Benemérita Universidad Autonoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

Plataforma Colaborativa de Ensefianza del Idioma
Japonés basada en un Enfoque Social
Constructivistay en una Metodologia Agil

Tesis presentada para obtener el grado de

Ingeniero en Ciencias de la Computacion

Presenta:

Oscar Amaro Hernandez

Asesor de Tesis:
Mario Anzures Garcia

Asesor de Tesis:

Maria Luz Adolfina Sanchez Galvez

Marzo 2022



indice de contenido

A 1 {0 o 1V Lo o1 1o o NP PP 1
L1 PROBLEMA ..o uteeeuteeeteeeteeesteeeteeesteeesesessaeeseseasaeeasesesseensasersseensaeansaeensesesseensaeeseeenssseasseensseeasaeensseesaseensrens 3
1.2 OBIETIVOS «veeeuveeereeeiureeseeesseeeseeessseeasesessseesesessssasesessseasssasssensesasssssseseasseensssessssessssessssensssessseensseessseessses 4
L3 SOLUCION enettteeeetee ettt ettt e ettt e e sttt e e ettt e st e e sabb e e e easbe e e s bt eeesaseeeeeanbeee s nseeeesasseeeansbeeesannneessanseeesanbanesanns 5

N |V = T oo I =T ] [o o JOR TSR PPPPTPR 6
B0 I 1Y PP P PP PPPPPPPPPPPPPIRE 7
B 3 SR PP PP PPPPPPPPPPPPPIRE 7
2.3 JAVASCRIPT weveeeteeeiereeeteeeitreeeteeesteeesseesbeeeseeesateeesseesnbeeaaseeaabesenseesaseseaseesatesenseesntesenseesnteseseeenteeensesenteeereeentes 8
B o o | O UUPTNN 8
S 3\ A | OSSR 9
2.6 VISUAL STUDIO CODE .....uveeuveeueeeueeeteesteeseeteesteessesseesssesseeseesesnsesssesssesssessessesssesssesseesssessessesnsessesssssseessenns 10
B A O 1Y/ | o PRSPPIt 10
2.8 METODOLOGIAS AGILES PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE .......uveeeuveeitreeesseesreesseesseesseesseesssesssseessesseseesssessns 11

2.8. 1 SCRUM .ottt ettt ettt et e e e e e e e st et e ea e aeaeaa e e e e st s aaea e s e s s asasasasasasasasasasssasssasasasasaaanarans 11
2.8.2 EXTIemME PrOgrOmMIMUNG .......ccevvveveveiiiiieiiiiiiiiieseiesesessesssssssssssssssssssssssssssssssssssstsressssrersrsrsssrsrsrsrsrsreren 13
B R B (o 1] < Te L OSSP 13
2.9 IMIETODOLOGHA UTILIZADA ..vveeeuveeieteeeueeeitreeeseeessseeeseeessseeeseeessseeesseesssesesesesseeessesssessssessssessssessseessseessessseesns 14

T =S = (o Lo T BT N = ORRTRN 16
30 1T T Nl SRRSO 16
N = 18 U1 TP P PP PP PPPPPPPPPPPPPPPPRE 17
3.3 IMIEIMIRISE .evetttetereeererererereseeesesesaseseseseeeeeeeteseeese e e e eeee e e et e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e et e e e e e e e e e et e e e e e ee e et et e ne et e e e e aeeeeeeeaeranee 188
3.4 ROSETTASTONE ..veeutveesureessreesuseessseessseessseessseesssesssssesssesssssessssssssessssesssssesssessssesssessssessssessssessssessssessnsessssessns 20
Rl = 7Y 1 -5 PP PPPPPPPPPPPRE 21
R o 1A 1Y PO PPPPPPPPPPPRE 21
R L] PP PPPPPPPPPPPRE 21
3.8 PAPORA .ctttetettteteteteteteretereteee e ettt e ——— et et a———— et e —e ettt et ettt et e e et e et ettt e ettt ettt e et ettt ettt e ee ettt et et e et e et e eetetatetetetarararare 22
3.9 CONCLUSIONES. ..veevveeeueeesureessseessreeesseesseessseesssseasseessseassseesaseessseesseessseesssesssessseesssesssessssessoseesseesoseessseesns 22

4. Plataforma Colaborativa De Ensefianza Del Idioma Japoneés .................

213
A L PRE-JUEGOD ..ttt s 23

4.1.1 HISTORIAS DE USUARIO ...uveeeteeeteeeiteesteeesseeeseeessaeesesesssesssasanseesssssessssssssesssesssssessssssssessssessssesssssesssees 27
4.1.2 CASOS DE PRUEBA ...ccuvteiuveeeteesteesiteesteeessaeestesensaeessasasesessasanssesssssasssesssssassseensseenssesssssessseessseesssssnseeen 30
.13 BACKLOG ceeeeeeeeeeeeieieeeieieeeeeseseeesesesesesesesesesasesesesasasasasasasasasasasssesesaseseseseseseseseseseseseseseseseseseseseneseeesenens 33
LA SPRINT eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesaaaaesesasasasesesasasasasasasesssasasasasasesssesesssesesssesenssssesesesesesesesssesssesesesesesesessseseeesens 33
Q1.5 PLANEACION.....uuttieeeeeeeeiiitteeeeeeeesettaeeeeeeeesaastaaeeaeeeesaasstaeesaassaassssaesaaasseaasstasssaessesanntsaseaeesesaassbannaaaaesnn 34
N 1V - o N 41
4.2.0 PAGING A€ JNCIO. .....cccuveveeeiieeeeeeeeeeeeeeeeee et e e ettt e e ettt e e ettt e e e ettt e e eetsaaeeatasaeeeassaaeatssaeessssaseeasseas 41
4.2.2 PAGING A€ SCIECCION ......cceeeeeeeeeeeeeee et eeee et e e et a ettt e e et e e et e e e et aeetsaaeestssaeatsaseessees 419
4.2.2.1 SIECCIONGA TU NIVEI ........eveeeieeeeeeee ettt e e e ettt a e e e e e s st aaaeeessssssasaaaaeessnnses 40

4.2.2.2 EXAME@N AE UDICACION ..o eeectteeeee e eeeetaaaveea s eeeestaasseasseesessaasssesseseessnnses 44



4.2.2.3 Chat global......... ... 45

4.2.3 SELECCION DE LECCIONES. ...

4.2.4 ESTETICA DE LAS LECCIONES .cooveeieiieiieieeiiiiiiieeeeeeeeeens ....50

4.2.5 EJERCICIOS DE RETROALIMENTACION EN LAS LECCIONES...

Ny Y 1Y 11N 59

A3 POST-JUEGD ..ttt s 69
5. Conclusiones Y Trabajo FULUIO ........ooooeiiiiiiieee 73
T T [ oY =1 = VN 74

indice de figuras.

FIGURA 1. DIAGRAMA DEL FLUJO DE TRABAJO .uvvevuveiervrersreeenuressseesnseesssesssseesssessseennne iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 2. PRUEBA DE DUOLINGO | ..eeeuvvennee. .... iIERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 3. PRUEBA DE DUOLINGO Il 1vveeuvveevreesuuesureessaesseeesseesnsesenseesssessnseesssesenseesnns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 4. PRUEBA DE BUSUU | c.vveeutvieuieeureesieesueeessaessesesssessesensnessessnsessssessnseesnn iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 5. PRUEBA DE BUSUU Il wvveeuviieureeureesieeesueeessaessesesssessesesseesssessssessssessnsnennns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 6. PRUEBA DE BUSUU Il 1veeuvveevreeureesieesueeessaesssesesseesnsesessnessessssessssessnseennns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 7. PRUEBA DE MEMRISE | 1euvvieiureeeureeseeesueeesssessseeesssesnsesesseesssesenseesssesensnennns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 8. PRUEBA DE MEMRISE Il 1.uvvvevreeureeniresnueeensnessseesnseesssessnseesssessnseesssessnseesnns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 9. PRUEBA DE MEMRISE [l 1uvvveuvveeureenuuesnueeeninessseeenseesnsessnseesssessnseesssessnseesnns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 10. PRUEBA DE ROSETTASTONE | tuvvverurerueeeriressreeenseesnsessnseesssessnseesssesssseennns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 11. PRUEBA DE ROSETTASTONE Il c.uvvteureereeeniressreeesseesnseesnseesssessnseesssesssseesnns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 12. DIAGRAMA GENERAL DE LA APLICACION ...uvveevreeiereeveeeseeesreeenunesnsneensnennns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 13. DIAGRAMA DE BLOQUE “MENU DE SELECCION” ...cuvvieeeerieeesieeeeeireeeeneens iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 14. DIAGRAMA DE BLOQUE “SELECCION DE LECCION" ....vvvieevieeecvieeeeeree e e iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 15. DIAGRAMA DE BLOQUE “DINAMISMO DE LA PLATAFORMA” ......ccvveeirreeireennns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 16. DIAGRAMA DE BLOQUE “RETROALIMENTACION EN LAS LECCIONES” ......ccvveunne iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 17. INDEX PARTE 1 (VERSION WEB Y CELULAR) ..cuvveeeeirieeeerreeesivreeeenareeeeeaneeas iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 18. INDEX PARTE 2 (VERSION WEB Y CELULAR) ..cuvveeeeirieeeerreeeserreeeenareeeenaseeas iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 19. INDEX PARTE 3 (VERSION WEB Y CELULAR) ..cuvveeeeirieeeeireeeesevreeeenreeeeenveeas iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 20. INDEX PARTE 4 (VERSION WEB Y CELULAR) ..vuvveeeeirieeeeireeeesrreeeennreeeeenveeas iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 21. CODIGO DE EFECTO DESLIZ (CSS Y HTIML) 1uvveeveeerieeereeeieesveeenenesveeennnennns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 22. MENU DE SELECCION “BIENVENIDA” (VERSION WEB Y CELULAR) ....eevvveenveennne iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 23. MENU DE SELECCION “SELECCIONA TU NIVEL” (VERSION WEB Y CELULAR) ....... iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 24. MENU DE SELECCION “SELECCIONA TU NIVEL — PRESIONANDO OPCION” (VERSION WEB Y CELULAR) .......... iERROR!
MARCADOR NO DEFINIDO.

