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RESUMEN

El desarrollo de software es un proceso complejo que requiere gestion efectiva de los
recursos Y la organizacion correcta de las tareas para obtener un producto de calidad en el
menor tiempo. Debido a su enfoque visual y eficiente gestion de proyectos, Kanban ha
ganado popularidad como metodologia para el desarrollo de software. Utilizando las etapas
del ciclo de vida del desarrollo de software, Kanban representa las diferentes etapas del
proceso. Visualizar el flujo de trabajo, limitar el trabajo en progreso y medir el tiempo
empleado son las reglas de Kanban. El presente proyecto de investigacion tuvo como
objetivo desarrollo de software educativo aplicando la metodologia Kanban, para el
aprendizaje de vocabulario basico de inglés. Esta investigacion se desarrollé bajo el enfoque
cuantitativo, investigacion bibliografica e investigacion aplicada. La técnica de recoleccion
dedatosutilizada fue la encuesta y se definid escalas de Likert para las diferentes preguntas,
con el proposito de evaluar la usabilidad en base ala Norma 1SO/IEC 25000 criterio facilidad
deaprendizaje. En base a los resultados se evidenci6 que la interfaz del software desarrollado
es intuitiva y facil de aprender, lo que permitio la realizacion de las tareas propuestas en un
tiempo maximo de 2 a 4 minutos, delmismo modo se evidencio que el software no presentd
errores durante su manejo. Finalmente, la investigacion indico que aplicar la metodologia
Kanban en el desarrollo de proyectos de software es beneficioso, permite entregar un

productodecalidad en el tiempo establecido.

Palabras claves: Desarrollo de software, Facilidad de aprendizaje, Metodologia Kanban,
Norma ISO/IEC 25000.



ABSTRACT

Software development is a complex process that involves effective management of
resources and the correct organization of tasks in order to obtain a high quality product
within a short timeframe. Due to its visual approach and as an effective methodology for
project management, Kanban has become popular as a methodology for software
development. Using the stages of the software development life cycle. Visualizing the
workflow, limiting the work in progress and measuring the time spent are the rules of
Kanban. “THE AIM OF THE PRESENT RESEARCH PROJECT IS AT
DEVELOPING EDUCATIONAL SOFTWARE APPLYING THE KANBAN
METHODOLOGY FOR LEARNING BASIC ENGLISH VOCABULARY?™. This
research was developed under the quantitative approach, bibliographic research and
applied research. The data collection technique used was the survey and Likert scales
were used to evaluate different questions, with the purpose of evaluating usability based
on the ISO/IEC 25000 standard, the ease of learning criterion. Based on the results, it was
found that the interface of the developed software is intuitive and easy to learn, which
allowed the completion of the proposed tasks in a maximum time of 2 to 4 minutes, in the
same way it was found that the software did not present any errors during its use. Finally,
the research indicated that applying the Kanban methodology is beneficial in the
development of software projects, therefore it allows to deliver a good quality product on

time.

Keywords: Software development, Ease of learning, Kanban methodology, I1SO/IEC
25000 standards.
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CAPITULO I. INTRODUCCION

El desarrollo de software ha recorrido un largo camino desde sus inicios por la década de
1940. Al principio, el software se usaba principalmente con fines cientificos y militares, pero
con el tiempo se ha expandido a multiples campos de la industria y aplicaciones. A medida
que la tecnologia evoluciona y la demandadesoluciones digitales continda aumentando, los
desarrolladores de software deben adaptarse constantemente a las necesidades cambiantes
de los usuarios. Desde la creacion de aplicaciones simples hasta sistemas complejos de
inteligencia artificial, el desarrollo de software es una industria en constante evolucion que
requiere habilidades técnicas, creativas y una comprension profunda de las necesidades del
usuario final. En este contexto, los desarrolladores deben mantenerse al tanto de las Gltimas
tendencias y herramientas para crear soluciones innovadoras que satisfagan las necesidades
cambiantes delos usuarios.

El desarrollo de software, como cualquier otro proyecto, tiene un ciclo de vida que consta de
varios pasos que se completan a lo largo del proceso de desarrollo del mismo. El ciclo de vida
depende directamente de la metodologia utilizada. Una metodologia de desarrollo de
software no es mas que una serie de pasos que deben seguirse rigurosamente para producir
un software nuevo o modificado deacuerdo a requerimientos delos usuarios finales.

Debido a la constante demanda de nuevos programas, la industria del software se ha visto en
la necesidad de utilizar nuevas metodologias para acelerar el proceso dedesarrollo sin perder
la calidad del producto final, por lo que la industria del software ha adoptado el método
Kanban para el desarrollo de software. Kanban tiene sus origenes en la industria
manufacturera, especificamente en el fabricante de automdviles Japonés Toyota. EI método
Kanban es una metodologia de desarrollo de software lean que se enfoca en entregar
funciones a tiempo, con un fuerte énfasis en la gestion decargas detrabajo. Usando Kanban,
se describe en primera instancia las tareas a realizar y permite cambiar su prioridad. Con
Kanban, los equipos puedenvisualizar el estado actual de cadaactividad.

En estademanda de nuevos programas también se encuentra inmerso el software educativo,
cuya funcion es proveer de herramientas a profesores y/o alumnos con la finalidad de facilitar
el aprendizaje. Por tal motivo, en este proyecto de investigacion se desarrollé un software
educativo para el aprendizaje del vocabulario basico de inglés aplicando la metodologia
Kanban, ya que en la actualidad saber hablar el idioma inglés resulta imprescindible para el
desarrollo en el &ambito educativoy para el desarrollo humano.
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1.1 PLANTEAMIENTODEL PROBLEMA

1.1.1 Problema y Justificacién

De acuerdo al ranking EF EPI (EF English Proficiency Index), del afio 2021 presentado por
EF Education First, clasifica a los paises de acuerdo al nivel de dominio del idioma inglés,
en este ranking Ecuadorse ubica en el puesto 90 deentre 100 paises que fueron examinados
y a nivel de Latinoamérica Ecuador ocupa el puesto 19, manteniéndose como uno de los
paises con un nivel de inglés bajo. En referencia a provincias del Ecuador, Azuay se
encuentra en primer puesto con 485 puntos superando a Pichincha y Guayas. La provincia
con el nivel mas bajo de inglés es Bolivar con 332 puntos. Tomando este ranking y las
puntuaciones de las provincias es fundamental promover el desarrollo de aplicativos de
ensefianza del idioma inglés que permitan de forma efectiva contribuir a desarrollar el
vocabulario basico.

En el area de desarrollo de software una de las etapas importantes es la planificacion de las
actividadesde cada fase del desarrollo que se deben llevar a cabo para construir el producto
final y entregar en la fechaestablecida, los retrasos en la entrega del producto final en muchos
de los casos se deben a la mala gestion de las actividades, para el cumplimiento de estas
actividadesel equipo dedesarrollo tiene una mayor carga detrabajo, esto afectadirectamente
a la calidad delproductofinal.

En consecuencia, de lo antes mencionado se plantea como solucion desarrollar un software
educativo para facilitar el aprendizaje de vocabulario basico de inglés y gestionar de mejor
forma las actividades de cada una de las etapas del desarrollo mediante la aplicacion d e la
metodologia Kanban, el software estard dirigidoa nifios entre 10 a 12 afios.

1.2 Objetivos

1.2.1 General

e Desarrollar un software educativo aplicando la metodologia Kanban, para el
aprendizaje devocabulario basico deinglés.

1.2.2 Especificos

e Analizar la metodologia Kanbany el uso detablero Kanban para el control de
actividadesde la fase de desarrollo.

¢ Implementar un software educativo aplicando la metodologia Kanban.

e Evaluar la usabilidad del software educativo mediante la Norma 1SO/IEC 25000,
criterio facilidad deaprendizaje.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1 Metodologia de desarrollo de software

El desarrollo desoftwarey su complejidad aumenta deacuerdo al tamafio del proyecto y del
equipo detrabajo. Llevar a cabo el desarrollo de un proyecto sin una metodologia conlleva
a problemas, errores, retrasos en la entrega dando como resultado un producto poco
satisfactorio para el usuario. Las metodologias de desarrollo de software surgen por la
necesidad de contar con procesos y métodos, ya que en principio el desarrollo de software
se llevaba a cabo de manera empirica llegando a fracasar un gran porcentaje de proyecto de
desarrollo de software. El fracaso de estos proyectos se debia a que el producto final no
cubria las expectativas de los usuarios, la entrega en muchos casos estaria fuera del tiempo
estimado y esto conlleva a exceder el presupuesto establecido para el desarrollo del mismo.
A lo largo de los afios las metodologias de desarrollo de software han ido evolucionando
pasando de ser un simple documento de organizacion a convertirse en la base para el
desarrollo de software eficiente y productivo. Las metodologias de desarrollo de software
son un conjunto de técnicas y metodos, los mismos que son empleados para disefiar y
construir un sistema informatico que cubra las expectativas de los usuarios y al imponer un
proceso sistematico busca que el desarrollo desoftware sea mas eficiente.

