetivo: . S
palabras dentro de los modulos del aplicativo.
Autor: Junior Rodriguez

Precondiciones:
o El usuario debe haber iniciado sesion.

Flujo normal:

El usuario accede al buscador de palabras dentro del médulo seleccionado.
Ingresa el texto de la palabra a consultar.

El sistema filtra los resultados en tiempo real.

El usuario selecciona la palabra deseada.

El sistema muestra su imagen, traducciones y botones de audio.

2 g B [l

Flujo alternativo:
1. Siel campo de busqueda esta vacio, el sistema no ejecuta la busqueda y muestra
un mensaje de advertencia.
2. Si no se encuentran coincidencias, el sistema muestra “No se encontraron
resultados para la busqueda”.

Postcondiciones:
e Si no hay resultados, el sistema muestra el mensaje “Sin coincidencias
encontradas”.
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Tabla 75 Descripcion de caso de uso, Registrar Ticket de Ayuda

KANKUAMO DICTIONARY

RF16: Generacion de quizzes

CuU11: Iniciar Quiz

Actor principal: | Usuario

Obietivo: Permitir al usuario iniciar un cuestionario interactivo basado en las
J ’ palabras aprendidas en un nivel para evaluar su conocimiento.

Autor: Junior Rodriguez

Precondiciones:
e El usuario debe haber iniciado sesion.
e El usuario debe haber completado el nivel correspondiente.

Flujo normal:
1. El usuario accede al nivel de aprendizaje completado.
El sistema muestra la opcién para iniciar el quiz del nivel.
El usuario selecciona la opcion para iniciar el cuestionario.
El sistema genera preguntas basadas en las palabras del nivel.
El usuario responde las preguntas del cuestionario.
El sistema valida las respuestas ingresadas.
El sistema muestra el resultado final del quiz.

N R wN

Flujo alternativo:
1. Si el nivel no ha sido completado, el sistema bloquea el acceso al quiz.
2. Si ocurre un error en la carga del cuestionario, el sistema muestra una
notificacion de fallo temporal.

Postcondiciones:
e El sistema muestra el resultado obtenido por el usuario en el cuestionario.
e El progreso del usuario queda registrado en el sistema.
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Tabla 76 Descripcion de caso de uso, Registrar Ticket de Ayuda

KANKUAMO DICTIONARY

RF19: Modulo de ayuda y soporte
cu12: Registrar Ticket de Ayuda
Actor principal: | Usuario
C Permitir al usuario enviar un ticket de soporte técnico ante
Objetivo: . . .
inconvenientes o dudas sobre el uso del sistema.
Autor: Junior Rodriguez

Precondiciones:
o El usuario debe haber iniciado sesion.

Flujo normal:

El usuario accede al médulo “Ayuda”.

Selecciona la opcion “Enviar Ticket”.

Diligencia el formulario con el asunto y descripcion del problema.

El sistema valida los campos.

El ticket es almacenado en la base de datos y se muestra mensaje de
confirmacion.

2 g B [l

Flujo alternativo:
1. Siel formulario esta incompleto, el sistema solicita llenar los campos obligatorios.

Postcondiciones:
o El ticket queda registrado correctamente para atencién del administrador.
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Tabla 77 Descripcion de caso de uso, Gestionar Tickets de Ayuda

KANKUAMO DICTIONARY

RF20: Gestién de Tickets de Ayuda

CuU13: Gestionar Tickets de Ayuda

Actor principal: | Administrador

Permitir al administrador visualizar, responder y actualizar el estado

Objetivo: de los tickets de soporte enviados por los usuarios.

Autor: Junior Rodriguez

Precondiciones:
o El administrador debe haber iniciado sesion.
e Deben existir tickets registrados en el sistema.

Flujo normal:

1. El administrador accede al modulo “Gestion de Tickets” desde el panel
administrativo.
El sistema muestra la lista de solicitudes registradas.
El administrador selecciona un ticket para revisarlo.
El sistema muestra el detalle del ticket (usuario, comentario, fecha y estado).
El administrador escribe una respuesta y actualiza el estado a “Closed” o
“Cerrado”.
El sistema guarda los cambios y notifica al usuario sobre la actualizacion de su
solicitud.

2l g (e
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Flujo alternativo:
1. Si no existen tickets disponibles, el sistema muestra un mensaje: “No hay
solicitudes pendientes”.
2. Siocurre un error al guardar la respuesta, el sistema notifica el fallo y conserva
el estado anterior.

Postcondiciones:
o Elticket queda actualizado con la respuesta del administrador y su nuevo estado.
o El usuario recibe la notificacion de la respuesta en su perfil o correo electronico.
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3.1.2.3 Tarjetas CRC

Las tarjetas CRC (Class—Responsibility—Collaboration) se utilizan en el proyecto como una
herramienta de disefio orientado a objetos que permite identificar las clases del sistema, sus
responsabilidades y las colaboraciones entre ellas. Su aplicacion facilita la comprension de la
estructura interna del aplicativo web trilingtie, organizando de forma clara las funciones de cada
componente y optimizando la comunicacion entre médulos, lo que contribuye a un desarrollo mas

ordenado, escalable y coherente con los principios de la metodologia XP.