FIGURA 25. FUNCION DE BOTON DE SELECCION (HTML) evuvveeeeirieeeeieeeecieeeeeeireeeeeanenns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 26. FUNCION DE BOTON DE SELECCION (JAVASCRIPT) ... .... iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 27. FUNCION DE BOTON DE SELECCION (CSS) wvvveerrrrreesirieeeerereesireeeesireeeeeasens iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 28. MENU DE SELECCION “EXAMEN” (VERSION WEB Y CELULAR) ....vveeeeeureeeennnenn. iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 29. MENU DE SELECCION “EXAMEN — PRESIONANDO OPCION” (VERSION WEB Y CELULAR) ..... iERROR! MARCADOR NO
DEFINIDO.

FIGURA 30. MENU DE SELECCION “CHAT” (VERSION WEB Y CELULAR)) ..ceovvrrrrereeeerennrnnees iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 31. FUNCION DE JAVASCRIPT PARA MANDAR MENSAJE ...ccuvtterueerreeeieenireesnneenane iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 32. FUNCION DE PHP PARA RECIBIR INFORMACION DE MENSAJE ENVIADO............. iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 33. SELECCION DE LECCIONES, PARTE 1 (VERSION WEB Y CELULAR)...cuvververeveenne iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.



FIGURA 34.
FIGURA 35.
FIGURA 36.

SELECCION DE LECCIONES, PARTE 2 (VERSION WEB Y CELULAR).... .. iERROR! MIARCADOR NO DEFINIDO.
PANTALLA DE LECCION 1, PARTE 1 (VERSION WEB Y CELULAR) .. .. iERROR! MIARCADOR NO DEFINIDO.
FUNCION DE SCROLL EN JAVASCRIPT ...veuvevrereveneeresveneeressennas .... iIERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.

FIGURA 37. CODIGO DEL DISENO DE INFORMACION DE LAS LECCIONES (CSS) .. .. iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 38. DISENO CON INFORMACION DE LECCION 1, PARTE 1 (VERSION WEB Y CELULAR) iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 39. DISENO CON INFORMACION DE LECCION 1, PARTE 2 (VERSION WEB Y CELULAR) j ERROR! MAARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 40. DISENO CON INFORMACION DE LECCION 1, PARTE 3 (VERSION WEB Y CELULAR) j ERROR! MAARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 41. DISENO CON INFORMACION DE LECCION 1, PARTE 4 (VERSION WEB Y CELULAR) j ERROR! MAARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 42. CODIGO DE [NDICE DENTRO DE LA LECCION (CSS).eeeuvrreeerrreeerrreeeeiereeessnneens iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 43. EJERCICIO DE RETROALIMENTACION 1 (PREGUNTAS) ..eeceeuveeeeiirreeeeireeeennien. iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 44. DESARROLLO DEL BANCO DE PREGUNTAS, PARA EL EJERCICIO DE RETROALIMENTACION ..... ] ERROR! MARCADOR NO
DEFINIDO.

FIGURA 45. FUNCION QUE MOSTRARA EL TESTEN LA PAGINA ......veeeeereeeeeteeeeenreee e iERROR! MAARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 46. FUNCION QUE MOSTRARA EL RESULTADO CUANDO SE FINALIZA EL TEST........... iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 47. EJERCICIO DE RETROALIMENTACION 1 (MEMORAMA - VERSION WEB Y CELULAR) ............. iERROR! MARCADOR NO
DEFINIDO.

FIGURA 48. FUNCIONES DEL MEMORAMA (JAVASCRIPT) ...uvvreeeireeeeerreeesvreeeennseeesnaneeas iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 49. DISENO DEL MEMORAMA (CSS).ereeurireeeireeesitreeeeiireeeenisseeessseesssssesessanenas iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 50. DISENO INICIAL DE EXAMEN ....vveeeiureeeeereeeeetreeeensreeeeniseeeesiseeeeesssesesnneens iERROR! MAARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 51. FUNCION DE BOTON INICIAR PRUEBA (JAVASCRIPT) ...vvveeereeeeereeeeeenreeeeenneen. iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 52. INSTRUCCIONES DE PRUEBA (VERSION WEB Y CELULAR) ....vvveernrreeeennreeeennnenn. iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 53. FUNCION DE TIEMPO EN LA PRUEBA (JAVASCRIPT) ...vvvveeereeeecreeeeeenreeeeenneen. iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 54. DISENO DE CUESTIONARIO .....uvveeeiureeeeerreeeeitreeeentreeeenseeeesseeeeenssesesnneens iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 55. FUNCION PARA MOSTRAR CUESTIONARIO (JAVASCRIPT) ...uvvveererreeeeireeeenneen. iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 56. BANCO DE PREGUNTAS DEL CUESTIONARIO (JAVASCRIPT) ..vvveererreeeeereeeennnen. iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 57. RESPUESTA CORRECTA EN CUESTIONARIO...... .. iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 58. RESPUESTA INCORRECTA EN CUESTIONARIO.......vveeeerreeeennnenn. .... IERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 59. FUNCION DE RESPUESTAS EN EL CUESTIONARIO (JAVASCRIPT) ... .. iIERROR! MAARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 60. MENSAJE DE SUGERENCIA 1 ...evviieiiiiee e e e eeeeee e .... iIERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 61. MENSAJE DE SUGERENCIA 2 .... .... IERROR! MAARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 62. FUNCION DE MENSAJE FINAL EN LA PRUEBA (JAVASCRIPT) w.vveevvveeeenreeeenneen. iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 63. SUGERENCIA N L ...eiiiiiirieiiieeerieeeeeieee e svte e e st eessvee e e svaeesenneeesnaneeas iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 64. RESPUESTA N L ...uiiiiieiiieiiiiiiee e e e ccciittee e e e e eesintae e e e e e e e santaaaeeee e e senannnnns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 65. SUGERENCIA N 2 ...iiiiiiiieiiiiiee e e e e eeirtee e e e e eerintae e e e s e e e sanbaneeeseeeseannnnnns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
FIGURA 66. RESPUESTA N2 ...uiiiiiieiieiiiireee e e e eceiiirtee e e e e s e snetae e e e s e eesastaaaeesesesnnnnnnnns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.

indice de tablas.

TABLA 1. HISTORIA DE USUARIO “PAGINA DE INICIO” ....vvveeeeeeeeesireeeeeieeeeevneeeseneeens iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
TABLA 2. HISTORIA DE USUARIO “SELECCION DE SECCION” .....vviieiiieeeeieeeeeeeeeesvieeenns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
TABLA 3. HISTORIA DE USUARIO “CHAT” ..o eeeeectteeeeieteeeeeeree e streesseteeessnnneeesnaeeenns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
TABLA 4. HISTORIA DE USUARIO “LECCIONES ..vvvveeeeeeeeiurrreeeeeeeesinsneeeesesesinssseseesesenns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
TABLA 5. HISTORIA DE USUARIO “COMENTARIO” ..cciiiiiiieeeeeeeeciireeeeeeeeesivraeeeeeeeeans iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
TABLA 6. HISTORIA DE USUARIO “EXAMEN" ....uviieieeeieiiiiiieeeeeeeeiinrreeeeeesesnssneeeeaesenans iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
TABLA 7. CASO DE USO “PAGINA DE INICIO” ..vvviieeeeeieiiiiieeeeeeeesiirneeeeeeeesnnrneeeeeeeenans iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
TABLA 8. CASO DE USO “SELECCION DE OPCIONES” .....cuviiiieieeeeeiiirieeeeeeeesinrneeeeeeeenans iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
TABLA 9. CASO DE USO “CHAT” .ereeeeeieiieeeeeeee e sitteeeeseteeeseneeeeesnaeessneeeessnsnaeesnnneeenns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.

TABLA 10. CASO DE USO “LECCIONES” ...ceeietrrreeeeeeeieinnreeeeeeeeesnnreeeeeeesesnnraneseeesennns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.



TABLA 11. CASO DE USO “COMENTARIO” iiiiiiiiiiiiieiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee s iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.

TABLA 12. CASO DE USO “EXAMEN" .cceiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee s iERROR! MAARCADOR NO DEFINIDO.
TABLA 13. BACKLOG DE LA PLATAFORMA ....coeiiiiieieiieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e eaeneaeaes iERROR! MAARCADOR NO DEFINIDO.
TABLA 14. SPRINTS DE LA PLATAFORMA. ..ccoeieiiiiieieiieieeeeeeeeeeeeeee e eeeeeaeaens iERROR! MAARCADOR NO DEFINIDO.

TABLA 15. PLANEACION DE LA PLATAFORMA ....eceiuuteeeeireeesnereeesneeessnseeessssnesssssseeenns iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.



1. Introduccién

Actualmente, una de las principales caracteristicas de las plataformas de
aprendizaje, es que estan basadas en metodologias que fomenta la retencion a
largo plazo de los contenidos, por medio de juegos asi no es necesaria la lectura
completa de los textos de gramatica para aprender un nuevo idioma. Simplemente
con imégenes, oraciones del dia a dia, traducciones y errores que uno tiene; los

cuales son corregidos por programas, se propicia el aprendizaje de una persona.

Pero ¢Qué pasa cuando uno quiere aprender un idioma desde cero?,
partiendo de las bases de este para su correcto entendimiento. La verdad es que
simplemente, uno no encuentra la informacién correspondiente, debido a que la
ensefianza inicial debe hacerse de modo adecuado, para no tener problemas de
entendimiento en un futuro. La creacion de dicha ensefianza base requiere una gran
inversidon en recursos y tiempo, por lo que no es viable para una empresa u

organizacién, menos en estos tiempos.

Cabe mencionar que estas plataformas de aprendizaje no solo tienen
imagenes, traducciones y correccion de errores para la ensefianza, sino que en
algunos casos presentan una pequefia descripcién de lo que se esta ensefiando y
de la razén del ejercicio, lo cual es bueno. Sin embargo, esto puede no ser
suficiente, debido a que en muchas ocasiones se quedan dudas sobre dicho
ejercicio o incluso sobre ¢Por qué fue realizado asi? y la importancia que tiene al
momento del ejemplo. Claro, que hoy en dia se puede realizar una busqueda en
internet sobre la duda que se esta teniendo, pero seguramente, en caso de ser una
duda poco conocida, se tendr4 como resultado informacién incompleta o incluso

confusa, que no ayude al aprendizaje del idioma.