Una metodologia de desarrollo de software consta de fases o procesos seguidos
sistematicamente para disefiar, desarrollar, implementar y mantener un software desde la fase
inicial en el que se plantea la necesidad del producto software hasta cumplir con el objetivo
de su desarrollo (Maida & Pacienzia, 2015). Se emplea una metodologia de desarrollo de
software para alcanzar el objetivo de trabajo en equipo y llevarlo de manera organizada
(Santander Universidades, 2020).

Otro de los beneficios por el cual es ampliamente utilizado una metodologia, es llevar un
mejor control en el desarrollo del trabajo, consiguiendo minimizar los margenes de errores
y de acuerdo a cada situacion no favorable anticiparse a estos. Como ventajas al utilizar una
metodologia se puede mencionar una mejor gestion de los recursos disponibles asi también
como el ahorro de tiempo. Existen varias metodologias que pueden ser empleadas para el
desarrollo desoftware.

Cadauna de las metodologias tienen sus propias reglas y principios. Elegir una metodologia
para el desarrollo desoftware depende devarios factores como: el tamafia del proyecto, tipo
de software, tamafio del equipo, entre otros, por lo tanto, elegir una metodologia queda a
decision del equipo de trabajo (Solera, 2022).

2.1.1 Tipos de metodologias de desarrollo de software
Las metodologias de desarrollo de software se encuentran agrupas en dos grandes grupos:

las metodologias tradicionales y las metodologias agiles. Segun Tinoco, Rosales y Salas
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(2010), los requisitos que deben tener las metodologias de desarrollo, esto de acuerdo a
varios autores, son:

Objetivo del producto.

Relacién con el cliente.

Fijar un modelo deciclo de vida.
Gestion de requisitos.

Plan de desarrollo.

e Integracion del proyecto.
Medidasde progreso del proyecto.
Meétricas deevaluacion de la calidad.
Meétricas para medir el riesgo.
Gestion de cambios.

Establecer una linea de meta.

2.1.2 Metodologia tradicional

Las metodologias tradicionales son, como su nombre indica, aquellas que se han utilizado
durantetodala vida. Su objetivo es disciplinar el proceso de desarrollo desoftwarey, por lo
tanto, hacerlo predecible y eficiente (Demera, 2021).

La principal caracteristica por el que se diferencia la metodologia de desarrollo de software
tradicional de la agil, es que este define al principio del proyecto de ingenieria de software
los requisitos con los que debe contar el producto final, definir los requisitos tiene un gran
impacto ya que de esto depende los recursos que se empleara en el proyecto. Los ciclos que
sigue esta metodologia de desarrollo son poco flexibles y no permite realizar cambios en el

mismos.

A mediados de la década de los 60, se lanzo el concepto de ciclo de vida de desarrollo de
software (SDLC siglas en inglés), este concepto surgié por la necesidad de administrar de
manera mas efectiva el desarrollo de software. Ademas, este concepto proporcionaria las
pautas en las que se estableceria los estados o fases por los cuales deberia pasar el producto
software desde que nace por una necesidad, hasta su entrega al usuario final (Garcés & Egas,
2013).

A medida que avanza los afios, los clientes tienen nuevos requerimientos ya sea el tiempo de
entrega del proyecto, la disminucion de costos o la flexibilidad durante el desarrollo del
proyecto, debido a estos nuevos requerimientos los equipos dedesarrollo tienen la necesidad

deimplementar una metodologia dedesarrollo (Alvarez et al ., 2021).
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METODOLOGIAS TRADICIONALES

FLANTEAMIENTO ANALISIS PUESTA EN MARCHA

Figura 1: Metodologias tradicionales

Recuperado de: http://ingenieriaabril.blogspot.com/2016/09/metodologias-para-el-desarrollo-de.html

En la Figura 1 se visualiza las fases del ciclo de vida de las metodologias tradicionales, este
conjunto de fases permite que el trabajo se organice y se realice de manera lineal, es decir,
las etapas se desarrollan una seguida de otra y no se puede dar inicio a una nueva etapa sin
completar la anterior. Una vez que ha iniciado una nueva etapa no se puede volver hacia

atras, es decir no se puederetroceder a las etapas ya terminadas.

Segun Ginzo Technologies (2021), las principales metodologias tradicionales o clasicas son:

e Encascada
e Incremental
e Prototipo

e Espiral

e Desarrollo répido de aplicaciones (RAD)
2.1.3 Metodologia Agil
Es una forma innovadorade organizar el trabajo y los flujos, divideel proyecto en pequefias
partes lo que permite correcciones, adiciones y fases de resolucion inmediatas en un corto
periodo detiempo (SALESFORCE LATINOAMERICA, 2021).

El término “agil” enfocado al desarrollo de software, nace en el afio 2001, en la reunion
celebrada en EEUU, en la cual fueron participes 17 expertos del ambito del software. Esta
metodologiase crea como respuesta al enfoque en cascada, donde los proyectos se organizan
como una serie de secuencias lineales y los resultados de los proyectos no son los esperados.
El manifiesto agil para el desarrollo de software fue redactado por un grupo de
desarrolladores desoftware (Red Hat,2022).

Las metodologias agiles para la gestion de proyectos tienen su origen en TI, estas fueron

creadas a partir de la insatisfaccion de los desarrolladores frente a la poca fluidez de las

metodologias tradicionales, ya que estas se caracterizan principalmente por ser rigidas. La

20


http://ingenieriaabril.blogspot.com/2016/09/metodologias-para-el-desarrollo-de.html

metodologiaagil corrige estacaracteristica y establece los valores fundamentales. Desde sus
inicios, a las metodologias agiles se han ido agregado varias técnicas y marcos de gestion de

proyectos (Gabaldén, 2021). En la Figura 2 se visualiza las fases de las metodologias agiles.

Metodologias agiles

Iteraccion Iteraccion 2 4 Iteraccion 3

Figura 2: Metodologias agiles

Recuperado de: https:/iwww.tithink.com/es/2018/10/16/metodologias-agiles-que-son-y-para-que-sirven/

En la actualidad, la metodologia &gil es empleada en la mayor parte de proyectos de
desarrollo debido a los cambios frecuentes y las nuevas necesidades de productos software
por parte de los usuarios. Segun Calvo (2018), las metodologias agiles desde sus inicios hasta
la actualidad han tratado de agilizar las respuestas frente a los cambios suscitados durante el

desarrollo deun proyecto.

Las pautas, principios y técnicas que son proporcionadas por las metodologias agiles,
permiten obtener un producto sin errores y entregar el proyecto sin mayores complicaciones,
incrementando el nivel de satisfaccion de los clientes y del equipo de trabajo (Hernandez,
2016).

2.1.4 Valores del manifiesto agil

Los modelos de organizacion que fueron promovidos por los creadores del manifiesto agil,
se centran en la persona y la colaboracion. Estos modelos cambian el enfoque del entorno de
trabajo, dejando de hablar de las personas como uno de los activos mas importantes de la
compafiia, en enfocarse en las necesidades de los mismos con el fin de llevar un ambiente

laboral agradable para si poderofrecer productosdecalidad a los clientes (Sentrio, 2021).
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Las metodologias agiles se fundamentanen 4 valores:

el A A

2.15

Individuose interaccion por encima delos procesos y herramientas.
El software por encima dela documentacion.

Colaborar con el cliente por encima dela negociacién contractual.
Respuesta al cambio por encima deseguir con un plan.

Principios de la metodologia agil

Las metodologias agiles cuentan con 12 principios basicos para su desarrollo (Saez, 2021),

estos principios son:

HodE

NG

9.

Satisfacer al cliente con la entrega detrabajo continuo y decalidad.

Dividir las tareas complejas para podercompletar con facilidad.

Reconocer que los equipos organizados realizan mejores trabajos.

Construir proyectos en entornos de trabajo propicios y motivar al grupo detrabajo
mediante el voto de confianza.

Apoyar el desarrollo deltrabajo sostenible mediante procesos.

Mantener un trabajo constanteen la organizacion.

Ajustarse a nuevos cambios incluso al final del proyecto.

Mantener reuniones constantesentreel equipo detrabajo y los directivos para tratar
los cambios y los avances del proyecto.

Recordar a los empleados los objetivos para llevar un trabajo méas efectivo.

10. Medir el rendimiento conforme avanza en el trabajo.
11. Mantener la excelencia continua.
12. Adaptarse a circunstancias cambiantes.

2.1.6 Principales metodologias agiles

SCRUM

Esta metodologia permite resolver proyectos complejos que se desarrollan en
ambientes cambiantes, esto de acuerdo a su principal caracteristica la flexibilidad
(Séez, 2021). Esta metodologia se fundamenta en el desarrollo incremental, el ciclo
de desarrollo del producto se divide en pequefios proyectos por etapas como son:
analisis, desarrollo y testing (Toledo, 2022). Al aplicar scrum se busca la mejora del
trabajo colaborativo entre el personal.

Los principales términos utilizados en esta metodologia son: producto owner, scrum
master, producto backlog, historias de usuario, tareas y equipo. Al aplicar esta
metodologia se considera en primera instancia una planificacién ligera del trabajo a
realizar, el nimero de sprints y la duracion que tendran cadauno.