Tabla 78 Tarjeta CRC Usuario, Iteracion 1

Tabla 79 Tarjeta CRC Sesion,

Iteracion 1

USUARIO

SESION

Responsabilidades

Colaboradores

Responsabilidades

Colaboradores

Registrarse

Iniciar/Cerrar Sesioén

Sesion

Recuperar Contrasena

Validar Credenciales

Gestionar Sesion

Usuario,
Seguridad

Gestionar Autenticacion

Tabla 80 Tarjeta CRC Contenido, lteracién 2

Tabla 81 Tarjeta CRC Usuario, Ilteracion 2

Organizar Contenido

Tabla 82 Tarjeta CRC Perfil, lteracion 2

Actualizar Perfil

Acceder a Niveles

CONTENIDO USUARIO
Responsabilidades Colaboradores Responsabilidades | Colaboradores
Mostrar Niveles Usuario, Editar Perfil Perfil,
Mostrar Vocabulario Nivel, Audio, Escuchar Audios Audio, Nivel,
Palabra Contenido

Tabla 83 Tarjeta CRC Audio, Iteracién 3

Controlar Audio

PERFIL AUDIO
Responsabilidades Colaboradores Responsabilidades Colaboradores
Mostar Perfil . Reproducir Audio Contenido,
Editar perfil gsu.a'rlo, Gestionar Archivos Usuario,
esion Palabra
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Tabla 84 Tarjeta CRC Peffil, lteracion 3

Tabla 85 Tarjeta CRC Administrador, Iteracion 3

BUSCADOR

ADMINISTRADOR

Responsabilidades

Colaboradores

Responsabilidades

Colaboradores

Buscar Palabra
Filtrar Palabra
Mostrar Resultados

Contenido,
Palabra,
Usuario

Gestionar Usuarios

Gestionar Niveles

Tabla 86 Tarjeta CRC Nivel, Iteracién 3

NIVEL

Responsabilidades

Colaboradores

Mostrar Niveles

Usuario,

Gestionar Niveles

Administrador,

Asociar Palabras

Palabra

Tabla 88 Tarjeta CRC Administrador, Iteracion 4

TICKET

Responsabilidades

Colaboradores

Registrar Tickets

Notificar Estado

Almacenar Datos

Usuario,
Administrador,
Sistema

Tabla 90 Tarjeta CRC Usuario, Iteracion 4

USUARIO

Responsabilidades

Colaboradores

Enviar Ticket

Consultar Ticket

Ticket,
Administrador

Recibir Respuesta

Gestionar Palabras

Usuario
Nivel,
Palabra

Tabla 87 Tarjeta CRC Palabra, Iteracion 3

PALABRA

Responsabilidades

Colaboradores

Registrar Palabras

Gestionar Palabras

Mostrar Palabras

Usuario,
Administrador,
Nivel

Tabla 89 Tarjeta CRC Administrador, Iteracién 4

ADMINISTRADOR

Responsabilidades

Colaboradores

Revisar Tickets

Responder Tickets

Cerrar Tickets

Ticket

Tabla 91 Tarjeta CRC Quiz, Iteracion 4

Quiz

Responsabilidades

Colaboradores

Generar Preguntas

Palabra,

Evaluar Quiz

Usuario,

Mostrar Resultado

Nivel
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3.1.2.4. Diseiio de Prototipos

A continuacién, se presentan los prototipos de la aplicacién web trilingie Kankuamo Dictionary,
disefiada para fortalecer el aprendizaje y preservacion de la lengua Kankuama en conjunto con
el espafol e inglés.

La llustracién 4 muestra las vistas iniciales del sistema, correspondientes a las pantallas de inicio,
registro e inicio de sesion, que son compartidas por todos los usuarios antes de acceder a las
funcionalidades personalizadas del aplicativo.

©w f O

¢Quieres aprender la lengua

kankuama? Iniciar sesion

Por favor llene todos
los campos requeridos

Tenemos todas las palabras que

deseas aprender
Continuar

Iniciar sesion

Registrate

Registrarse

Inicia Sesién

llustracion 4 Prototipo aplicacion web: Acceso al sistema
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La llustracién 5 muestra las categorias principales del aplicativo Kankuamo Dictionary,
organizadas en secciones tematicas como Animales, Colores, Numeros y Partes del cuerpo. En
esta vista también se puede observar el buscador de palabras, que permite realizar consultas
rapidas dentro del vocabulario, asi como los botones de reproduccion de audio asociados a cada
término. Estas funciones facilitan la exploracion interactiva del contenido y fortalecen el
aprendizaje auditivo y visual en los tres idiomas: kankuama, espafiol e inglés.

W7 Tw W7 Tw
Q Digita lo que deseas buscar Digita lo que deseas buscar
AW mar AW mr

Inicio  Animales G915 Ngmeros  Partes o Inigio_Animales.

Animal Animal Animal

W” Tw L P4l Y
q Digita lo gue deseas buscar Digita lo que deseas buscar
W m W mr

Inicio Animales  Colores  Nimeros _Parte: Inicio Animales

llustracion 5 Prototipo aplicaciéon web: Categorias del Aplicativo

La llustracion 6 presenta las vistas correspondientes al perfil de usuario dentro del aplicativo web
Kankuamo Dictionary. En esta seccidén, el usuario puede visualizar su informacién personal
registrada, como nombre, correo y rol asignado, ademas de acceder a la opcion “Editar perfil”, que
permite actualizar sus datos de manera segura. Esta funcionalidad promueve la personalizacion
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del entorno digital y mejora la experiencia de uso al mantener la informacién actualizada vy

protegida.