Por lo tanto, este trabajo de tesis plantea desarrollar una plataforma
colaborativa para el aprendizaje del idioma japonés, de manera autodidactica (se
refiere a que el estudiante puede ir aprendiendo a su ritmo y de acuerdo a sus
necesidades, conocimiento y retenciéon del mismo), pedagdgica (representa la
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especificacibn de modelos o patrones que permitan al estudiante aprender,
evaluarse, retroalimentarse e ir mejorando) y tecnoldgica (que tiene relacién con
apoyar y sustentar el aprendizaje del idioma). Ademas, la plataforma fomenta la

retroalimentacion [1], es intuitiva, usable [2, 3], segura [4, 5], responsiva y robusta.

El aprendizaje colaborativo, también llamado Aprendizaje Colaborativo
Soportado por Computadora (Computer Supported Collaborative Learning, CSCL),
se viene aplicando en las aulas desde los afios 70, aunque la gran mayoria de los
estudios tedricos relacionados con este campo datan de los 80 [6]. Desde el campo
de la psicologia, algunos autores, especialmente vinculados a lo que se ha llamado
la psicologia sociocultural, postulaban que aprender es una experiencia de caracter
fundamentalmente social, en dénde el lenguaje desempefia un papel basico como
herramienta de mediacién no sélo entre profesor y alumno sino también entre
comparieros. Consecuentemente, CSCL se considera un proceso de construccion
social de conocimiento, porque es una actividad social que involucra una comunidad

de alumnos en la que se comparten conocimientos y se adquieren otros nuevos.

Los sistemas de gestion de aprendizaje (Learning Management System,
LMS) son los mas representativos del CSCL; y son un software que incluye una
gama de servicios que ayudan a los profesores en la gestion del curso, el proceso
de ensefianza y la interaccién con los usuarios [7]; que puede ser utilizado por
instituciones educativas y en contextos comerciales para capacitacion [8]. Un LMS
se caracteriza [9] por ser multiplataforma, multimedia, basado en un navegador,
tener acceso restringido; y manejar informacioén, interaccién y comunicacion
mediante interfaces gréficas. Por otro lado, se sefiala que las principales
caracteristicas de disefio de un LMS son [10]: escalabilidad, confiabilidad,
portabilidad, concurrencia, alto rendimiento y respuesta rapida. Ademas, un LMS,
se clasifica como propietario, de codigo abierto, basado en la nube e hibrido [11],
siendo los mas representativos: Blackboard Learn, MOODLE, ANGEL, Canvas, D2L
y Sakai.



Para el desarrollo de la plataforma se har4 uso de la metodologia SCRUM
[12], asi como de las tecnologias HTML [13] el cual es el componente mas basico
de la Web, pero que nos da total libertad de uso, al estar siempre disponible por
defecto. Ademas de otras tecnologias para describir la apariencia/presentacion de
la plataforma como es el caso de CSS pues esta claro que el entorno en donde se
estudia es fundamental para la concentracion y aprendizaje. Mientras que para la
funcionalidad/comportamiento sera desarrollado en JavaScript para los ejercicios

de retroalimentacion.

1.1 Problema

Hoy en dia, existen diferentes maneras de aprender un nuevo idioma. Entre
ellos esta el modo tradicional de tomar clases por cursos presenciales, el cual sigue
siendo el método por excelencia pues cuenta con la interaccién de las personas,
ademas del habla y escucha, pero que requiere de una paga para tomar dichos
cursos y en algunos casos caros. Cabe mencionar aparte que si uno falta, por uno
o varios dias debido a un inconveniente se pierde el hilo o seguimiento del

aprendizaje.

Algunas necesidades y problemas que se presentan actualmente al tomar

un curso de idioma son:

e Elevados precios en el seguimiento del curso.
e La eficiencia de las lecciones en los cursos.
e Ubicacion de los cursos en donde se imparte el idioma.

e Desempefio de los compafieros de clases, al momento de tomar un curso.

En la actualidad se ha reinventado la forma de tomar cursos en gran medida. Se
tienen aplicaciones y plataformas que brindan diferentes maneras de aprender un
idioma, facilitando la tarea, evitando los grandes costos, tomando lecciones cuando

se tiene tiempo y se toman con gente que le apasiona el idioma.



Por tanto, en este trabajo de tesis se plantea el desarrollo de una Plataforma
Colaborativa de Ensefianza del Idioma Japonés, con la finalidad de brindar una
herramienta a las personas que quieran iniciar en este proceso de aprender este
idioma. Siendo su principal funcion el contar con material que le permita al usuario
tener un buen acercamiento hacia este, de principio a fin; ademas de establecer una

comunicaciéon mas efectiva entre las personas que les interesa aprenderlo.

A fin de cubrir las necesidades de un mercado creciente y super desarrollado
que necesita una lengua de habla como el japonés. Pues la mayoria de las veces
el tiempo con el que se cuenta para aprender un nuevo idioma es limitado, y como
tal, es un recurso de mucho valor, considerado en algunos casos un lujo, debido a
que en la mayoria de las veces no se cuenta con alguien que lo ensefie en

determinados lugares.

1.2 Objetivos

El objetivo general del proyecto de tesis es:

e Desarrollar una plataforma colaborativa basada en un enfoque social
constructivista y en una metodologia agil para la ensefianza del idioma
japonés, contando con ejercicios de retroalimentacion que hardn mas ameno
el aprendizaje del idioma y con el cual uno podra aprender desde las bases

hasta lecciones mas avanzadas.

Los objetivos especificos se centran en:

e Estudiar las plataformas de aprendizaje colaborativo, para comprenderlas y
aplicar sus fundamentos en el desarrollo de la plataforma.

e Especificar y elaborar contenido para la creacion de la plataforma de
aprendizaje del idioma japonés.

o Disefar la plataforma de modo que sea intuitiva, usable, segura, robusta y

centrada en la retroalimentacion.



e Contar con un sistema de chat, en el cual las personas puedan mantenerse
comunicadas para fomentar la retroalimentacion y reducir sus dudas.

e Utilizar técnicas de AJAX para la creacion y gestion de servicios de chat
dentro de la plataforma

e Tener una caja de comentarios en cada leccion, para que asi las personas

puedan opinar sobre cada contenido ofrecido en las lecciones.

1.3 Solucion

En este trabajo, se piensa que una plataforma para la ensefianza del idioma
japonés es ideal, porque el aprendizaje se puede realizar desde donde se encuentre
una persona con acceso a internet, de esta manera se reduce el esfuerzo, tiempo y

gastos cuando uno quiere aprender un nuevo idioma.

La plataforma de aprendizaje “Japan Study”, ofrecera al usuario la capacidad de
aprender japonés desde las lecciones mas basicas, hasta las mas avanzadas
conforme vaya progresando en su estudio. Teniendo ejercicios de retroalimentacion
con los cuales el usuario podra sentirse comodo con su aprendizaje y de esta

manera mejore su retencion de conocimiento.

Asi como ofrecer un sistema de comunicacion basada en un sistema de chaty
comentarios en donde los usuarios tendran la oportunidad de comentar sus dudas

sobre las lecciones ofrecidas siendo mas personalizado y efectivo.

El sistema sera desarrollado utilizando Visual Studio Code [14], XAMPP [16],
HTML, CSS [17], PHP [18], MySQL [18], 000Webhost [19], AJAX [20].

El documento se encuentra organizado de la siguiente manera. La seccién 2
presenta el marco tedrico que sustenta la propuesta de esta tesis. La seccion 3
describe las aplicaciones relacionadas con la metodologia propuesta. La seccion 4
explica el desarrollo de la plataforma colaborativa de ensefianza del idioma japonés
basada en un enfoque social constructivista y en una metodologia agil y para

finalizar la seccion 5 muestra las conclusiones y el trabajo futuro.



2. Marco tebérico

En la actualidad las formas de aprender un idioma han cambiado de muchas
maneras, debido a los tiempos que se viven. De modo que, se han visto maneras
de provechar la web para cubrir esta necesidad, pues es una de las herramientas
mas potentes de hoy en dia por su manera innovadora de presentar la informacion

con funcionalidades que logran cubrir las exigencias de los usuarios.

Siendo la parte fundamental el desarrollo web encargada de cubrir estas
exigencias. Su base siempre serdn herramientas definidas que nos aran sacar el

mayor provecho posible, los cuales son:

e HTML. El cual nos proveera de los elementos estructurales y de maquinacion
gue nos permitira incluir otro tipo de tecnologia.

e CSS. Ayuda a dar disefio a la estructura HTML con el fin de que la web tenga
una mejor apariencia visual ante los usuarios.

e JavaScript. Encargada de manejar la parte l6gica de la web, afiadiendo
caracteristicas interactivas a este. (Ejem: Eventos que ocurren cuando los
botones son, efectos de estilo dinAmicos, animacion, y mucho mas.)

e PHP. Ofrece la interaccion con el usuario haciendo que esta sea mas
dindmica, de modo que cada usuario que visita la pagina vea la informacién

modificada con requisitos particulares.

En conjunto estas tecnologias pueden desarrollar plataformas web que siempre
estaran listas para ejecutarse en el navegador del usuario. Por otro lado, existen
plataformas mas complejas que necesitan ejecutarse en un servidor, pues ven la
necesidad de incluir bases de datos para que el usuario pueda almacenar y
visualizar informacion, para esto se usan gestores base de datos tales como
MySQL.



2.1 HTML

HTML5 provee basicamente tres caracteristicas esenciales para el desarrollo

web:

Estructura

Estilo

Funcionalidad

Estas tecnologias son altamente dependientes y actian como una sola unidad
organizada bajo la especificacion de HTML5. Esta especialmente disefiado para
mejorar el lenguaje con un soporte mucho mejor para la comunicacién multimedia y

del servidor, lo que facilita mucho el trabajo de un desarrollador web [21].

HTML5 no es una nueva version de HTML4 en comparacion con cuando se
lanzan nuevas versiones de software, es simplemente un conjunto de nuevas
funciones disponibles para el desarrollo de aplicaciones web, que se agregan a las

capacidades existentes que se encuentran en HTML4.

Actualmente, cada navegador implementa algunas de estas caracteristicas, pero
no todas. Lo que significa que no existe tal cosa como ser "compatible con HTML5"

para un navegador.