Extreme Programming XP

Se enfoca en mejorar las relaciones interpersonales con el fin de llevar con éxito el
desarrollo de software, fomentando principalmente el trabajo en equipo,
promoviendo y cuidando el aprendizaje delos desarrolladores y fomentando unbuen
ambiente de trabajo. Con la metodologia XP la retroalimentacion cliente y equipo de
desarrollo es continua, ademas, la comunicacion es flexible entre todos los
involucrados, promueve la implementacion de soluciones simples y estar prestos para
los cambios. Esta metodologia es ideal para aquellos proyectos que cuenten con

22



requisitos imprecisos y cambiantes y para proyectos con alto riesgo técnico (Letelier
& Penadés, 2006).

La metodologia XP cuenta con valores como: la comunicacion, simplicidad,
retroalimentacion, coraje y respeto. Ademas, se basa en principios como:
realimentacion rapida, asumir simplicidad, cambio incremental, ajustarse al cambio
y trabajo de calidad (L6pez, 2020).

e Lean

Es un enfoque de desarrollo de software que combina elementos bésicos de
metodologias agiles y lean manufacturing. Se enfoca en entregar valor al cliente de
manera rapiday eficiente, haciendo énfasis en la mejora continuay la eliminacion de
desperdicios. Se fundamentaen la colaboracion y la flexibilidad, permitiendo una
adaptacion rapida a los cambios y una mejor comunicacion entre los equipos de
desarrollo y los clientes. Esta metodologia permite una mayor eficiencia y
productividad, resultando en soluciones de alta calidad y una mayor satisfaccion del
cliente.

Esta metodologia busca la reduccion de tiempos de entrega, la mejora en la calidad
y la reduccion de los precios de los productos finales. La metodologia Lean se base
en 7 principios: lo fundamental es lo esencial, optimizar, la calidad Optima,
aprendizaje continuo, reaccionar con fluidez, mejora constante y equipo de trabajo
(INESDI, 2021).

2.1.7 Comparacion entre metodologia tradicional y agil
Los autores Navarro, Fernandez y Morale (2013), listan las principales caracteristicas de las

metodologias tradicionales y agiles, contrastando cada una de ellas. Esta comparativa se

muestra en la Tabla 1:

Tabla 1: Comparativa entre las metodologias tradicionales y agiles

Metodologias tradicionales Metodologias agiles
Predictivos Adaptativos
Orientadosa procesos Orientadosa personas
Proceso rigido Proceso flexible

_ El proyecto es divididoenvarios
Se concibe como un proyecto
subproyectos

Poca comunicacion con el cliente Comunicacion contante con el cliente
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Entrega del softwareal finalizar el
Entregas constantes de software
desarrollo

Documentacion extensa Poca documentacion

Fuente: (Navarro, Fernandez y Morales, 2013)

2.2 Kanbanen la industria de produccion

Uno de los factores que mas influye en el sector de la produccion es la planificacion. Con
una buena planificacion se asegura la existencia de inventario suficiente de acuerdo a la
demandadelmercado. Otro factor a considerar es la productividad mediante la vigilancia de
los procesos de produccion, estos procesos deben tener un ritmo adecuadoy asi conseguir
incrementar la productividad. No cumplir con una de estas funciones puede generar
problemas, afectando directamente a la finanza de la empresa. Para solventar es necesario la
flexibilidad en las areas de produccién, debido a que las demandas del mercado son
fluctuantes. Las empresas deben tener la capacidad de adaptarse a estos cambios (Melanie,
2022).

Kanban es un sistema de produccion en el cual se utilizan sefiales visuales (tarjetas o tableros)
para indicar la necesidad de producir o reponer un producto. El objetivo es asegurarun flujo
continuo de materiales y evitar la acumulacion de inventario innecesario. Este sistema es
comunmente utilizado en la industria automotriz y de electrénica, y se ha extendido aotros
campos como la manufactura en general y en el &mbito de la tecnologia deinformacion y

comunicacion en el campo dedesarrollo de software.

2.2.1 Historia

Kanban se hizo popular por primera vez en la década de 1940 cuando el gigante automotriz
japonés Toyota busco optimizar sus procesos de fabricacion y reducir los costos relacionados
con el inventario. Taiichi Ohno (ver Figura 3), ingeniero de Toyota, desarroll6 un sistema de
produccion basado en la visualizacion de tareas y reduccion de inventario, que permitia
producir solo lo necesario en el momento adecuado. Kanban, se traduce al espafiol como
"tarjetas visuales”, es el nombre de este sistema. El propdsito del sistema Kanban es
mantener un flujo de produccidon estable evitando almacenamientos innecesarios Yy

minimizando el tiempo deespera en la cadenade produccion. Como una herramienta de gran

24



prestigio para la gestion de proyectosy la mejora de procesos, el sistema Kanban finalmente

se extendid a otros mercados e industrias (kanbantool, 2020).

Figura 3: Taiichi Ono

Recuperado de: https://www.digite.com/es/kanban/que-es-kanban/

El método Kanban es desarrollado por el ingeniero industrial japonés de Toyota Taiichi
Ohno, por la décadade los 50. El objetivo de este método es controlar el flujo de materia
prima en la fabricacion de productos. Al ser un método eficiente, efectivo y mejorable,
permite que el &mbito de trabajo sea el mas 6ptimo, mejorando la competitividad de la
empresa en el mercado. En la actualidad las compariias buscan minimizar la perdida de
material y el tiempo que se emplea para su fabricacion, sin perder la calidad del producto
(Pinto delos Rios, 2015).

2.2.2 Meétodo Kanban de produccion
El Kanban de produccién cuenta con los siguientes enfoques (Melanie, 2022):

Mejora continua en la produccion. Produccion instantanea.
Dar instrucciones basadas en las condiciones delambiente detrabajo.
e Prevenir la acumulacion o exceso detrabajo en la linea de produccion.

o Identificar las debilidades o retrasos de los procesos de produccion mediante
controles.

e Eliminar la sobreproduccion.

2.2.3 Principios basicos

Segln Vergara (2017), el sistema Kanban cuenta con varios principios basicos, los mismos
que se enumeran a continuacion:

1. Calidad garantizada
El resultadode la produccion debe salir de la mejor manera, sin margen deerror. Para
obtener este resultado Kanban vela por la calidad y no por la rapidez con la quelas
tareas son realizadas.

2. Reduccién de desperdicios
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Busca realizar lo justo y necesario, reduciendotodo losuperficial y secundario, pero
hacerlo dela mejor manera.

3. Mejora continua
De acuerdo a los objetivos planteados, este sistema permite realizar mejoras en el
desarrollo del proyecto y es, ademas, un método de gestion.

4. Flexibilidad
Del conjunto detareas entrantes permite priorizar su realizacion segun la necesidad

del momento.

2.2.4 Tipos de Kanban
En el método Kanban empleado por Toyota, existe dos tipos de tarjetas Kanban (Salazar,
2019) :

e Kanban de retiro: en esta tarjeta se detalla la relacion y cantidad de producto que
debe ser retirado del proceso terminado o a su vez del contenedor de producto para
darinicio al siguiente proceso. Las relaciones y detalles deesta tarjeta se visualizan

en la Figura 4.

Proceso anterior: | |Pulido de rebaba
Proceso posterior: |Ensamble de suela y capellada

Contenedor: |Almacén proceso 2
Referencia: | |F-026-39
Nombre de la pieza: |Suelas de EVA

Tipo de calzado: |Sandalia talla 39 color azul Ref: 26

Copacidad del contenedor Tipo de contenedor
40 unidades A

Figura4: Kanban o tarjeta deretiro

Recuperado de: https://www.ingenieriaindustrialonline.com/lean-manufacturing/kanban-control-de-materiales-y-
produccion/

e Kanban de produccidn: este tipo de tarjeta se emplean principalmente para definir
la relacion y cantidad de producto que debe ser producido por un proceso. En la
Figura 5 se muestra los elementos que componen la tarjeta de produccion.
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Proceso: |Ensamble de suela y capellada

Depositar piezas en:  |Almacén proceso 2 [Al-2)
Referencia: | |F-026-39
Nombre de la pieza: [Sandalia talla 39 color azul Ref: 26

Cantidad a producir
40 unidades

Figura5: Kanban o tarjeta de produccion

Recuperado de: https://www.ingenieriaindustrialonline.com/lean-manufacturing/kanban-control-de-materiales-y-
produccion/

2.3 Metodologia agil Kanbanen el desarrollo de software

El panorama del software cambia constantemente, debido a las nuevas necesidades de los
usuarios, se ve en la necesidad de implementar nuevas metodologias agiles como Kanban.
Otro factor que ha contribuido a la adopcién de Kanban es el Internet, debido a la facilidad
dedistribucion de software y la descarga de actualizaciones. Esto ha acelerado el proceso de
desarrollo de software hasta el punto en que la velocidad se ha convertido en un importante
factor competitivo.

El padre y fundador de Kanban, David J. Anderson, aplica inicialmente la metodologia
Kanban en muchas empresas pertenecientes o afiliadas a Microsoft Corporation como son
XIT y Corbis. La informacion sobre el proceso de desarrollo de productos de Donald
Reinersen mejora y complementa aln mas esta informacion. Codificando analiticamente
muchos enfoques de gestion lean. EI movimiento Kanban se da inicio tras la publicacion de
libro “Kanban. Successful Evolutionary Change for your Technology Business” que fue
publicado por David J. Anderson en el afio 2009. Posteriormente fundaria Lean Kanban
University, rebautizada como Kanban University desde 2019, universidad que ofrece cursos

formales en el método Kanban (Coloma, 2020).