2 Pah o
v o Q Digita lo que deseas buscar
- “ mr

Inicio Animales Colores Nimeros Partes del Cuerpo

Editar Perfil

dos

Mi Perfil

Informacion Personal

GUARDAR CAMBIOS.

llustracién 6 Prototipo aplicacion web: Perfil de Usuario

La llustracion 7 muestra las vistas administrativas del aplicativo web Kankuamo Dictionary,
disefiadas para el rol de administrador. En esta seccion, se visualizan los mdédulos de gestion de
usuarios y gestién de palabras, donde es posible consultar, editar y eliminar registros de manera
controlada. Asimismo, se incluye la funcionalidad para agregar nuevas palabras, asociando sus
respectivas traducciones, imagenes y audios. Estas herramientas permiten mantener actualizado
el contenido linglistico y garantizar la correcta administracién de la base de datos trilingUe.

i
mwm m

Q Digita lo que deseas buscar

L Pah B

o 5o Q Digita le que deseas buscar
m ‘.‘ mr

Inicia Animales Colores Nimeros Partes del Cuerpo Inicia Animales  Colores Nimeros Partes del Cuerpo

Usuarios

Id Nombre Email

Editar Usuario

Telefono Acciones

Ellminar

Eliminar GUARDAR CAMBIOS
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wrimw

s

wrimw

G 5 Q Digita lo que deseas buscar , f @
- ‘l mar

[o} Digita lo que deseas buscar

Inicia Animales Colores Nimeros Partes del Cuerpo Inicia Animales Colores Nimeros Partes del Cuerpo

Agregar Palabra

Palabras Editar Palabra

Id Categoria  Espaiiol Kankuamo Inglés Acciones

Eliminar

Eliminar

Eliminar

L Pl A
mwE

Q Digita lo que deseas buscar

Inicia Animales Colores Nimeros Partes del Cuerpo

Agregar Palabra

llustracién 7 Prototipo aplicaciéon web: Gestion Administrativa

3.1.3. FASE lll. DESARROLLO

En base en la fase de planificacion se tiene el proceso spring backlog (plan de iteracion), el cual
se realizara la retrospectiva de cada punto del sprint, sumado a esto se mostraran las interfaces
de la aplicacién por cada sprint ejecutado.
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3.1.3.1. Retrospectiva Sprint 1

Fecha: 02/07/2025

Duracion: 2 horas

Facilitador: Coach XP
Participantes: Junior Rodriguez

Objetivo: Evaluar la entrega del nacleo funcional de autenticacion y validacién de acceso al
sistema.

Métricas de la Iteracion:
* Velocidad del equipo: 15 SP
* Historias completadas: 3/3 (100%)
* Defectos detectados: 2 menores (mensajes visuales y recuperaciéon de sesién)
« Satisfaccion del cliente: 9.3/10

Lo que salio bien:
* Registro e inicio de sesién totalmente funcionales.
* Flujo de autenticacién estable y seguro.
» Comunicacion efectiva con el cliente durante las pruebas.

Lo que puede mejorar:
* Mensajes visuales de validacién en formularios.
* Control de errores mas detallado en la recuperacion de contrasefia.

Acciones concretas:
* Implementar retroalimentacion visual en formularios.
 Agregar limite de tiempo al enlace de recuperacion.

Compromisos del equipo:
» Mantener la estabilidad del flujo de autenticacion.
» Documentar las validaciones implementadas para futuras iteraciones.

A continuacién, se presentan las vistas finales del aplicativo correspondientes a la interfaz
principal, el médulo de inicio de sesion, el registro de usuarios y las pantallas de recuperacion de
contrasena. En todas las vistas del proyecto se realizé una mejora visual respecto a los prototipos
iniciales, incorporando una interfaz mas clara, consistente y atractiva. Estas interfaces reflejan una
estructura funcional optimizada, una mejor experiencia de usuario y una coherencia visual alineada
con los lineamientos de diseno definidos para el sistema.
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Aprende la lengua kankuama

Explora miles de palabras, mejora tu vocabulario éctate con la cultura Kankuama

INICIAR SESION

¢Como funciona?

llustracion 8 Vista Final: Pantalla Principal

Inicio

Log In Sign Up

Ly

llustracion 9 Vista Final: Inicio de Sesién
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Inicio

Log In Sign Up

- 7

Sign Up

llustracién 10 Vista Final: Registro

INICIAR SESION

Recuperar contrasefia

Ingresa tu correo para enviarte un PIN de recuperacion.

@

ENVIAR PIN

llustracién 11 Vista Final: Recuperar Contrasefa
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Verificar PIN

Revisa tu correo e ingresa el PIN de 6 digitos.

844876

VALIDAR PIN

llustracion 12 Vista Final: Verificacion de Pin

Nueva contrasefia

Ingresa tu nueva contrasefia para continuar.

y

GUARDAR CONTRASENA

llustracion 13 Vista Final: Nueva Contrasena
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3.1.3.2. Retrospectiva Sprint 2

Fecha: 03/08/2025

Duracion: 2 horas

Facilitador: Coach XP
Participantes: Junior Rodriguez

Objetivo: Evaluar la implementacién de la gestién de usuarios, actualizacién de perfil y la
navegacion por niveles dentro del sistema.