2.2 CSS

CSS es un lenguaje que provee estilos visuales a los elementos del
documento, como tamafio, color, fondo, bordes, etc. Su creacidén se basé en un
intento por reducir el uso de codigo JavaScript y para estandarizar funciones

populares.

Con el pasar del tiempo salié CSS3 el cual no solo cubre disefio y estilos web

sino también forma y movimiento. Sus especificaciones son presentadas en



modulos que permiten a la tecnologia proveer una especificacion estandar por cada

aspecto involucrado en la presentacion visual del documento.

La especificacion de HTMLS5 fue desarrollada considerando CSS a cargo del
disefio. Debido a esta consideracion, la integracion entre HTML y CSS es ahora vital
para el desarrollo web y esta es la razén por la que cada vez que mencionamos
HTML5 también estamos haciendo referencia a CSS3, aunque oficialmente se trate
de dos tecnologias completamente separadas [21, 22].

2.3 JavaScript

JavaScript es un lenguaje usado para mdultiples propositos, pero solo
considerado como un complemento hasta ahora. Su principal innovacion fue el
desarrollo de nuevos motores de interpretacion, creados para acelerar el

procesamiento de cédigo.

Esta mejorada capacidad permitié superar viejas limitaciones de rendimiento
y confirmar el lenguaje JavaScript como la mejor opcion para la web. Las interfaces
de programacion de aplicaciones (APIs) fueron incorporadas por defecto en cada
navegador para asistir al lenguaje en funciones elementales. Estas nuevas APIs
(como Web Storage, Canvas, y otras) son interfaces para librerias incluidas en

navegadores.

La idea es hacer disponible poderosas funciones a través de técnicas de
programacion sencillas y estandares, expandiendo el alcance del lenguaje y

facilitando la creacién de programas utiles para la web.

2.4 PHP

PHP es un lenguaje de propoésito general y de cédigo abierto que esta
especialmente pensado para el desarrollo web y que puede ser embebido en

paginas HTML. Su sintaxis recurre a C, Java y Perl, siendo asi sencillo de aprender.
8



El objetivo principal de este lenguaje es permitir a los desarrolladores web escribir

dindmica y rapidamente paginas web generadas [23].

Es un lenguaje interpretado del lado del servidor. Que se caracteriza por su
potencia, versatilidad, robustez y modularidad. Siendo multiplataforma pues es
capaz de funcionar en mas de una arquitectura de ordenador o sistema operativo
tal como Linux, muchas variantes Unix (incluido HP-UX, Solaris y OpenBSD),
Microsoft Windows, Mac OS X, RISC OS, etc. PHP soporta la mayoria de los
servidores web de hoy en dia, incluyendo Apache, Microsoft Internet Information
Server, Personal Web Server, Netscape y iPlanet, Oreilly Website Pro-server,

Caudium, Xitami, OmniHTTPd y muchos otros.

En definitiva, PHP es uno de los lenguajes mas utilizados actualmente en el
desarrollo de aplicaciones web y viene experimentado un constante crecimiento en

su nivel de utilizacién en Internet.

2.5 MySQL

MySQL es un sistema de gestién de bases de datos relacional. Su software
es Open Source, lo cual lo hace muy flexible al momento de cambiarlo para
adaptarlo a las necesidades. El software MySQL utiliza la GPL (licencia publica
general de GNU), para definir lo que se puede y no se puede hacer con el software
en diferentes situaciones. Si no hay comodidad con la GPL o se necesita integrar
coédigo MySQL en una aplicacion comercial, se puede comprar una version con

licencia comercial.

El servidor de base de datos MySQL es muy rapido, confiable, escalable y
facil de usar. MySQL Server puede ejecutarse cOmodamente en una computadora
de escritorio o portatil, junto con otras aplicaciones, servidores web, etc., que
requieren poca o0 ninguna atencion. Si dedica una maquina completa a MySQL,
puede ajustar la configuracién para aprovechar toda la memoria, la potencia del



CPU y la capacidad de E / S disponible. MySQL también puede escalar a grupos de

magquinas conectadas en red.

MySQL Server funciona en cliente / servidor o sistemas embebidos. El
software de base de datos MySQL es un sistema cliente / servidor que consta de un
servidor SQL multiproceso que admite diferentes back-end, varios programas y
bibliotecas diferentes para el cliente, herramientas administrativas y una amplia
gama de interfaces de programacién de aplicaciones (API) [18].

También MySQL Server puede funcionar como una biblioteca multiproceso
incrustada para vincular la aplicacion y obtener un producto independiente mas
pequefio, mas rapido y facil de administrar. MySQL Server tiene un conjunto practico

de caracteristicas desarrolladas en estrecha colaboracidon con nuestros usuarios.

2.6 Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de codigo fuente el cual permite trabajar con
diversos lenguajes de programacion, permite gestionar atajos propios de teclado
haciendo méas dinamica la realizacion y refactorizacion de cédigo. Ademas de ser
gratuito, de codigo abierto; proporciona una utilidad para descargar y gestionar

extensiones las cuales podemos personalizar y potenciar esta herramienta [14].

Estas extensiones otorgan infinidad de opciones, como colorear
tabulaciones, etiquetas o recomendaciones de autocompletado. Cabe mencionar
gue también hay extensiones que nos ayudan con el lenguaje de programacion que

vayamos a usar, como, ejemplo: JavaScript, HTML, C#, CSS, PHP, C++.

2.7 XAMPP

XAMPP es un servidor web de codigo abierto desarrollado por Apache
Friends, consta principalmente del servidor HTTP Apache, basa de datos MariaDB

e intérpretes para scripts escritos en los lenguajes de programacion PHP y Perl.
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El significado de XAMPP es Multiplataforma (X), Apache (A), MariaDB (M),
PHP (P), y Perl (P).

Es una simple y ligera distribucion de Apache que hace extremadamente facil
a los desarrolladores crear un servidor web local para pruebas y propdésitos de

implementacion.

2.8 Metodologias agiles para el desarrollo de software

Existen diversas metodologias que ofrecen diferentes ventajas en la manera
de trabajar de acuerdo con el tipo de proyecto a realizar. Esto se debe al conjunto
integrado de técnicas y métodos de cada metodologia que permite abordar de forma
homogénea y abierta cada una de las actividades del ciclo de vida de un proyecto

de desarrollo.

Una metodologia para el desarrollo de software comprende los procesos a
seguir sistematicamente para idear, implementar y mantener un producto software
desde que surge la necesidad del producto hasta que se cumple el objetivo por el

cual fue creado.

Las Metodologias Agiles son aquellas que permiten adaptar la forma de
trabajo a las condiciones del proyecto, pues apuestan por la flexibilidad e inmediatez
en la respuesta para amoldar el proyecto y su desarrollo a las circunstancias
especificas del entorno consiguiendo de este modo gestionar sus proyectos de
forma eficaz reduciendo los costes e incrementando su productividad, entregando

avances parciales del trabajo hasta tener la version final.

2.8.1 SCRUM

La metodologia Scrum es un enfoque agil para el desarrollo de proyectos.

Sus caracteristicas principales se basan en ser adaptable, iterativo, rapido, flexible
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y eficaz por lo que esta disefiado para entregar valor al cliente durante todo el
desarrollo del proyecto. Su objetivo primordial es controlar y planificar proyectos con
un gran volumen de cambios de Ultima hora, a través de un entorno de transparencia

en la comunicacion, responsabilidad colectiva y progreso continuo.

Esta metodologia ajusta sus resultados y responder a las exigencias reales
y exactas del cliente. De ahi, que se vaya revisando cada entregable, ya que los

requerimientos van variando a corto plazo.

Scrum requiere de reuniones periddicas con base a ver los avances del
proyecto, para asegurar el cumplimiento de los objetivos establecidos, a este tipo
de reuniones en este modelo se le conocen como Sprints, siendo estos el corazén

de la metodologia. La cual consta de cuatro fases [24]:

e Pre-Juego (Planeamiento). Establecer la vision, definir expectativas y
asegurar la financiacion. Proponer la arquitectura de alto nivel, el disefio
exploratorio y los prototipos.

e Pre-Juego (Montaje - Staging). Identificar requerimientos y priorizar tareas
para la 1a iteracion. Planificacién, disefio exploratorio y prototipos.

e Juego o Desarrollo. El propésito es implementar un sistema listo para
entregar en una serie de iteraciones de treinta dias llamados Sprints. El
planeamiento de Sprints, la definicién del registro de acumulacion de Sprints
y los estimados, y encuentros diarios de Scrum.

e Pos-Juego (Liberacion). El propésito es el despliegue operacional. Las

actividades, documentacion, entrenamiento, mercadeo y venta.

Cabe recalcar que en cada iteracion (30 dias) hay una demostracion a cargo del
maestro Scrum, en donde todos deben ser puntuales; y aguel que llegue tarde sera

multado para destinarlo a obras de caridad.

Es habitual que Scrum se complemente con XP; en estos casos, Scrum

suministra un marco de gestion basado en patrones organizacionales, mientras XP

12



constituye la practica de programacion, usualmente orientada a objetos y con uso

de patrones de disefio.

2.8.2 Extreme Programming

La metodologia XP (eXtreme Programming) es una metodologia agil
centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en
desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el
aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se
basa en retroalimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacién fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones

implementadas y coraje para enfrentar los cambios.

XP se especializa para proyectos con requisitos imprecisos y muy
cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. En otras palabras, XP es una de
las llamadas metodologias agiles de desarrollo de software mas exitosas de los
tiempos recientes. La metodologia propuesta en XP esté disefiada para entregar el

software que los clientes necesitan en el momento en que lo necesitan.

2.8.3 Kanban

La metodologia Kanban es un método que esté enfocado en llevar a cabo las
tareas pendientes, debido a eso, destaca por ser una técnica de gestion de tareas
muy visual, que permite ver a golpe de vista el estado de los proyectos, asi como

también pautar el desarrollo del trabajo de manera efectiva.

Para ello, simplemente se debe crear un tablero (ver Figura 1), que debera
ser visible y accesible por parte de todos los miembros del equipo. Cada una de las
columnas correspondera a un estado concreto del flujo de tareas, que sirven para

saber en qué situacion se encuentra cada proyecto. El tablero debe tener tanto
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columnas como estados por los que pasa una tarea, desde que se inicia hasta que

finaliza (p.e: diagndstico, definicion, programacion, ejecucion, testing, etc.).