Los afios de pruebas, experimentacion y colaboracion de figuraslideres en Lean y Agil como
David J. Anderson, Dan Vacanti, Darren Davis, Corey Ladas, Dominica DeGrandis, Rick
Garber y otros, a principios delafio 2007 dacomo resultado lo que se conoce en la actualidad

como método Kanban (Kanbanize, 2021).
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2.3.1

Principios

Son cuatro los principios basicos para la implementacion de la metodologia Kanban, los

mismo que son guia para el equipo de trabajo (Martins, 2022). Estos principios son

enumerados a continuacion:

1.

2.3.2

Empezar con lo que se hace ahora

A diferencia de otros procesos agiles, la flexibilidad que brinda Kanban permite
implementar a cualquier proceso o flujo de trabajo y se adapta con facilidad a las
précticas delequipo detrabajo.

Comprometidos con la busqueda e implementacion de cambios incrementales y
evolutivos

Los cambios grandes y repentinos son tan dafiinos, llegando hasta el punto que el
sistema nuevo no funciones correctamente. Con Kanban se fomenta la mejora
continua y se buscan cambios incrementales con el objetivo de mejorar los procesos
del equipo detrabajo y que estos procesos evolucionen con el tiempo.

Respetar los procesos, los roles y las responsabilidades actuales

Al implementar Kanban no es recomendable realizar modificaciones en el sistema
detrabajo establecido, ya que se perderian excelentes elementos del proceso. Kanban
no integra roles y funciona perfectamente con la estructura actual detu equipo.

Impulsar el liderazgo en todos los niveles

Kanban fomenta la mejora continua, en el que los cambios pueden provenir de
cualquier direccion. La participacion activa de los miembros del equipo con nuevas
formas e ideaspara lograr la evolucion delos procesos, es alentado por Kanban.

Practicas de Kanban

El método Kanban cuenta con seis practicas (Costa, 2021), las mismas que se describen a

continuacion:

Visualizacion

Se refiere ala representacion gréafica delproceso de desarrollo de software utilizando
un tablero Kanban ya sea fisico o digital. Por otro lado, la transparencia de los
procesos, estados, recursos e items del proyecto es importante para llevar una mejor
gestion. Las visualizaciones ayudan a los miembros del equipo a comprender el
progreso del proyecto e identificar los cuellos debotella en el proceso dedesarrollo.

Limitar el WIP

Para un optimo desarrollo del proyecto es fundamental definir la cantidad de tareas
a realizar en la columna de trabajo en proceso. Una cantidad excesiva d e tareas en
este proceso puede conllevar a los famosos cuellos de botella, los problemas que se
generan a raiz de esto es que el equipo de trabajo pierde el foco de las tareas que
tienen prioridad, lo que conlleva a un posible cambio detareas.

Varios son los beneficios que obtiene el equipo de trabajo tras definir la cantidad de

tareas a realizar en cada proceso, como uno de los benéficos se menciona que el
equipo se evita el desperdicio detiempo e ineficiencia, otro delos beneficios que se
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obtiene es asegurar la capacidad del sistema para la 6ptima realizacion de cada una de
las tareas. Ademas, ayudaa identificar problemas en el flujo detrabajo.

Gestionar el flujo

Una vez que se defineel flujo detrabajo, el equipo puede ver el estadode cadatarea
de una manera mas intuitiva, lo que le permite comprender de la mejor manera el
estado del proyecto. El objetivo de la gestién de procesos es mantener un ritmo
adecuado de los procesos y mejorarlos, lo que se logra mediante el uso y analisis de
mediciones, la aplicacion deestrategias adecuadasy la implementacion de mejoras.

Hacer explicitas las politicas

Se refiere a la definicion y comunicacion clara de las reglas y procedimientos para la
gestion y actualizacion del tablero Kanban. Esto incluye las reglas para las tarjetas
en el tablero, como cuandoy cémo mover las tarjetas entre columnas y cémo manejar
los cambios de tema. También puede incluir disposiciones para la asignacion de
tareas, la priorizacion detareas y la gestion de problemas y riesgos.

El objetivo de una politica clara es garantizar que todos los miembros del equipo
entiendan y sigan el mismo flujo de trabajo, lo que ayuda a garantizar un desarrollo
de proyectos eficiente y productivo. También facilita la comunicacion y la
colaboracion entre los miembros del equipo porque todos usan el mismo conjunto de
reglas y procedimientos.

Implementar ciclos de retroalimentacion

Los bucles de retroalimentacién provienen del término inglés "feedback" y se
refieren a mecanismos que regularmente involucran evaluar y mejorar el proceso de
desarrollo de software. Esto incluye revisar y analizar el tablero Kanban para
identificar debilidades, cuellos de botella y areas que necesiten de mejoras e
implementar cambios para abordarlos.

Los ciclos de retroalimentacion pueden ser diarios, semanales 0 mensuales, segun el
proyecto y el equipo, y pueden incluir la revision de las métricas del proyecto, la
discusion de problemas y desafios, y la planificacion de acciones para mejorar el
proceso. La retroalimentacion también puede incluir cambios en las politicas del
tablero Kanban para mejorar la eficiencia y la eficacia del proceso.

La practica de implementar circuitos de retroalimentacién es importante para
garantizar que el proceso de desarrollo de software evolucione y mejore
constantemente para satisfacer las necesidades del proyecto y del equipo. También
ayuda a garantizar que los proyectos estén encaminados para cumplir con los
objetivos y plazos establecidos.

Mejorar la colaboracién y evolucion experimental

Se refiere a la implementacion de estrategias y técnicas para promover la
colaboracion y la innovacién entre los miembros del equipo. Esto incluye fomentar
la comunicacion abierta y la retroalimentacién continua, y adoptar un enfoque de
prueba y error para probar nuevas ideasy tecnologias.

Las practicas avanzadas de desarrollo colaborativo y experimental ayudan a
garantizar que los equipos trabajen de manera eficaz y eficiente y estén abiertos a
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nuevas ideas y enfoques para mejorar el proceso de desarrollo de software. También
ayuda a garantizar que el proyecto evolucione y mejore constantemente para
satisfacer las necesidades del proyecto y del equipo.
2.3.3 Tablero Kanban
Los sistemas Kanban son visualizados tipicamente mediante los tableros Kanban. En todos
los tableros el recorrido es deizquierda a derecha, las nuevas tareas son ingresadas al tablero
por la izquierda y una vez completadas salen por la derecha para ser finalmente entregadas

al cliente (Kanban University, 2021).

Es una herramienta de visualizacion que brinda al equipo de trabajo una descripcion general
delestadoactual del proyecto. Con esta herramienta el equipo tiene la capacidad de conocer
el estadodecadatareay realizar unseguimiento desu desarrollo en las diferentesetapas del
proceso (Rocha, 2021).

El tablero Kanban (ver Figura 6) ademas de permitir visualizar en qué estado se encuentra
cada tarea, este facilita la comunicacion entre los miembros del equipo de trabajo y brinda

la ayudanecesaria para darseguimiento al flujo detrabajo (Stsepanets, 2022).

Kanban

A hacer Haciendo Hecho
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Figura 6: Tablero Kanban

Recuperado de: https://agileisnow.com/2021/02/21/por-que-usar-el-tablero-kanban/

Tener la posibilidad de visualizar el flujo de las tareas en diferentes estados, permite no solo
tener una vision mas amplia y clara del estado, sino también del objetivo del proyecto, el
éxito del tablero Kanban se debe a que este aprovecha el poder de la informacion visual.
Como lo sefala los estudios realizados por 3M en el cual menciona que el cerebro humano

procesa 60000 veces mas rapido informacion visual que texto. Lainformacion visual provee
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de la mayor cantidad de datos que llegan al cerebro, esto de acuerdo a Eric Jensen (Alcaraz,

2020).

Componentes del tablero Kanban (Ver Figura 7)

KANBAN BOARD

7
WIP Limit ‘o)
- ®

Swimlane S8l BRI

Figura 7: Componentes del tablero Kanban

Recuperado de: https://kanbanize.com/es/recursos-de-kanban/primeros-pasos/que-es-tablero-kanban

Los componentes y caracteristicas principales del tablero Kanban son: tarjetas, columnas,

limites de trabajo en curso. Este conjunto de caracteristicas y componentes brinda al equipo

la capacidad de gestionar de manera eficaz el flujo de trabajo (Donetonic, 2022). A

continuacion, se describe cada una deellas:

Tarjetas

El termino tarjetas Kanban es utilizado para describir la representacion visual del
trabajo. En cuanto a la informacién que debe poseer una tarjeta Kanban es
principalmente el titulo, descripcion y el nombre del propietario. Ademas, esta puede
contener informacion adicional como la fecha de entrega o la estimacién del tiempo
deduracion dela actividad.

Columnas

Tanto las fases del proyecto como del proceso son divididas en columnas verticales.
El nimero de columnas lo define el equipo en base al tipo de proyecto y el alcance.
Las columnas base deltablero Kanban son: To-do, Doing, Done.