Métricas de la Iteracion:
* Velocidad del equipo: 13 SP
* Historias completadas: 3/3 (100%)
* Defectos detectados: 3 menores (validacion de formularios y carga de datos del perfil)
« Satisfaccion del cliente: 9.1/10

Lo que salio bien:
* Implementacion correcta del médulo de administracion de usuarios.
* Interfaz de actualizacion de perfil clara y funcional.
* Navegacion entre niveles desarrollada de forma intuitiva.

Lo que puede mejorar:
» Optimizacion en la carga de datos del perfil del usuario.
* Mejorar mensajes de error en formularios administrativos.

Acciones concretas:
* Implementar validaciones adicionales en formularios de administracion.
* Optimizar consultas para mostrar informacion del perfil.

Compromisos del equipo:
» Mantener consistencia en las interfaces de usuario.
» Mejorar la validacién de datos en modulos administrativos.

A continuacién, se presentan las vistas del aplicativo relacionadas con la navegacion por los
niveles de aprendizaje, el perfil de usuario, la edicion de datos personales y la gestién
administrativa de usuarios. En la llustracién 15 se muestra la interfaz correspondiente a un nivel
especifico, la cual permite acceder al contenido educativo del sistema e integra herramientas
como el buscador de palabras y los controles de reproduccion de audio, con el fin de facilitar la
interaccion y mejorar la experiencia de aprendizaje del usuario.




Q‘ Universidad *Q‘&
Popular del Cesar W

Tu camino de aprendizaje

Colores

Animales

Iniciar

llustracién 14 Vista Final: Niveles de Aprendizaje

NUMEROS

Cuatro

Makegwa

Four

[ —] Vo \

llustracion 15 Vista Final: Nivel Nimeros
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Mi Perfil

Informacién Personal
Nombre: Santiago Rodriguez

Correo Electrénico: santiish03@gmail.ci

Descripcion
fiante de la Universidad Popular del Cesar, interesado en

la lengua kankuama

llustracion 16 Vista Final: Perfil de Usuario

_ Eisay

Mi Perfil

Informacién Personal
Nombre:

Santiago Rodriguez

Correo Electronico:

santiish03@gmail.com

Descripcién

Soy estudiante de la Universidad Popular del Cesar, interesado en aprender y

ayudar a fortalecer la lengua kankuama.

Guardar Cambios

llustraciéon 17 Vista Final: Editar Perfil de Usuario
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W mr
|

¢ Usuarios
Nombre Email Gestion
Editar
Editar
Editar
Editar
Editar
Editar
Editar
Editar

Editar

llustracion 18 Vista Final: Administrar Usuario

<« Editar Usuario

Actualiza los datos del usuario
seleccionado.
> completo

Junior

I
unior@gmail.com

Usuario

GUARDAR

llustraciéon 19 Vista Final: Editar Usuario

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar
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3.1.3.3. Retrospectiva Sprint 3

Fecha: 27/09/2025

Duracion: 2 horas

Facilitador: Coach XP
Participantes: Junior Rodriguez

Objetivo: Evaluar la implementacién del nucleo educativo del sistema, incluyendo reproduccion
de audios, gestion de niveles y administracién del vocabulario.

Métricas de la Iteracion:
* Velocidad del equipo: 24 SP
* Historias completadas: 4/4 (100%)
* Defectos detectados: 4 menores (reproduccion simultanea de audio y validacion de
contenido)
« Satisfaccion del cliente: 9.4/10

Lo que salié bien:
* Integracion correcta de audios en el vocabulario.
* Gestion de niveles y palabras funcionando de forma estable.
* Busqueda de palabras rapida y precisa.

Lo que puede mejorar:
» Optimizar la carga de archivos de audio.
» Mejorar la organizacion del contenido en el panel administrativo.

Acciones concretas:
« Sincronizar los audios con precarga automatica.
» AAadir notificaciones visuales de carga completada.

Compromisos del equipo:
» Mejorar la eficiencia del sistema en conexiones lentas.
» Documentar la gestién de medios y reproduccion para mantenimiento futuro.

En la siguiente iteracion se presentan las vistas correspondientes a la administracién, edicion y
creacion de palabras dentro de los niveles de aprendizaje del sistema. Estas interfaces permiten
al administrador gestionar el contenido linguistico y multimedia del diccionario, asegurando su
correcta organizacion y actualizacion dentro de cada nivel. Las funcionalidades del buscador de
palabras y los botones de reproduccion de audio ya fueron presentadas previamente en la
llustracion 15, al formar parte de los componentes integrados en la iteracion anterior.
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< Niveles

Numeros

Aprendizaje de nimeros en kankuamo e

inglés.

Gestionar Palabras

Colores

Identificacién de col

Gestionar Palabras

llustracion 20 Vista Final: Gestién de Niveles

Animales

Vocabulario de animales en kankuamo e
inglés.

Gestionar Palabras

< Agregar Nuevo Nivel

CREAR NIVEL

llustracion 21 Vista Final: Agregar Nivel

Agregar Nivel

Cuerpo

Reconocimiento del cuerpo en ambas

lenguas.