REQUESTED IN PROGRESS

1772 John =

Figura 1. Diagrama del flujo de trabajo

2.9 Metodologia utilizada

La metodologia que se utilizara para llevar a cabo este proyecto es SCRUM,

el cual es muy util para proyectos complejos, por su forma de abordar temas como:

e Requerimientos cambiantes.
e Flexibilidad.

e Desarrollo iterativo.

e Productividad.

e Fechas cortas de entrega.

e Innovacion.

Sin mencionar que los pilares o caracteristicas de la metodologia SCRUM mas

importantes, serdn de suma importancia para la creacion de la plataforma:

e Transparencia. Todos los implicados tienen conocimiento de qué ocurre en
el proyecto y cémo ocurre. Esto hace que haya un entendimiento “comun”

del proyecto, una vision global.
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Inspeccién. Frecuentemente se inspecciona el progreso para detectar
posibles problemas. Esto con el fin de saber que el trabajo fluye y que el
equipo funciona de manera autoorganizada.

Adaptacién. Cuando hay algo que cambiar, se ajusta para conseguir el
objetivo del sprint. Siendo la clave para conseguir el éxito en proyectos

complejos, donde los requisitos son cambiantes o poco definidos.
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3. Estado del arte

Respecto a aplicaciones similares de la plataforma se logran observar que la
mayoria de ellas no estan enfocadas en ensefiar la teoria en un inicio, la cual es
fundamental para aprender un idioma. Simplemente se basan en mostrar contenido

que se puede usar en el dia.

Sin mencionar que algunas de estas lecciones no se encuentran disponibles

en el idioma espaiiol.

3.1 Duolingo

Duolingo [15] es una plataforma de aprendizaje de idiomas. Esta plataforma
ofrecer una educacion gratuita y accesible para todos. Sin embargo, su método de
ensefianza esta basado en que aprender se sienta como un juego. Aun cuando es

el primer acercamiento hacia este, por parte del usuario.
Cabe mencionar que sus lecciones del idioma japonés solo se encuentran

disponibles en inglés (ver Figura 2 y 3).

What sound does this make?

() .

Figura 2. Prueba Duolingo |
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Select the matching pairs

chi e

ni L

Figura 3. Prueba Duolingo I

3.2 Busuu

Busuu [25] es una red social para el aprendizaje de idiomas. Los alumnos se
registran gratis o adquieren una suscripcion Premium para tener acceso a mas

funcionalidades.

Las funcionalidades gratis de la plataforma se basan en mostrar vocabulario
basico a sus usuarios (ver Figura 4, 5 y 6), aun cuando estos no saben como leer

los sinogramas del idioma japonés.

iDescubre vocabulario nuevo!

Konnichiwa / CAICHB(E

SHI
Hola

Figura 4. Prueba Busuu |
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Verdadero o falso?

Konnichiwa
Significa "hola".

Figura 5. Prueba Busuu Il

iDescubre vocabulario nuevo!

Watashi wa Mariko desu. / ©O/zUFEXDZTY,

LIFIEFTY,

Me llamo Mariko.

Figura 6. Prueba Busuu llI

3.3 Memrise

Memrise [27] es una aplicacion de paga que se enfoca en enseiiar, el idioma
que se habla de verdad. Aun asi cuenta con 2 lecciones gratis con las cuales el

usuario puede ver su método de ensefianza de la plataforma (ver Figura 7, 8 y 9).

Algo importante en aludir, es que cuenta con un equipo gue ensefia cOmo se
comunican en su dia a dia, las personas, pero esta funcién se encuentra disponible

en su sistema de paga.
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FESLWTT >

ESPARDL (MEXICT)

es maravilloso

ATTRIBUTES a

EWSLWTT
SOMIDO
P
LR

Figura 7. Prueba Memrise |

JAPONES

BENET ?

Siguiante

ESPANOL [MEXICO)

pensar (opinion)

ATTRIBUTES a

B2

SOMNIRG

H:
Hn

iz o

Figura 8. Prueba Memrise Il

Escoge |la opcidn correcta
pensar (opinion)
BEWET LTWET

a FELnTY BNET

Figura 9. Prueba Memrise Il
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3.4 Rosettastone

Rosettastone [28] es una plataforma de acceso gratuito a todo el mundo. Su

meétodo de aprendizaje se enfoca en su comunidad que fomenta el aprendizaje a
través de la interaccion.

Aun asi, cuenta con su seccion de aprendizaje basico, que se basa en
oraciones cortas habladas por habitantes nativos (ver Figura 10y 11).

@ imagen.

l”\f:*"“’“' L o | mharuozuk.

PO kLI XT
> MU d Ul
il MU SRS L)

Figura 10. Prueba Rosettastone |

MUY wH—% 1T o DU & MFA A ~ MUY wHh—%
Wk d. 5 hoduk. = Ldbk.

oL & (dFA%
hoTtnwE9.

-

e

Figura 11. Prueba Rosettastone Il
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3.5 Babbel

Babbel [26] es una de las aplicaciones que se puede tener en el smartphone
y practicar con los cursos de idiomas se han adaptado a las nuevas tendencias del

dia a dia.

Cuenta con la creacion de grupos en donde se puede aprender en grupos
pequefios y con profesores de idiomas titulados. Ademas de contar con clases en
vivo donde se puede practicar la pronunciacion, recibir comentarios personalizados

y reforzar lo aprendido.

3.6. HiNative

HiNative [29] es una plataforma se enfoca en ensefar expresiones auténticas
y genuinas de hablantes nativos, de manera que se pueda mantener
conversaciones tanto privadas como en el trabajo. Siendo una plataforma global de
preguntas y respuestas para el aprendizaje de idiomas. Las personas preguntan y

responde sobre idiomas y culturas con hablantes nativos de todo el mundo.

3.7 Lingp

Lingp [30] es una aplicaciéon que incrementa el vocabulario dramaticamente
de los idiomas con los que cuenta. Siendo su método de aprendizaje plataformas
de streaming, videos, documentales y textos subtitulados.

Su metodologia se basa en aprender dentro de un contexto donde es
exponencialmente mas efectivo, que grabarse palabras de manera aleatoria mas

importantes para uno.

21



3.8 Papora

Papora [31] permite el registro de forma gratuita para aprender inglés,
espafol, francés o aleman, en donde incorporara la gramatica para que puedas
formar oraciones correctas. Sus oraciones se basan en situaciones de la vida real,
como, por ejemplo: Ordenando en un restaurante, en el mercado, en la calle y en

cientos de lugares mas.

3.9 Conclusiones

A pesar de que el idioma japonés es uno de los idiomas con mayor demanda

en el mundo muy pocas aplicaciones se centran en ensefarlo.

Por eso mismo, se propone la creacidon de una plataforma que se centrara en
la ensefianza exclusivamente del idioma japonés de principio a fin. A diferencia de
otras aplicaciones, que solo se enfocan en ensefiar lo minimo, si no, es que una
parte de este ya sea con juegos u otras formas como es el caso del método de

ensefianza de Duolingo.

Cabe mencionar que el contenido de la plataforma sera de libre acceso a
diferencia de la mayoria de las aplicaciones como lo son Busuu o Memrise, las
cuales requieren una suscripcidbn o membresia para tener acceso al contenido

publicado.

Por dltimo, la retroalimentacion es un aspecto muy importante al momento de

aprender, por lo que cada unidad tendra su seccion de retroalimentacion.
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4. Plataforma Colaborativa De Ensefianza Del Idioma Japonés

Para la elaboracion de la plataforma se utilizara el conjunto de lenguajes y
técnicas antes mencionadas en el marco teorico, con la finalidad de desarrollarla de
modo responsiva, ergondémica, segura, robusta y usable. Basandose en SCRUM,

mediante las tres fases: Pre-Juego, Juego y Post-Juego.

4.1. Pre-Juego (Montaje, Staging)

La plataforma debe ser capaz de mostrar contenido educativo de forma
masiva, efectiva y sobre todo de calidad. El problema, obvio, que surge de este
modo de funcionamiento es que existira un lapso en el que los datos estén
desactualizados, debido a la forma en como el idioma evoluciona y esto puede

suponer un decrecimiento importante de las prestaciones de la aplicacion.

Pero con la implementacién de una caja de comentarios en cada leccion y el
chat global de la plataforma, se logra que el usuario se relacione con otros de una
forma mucho més natural, comentando sus dudas y sugerencias sobre el contenido
de la misma plataforma. Esto conduce a desarrollar soluciones que se integren
mejor y tengan una respuesta mas eficiente en determinados entornos, donde el

usuario necesita ver que los cambios son actualizados en todo momento.

La plataforma de ensefianza del idioma japonés “Japan Study” es una
herramienta de aprendizaje que ayudara a cualquier usuario que tengan el deseo
de aprender japonés y que cuente con acceso a internet, obtener lecciones del
idioma, en la cuales se muestre informacion relevante de principio a fin sobre cada
tema seleccionado, sin importar en qué lugar se encuentre. Ademas de contar con
ejercicios que serviran de retroalimentacion, respecto a lo aprendido en las
lecciones y permitiran reforzar el conocimiento. Algo que recalcar sobre la

plataforma, es que, si algln usuario desea tomar estas lecciones y cuenta con uno
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que otro conocimiento respecto a este, tendr4 una seccion de Examenes de

ubicacion donde podra poner a prueba su conocimiento.

A continuacion, se presenta un panorama general de la aplicacion (ver Figura

12), divida en bloques, donde se comentaran los diferentes mddulos de esta

aplicacion.

Meni de seleccion

En este bloque, se desarrollara el ment
de seleccién en el cual el usuario podré
entrar a las opciones que presentara la
plataforma para iniciar con su aprendi-

zaje del idioma.

.- Seleccién de nivel.
2.- Examen de prueba.
3.- Chat global de la plataforma.

Seleccion de leccion

En este bloque, se desarrollara el meni
de seleccién de lecciones. El cual mos-
trara todas las lecciones que cuenta el
nivel que tomo el usuario. Al final de
cada nivel, encontrara un examen final
el cual pondra a prueba el conacimiento
obtenido en ellas.