Limites de trabajo en curso

Limitar la cantidad maxima de tareas a realizar en cada etapa del flujo de trabajo
permite culminar las tareas en tiempos mas cortos y evita que se generen los cuellos
de botella. Para aumentar la fluidez del flujo de trabajo, a las tareas complejas se
deben considerar desglosar.

Funcionamiento del tablero Kanban

En primera instancia se define las tareas a realizar. Las tarjetas con las tareas son colocadas

en la primera columna de la izquierda y este se mueve a la siguiente columna de la derecha

cuando es completadaen la etapa anterior. Es este mecanismo el que mantiene el flujo de
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trabajo lo més fluido posible y mantiene al equipo informado sobre cambios y nuevas tareas.
Al visualizar el trabajo en un tablero Kanban la productividad aumenta, mejora la
administracion de recursos y evita el desorden en la realizacion de las tareas o actividades
deltrabajo (Stsepanets, 2022).

Tipos del tablero Kanban

e Tablero Kanban tradicional
Con el inicio de Kanban las pizarras fisicas eran utilizadas y consideradas como los
primeros tableros Kanban, para una mejor visualizacion de las tareas se utilizaron
tarjetas de colores. Debido a la facilidad de su implementacion, el método Kanban
se popularizo en equipos dedesarrollo desoftware (Donetonic, 2022).

La principal ventaja de contar con este tipo de tableros es la disponibilidad, ya que
no es necesario constar con un ordenador ni mucho menos internet. En cualquier
momento se realiza los ajustes necesarios y se discute los puntos de interés entre los
miembros del equipo detrabajo (Stsepanets, 2022)

e Tablero Kanbanonline

A medida que Kanban fue popularizandose entre los desarrolladores e ingenieros de
software, aparecieron las pizarras virtuales. Este tipo de tableros son utilizados para
los equipos detrabajo que se encuentran ubicados en lugares diferentes. Las ventajas
de este tipo de tablero es la velocidad de configuracion, facilidad de compartir entre
los miembros, ademas, no es necesario reunirse ya que pueden dejar comentarios en
las tareas, las mismas que son visibles para el resto del equipo de trabajo en cualquier
momento (Stsepanets, 2022).

2.3.4 Herramientas Kanban
Permiten acceder a la informacién de manera remotay la seguridad es alta en comparacion
a los tableros tradicionales basados en papel o pizarra, la ventaja principal de utilizar estas

herramientas en la gestion de proyectos es la mejora continua del fujo de trabajo definido
(Salesdorado, 2022).

Las herramientas Kanban mejoran el proceso de gestion del flujo de trabajo y permite
alcanzar de manera eficiente los objetivos diarios con el minimo esfuerzo. Dependiendo del
proyectoy los requisitos del equipo existen varias herramientas Kanban que se ajustan a las
necesidadesde cada proyecto (Medewar, 2022).

Las mejores herramientas Kanban en linea para la gestion de proyecto son: Trello,
Kanbanpad, TargetProcess, Lean Kit, Kanbanize, Kanban Flow (SOLVING AD HOC,
2018).
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2.4 NormalSO/IEC 25000

Los autores (Calero, Moraga, & Piattini, 2010) mencionan que el objetivo basico de un
modelo decalidad es especificar y evaluar la calidad de un productode softwarea través de
mediciones internas y directas de las propiedades del programa o mediciones externas e

indirectas del rendimiento del sistema.

La norma ISO/IEC 25000 es reconocida también por el nombre de SQuare (Requisitos y
Evaluacion de Calidad de Productos de Software), esta norma surge y es la base para crear
modelos, métricas, procesos y herramientas que se emplean para la evaluacion de la calidad
de un producto software, esta evaluacion se realiza por medio de los requerimientos. Esta
norma tiene como objetivo principal la creacién de un marco de trabajo para evaluar la
calidad del software (Roa, Morales, & Gutiérrez, 2015).

La evolucion de normas anteriores como las normas ISO/IEC 9126 que describe
particularidades de un modelo de calidad del software como producto y la norma ISO/IEC
14598 que trata especificamente del proceso de evaluacion del producto software, ha dado
como resultado la norma ISO/IEC 25000. La familia de normas ISO/IEC 25000 esta
compuesta por cinco divisiones (ver Figura 8).

ISO/IEC 2501n: ISO/IEC 2502n:
Division para el Division parala
modelode calidad |medicionde calidad

ISO/IEC
2500n:
Division para |

gestionde la
calidad

ISO/IEC 2503n: ISO/IEC 2504n:
Division para los Division parala
requisitos de evaluacionde
calidad calidad

Figura8: Division de la Familia ISO/IEC 25000

Recuperado de:
https://repositorio.upao.edu.pe/bitstream/20.500.12759/8136/1/REP_ING.SIST ESTEFANY.MINCHOLA EVALUACIO
N.CALIDAD.SISTEMA.INTEGRADO.ADMINISTRACION.FINANCIERA.MUNICIPAL IDAD.DISTRITAL.CALAMARCA.

1SO.IEC.25000.2021.pdf

2.4.1 ISO/IEC 2501n - Modelo de calidad
En la division 1SO/IEC 2501n se presentan modelos de calidad que incluyen caracteristicas
para la calidad interna, externa y el uso delproducto software. Estadivision esta conformada
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principalmente por dos normas las cuales son: ISO/IEC 25010 e ISO/IEC 25012 (Ramirez,

2018).

e ISO/IEC 25010 - Modelos del sistema y calidad del software
Los autores Roa, Morales y Gutiérrez (2015), mencionan que la norma ISO/IEC
25010 detalla el modelo de la calidad del producto software y esta conformada por
ocho caracteristicas (ver Figura 9) que se deben tomar en cuenta a la hora de evaluar
el producto software.

B Modelo de calidad del producto software
segun la ISO/IEC 25010

CALIDAD DEL PRODUCTO
( Completitud (" Confidencialidad
FUNCIONALIDAD < Correccion Integridad
‘., Idoneidad SEGURIDAD { Norepudio
 Comportamiento Autenticidad
) enel tiempo \. Responsabilidad
RENDIMIENTO | i vién
{_ de Recursos
Inteligibilidad
Aprendizaje MANTEN
Operabilidad
USABILIDAD ( Proteccion a
errores de usuario -
Atractividad [ Adaptabilidad
Accesibilidad Facilidad
PORTABILIDAD  { de instalacion
| Intercambiabilidad
ILIDA
|~ Coexistencia
COMPATIBILIDAD 4 | teroperabilidad

Figura9: Caracteristicas del modelo de calidad

Recuperado de: https://www.mvconsulting.com.ar/novedades 248

e ISO/IEC 25012 - Modelo de calidad de datos

Esta norma describe un modelo general para la calidad de datos, es aplicable para
datosque se encuentran almacenados de forma estructuraday son parte de unsistema
deinformaciéon (Ramirez, 2018).

2.4.2 Caracteristica - Usabilidad

La usabilidad hace referencia a la capacidad que posee un sistema informético para ser

aprendido, entendidoy usado, ademas, con esta caracteristica se mide el gradode aceptacién

por parte del usuario en relacion a su aspecto visual. La evaluacion general lo llevan a cabo

los usuarios finales delsistema (Ortega, 2018).

2.4.3 Subcaracteristica - Facilidad de aprendizaje
El usuario comprende de manera rapida y sencilla el funcionamiento del producto software
(Lbpez, 2021). En otras palabras, es la capacidad del producto que permite al usuario

aprender la aplicacién o software.
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CAPITULO Ill. METODOLOGIA

La presente investigacion fue desarrollada desde un enfoque cuantitativo ya que, se evalud
la usabilidad - criterio facilidad de aprendizaje del software educativo de vocabulario basico
deinglés, el mismo que se desarrollé aplicando la metodologia Kanban.

3.1 Tipoy disefio de investigacion
3.1.1 Segun la fuente de investigacion

La investigacion es de tipo bibliografica ya que se recopild e interpretd la informacion
obtenidadediversas fuentessecundarias como libros, articulos, tesis y otros documentos.

3.1.2 Segun el objeto de estudio

Investigacion de tipo aplicada ya que dio como resultado un producto de tipo tecnoldgico
denominado software educativo para el aprendizaje devocabulario basico deinglés.

3.2 Identificacion de Variables

3.2.1 Variable Independiente

Software educativo aplicando Metodologia Kanban.

3.2.2 Variable dependiente

Evaluar la facilidad deaprendizaje del software educativo de vocabulario basico deinglés.