Gestionar Palabras
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Editar Nivel

Actualiza los datos del nivel
seleccionado.
Nomt

Numeros
i6n
Aprendizaje de nGmeros en kankuar

GUARDAR

DESHABILITAR NIVEL

llustracion 22 Vista Final: Editar Nivel

Digita lo que deseas busc: . ‘1)

<_ Pa I a b I’a 5 Agregar Nueva Palabra

Espaiiol Gestion

Uno One Editar Eliminar
Editar Eliminar
Editar Eliminar

Editar Eliminar

Cinco Achig Five Editar Eliminar

Editar Eliminar

llustracién 23 Vista Final: Gestionar Palabras
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Agregar palabra - Numeros

Completa los datos requeridos para afiadir una nueva palabra.

Escritura de palabras

Espaiol

Valor numérico

Kankuamo

llustracién 24 Vista Final: Agregar Palabra

Editar Palabra

Actualiza los datos de la palabra
seleccionada.

Informacién de la palabra
P 1 Spanish

Archivos multimedia

Imagen actual:

llustracion 25 Vista Final: Editar Palabra
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3.1.3.4. Retrospectiva Sprint 4

Fecha: 25/10/2025

Duracion: 2 horas

Facilitador: Coach XP
Participantes: Junior Rodriguez.

Objetivo: Evaluar la implementacién del sistema de evaluacién mediante quiz y el médulo de
soporte al usuario.

Métricas de la Iteracion:
* Velocidad del equipo: 14 SP
* Historias completadas: 3/3 (100%)
* Defectos detectados: 2 menores (validacién de respuestas y notificacién de tickets)
« Satisfaccion del cliente: 9.5/10

Lo que salio bien:
» Implementacion correcta del sistema de cuestionarios.
* Registro y gestion de tickets funcionando correctamente.
* Flujo de evaluacién del aprendizaje claro para el usuario.

Lo que puede mejorar:
* Mejorar resultados del quiz.
» Anadir historial de conversacién en cada ticket.

Acciones concretas:
* Integrar notificaciones por correo electrénico al usuario cuando se responda un ticket.
» Mejorar disefio visual del modulo de soporte.

Compromisos del equipo:
» Mantener la calidad del sistema de evaluacion.
» Mejorar la comunicacién entre el sistema de soporte y los usuarios.

En la siguiente iteracion se presentan las vistas del médulo de evaluacion y soporte del sistema. Se
muestra la interfaz del quiz, donde el usuario responde preguntas basadas en el vocabulario aprendido,
y el médulo de soporte técnico, donde el usuario puede registrar tickets de ayuda y el administrador
gestionarlos. Estas vistas evidencian el flujo de evaluacion del aprendizaje y la comunicacion entre
usuarios y administradores.
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Quiz NUMEROS

Traduce "Four" al espafiol

llustracion 26 Vista Final: Quiz - Traduccién

Quiz NUMEROS

;Cual es la traduccion de “One" en espaiol?

Anterer

llustracion 27 Vista Final: Quiz — Seleccion Multiple
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Quiz NUMEROS

Escucha el audio y traduce al kankuamo

b 0:00/0:02

e ‘

llustracion 28 Vista Final: Quiz — Listening

& Quiz Finalizado &= Quiz Finalizado

100% de puntuacién 25% de puntuacion
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& Quiz Finalizado

75% de puntuacion

3 respuestas correctas de 4

¥ ;Aprobaste el nivel!

(=) Reintentar =

llustracion 29 Vista Final: Quiz — Resultados

¢« Centro de Ayuda

Cuéntanos tu problema y nuestro equipo
lo revisard.

Asunto

e tu problema

ENVIAR TICKET

llustracién 30 Vista Final: Tiicket de Soporte
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¢ Gestion de Tickets Extado Todas v

ID Ticket Comentario Estado Acciones

open Abrir Ticket

Usuario eliminade  Sin email N E en kankuamo

ail.com s < iniciar el quiz

Prueba

llustracion 31 Vista Final: Gestién de Tickets

Detalle del Ticket

Usuario: Santiago Rodriguez
Email: santiish03@gmail.com
@ Fecha: 29/1/2026
B Estado:

® Comentario del Usuario

No se ve la imagen del cerdo

B Nota para el Usuario (opcional)

Marcar como Resuelto

llustracion 32 Vista Final: Resolver Ticket
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3.1.4. FASE IV. Pruebas

En cada iteracion se realizaron pruebas unitarias, tal como lo describe la metodologia Extreme
Programming. Las pruebas unitarias por cada funcionalidad se presentan a continuacion:

Tabla 92 Pruebas del Aplicativo

Hlstorla_ de Criterios de Aceptacion Resultado Comentarios del Cliente
Usuario
El sistema permite
registrar nuevos usuarios
. validando correo
HU01U_ Reglstrar electrénico y Cumplido | Registro seguro.
suario
almacenando la
contrasefia de forma
cifrada.
El sistema valida
. . correctamente las . . .
HUO02 - Iniciar : . . Fluo de autenticacion
Sesién credgnmales del usuaflo y Cumplido estable.
permite el acceso segun el
rol asignado.
El sistema envia un enlace
HUO03 - de recuperacion al correo
Recuperar registrado 'y  permite Cumplido | Funcionamiento correcto.
Contrasena restablecer la contrasena
correctamente.
El usuario puede modificar . .
Cambios reflejados en
HU04 - sus datos personales y los tiemoo real. Se sugiere
Actualizar Perfil | cambios se actualizan Cumplido P iy _Sug
. agregar animacion de
de Usuario correctamente en la base ; L
confirmacion.
de datos.
Adl;lm::gisst_rar 'Iizsltafdrgl‘;]iltsat:adyor e'?muﬁ‘i? Cumplido | Gestion fluida
U . usuarios mediante el umplido ’
suarios - -
panel administrativo.
por vael_es_de diferentes niveles y Cumplido | Navegacion estable.
Aprendizaje , . .
visualizar contenido.
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El usuario puede
HUO7 — Escuchar reproduglr Ny audios de _ Audio funcional, pero se
Palabra pronunciacion en 1. Parcial detecta un leve retraso en
Kankuamo e inglés desde la primera reproduccion.
la interfaz.
El administrador puede
HUO08 — : " .
Gestionar crear, __edltar, ha_blll_tar, Cumplido G_estlon correcta de
: deshabilitar y eliminar niveles.
Niveles . .
niveles de aprendizaje.
El administrador puede
HUO09 - rzg:;g;’ e(?::trroy edlgnlrlfg Correcta  sincronizacién
Administrar P: . Cumplido | con el contenido del
niveles, incluyendo .
Palabras . L sistema.
traducciones, imagenes vy
audios.
El usuario puede buscar
HU10 - palabras mediante el Alta fluidez en la
Consultar buscador vy obtener Cumplido | busqueda. Se sugiere
Palabra resultados filtrados de afadir animacion de carga.
forma rapida.
El sistema genera Evaluacié | s
. reguntas basadas en el valuacion — clara. ©
HU11 — Iniciar | P . . . sugiere mostrar
. vocabulario aprendido y Cumplido . .
Quiz retroalimentacion por cada
muestra el resultado del
. . respuesta.
cuestionario.

Se implementaron pruebas unitarias de tipo funcional enfocadas en validar el comportamiento
individual de los componentes y moédulos principales del sistema, tales como el registro e inicio
de sesidon, recuperacion de contrasefia, reproduccion de audios, gestion de usuarios y
administracion de contenidos.

Estas pruebas permitieron verificar que cada unidad de codigo ejecutara correctamente su légica
prevista, cumpliendo los criterios de aceptacion definidos en las historias de usuario, asegurando
la fiabilidad, integridad de los datos y estabilidad del sistema antes de la integracion final.
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3.1.5. FASE V. LANZAMIENTO DEL PRODUCTO

La creacion del aplicativo web se ha completado. En las ilustraciones siguientes se muestra su
funcionamiento tanto para el rol de usuario como para el de administrador.

¢{Quieres aprender
la lengua kankuama?

Explora nuestro diccionario kankuamo online.

¢{Quieres aprender
la lengua kankuama?

Explora nuestro diccionario kankuamo online.

@+ 89 Poamen mE o

llustracién 33 Lanzamiento de Aplicaciéon Web
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3.2. ANALISIS DE RESULTADOS Y DISCUSION.

Los resultados obtenidos durante el desarrollo del proyecto evidencian el cumplimiento de los
objetivos especificos planteados, asi como la pertinencia de la metodologia de desarrollo
adoptada y la coherencia con los requisitos funcionales definidos para el aplicativo web trilingle
Kankuamo—-Espafol-Inglés. El proceso metodolégico implementado permitié validar que el uso
de herramientas tecnolégicas contemporaneas puede constituirse en un medio eficaz para la
preservacion, difusion y ensefianza de lenguas originarias dentro de entornos educativos
interculturales.

Desde el punto de vista técnico, la adopcion de la metodologia Extreme Programming (XP)
permitié estructurar el proceso de desarrollo de manera iterativa e incremental, facilitando la
entrega continua de funcionalidades y la adaptacion progresiva a los requerimientos del
proyecto. La implementacion de practicas como iteraciones cortas, integracion continua vy
validacién constante de funcionalidades contribuyd a garantizar la estabilidad y confiabilidad del
sistema. Cada historia de usuario fue desarrollada bajo un enfoque de validacién progresiva,
permitiendo comprobar el cumplimiento de los requisitos funcionales establecidos y asegurando
la coherencia entre los objetivos del sistema y las necesidades identificadas durante el proceso
de desarrollo.

Asimismo, la seleccién del stack tecnolégico compuesto por React para el desarrollo del frontend,
Node.js para la construccion de la APl REST y MariaDB como sistema gestor de bases de datos
proporciond una arquitectura flexible y escalable. Esta combinacién tecnolégica permitid
estructurar el sistema bajo principios de modularidad y separacién de responsabilidades,
facilitando la gestion de los componentes del sistema y garantizando su capacidad de
crecimiento futuro. En este sentido, la arquitectura implementada favorece la mantenibilidad del
software y su posible ampliacién hacia nuevos contenidos o funcionalidades educativas.