1.- Secciones de cada leccion

Figura 12. Diagrama general de la aplicacion

Japan Study

Dinamismo en la plataforma

Con el fin de mostrar una plataforma di-
namica, se hardn métodos que mostraran
la plataforma mas viva al momento de
mostrar la informacién o de visualizar la
pagina.

Retroalimentacién en las
lecciones

Este bloque se desarrollara para uso de las
lecciones, con el fin crear un espacio para
despejar dudas e inquietudes de la leccion
vista.

1.- Bercicio de retroalimentacion.
2.- Caja de comentarios.

En el primer bloque (ver Figura 13), se encuentra el Menu de seleccién, el cual

esta divido en 3 secciones:

e Seleccion de nivel. Estardn todos los niveles disponibles que cuente la

plataforma en ese momento. Y el usuario podra tomar el que mas se acople

con el conocimiento que cuenta.

e Examen de prueba. Si el usuario en algin momento no sabe el nivel de su

conocimiento. Podra tomar nuestro examen de prueba, el cual le dira el

conocimiento aproximado con el que cuenta.

e Chat global. Es una herramienta muy Gtil que mantendra una comunicacién

efectiva con la comunidad de la plataforma, creando un espacio para

despejar dudas e inquietudes.
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En este bloque, se desarrollara el menu

de seleccion en el cual el usuario podra i .
. 1.- Seleccion de nivel.
Ment de seleccion * er|1trafr ENES opciones que presentaradl_a 2.- Examen de prueba.
ataforma para iniciar con su aprendi-
p p p 3.- Chat global de la plataforma.

zaje del idioma.

Figura 13. Diagrama de bloque “Menu de Seleccién”

En el segundo bloque (ver Figura 14), esta la Seleccion de Leccion, el cual esta

divido en 1 seccion:

e Secciones de cada leccion. Con el fin de optimizar el tiempo de busqueda
de cada leccion. Algunas seran divididas en secciones, las cuales se podran
acceder a ellas desde el mend, sin necesidad de entrar a cada leccion
especifica o recorrer cada una de ellas, hasta llegar a la leccién que le

interese al usuario.

En este bloque, se desarrollara el menu
de seleccion de lecciones. El cual mos-

trara todas las lecciones que cuenta el
Seleccion de leccion » nivel que tomo el usuario. Al final de 1.- Secciones de cada leccion
cada nivel, encontrara un examen final

el cual pondra a prueba el conocimiento
obtenido en ellas.

Figura 14. Diagrama de bloque “Seleccion de Leccion”

Hoy en dia resulta ser de vital importancia, el obtener una plataforma
dindmica excelente y de calidad, pues permiten la interactividad, es decir, la

transmision de informacién entre la plataforma, el usuario, y viceversa.

Esta capacidad de las plataformas para incluir animaciones, la posibilidad de
introducir comentarios y opiniones, peticion de informacion, entre otros, ha sido uno
de los factores por los que este tipo de plataformas han tenido tan amplia y rapida

aceptacion en todos los ambitos.
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Por eso si mismo, se requiere un disefio capaz de hacer algo mas que

mostrar texto de forma estatica, tengan o no graficos animados (ver Figura 15).

Con el fin de mostrar una plataforma di-
namica, se haran métodos que mostraran

Dinamismo en la plataforma la plataforma mas viva al momento de
mostrar la informacion o de visualizar la
pagina.

Figura 15. Diagrama de bloque “Dinamismo de la plataforma”

El ultimo y cuarto bloque (ver Figura 16), es la Retroalimentacién en las

lecciones, el cual esta divido en 2 secciones:

e Ejercicio deretroalimentacidn. Los ejercicios de retroalimentacién son muy
importantes al momento de aprender, pues nos ayudan a reforzar el
conocimiento aprendido.

e Caja de comentarios. La seccién de comentarios ayudara a los usuarios

gue tomaron la leccién a dialogar entre ellos, para despejar sus dudas.

Reieelreesten @ ke Este bloque se desarrollara para uso de las s i .
lecciones # lecciones, con el fin crear un espacio para ;" :E:Je_rcslo - ret;oa_ Iy
despejar dudas e inquietudes de la leccién -~ L8)a deé comentarios.

vista.

Figura 16. Diagrama de bloque “Retroalimentacion en las lecciones”

En las siguientes secciones se explican los diferentes elementos que constituyen

la plataforma “Japan Study”.
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4.1.1. Historias de Usuario.

A continuacion, se presentan las historias de usuario de la plataforma; las cuales

describen de manera detallada las acciones de los usuarios al momento de

interactuar con estas tareas.

En la Tabla 1 se muestra la historia de usuario de la pagina de inicio, en la cual

el usuario ingresa por primera vez a la plataforma.

Tabla 1. Historia de usuario “Pagina de inicio”.

Nombre de Tarea/Funcion/Requisito

Pagina de inicio

# de Tarea/Funcion/Requisito

1

Usuario/Actor desempefandola

Usuario

Tarea Requisito

Ingresar a la seleccion de lecciones

Descripcion Detallada de la historia
de usuario de la
Tarea/Funcidon/Requisito

Mario, que es el interesado por aprender
japonés ingresar a la plataforma Japan
Study. Por tanto, una vez que él ha
ingresado, lo primero que logra apreciar es
el botén de “Quiero aprender” ubicado en la
parte central de la plataforma, el cual le
llevara a la seleccion de secciones dentro de
la pagina.

Asi mismo, deslizando el ratdn hacia abajo
le mostrara informacién de todo el contenido
ofrecido dentro de la plataforma.

En la Tabla 2 se muestra la historia de usuario de la seleccién de secciones,

en la cual el usuario seleccionaria una de las opciones que ofrece toda la

plataforma.
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Tabla 2. Historia de usuario “Selecciéon de seccion”.

Nombre de Tarea/Funcion/Requisito

Seleccion de opciones

# de Tarea/Funcién/Requisito

2

Usuario/Actor desempefiandola

Usuario

Tarea Requisito

Seleccionar una opcion de la plataforma

Descripcion Detallada de la historia
de usuario de la
Tarea/Funcién/Requisito

Mario, acaba de entrar a la pagina en donde
podra seleccionar entre una de opciones
gue ofrece la plataforma para aprender.
Entre las cuales estan:

e Seleccionar nivel de japonés.
e Examen de ubicacion.

En la Tabla 3 se muestra la historia de usuario del chat, en la cual el usuario

quiere escribir dentro de él.

Tabla 3. Historia de usuario “Chat”.

Nombre de Tarea/Funcién/Requisito |Chat
# de Tarea/Funcion/Requisito 3
Usuario/Actor desempefiandola Usuario

Tarea Requisito

Comentar en el chat

Descripcion Detallada de la historia
de usuario de la
Tarea/Funcidon/Requisito

Mario, se percata que, en la péagina de
seleccion de opciones, hay un chat en el
cual puede hablar con la comunidad de la
plataforma.

Para poder escribir dentro de él, debe dar
clic dentro del chat, posteriormente le
muestran las distintas formas con las que
puede identificarse para hablar dentro de él.

En la Tabla 4 se muestra la historia de usuario de las lecciones, en la cual el

usuario interactla dentro de ellas.
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Tabla 4. Historia de usuario “Lecciones”.

Nombre de Tarea/Funcién/Requisito |Lecciones
# de Tarea/Funcién/Requisito 4
Usuario/Actor desempefiandola Usuario
Tarea Requisito Leccion

Descripcion Detallada de la historia
de usuario de la
Tarea/Funcién/Requisito

Mario, estd tomando por primera vez una
leccién. Se da cuenta que no le muestra
informacion inicialmente, mas que el titulo
de la leccion.

Una vez deslizando el raton hacia abajo
empieza a mostrar informacioén de poco en
poco, con forme baja en la plataforma.

En la Tabla 5 se muestra la historia de usuario de la seccién de comentarios,

donde el usuario podra comentar sobre cada leccion.

Tabla 5. Historia de usuario “Comentario”.

Nombre de Tarea/Funcion/Requisito | Comentario
# de Tarea/Funcion/Requisito 5
Usuario/Actor desempefiandola Usuario
Tarea Requisito Comentar

Descripciéon Detallada de la historia
de usuario de la
Tarea/Funcién/Requisito

Mario, acaba de terminar la leccion y quiere
dar un comentario sobre que le pareci6 la
leccion.

Al terminar la leccion, se da cuenta que esta
una caja de comentario en donde puede
escribir que le pareci6 esta.

En la Tabla 6 se muestra la historia de usuario de la seccién de examen, en

donde el usuario pondra a prueba su conocimiento.
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Tabla 6. Historia de usuario “Examen”.

Nombre de Tarea/Funcion/Requisito |Examen

# de Tarea/Funcién/Requisito 6
Usuario/Actor desempefiandola Usuario
Tarea Requisito Realizar examen

Mario acaba de entrar al examen de
ubicacion, se da cuenta que lo Unico que
esta dentro de esta pagina. Es el boton
“Iniciar”, donde una vez presionandolo se
despliegan las instrucciones para realizar el
examen.

Descripcion Detallada de la historia
de usuario de la
Tarea/Funcion/Requisito

4.1.2. Casos de Prueba.
Los casos de prueba permiten especificar las entradas de los usuarios en las

interfaces de usuario, el conjunto de prueba y las salidas de estas.

A continuacion, en la tabla 7 se logra ver los posibles movimientos que el

usuario puede hacer durante la pagina de inicio.

Tabla 7. Caso de uso “Pagina de inicio”.

Prueba 1: Pagina de inicio.

Entrada:

1. Dar clic en el boton “Quiero aprender”.

2. Deslizar hacia abajo para mirar informacion de todo lo que ofrece la plataforma.
Pruebas:

1. Probar se muestre la informaciéon una vez deslizando hacia abajo.

Salida:

Direccionar a la siguiente pagina, una vez presionando el botén “Quiero aprender”.

La tabla 8, indica la seleccion de opciones, la cual muestra los posibles

movimientos que puede hacer el usuario en la pagina de seleccién de seccion.
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Tabla 8. Caso de uso “Seleccién de opciones”.

Prueba 2: Seleccién de opciones.

Entrada:

1. Deslizar hacia abajo para mirar las opciones que ofrece la plataforma.
2. Dar clic en la opcién que se opt6 por tomar.

Pruebas:

1. Desplegar informacion de la opcion al momento de seleccionarla.
Salida:

Direccionar a la pagina que se selecciond.