3.2.3 Operacionalizacion de variables

En la Tabla 2 se presenta la operacionalizacion de variables.
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Tabla 2: Operacionalizacién de variables

Problema de Tema Objetivos Variables Conceptualizacion ~ Dimension Indicadores
investigacion
¢ES Desarrollo  General: Independiente  Software educativo Software NUmero de modulos
necesario el deun imol ¢ fit ‘ licand imol tad
desarrollo de  software mplementar un software e Software aplicando Implementados.
unsoftware  educativo  educativo aplicando la  educativo  Metodologia item del proyecto
educativo aplicando la . . .
aplicando la  metodologia metodologia kanban, para el aplicando Kanban Metodologia Kanban.
metodologia KANBAN, aprendizaje de vocabulario ~ Metodologi Tiempo deespera.
KANBAN, para el basico deinald Kanb )
para apoyar  aprendizaje  >aoIcO U€INGIES. a Kanban Tiempo deblogueo.
el de Porcentaje de
aprendizaje ~ vocabulario - )
de basico de eficiencia del Flujo.
\éclJc_abuLarlo inglés Especificos: Dependiente  Evaluar la facilidad Facilidad de o Porcentaje de tareas
asico de
inglés? e Analizar la metodologia e Evaluarla  de aprendizaje del aprendizaje de aprendizaje
Kanban y el uso de facilidad de software educativo cumplidas.
tablero Kanban para el aprendizaje  de vocabulario Velocidad con que se
control de actividades de del software  basico deingles. realiza una tarea
la fase dedesarrollo. educativo Numero deerrores
e Desarrollar un software de que se cometen
educativo aplicando la vocabulario

metodologia Kanban.
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e Evaluar la usabilidad del bésico de
software educativo inglés.
mediante la Norma
ISO/IEC 25000, criterio

facilidad deaprendizaje.

Porcentaje de
satisfaccion del

usuario

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022.
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3.3 Poblacion y Muestra
3.3.1 Poblacion
La poblacion de estudio estuvo conformada por los alumnos del noveno EGB de la Unidad

EducativaBésica Reino Quitode Tablo (ver Tabla 3):

Tabla 3: Poblacion deestudio

EEB REINO DE QUITO DE TABLON
AnoBésico / Curso Estudiantes

9vo EGB 13
Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022.

3.3.2 Muestra

Se trabajo con la totalidad de la poblacion.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.4.1 Encuesta
Se aplicd estatécnica para evaluar el grado de facilidad de uso del software, ademas, conocer

el porcentaje detareas cumplidas.

3.5 Técnicas de analisis e interpretacion de la informacion

Las encuestas realizadas fueron generas de forma automatizada y Optima mediante la
herramienta de encuestas Google Forms, con esta herramienta se pudo, analizar los
resultados de cadapreguntay ordenarlos en hojas de célculo y generar los graficos en tiempo

real.

Obtenido losdatosde la encuesta se procesé y analizé la informacién y utilizando el método
de la escala de Likert se evalud la usabilidad del software, de la Norma 1SO/IEC 25000, el
criterio facilidad de aprendizaje. Los resultados proporcionados por este método fueron de

manera rapida y eficaz.
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3.6 Procedimientos

3.6.1 Analisis derequerimientos

Requerimientos funcionales ver Tabla 4.

Tabla 4: Requerimientos funcionales

REQUISITO DESCRIPCION

El software permitira crear cuentas de
usuarios para acceder a los contenidos.

El software permitira visualizar al usuario
las actividades que puederealizar.

El software permitird acceder a un test de
conocimiento

El software permitira visualizar el nimero
delos test realizados

Crear cuentas de usuarios

Visualizar actividades

Test deconocimiento

Visualizar nUmeros detest realizados

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022.

Requerimientos no funcionales ver Tabla 5.

Tabla 5: Requerimientos no funcionales

REQUISITO DESCRIPCION

El software deberd responder a las

peticiones solicitadas por el usuario

El sistema debera mantener los datos

Integridad de datos integros del wusuario, sin presentar
alteraciones cuandoel usuario los solicite
El sistema debera ser intuitivo, facil de

Usabilidad aprender y debe brindar ayuda en el
manejo del mismo

Funcionalidad

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

3.6.2 Disefio

Interfaz grafica de usuario

e Splash screen
En la Figura 10 se presenta el disefio del splash screen.
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Figura 10: Disefio - Splash screen

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

e Ventanadeinicio desesion
En la Figura 11 se presenta el disefio dela ventanadeinicio desesion.

a3

o ;

Figura11: Disefio - ventana de inicio de sesion

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

e Ventanaprincipal — Categorias
En la Figura 12 se visualiza el disefio de la ventana principal que contiene las
diferentes categorias de las palabras e informacion delusuario.

@ Texto
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Texto
| Texto |
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Figura 12: Disefio - ventana menu principal



Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

e Ventanaleccion 1

El disefio de la ventana de leccion 1 (ver Figura 13) consta de los siguientes
componentes: imagenes, botones y textos.

@ Texto
S—
2
Texto
:o ) :o ()
—ts Texto Texto Texto Texto
==
| () ) (¢} o
& e e &
 — Texto Texto Texto Texto
3

Figura 13: Disefio - ventana leccion 1 — Escuchar

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022
e Ventanaleccion 2

En la Figura 14 se presenta el disefio de la ventana deleccion 2, que esta
conformadapor los siguientes componentes: imagenes, texto, botones.

@ Texto
A~
Texto o o o o
A PAYN L 2N
o
o
- Jary pary JarN LA
-

Figura 14: Disefio - ventana leccién 2 —Escribir

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

e Ventanaleccion 3
El disefiode la ventanade Leccion 3 (ver Figura 15), lo conforman los componentes:

imagenes, texto, botones.
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Figura 15: Disefio - ventana leccion 3 —Seleccion

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022
Diagrama de caso de uso

En la Figura 16 visualizamos el diagrama de caso de uso. Como actor principal el usuario y
se definid 5 acciones que debe realizar el sistema para dar respuesta de acuerdo a las

solicitudes requeridas por el actor.

Ingresar al sistema

% seleccionar categoria
ol I O T

usuarno

seleccionar leccion

‘/

realizar test

Figura 16: Diagrama de caso de uso

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

Disefio de arquitectura n capas
Para desarrollar el software se empled la arquitectura n capa, esta arquitectura es un modelo

de disefio de software que separa la logica en distintas capas acopladas, facilitando la
escalabilidad y el mantenimiento del software, las capas que se definieron son: acceso a
datos, l6gica de negocio, presentacion y entidades, ver Figura 17.
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Acceso datos

Entidades Logica de negocio

Presentacion

Figura 17: Arquitectura N capas

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

Modelado

e Diagrama Entidad Relacién
Este diagrama esta conformado por las entidadesy las relaciones establecidas entre

ellas, ver Figura 18.

Usuario
Categoria IdUsuario
ldCategoria Nombre
) Apellido
N NombreCategoria Usuario
i Contrasenia

Leccion
Palabras IdLeccion
IdPalabra ldCategoria Test
IdCategoria NombreLeccion IdTest
Ingles Puntaje IdCategoria
Espanol IdUsuario
Imagen NombreTest
AciertoPalabra NumeroAciertos
Puntaje

—Oq]

Figura 18: Diagrama entidad-relacion (Diagrama ER)

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022
e Diagrama Fisico

El diagrama de la base de datos se muestra en la Figura 19. Las tablas con sus
atributos y las relaciones son los compontes que conforman el diagrama fisico de la
base de datosimplementado.
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Test Usuario

7 IdTest ? IdUsuario
IdCategoria Nombre
IdUsuario . Apellll.:io
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Figura 19: Diagrama de base de datos

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

3.6.3 Desarrollo del software educativo aplicando Kanban

Para del desarrollo del software educativo se definio las actividades a realizar en la fase de
disefio y desarrollo de software, para la representacion de las actividades mediante tarjetas
se utilizd un tablero Kanbanvirtual, como es la herramienta basada en la web Trello.
Actividades del tablero Kanban

Se definid tres actividades para el tablero Kanban

1. Lista de tareas: en esta columna se afiadid las tareas a realizar tanto en la fase de
disefio como en la fase de desarrollo. La prioridad de cadatarea esta definida por su
posicion, la tarea que se encuentra en la parte superior tiene una prioridad alta para
su desarrollo.

2. En proceso: Las actividades que se encuentran en desarrollo se posicionan en esta
columna. Para esta columna o actividad se estableci6 un méaximo de 2 tareas,
consiguiendo con esto evitar el famoso cuello debotella.

3. Hecho: a esta columna pasan todas las tareas que fueron completadas en la actividad
anterior.

Para llevar un mejor control y gestion de las tareas se establecio un color diferente para cada
columna o actividad. Enla Figura 20 se visualiza las tarjetas que se encuentran en la columna

de “lista de tareas” llevan un color celeste, mientras que las tarjetas en la columna de “En
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proceso” pasan a llevar un color anaranjado. El color definido para la columna de “Hecho”

fueel color azul, las actividades completadas tomaran este color.

Flujo de trabajo

El flujo inicia con la actividad del listado de tareas a realizar, pasando a la actividad en
proceso para finalmente pasar a la ultima actividad de hecho. En la Figura 20 se muestra el
flujo detrabajo establecido.

Lista de tareas En proceso Hecho

Figura 20: Flujo de trabajo

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

Las tareas definidas entre las fases de disefio y desarrollo del software fueron 9 tareas. De
acuerdo a su prioridad se colocaron una encima de otro en la actividad “Lista de tareas” del
tablero Kanban. La Figura 21 muestra el tablero Kanban en la etapa inicial con el listado de

las tareas.