En el ambito pedagdgico y sociocultural, el aplicativo logré integrar de manera efectiva los
idiomas Kankuamo, espafol e inglés, permitiendo a los usuarios interactuar con contenidos
linguisticos mediante recursos multimedia como imagenes y archivos de audio. Esta integracion
favorece el aprendizaje significativo del vocabulario y la pronunciacion, al proporcionar un
entorno interactivo que estimula simultaneamente la memoria visual y auditiva. La incorporacion
de estos recursos responde a estrategias pedagogicas contemporaneas orientadas al
aprendizaje multisensorial, las cuales han demostrado mejorar los procesos de adquisicion de
segundas lenguas.

Las pruebas de validacion realizadas con docentes y sabedores del Modelo Educativo
Kankuamo (MEK) evidenciaron la pertinencia cultural de los contenidos incluidos en la
plataforma. Durante este proceso se verificd que el aplicativo respeta los valores culturales, la
cosmovision y los principios educativos propios del pueblo Kankuamo, lo cual resulta
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fundamental para garantizar la aceptacion y apropiacion de la herramienta dentro de la
comunidad. La participacion activa de miembros de la comunidad en la revision y validacion de
los contenidos fortalecié el proceso de desarrollo, permitiendo que la solucién tecnoldgica
reflejara de manera adecuada las realidades linglisticas y culturales del contexto local.

Desde una perspectiva mas amplia, los resultados obtenidos permiten afirmar que la
incorporacién de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) en contextos educativos
indigenas puede contribuir significativamente a la reduccion de la brecha digital y al
fortalecimiento de procesos de aprendizaje autdénomo. El acceso a plataformas digitales
interactivas facilita la exploracion individual del conocimiento, al mismo tiempo que complementa
las practicas pedagdgicas tradicionales presentes en el entorno educativo comunitario.

Estos resultados se alinean con los planteamientos tedéricos de Warschauer y Healey (1998),
quienes destacan el potencial de las tecnologias digitales como herramientas de inclusion
educativa y de fortalecimiento de procesos de aprendizaje en entornos diversos. En este sentido,
el aplicativo desarrollado demuestra coémo la integraciéon entre tecnologia y educacién puede
generar espacios innovadores para la ensefanza de lenguas, particularmente en contextos
donde la preservacion linguistica constituye un objetivo cultural prioritario.

Adicionalmente, el proyecto permitié evidenciar que los principios fundamentales de la Ingenieria
de Sistemas, tales como la modularidad, la escalabilidad y la mantenibilidad del software, pueden
aplicarse eficazmente en iniciativas orientadas al impacto sociocultural. La arquitectura del
sistema fue disefiada para permitir futuras ampliaciones, tales como la incorporacién de nuevos
niveles de aprendizaje, la integracion de mas contenidos linglisticos o la adaptacion del sistema
a otros contextos educativos.

En sintesis, el analisis de los resultados demuestra que la articulacién entre tecnologia,
pedagogia y cultura constituye un enfoque efectivo para el desarrollo de soluciones educativas
orientadas a la revitalizacién linguistica. El aplicativo desarrollado no solo responde a una
necesidad educativa concreta dentro del contexto del pueblo Kankuamo, sino que también
representa un modelo tecnoldgico replicable que podria adaptarse a otras comunidades
indigenas interesadas en fortalecer la ensefianza y preservacion de sus lenguas originarias
mediante herramientas digitales.
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3.3. CONCLUSIONES

El desarrollo del aplicativo web trilingiie permitié dar respuesta a una necesidad educativa y
cultural previamente identificada dentro de la comunidad indigena Kankuama. Los resultados
obtenidos evidencian que la herramienta tecnolégica desarrollada contribuye de manera
significativa al fortalecimiento de los procesos de aprendizaje y preservacién del idioma
kankuamo, al integrar de forma estructurada el estudio de la lengua materna con el espafiol y el
inglés. La implementacion del aplicativo en contextos educativos locales demostré que el uso de
recursos digitales interactivos puede favorecer el interés de los estudiantes por su lengua
originaria, fortaleciendo simultdneamente su identidad cultural y su apropiacion linguistica.

En términos metodoldgicos, la adopcion de la metodologia Extreme Programming (XP) resulté
fundamental para el desarrollo eficiente del proyecto. El enfoque iterativo e incremental permitié
adaptar progresivamente el sistema a las necesidades reales identificadas durante el proceso
de desarrollo, facilitando la incorporaciéon continua de mejoras a partir de la retroalimentacion de
los usuarios. Asimismo, la aplicacién de practicas como la integracién continua, la validacién
constante de funcionalidades y la estructuracion del sistema mediante componentes modulares
permitié construir un software estable, escalable y mantenible, demostrando la pertinencia de XP
para el desarrollo de soluciones tecnologicas orientadas a contextos educativos vy
socioculturales.

Desde la perspectiva de la ingenieria de software, el proyecto evidencia que la aplicacién de
principios como la modularidad, la escalabilidad y la separacion de responsabilidades permite
construir sistemas tecnoldgicos capaces de adaptarse a escenarios educativos diversos. La
arquitectura implementada facilita la incorporaciéon futura de nuevos contenidos, niveles de
aprendizaje y funcionalidades pedagdgicas, lo cual garantiza la sostenibilidad del sistema y su
potencial crecimiento a mediano y largo plazo.