En caso de hacer uso del Chat, la tabla 9 indica los posibles movimientos del

usuario.

Tabla 9. Caso de uso “Chat”.

Prueba 3: Chat.

Entrada:

1. Dar clic para poder comentar en el chat de la plataforma.
Pruebas:

1. Solicitar informacion del usuario que comentara en el chat.
Salida:

Poder comentar dentro del chat.

En la tabla 10, se indican los movimientos del usuario respecto a la seccién

de lecciones.
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Tabla 10. Caso de uso “Lecciones”.

Prueba 4: Lecciones.

Entrada:

1.Deslizar hacia abajo para mirar informacion de la leccion.
Pruebas:

1. Probar que se muestre informacion al momento de desplazar.
Salida:

Poder mostrar todo el contenido.

En caso de hacer uso de la caja de comentarios, la tabla 11 indica los posibles

movimientos del usuario.

Tabla 11. Caso de uso “Comentario”.

Prueba 5: Comentario.

Entrada:

1. Dar clic para poder comentar dentro de la leccién.
Pruebas:

1. Solicitar informacion del usuario que comentara.
Salida:

Poder comentar dentro de la leccion.
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En la tabla 12 se sefalan los movimientos del usuario cuando hace uso del

examen.

Tabla 12. Caso de uso “Examen”.

Prueba 6: Examen.

Entrada:

1. Dar clic en el botén “Iniciar”.

2. Dar clic “Continuar” una vez que se desplegaron las instrucciones.

3. Dar clic “Siguiente” una vez que se contesta la pregunta.

4. Dar clic “Rehacer test” si uno quiere volver hacer la prueba.

5. Dar clic “WVamos” si uno quiere continuar con el siguiente examen.

Pruebas:

1. Probar que se desplego la informacién del test una vez que se presioné “Iniciar”.
2. Probar que mostro la siguiente pregunta una vez que se selecciono “Siguiente”.
3. Probar que se puede hacer de nuevo el test si se presiona “Rehacer test”.
Salida:

Mostrar el test una vez que selecciono “Iniciar”.

Mostrar las preguntas.

Poder rehacer el test, si se seleccioné la opcién de “Rehacer”.
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4.1.3. Backlog.

La lista de requisitos funcionales del sistema se presenta en la tabla 13.

Tabla 13. Backlog de la plataforma.

Prioridad

Funcién/Requisito/Caso de Uso/Tarea

1

Visualizar chat

Solicitar informacion de usuario

Solicitar informacién de comentario

Visualizar comentario

Visualizar caja de comentarios

Solicitar informacion de usuario

Solicitar informacidén de comentario

Visualizar comentario

OO |IN|O LS~ W|N

Visualizar pagina

=
o

Desplazar pagina

[y
=

Visualizar informacion

=
N

Mostrar ejercicio

[
w

Visualizar caja de comentarios

[EY
S

Visualizar inicio de examen

[
(2}

Mostar informacion de examen

[
[e)]

Mostrar preguntas

B
~N

Visualizar mensaje final

4.1.4. Sprint.

Los sprints son las iteraciones que se realizara para implementar la

plataforma. En la tabla 14 se indican éstos
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Tabla 14. Sprints de la plataforma.

Prioridad Sprint Funcién/Requisito/Caso de Uso/Tarea
1 Visualizar chat
2 . Solicitar informacién de usuario
Manejo de chat
3 Solicitar informacién de comentario
4 Visualizar comentario
5 Visualizar caja de comentarios
6 Manejo de la caja de Solicitar informacion de usuario
7 comentarios Solicitar informacién de comentario
8 Visualizar comentario
9 Visualizar pagina
10 Desplazar pagina
11 Manejo de lecciones Visualizar informacion
12 Mostrar ejercicio
13 Visualizar caja de comentarios
14 Visualizar inicio de examen
15 Mostar informacién de examen
Examen
16 Mostrar preguntas
17 Visualizar mensaje final

4.1.5. Planeacion.

La planeacion facilita la organizacion, control y supervision de una plataforma

de software. En la Tabla 15 se presenta la que corresponde a esta plataforma.

Tabla 15. Planeacion de la plataforma.

Sprint Funcidn/Regquisito/Caso de Uso/Tarea Entregable Fecha Inicio] Fecha Termino Riesgos
Visualizar chat Estructura de chat 21/01/2022| 22/01/2022 |Nomostrar chat en pantalla
Manejo de Solicitar informacian de usuario Registro 23/01/2022| 24/01/2022 |Fallo de conexidn en Base de Datos
chat Solicitar informacion de comentario  |Captura de datos 25/01/2022| 26/01/2022 |Fallo de conexion en Base de Datos
Visualizar comentario Estructura del chat 27/01/2022| 28/01/2022 |MNo haber capturado bien el comentario
. Visualizar caja de comentarios Estructura de caja de comentario | 29/01/2022| 30/01/2022 |No mostrar la caja de comentarios en pantalla
M:ar}?gede Solicitar informacién de usuario Registro 31/01/2022| 01/02/2022 |Fallo de conexidn en Base de Datos
comentario Solicitar informacion de comentario  |Captura de datos 02/02/2022| 03/02/2022 |Fallo de conexidn en Base de Datos
Visualizar comentario Estructura de caja de comentario | 04/02/2022| 05/02/2022 |No haber capturado bien el comentario
Visualizar pagina Estructura de leccidn 06/02/2022| 07/02/2022 |No mostrar lecciones en pantalla
. Desplazar pagina Funcion de lecciones 08/02/2022| 09/02/2022 |Erroren funcién
T:cr:;:s: Visualizar informacién Personalizacién de pagina 10/02/2022| 11/02/2022 |No mostrar bien la informacién
Maostrar ejercicio Personalizacion de ejercicio 12/02/2022| 13/02/2022 |No desplazar bien el ejercicio
Visualizar caja de comentarios Estructura de caja de comentario | 14/02/2022| 15/02/2022 |No mostrar la caja de comentarios en pantalla
Visualizar inicio de examen Estructura de examen 16/02/2022] 17/02/2022 |No mostrar examen en pantalla
Examen Mostar informacién de examen Personalizacion de examen 18/02/2022| 19/02/2022 |No mostrar informacion del examen
Mostrar preguntas Funcion de preguntas 20/02/2022| 21/02/2022 |Error en funcién
Visualizar mensaje final Estructura de mensaje 22/02/2022| 23/02/2022 |Nomostrar mensaje
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4.2 Juego.

En esta seccidn se describe el desarrollo de la aplicacion.

4.2.1 Pagina de Inicio

Un buen disefio de index es fundamental en cualquier aplicacién, puesto que
es lo primero que el usuario visualiza al momento de entrar a la plataforma, dicho
esto; los internautas necesitan encontrar un sitio agradable, dindmico, responsivo y

sobre todo con la informacion relevante que uno le ofrece.

Partiendo de esta premisa, se ideo un index que mostrara una imagen
representativa del pais en donde se habla el idioma; cabe mencionar que se trato
de opacarla un poco con un color rosa, de modo que no se mostraran los colores
fuertes de laimagen original y diera cierta comodidad al momento de verla, mientras

se desliza hacia abajo (ver Figura 17).

Bienvenido a Japan estudio

Ensenando Japones de principio a fin

iOuiiero aprender!

Bienvenido a Japan
estudio

ahdoJapones de principio a fin

iQuiero aprender!

Figura 17. index parte 1 (version web y celular)
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En esta parte, también se incluyo la mision de la plataforma; en donde, con
el fin de no llenar de informacion al usuario se traté de dividir la informacion en dos
partes, de este modo también se enfatiza el propdsito de la creacion de esta (ver
Figura 18).

Mision
Nuestra mision es crear un plataforma para la
ensefanza del idioma Japonés. En donde cualquier

persona se sienta con la Uberdad de
Japonés de prncipio a fin

&

De modo autodidacta

Mision

Nuestra mision es crear un plataforma para la ensenanza
del idioma Japones. En donde cualquier persona se sienta
con la liberdad de aprender Japonés de principio a fin.

(.

De modo autodidacta

Sientete libre de entrar en cualquier momento que quieras
aprender

Figura 18. index parte 2 (version web y celular)

Siguiendo con la parte del index, a continuacion, se indica los métodos de
ensefianza con los que cuenta la plataforma, debido a que el usuario le interesa
saber el modo en que recibira las lecciones y que encontrara en ellas (ver Figura
19).
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Metodos de ensenhanza

Gramatica Retroalimentacion Vocabulario
Encontraras distintas Toma distintos ejercicios, Encuentra de el
lecciones, las cualeste = que te ayudaran a reforzar vocabulario que necesitas
guiaran en tu aprendizaje. los aprendido. en cada nivel.

Metodos de ensenanza

Gramatica
Encontraras distintas lecciones, las
cuales te guiaran en tu
aprendizaje.

Retroalimentacion
Toma distintos gjercicios, que te
ayudaran a reforzar los aprendido

Vocabulario
Encuentra de el vocabulario que
necesitas en cada nivel.

Figura 19. Iindex parte 3 (version web y celular)

Para finalizar la seccidon del index, encontramos informacién en la cual el
usuario puede mandar sus dudas o si en algiin momento quiere contribuir con la

informacion de la plataforma (ver Figura 20).
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Sin exepciones
Todo la informacion que puedas imaginar para un 3
buen desarolio

. o @

¢Quieres contribuir con informacion?

Sin exepciones

Todo la informacion que puedas imaginar para un buen
desarollo lo encontraras aqui

Figura 20. index parte 4 (version web y celular)

Para lograr el efecto de desliz en la imagen principal, se utilizé cédigo en
HTML para marcar entidades en especifico y asi aplicarles efectos unicos en CSS

sin necesidad de que afectara todo el documento (ver Figura 21).
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Figura 21. Cdédigo de efecto desliz (CSS y HTML)

4.2.2 Pagina de seleccion

Una vez presionando el boton “Quiero aprender” en el index, nos redirigira a
la pagina de seleccion, entrando habra un calido mensaje de bienvenida, el cual nos

dara una breve introduccién sobre la plataforma y su contenido (ver Figura 22).