Lista de tareas En proceso Hecho
t+ Afiada una tarjeta a2 + Afiada una tarjeta (=]
Modelado Base Datos
mplementacién Base de Datos
Disefio GUI
Desarrollo de la GUI
Conexién a Base de Datos
Programacién-CRUD Palabra
Programacién Splash Screem

Programacién-CRUD Usuario

Programacién-CRUD Test

+ Afiada una tarjeta =]

Figura 21: Etapa 1 - tablero Kanban

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

En la Figura 22 se muestra una instancia del tablero Kanban en la etapa dos, en esta etapa
las tareas que se encuentran en la actividad de “En proceso” toman el color anaranjado. Como
se ha mencionada anteriormente se establecié un maximo de 2 tareas para esta actividad.
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Lista de tareas En proceso Hecho

=+ Afada una tarjeta =]

Disefio GUI Modelado Base Datos

Desarrollo de la GUI Implementacion Base de Datos

+ Afada una tarjeta 2

Conexion a Base de Datos

Programacién-CRUD Palabra

Programacion Splash Screem

Programacién-CRUD Usuario

Programacion-CRUD Test
Figura22: Etapa 2 - tablero Kanban

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

La Figura 22 muestra una instancia del tablero en el que se nota que las tarjetas de las tareas
que se encuentran en desarrollo se mueven a la actividad de “En proceso”, estas tareas son:
el modelado dela base dedatosy la implementacién dela base dedatos. Las tarjetas en esta
actividad son decolor anaranjado.

En la etapa tres del tablero Kanban se muestra las actividades que fueron completadas. En
esta columna las tarjetas de las tareas toman el color azul para indicar su estado. La Figura
23 refleja una instancia del tablero Kanban en la etapa 3 en el que se visualiza como las
tareas que se encontraban en proceso ahora han pasado a la actividad de hecho, dando a
entender que estas tareas fueron realizadas correctamente.
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Lista de tareas En proceso Hecho

Desarrollo de la GUI Disefio GUI Modelado Base Datos
Conexion a Base de Datos Implementacion Base de Datos

Programacion-CRUD Palabra

Programacion Splash Screem

Programacion-CRUD Usuario

Programacion-CRUD Test

Figura 23: Etapa 3 - Tablero Kanban

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

Como se ha indicado anteriormente el desarrollo del software se realizd bajo la arquitectura
n capas, debido que brinda la facilidad de mantenimiento. Las capas definidas se describen
a continuacion:

Capade Acceso a Datos

En la capa de acceso se establecid la conexidn con la base de datos. Dentro de esta clase se
encuentra la funcién para establecer y validar la conexion, entre otrasfunciones. En la Figura
24 se visualiza parte del codigodela clase denominada“ClsDataBase”.
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Métodos privados
CrearConexionBaseDatos( cl ObjDataBase)

tch (ObjDataBase.NombreDB)

Sqlc

e ] n(
s.Default.CadenaConexion_DB_SW _IN);

ValidarConexionBaseDatos(ref C1 ObjDataBase)
if (ObjDataBase.ObjSqlConnection.State == ConnectionState.Closed)

1
ObjDataBase.ObjSqlConnection.Open();

0bjSqlConnection.Clc
se.0bjSqlConnection.

ObjDataBase)
CrearConexion
ValidarConexio
EjecutarDataAdapter(ref C1 ObjDataBase)

3aseDatos( ObjDataBase);

se.NombreSP, ObjDataBase.ObjSqlConnection);
mandType.StoredProcedure;

taBase.DsResultados, ObjData NombreTabla) ;

ObjDataBase.MensajeErrorDB = age.Tostring();

Figura 24: Fraccién decdédigo —ClsDataBase

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

Capade Entidades

Palabra

En la capa de entidades se cred una clase que lleva la nomenclatura “Cls” mas el
nombre delatabla, en estaclase se definidlos atributos que posee la tabla palabra en
la base de datos. Ademas, se definio los metodos que permiten el acceso a los
atributos de la clase, adicional se definen dos atributos para el manejo de respuestas
dela base dedatos, ver Figura 25.
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Figura 25: Codigo de la clase — ClsPalabra

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

Usuario

En la capa deentidadesse encuentra la clase denominada “ClsUsuario” que contiene
los atributos que posee la tabla de usuario en la base de datos. Adicional, se definio
los métodos que permiten el acceso a los atributos de la clase, se afiadié dosatributos
para el manejo de respuestas de la base dedatos. En la Figura 26 se visualiza el cédigo
deesta clase.
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System.Data;

Entidades.Usuarios

usuario, contrasena;

I
1
I
s

able DtResultados {

Figura 26: Codigo de la clase — ClsUsuario

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

CapalLogica de Negocios

Palabra

En la capa l6gica de negocios se encuentra la clase denominada “ClsPalabraNL” que
contienen las funciones para leer, calificar y ejecutar. La funcion Read devuelve un
conjunto deregistros tras pasar como parametro el codigode la categoria. La funcion
calificar realiza una comparacion entre los registros de la tabla “Palabra” y el texto
ingresado por el usuario tras pasar como parametro el I1d de la palabra y el texto a
comparar. En la Figura 27 se muestra parte delcddigo dela clase “ClsPalabraNL”.
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1 CRUD Palabra

alabra.IdCategoria);

.DtParametro o alabra.IdPalabra);
DtParamet ra.Ingles)

=
|
=
|

ltados.Tables[@];

— 00—

njeError = ObjDat ajeErrorDB;

Figura 27: Cddigo de la clase — ClsPalabraLN

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

Usuario

En la capa légica denegocios se encuentra la clase denominada“ClsUsuarioNL” que
contienen las funciones para crear, leer, actualizar y borrar, en esta misma clase se
encuentra la funcion de inicio de sesion. En la Figura 28 se muestra parte del cédigo

deesta clase.
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ObjDataBase =

ion Método Index
Index(ref ClsUsuario ObjUsuario)
ObjDataBase = se()
{
NombreTabla
NombreSP

Scala

Ejecutar( ObjUsuario);

ion CRUD Usuario
id Create( al ObjUsuario)
ObjDataBase = Cls )

r
1
NombreTabla =

ontrasena);

"4", ObjUsuario.IdUsuario);

Figura 28: Fraccion de cddigo — ClsUsuarioLN

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

Capade Presentacion
e Splash Screen
Esta ventana se posiciona en el centro de la pantalla una vez ejecutado el programa,
la duracion devisualizacion es de 3 segundos. Este presenta el nombre del programa
y por debajo se encuentra el slogan. La Figura 29 representa el disefio del splash
screen ya implementado.

Figura 29: Splash screen

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

e Ventanadeinicio desesion y registro
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La Figura 30 muestra la distribucion de los componentes de la ventana de inicio de
sesion, este contiene los campos para ingresar el nombre de usuario y la contrasefia,
el boténdeinicio desesion y la opcion decrear una cuenta. A la derecha se visualiza
parte del codigo.

///E

EASY ENGLISH

Figura 30: Interfaz y cddigo - ventana de inicio desesion y registro

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

e Ventanamenu principal

Esta ventana contiene en el lateral izquierdo una imagen predeterminada para el
usuario y sobre este la opcion de editar la informacion béasica del usuario,
informacion del progreso y el boton para cerrar sesion. En la parte central se ubican
las categorias que son opciones de seleccion. En la Figura 31 se visualiza parte de la
interfaz y su cédigo.

BIENVENIDOS

Figura 31: Interfaz y cddigo - ventana menu principal

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

e Ventanaleccion 1 — Escuchar
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Esta ventana contiene, en el lateral izquierdo informacién del usuario, las diferentes
opciones de lecciones. En el centro de la ventana muestra un conjunto de imagenes
con el nombre en inglés y espafiol, el usuario tiene la capacidad de escuchar su
pronunciacion presionando sobre el boton de play que se ubica sobre cada imagen.
En la Figura 32 se visualiza parte dela interfaz y el codigo.

Leccién / Lesson

Figura 32: Interfaz y cddigo - ventana leccion 1

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

Ventanaleccién 2

En el centro de la ventana se muestra un conjunto de imagenes con una entrada de
textocadauna, el usuario en esta leccion debeingresar los nombres correspondientes
a cada imagen y para finalizar presionar sobre el boton guardar progreso. El disefio
y el cddigodeesta ventana se muestra en la Figura 33.

ardEscribi

Leccién / Lesson

- ©vose

Figura 33: Interfaz y cddigo - ventana leccion 2

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022
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Ventanaleccion 3

En esta leccion el usuario debe seleccionar la imagen que corresponda con la palabra

en ingles que se muestra a la izquierda de la pantalla. En la Figura 34 se muestra
parte dela interfaz y delcddigo.

Leccién / Lesson

 100%

Figura 34: Interfaz y cddigo - ventana leccion 3

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022
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CAPITULO IV. RESULTADOSY DISCUSION

La aplicacion de la metodologia Kanban en el &mbito del desarrollo de software dio como
resultado el software educativo para el aprendizaje de vocabulario basico de inglés, y
finalmente se realizd la evaluacion de la usabilidad el criterio facilidad de aprendizaje en
base a la Norma 1SO/IEC 25000.