En el ambito educativo y sociocultural, los resultados obtenidos confirman que la integracion de
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) en procesos de educacion intercultural
puede convertirse en una estrategia eficaz para promover el aprendizaje significativo y la
preservacion de lenguas originarias. El aplicativo no solo facilita el acceso al conocimiento
lingUistico, sino que también fortalece los procesos de transmision cultural al ofrecer un entorno
digital que respeta y visibiliza los saberes propios del pueblo Kankuamo.

De manera general, el proyecto demuestra que la articulacion entre ingenieria de software,
pedagogia intercultural y preservacion cultural puede generar soluciones tecnoldgicas con
impacto social positivo. El aplicativo desarrollado constituye una herramienta innovadora que no
solo responde a una necesidad educativa especifica, sino que también aporta un modelo
replicable para el disefo de plataformas digitales orientadas a la revitalizacién lingtiistica en otras
comunidades indigenas.
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3.4. RECOMENDACIONES

A partir de los resultados obtenidos durante el desarrollo e implementacion del aplicativo web
trilingle Kankuama-Espafiol-Inglés, se plantean las siguientes recomendaciones orientadas a
fortalecer la sostenibilidad, escalabilidad y mejora continua del sistema, asi como a ampliar su
impacto educativo y sociocultural dentro de la comunidad Kankuama y en otros contextos
interculturales.

1. Expansién funcional y pedagégica del aplicativo

Se recomienda continuar con el proceso de desarrollo del aplicativo mediante la incorporacion
de nuevos modulos de aprendizaje que incluyan niveles linglisticos mas avanzados, actividades
interactivas, ejercicios de pronunciacién, juegos educativos y contenidos audiovisuales
relacionados con la cultura Kankuama.

La inclusién de estos elementos permitira enriquecer la experiencia de aprendizaje, incrementar
la motivacion de los estudiantes y fortalecer la retencién del conocimiento. Asimismo, el
desarrollo de funcionalidades pedagdgicas mas dinamicas contribuira a consolidar el aplicativo
como una herramienta educativa integral que apoye los procesos de ensefianza intercultural
dentro y fuera de la comunidad.

2. Fortalecimiento de alianzas institucionales

Se recomienda promover y consolidar alianzas estratégicas entre el Modelo Educativo
Kankuamo (MEK), instituciones educativas, universidades, organizaciones culturales y entidades
gubernamentales. Estas colaboraciones permitiran fortalecer el proceso de actualizacion de
contenidos linguisticos, la capacitacion docente en el uso de herramientas tecnoldgicas
educativas y la integracion formal del aplicativo dentro de los procesos pedagégicos del sistema
educativo indigena.

El establecimiento de estas alianzas institucionales contribuird a garantizar la sostenibilidad
técnica, pedagdgica y financiera del proyecto, permitiendo que el aplicativo se consolide como
una iniciativa educativa de largo plazo orientada a la preservacion linguistica y cultural.

3. Optimizacion tecnoldgica e infraestructura sostenible

Desde el punto de vista tecnolégico, se recomienda continuar con la optimizacién del sistema
mediante mejoras en el rendimiento, la seguridad y la accesibilidad del aplicativo. En particular,
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se sugiere priorizar el desarrollo de funcionalidades que permitan el acceso offline o con
conectividad limitada, considerando las condiciones de infraestructura tecnoldgica presentes en
algunas zonas rurales.

De igual manera, es importante asegurar la compatibilidad del sistema con dispositivos moéviles
y equipos de bajo costo, garantizando asi un acceso equitativo a la herramienta. Paralelamente,
se recomienda mantener una adecuada documentacion del codigo fuente y aplicar buenas
practicas de ingenieria de software que faciliten la mantenibilidad, escalabilidad y continuidad
del desarrollo en futuras versiones del aplicativo.

4. Fortalecimiento del componente pedagodgico y de evaluacion

Se recomienda implementar mecanismos de evaluacién sistematica que permitan medir el
impacto del aplicativo en los procesos de aprendizaje linguistico, en la comprension intercultural
y en el fortalecimiento de la identidad cultural de los estudiantes. Para ello, es conveniente
disefiar estrategias de evaluacion que integren indicadores cuantitativos —como el progreso de
aprendizaje y el uso de la plataforma— con indicadores cualitativos relacionados con la
percepcidn y apropiacion cultural del idioma.

Asimismo, se considera fundamental mantener la participacién activa de sabedores, docentes y
estudiantes en los procesos de validacién y actualizacion de los contenidos del aplicativo. Este
enfoque participativo garantizara que los materiales educativos continden siendo culturalmente
pertinentes y linglisticamente precisos.

5. Proyeccion y replicabilidad del modelo tecnolégico

Finalmente, se recomienda explorar la posibilidad de ampliar el alcance del proyecto mediante
su adaptacion a otras comunidades indigenas interesadas en fortalecer la ensefianza y
preservacion de sus lenguas originarias. El modelo tecnolégico desarrollado en este proyecto
puede servir como base para la creacion de plataformas educativas similares, adaptadas a
diferentes contextos linguisticos y culturales.

En este sentido, seria pertinente promover la construccion de una red digital intercultural,
orientada al intercambio de contenidos educativos, experiencias pedagogicas y recursos
tecnolégicos entre diferentes pueblos originarios. Este enfoque contribuiria a fortalecer las
estrategias de educacion multilinguie en el pais y a consolidar el uso de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) como herramientas para la preservacion y revitalizacion del
patrimonio linguistico y cultural.
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