Utilizando la herramienta Formularios de Google, se desarrollé una encuesta para evaluar el
criterio facilidad de aprendizaje. Se aplicd una escala de Likert a cada respuesta, lo que nos
permitio calcular y evaluar los resultados. Escalas de Likert establecidas, ver Tablas 6-9:

Tabla 6: Escala de Likert - Pregunta 1

Respuesta Equivalencia
Muy dificil 1
Dificil 2
Regular 3
Facil 4
Muy Facil 5

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

Tabla 7: Escala de Likert - Pregunta 2

Respuesta Equivalencia
Pésimo 1
Malo 2
Regular 3
Bueno 4
Excelente 5

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

Tabla 8: Escala de Likert - Pregunta 3 -4

Respuesta Equivalencia
Siempre 1
Casi siempre 2
A veces 3
Casi nunca 4
Nunca S

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

Tabla 9: Escala de Likert - Pregunta 5

Respuesta | Equivalencia
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Mas de 8 minutos
De5 a 7 minutos
De 2 a 4 minutos

Menos de 1 minuto
Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

W[N]

4.1 Resultados de la encuesta de Evaluacién de Usabilidad/Criterio facilidad de

aprendizaje

¢Coémo calificaria la facilidad de uso del programa?

13 respuestas

@ Muy dificil

@ Dificil
Regular

@ Facil

@ Muy facil

Figura 35: Pregunta 1 —Evaluacion de usabilidad

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

Los resultados de la pregunta 1 son reflejados en la Figura 35, de acuerdo a la grafica de
resultados la mayoria de los encuestados indicO que la interaccion con el software de
aprendizaje devocabulario basico deinglés es muy facil.

¢Encuentra que el programa es intuitivo y facil de entender?

13 respuestas
@ Pésimo
® Malo
Regular
@ Bueno
@ Excelente

Figura 36: Pregunta 2 —Evaluacion de usabilidad

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

Los resultados de la pregunta 2 se refleja en la Figura 36, donde la mayoria de los
encuestadosmanifestaron que el software para el aprendizaje de vocabulario basico deinglés
es intuitivo y facil deentender.
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¢Ha experimentado alguin problema o error mientras utiliza el programa?

13 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
A veces

@ Casinunca

@ Nunca

Figura 37: Pregunta 3 —Evaluacion de usabilidad

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

Los resultados de la pregunta 3 se refleja en la Figura 37, dondeel 100% de los encuestados
manifiestan que nunca han experimentado problemas o errores mientas usan el software para
el aprendizaje devocabulario basico deinglés.

¢ Tuviste que pedir ayuda a alguien mas para aprender a utilizar el programa?
13 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre
A veces

@ Casinunca

@ Nunca

Figura 38: Pregunta 4 —Evaluacion de usabilidad

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

En la Figura 38 se refleja los resultados de la pregunta 4, en el cual el 76.9% de los
encuestados manifestaron que nunca pidieron ayuda para aprender a utilizar el programa de
aprendizaje devocabulario basico deinglés
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¢Cuanto tiempo te llevo realizar una tarea del programa?

13 respuestas

@ Mas de 8 minutos
@ De 5 a 7minutos

De 2 a 4 minutos

@ Menos de 1 minutos

Figura39: Pregunta 5 —Evaluaciéon de usabilidad

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

En la Figura 39 se visualiza que la mayoria de los encuestados indicaron que el tiempo
estimado para realizar unaactividad en el software para el aprendizaje de vocabulario basico
deinglés, esta entre 2 a 4 minutos, este tiempo se pudo verificar con la consulta generado a
la base dedatos, ver Table 10.

Tabla 10: Reporte-tiempo

%2;?&? Leccion Tiempo Alumno
2 Listening | 00:02:42.0000000 Cinthya Armijos
1 Selection | 00:03:09.0000000 Stalin Romero
2 Writing | 00:02:12.0000000 Alison Romero
2 Listening | 00:03:51.0000000 Alejandra Liendres
1 Selection | 00:03:20.0000000 Erika Carche
3 Selection | 00:03:07.0000000 Gissela Ochoa
2 Listening | 00:02:48.0000000 Valeria Armijos
3 Writing | 00:03:35.0000000 Alex Villa
1 Listening | 00:03:28.0000000 Jean Camacho
1 Listening | 00:00:57.0000000 Cristian Toledo
3 Writing | 00:00:52.0000000 Anthony Gonzélez
2 Selection | 00:03:17.0000000 Carlos Ramon

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022
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4.2 Discusion de los resultados Evaluacién de Usabilidad — Criterio facilidad de

aprendizaje

De acuerdo a los resultados obtenidos de la encuesta, la mayoria siendo el 69.2% del total de
los encuestados manifestaron que el uso del programa es muy facil. Senoté que el disefiodel
software es eficiente y se adapta a los usuarios finales, permitiendo una interaccion sencilla

que facilita el aprendizaje, como lo manifestaron el 61.5% de los encuestados.

En referencia al tiempo empleado en realizar una tarea del programa, el 84.6% de los
encuestados manifestaron que el tiempo utilizado esta entre 2 a 4 minutos (ver Tabla 11),
siendo este un tiempo Optimo para realizar la tarea. Los usuarios que interactuaron con el

software cumplieron con la totalidad de las tareas de aprendizaje propuestas.

Tabla 11: Resultado deencuesta —Tiempo empleado

Equivalencia .| Equivalencia
I Porcentaje Total de
Criterio Pregunta Escala de ) de
. obtenido encuestados
Likert encuestados
¢Cuanto 1
Facilidad | tiempo te
2
de llevo realizar 13
3 84.6% 11
aprendizaje | una tarea del
0
programa? 4 15.4% 2

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

El 100% de los encuestados manifestaron que no han experimentado ninguin problema o

error mientras utilizaban el programa.

En Tabla 12 se presenta los resultados de la encuesta de evaluacion de usabilidad — criterio

facilidad deaprendizaje mediante las escalas de Likert definidas.

Tabla 12: Resultados de laencuesta

Pregunta Equivalenci | Porcentaj | Equivalenci Total de
Criterio aEscalade | eobtenido ade encuestado
Likert encuestados S
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Facilidad
de
aprendizaj
e

¢{Coémo
calificaria la
facilidad de
uso del
programa?

69.2%

13

¢(Encuentra
que el
programa es
intuitivo y
facil de
entender?

61.5%

13

¢Ha
experimentad
o algun
problema o
error mientras
utiliza el
programa?

100%

13

13

¢ Tuviste que
pedir ayudaa
alguien mas
para aprender
a utilizar el
programa?

79.2%

10

13

Elaborado por: Sahiry Zhufio, 2022

En base a la investigacion y los resultados se evidencio que d el software educativo
desarrollado aplicando la metodologia Kanban, significo un apoyo en el proceso de

aprendizaje devocabulario basico deinglés.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

La metodologia Kanban ha demostrado ser una herramienta Gtil en el desarrollo de
software, ya que permite que los equipos de desarrollo trabajen de manera mas
productiva y transparente durante todo el proceso de desarrollo debido a que esta
metodologia ofrece un enfoque visual y colaborativo para la gestion deproyectos. Al
implementar Kanban en el desarrollo de software, los equipos pueden identificar y
resolver cuellos debotella, mejorar la calidad del producto final y reducir los tiempos
deentrega. Ademas, el método Kanban promueve la cultura de la mejora continua al
brindar a los miembros del equipo la libertad de experimentar con diferentes formas
detrabajar y adaptarsus practicas segun sea necesario.

Mediante la aplicacion de la metodologia Kanban en el desarrollo del software para
el aprendizaje de vocabulario basico de inglés, se obtuvo beneficios que permitieron
el desarrollo satisfactorio del mismo. Al aplicar Kanban, se logré una gestion mas
eficiente y efectiva de las actividades de las distintas fases de desarrollo, lo que
permitié concentrarse en las actividadesde mayor prioridad y completar el trabajo de
manera mas rapida.

El software posee una interfaz intuitiva y facil de aprender, y la funcionalidad se
ajusta a las necesidades de los usuarios finales, segun los resultados de la encuesta
de evaluacion de usabilidad, criterio de facilidad de aprendizaje, basado en la norma
ISO/IEC 25000.

5.2 Recomendaciones

Se recomienda comenzar con un enfoque simple al aplicar el método Kanban en el
desarrollo de software. Se pueden utilizar herramientas como pizarrones o tarjetas
para visualizar las tareasy el progreso.

Utilizar el software de aprendizaje de vocabulario béasico de inglés como una
herramienta de ayuda y fortalecimiento de conocimientos en las demas instituciones

educativas en las que se imparten el idioma inglés.

Realizar actualizaciones del software e incorporar nuevas funcionalidades que
ayudeny mejoren el proceso deaprendizaje delvocabulario basico deingleés.
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ANEXOS

Anexo 1: Encuesta

Encuesta_Evaluacion de Usabilidad -
Facilidad de aprendizaje

Iniciar sesion en Google para guardar lo gue llevas hecho. Mas informacian

*Obligatorio

iComo calificaria la facilidad de uso del programa? *
() Muy dificil

() Dificil

() Regular

() Facil

() Muy facil

iEncuentra que el programa es intuitivo y facil de entender?
() Pésimo
() malo

() Regular

() Bueno

() Excelente
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£Ha experimentado algin problema o error mientras utiliza el programa?

Siempre
Casi siempre
Aveces

Casi nunca

OO0 O00O0

Nunca

iTuviste que pedir ayuda a alguien mas para aprender a utilizar el programa?

Siempre
Casi siempre
A veces

Casi nunca

Wunca

o O 0O0O0

iCuanto tiempo te llevo realizar una tarea del programa?

() Més de 8 minutos
() De5a7minutos
() De2a4minutos

() Menos de 1 minutos

68