Japan Estudio

Bienvenido

ote libre de escoger el nivel que mas te guste, ten
ntes se slentan comodos con las lecciones.
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Japan Estudio

Bienvenido

Hola y bienvenido al menu de
seleccion de niveles de
Japonés. Sientete libre de
escoger el nivel que mas te
guste, ten encuenta que todo
los nivel son hechos para que
los estudiantes se sientan
comodos con las lecciones.

Figura 22. Menu de seleccion “Bienvenida” (version web y celular)

4.2.2.1 Selecciona tu nivel

Actualmente la plataforma cuenta con 3 niveles de japonés (ver Figura 23).

Selecciona tu nivel
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Selecciona tu nivel

Figura 23. Menu de seleccion “Selecciona tu nivel” (version web y celular)

Los cuales, al momento de ser seleccionados, muestra una pequefia

descripcion sobre el nivel y para quien va dirigido el curso (ver Figura 24).

Selecciona tu nivel

N4

Nivel recomendado para Hvel recomendodo pora Nivel ideal para koa personas

aquelias personas que eston quelios personas que saben ko que saben como funcionala
entronda por primera vez of gramagica basica del idioma mayoria de la gramatica
fmundo del idioma Jopones. < Japonss. Joponesc.

O O : ®
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Nivel recomendado para
o en

N4

Nivel ideal para las personas
que saben como funciona la
mayoria de la gramatica
Japonesa.

@)

Figura 24. Menu de seleccion “Selecciona tu nivel — presionando opcion” (version web y celular)

Cabe mencionar que se ideo de este modo, para no saturar de informacion
el recuadro del nivel y asi el usuario también se sintiera atraido por est4, al momento

de presionar cada botén.

Para lograr este efecto se hizo uso de la combinacién de JavaScript, CSS y

HTML, en donde se crearon las funciones para cada uno.

Primero se crearon las entidades en HTML (ver Figura 25), las cuales nos
serviran de referencia para llamarlas en especifico en otros documentos y asi no

alterarlo por completo.

Figura 25. Funcion de Botén de seleccién (HTML)
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Posteriormente, se crearon las funciones en JavaScript (ver Figura 26), con

los cuales se darian las sefiales, al momento que se esta presionando un boton.

Figura 26. Funcién de Bot6n de seleccion (JavaScript)

Y, por ultimo, con CSS se le asignaria el efecto de aparecer la informacion

(ver Figura 27), al momento de la accién que se esta haciendo.

.icon-check{

15
¥

.check-selected{

|

Figura 27. Funcion de Boton de seleccion (CSS)
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4.2.2.2 Examen de ubicacién

El examen de ubicacién es otra mas de las opciones que cuenta la plataforma
para saber tu nivel de japonés, si es que en algin momento tomaste cursos y

quieres saber tu nivel de conocimiento (ver Figura 28).

é¢Problemas en seleccionar tu nivel?

Si no sabes que nivel seleccionar, puedes tomar
te sugerimos qui

¢Problemas en seleccionar tu
nivel?

Si no sabes que nivel seleccionar, puedes tomar
nuestro examen de ubicacion. En en cual una vez
terminado te sugerimos que nivel tomar.

Figura 28. Menu de seleccion “Examen” (version web y celular)

Las funciones de presionar boton son las misma que cuando se selecciona
un nivel (ver Figura 29), por lo que utilizamos una de las caracteristicas mas

comunes en la programacion; la cual es, la reutilizacién de cédigo.
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‘¢Problemas en seleccionar tu nivel?

Si no sabes que nivel seleccionar, puedes tom
te sug

¢Problemas en seleccionar tu
nivel?

Si no sabes que nivel seleccionar, puedes tomar
nuestro examen de ubicacién. En en cual una vez
terminado te sugerimos que nivel tomar.

Examen de validacion de
conocimientos

©)

Figura 29. Menu de seleccion “Examen — presionando opcion” (version web y celular)

4.2.2.3 Chat global

Para finalizar con la pagina de seleccién, tenemos el chat global. El cual fue
desarrollado con la ayuda de PHP (ver Figura 32), MySQL, JavaScript (ver Figura
31) y AJAX. Contando que el disefio y la llamada de entidades especificas, fueron
declaras en HTML para después darles formato en CSS.
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El objetivo general del chat fue crear una manera de que la comunidad
pudiera tener una forma de comunicarse con todas las personas y asi comentar
sobre sus dudas globales que tuvieran sobre todos los cursos (ver Figura 30).
Consiguiendo asi una retroalimentacion en cuanto a su opinién del servicio que se

esta ofreciendo.

Chatea con la comunidad

Chatea con la comunidad

Hola

Buen dia aqui testeandc
Hola Oscar

Hola profesor

Haga clic para participar de la conversacion.

Figura 30. Menu de seleccion “Chat” (version web y celular)
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Figura 32. Funcion de PHP para recibir informacién de mensaje enviado

4.2.3 Seleccién de lecciones.

En la pagina de selecciéon de lecciones, encontraremos todas las lecciones
con las que tiene el nivel que se opt6 por tomar (ver Figura 33). Para la realizacién
de esta parte se tomo en cuenta colocar un temario un lado de las lecciones, esto
con fin de que su desplazamiento para la seccion de cada leccion fuera mas rapido
y no fuera cansado estar buscando cada una. Aparte de que le ofrece un estilo de

dinamismo a la pagina.

Japan Estudio

48



Japan Estudio

1. Introduccién

Temario
En esta leccion veremos una pequefia introduccion
del idioma Japonés, en el cual abarcaremos su

‘ origen, sus diferentes escrituras y el porque de
estas

2. Escritura Hiragana

3. Escritura Hiragana (Vocales largas y consonantes

dobles) Introduccion

4. Escritura Katakana

2. Escritura Hiragana
5. Escritura Katakana (Vocales largas y

consonantes dobles)
La escritura Hiragana es una de las escrituras mas

usadas en la cultura Japc Slendo la primera
escritura que se ensefia en los coleglos.
6. Creando Katakana
\
U,

7. Kaniji

Introduccion
8. Kanji (Primeros pasos)

Parte 2.1 Parte 2.2
9. Kaniji (Orden de los trazos)

10. Examen final

3. Escritura Hiragan
Vocales largas y Consonantes d

Figura 33. Seleccion de lecciones, parte 1 (version web y celular)

Por evitar inconvenientes en el internet, debido a que la plataforma estara en
linea, las imagenes que se utilizan fueron todas hechas a la medida para su uso y

representacion de lo que se quiere explicar en cada leccion (ver Figura 34).

Primeros pasos
En esta Jccion descubrremos por prmen vez que
siabaro

Kany y por o proceso que paso e para con
Stabaro

HB

2 1,
= guapis

Introducon

Orden de los trazos

veremos ol orden 8 segur cusndo se esta

Figura 34. Seleccion de lecciones, parte 2 (version web y celular)
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4.2 4 Estética de las lecciones

Para el desarrollo de las lecciones, se tratdé de hacer estilos Unicos y
dinamicos, de modo que las lecciones mostraran uniformidad en todo el curso. Esto
para que los usuarios con el paso del tiempo se fueran adaptando al método de

ensefianza y a la visibilidad de la plataforma (ver Figura 35).

Japan Estudio

Leccidn 1: Escritura

Japan Estudio

+ Inicio  JLPT  Lecciones

Leccion 1: Escritura

Figura 35. Pantalla de leccién 1, parte 1 (veréién web y celular)
50



Si bien, el mostrar informacion de golpe es un método no muy atractivo para
el ojo humano, se disefi6 una funcidon en JavaScript la cual pueda mostrarla
conforme el usuario baja la pestafia, por consiguiente, a esta medida se logra una
gran aceptacion por la forma en como se visualiza cuando uno desliza hacia abajo

(ver Figura 36).

Figura 36. Funcion de Scroll en JavaScript

En adicién a esto, el mostrar informacion de manera plana y seguida. Genera
un mal sentimiento en la forma de digerir el conocimiento que se esta obtenido. Por
eso mismo, se disefid la plataforma para que se pudiera unir informacién con

ejemplos visuales, de una manera un tanto especial.

Esto da como resultado, que no solo se muestre contenido de manera plana,
si no que, un ejemplo acompafiado de su descripcidon logra vislumbrar de mejor

manera lo explicando (ver Figura 37).

.container {

.container::after

Figura 37. Cddigo del disefio de informacién de las lecciones (CSS)
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Sin duda alguna, la buena combinacién de funciones con disefio logra hacer

gue el usuario se sienta atraido no solo por el contenido que se le esta ofreciendo,

si no, por buen ambiente que le genera la pagina (ver Figura 38 y 39).

Leccidn 1: Escritura

Introduccidn

El sisterna escrito es a representacion grafica de una lengua, se podria declr, que la palabra escrita es un reflejo de la
palabra hablada.

Sabemos que el lenguaje oral es propio del ser humano, es una capacidad natural que todos tenemos al nacer y que
logramos desarrollar desde pequefios gracias al entoro en que nos criamos, en el cual influye: La sociedad, La Familia
y el Ambiente. Pero el lenguaje escrito es diferente, ya que no nacemos con a capacidad de escribir, sino que es aigo
que vamos desarroliamos a través del aprendizaje, gracias al sistema de escritura del idioma

El sistema de escritura Japonés nacio de la combinacion de dos sistemas, los cuales sory,

Introduccién

El sistema escrito es la representacion gréfica de
una lengua, se podria decir, que la palabra escrita
es un reflejo de la palabra hablada

Sabemos que el lenguaje oral es propio del ser
humano, es una capacidad natural que todos
tenemos al nacer y que logramos desarrollar
desde pequefios gracias al entorno en que nos
criamos, en el cual influye: La sociedad, La Familia
y el Ambiente. Pero el lenguaje escrito es
diferente, ya que no nacemos con la capacidad de
escribir, sino que es algo que vamos
desarrollamos a través del aprendizaje, gracias al
sistema de escritura del idioma

El sistema de escritura Japonés nacié de la
combinacién de dos sistemas, los cuales son:

Figura 38. Disefio con informacion de Leccion 1, parte 1 (version web y celular)
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Sistema Fonético

Representa el sonido de la lengua con una
grafia’. Y una sucesion de estas, forman una
palabra

Si bien los Japoneses a partir del siglo Vil se basaron en los Sinogramas?, para crear su sistema de escritura. Tuvieron
1a necesidad de acoplar este a la fonética Japonesa para terminar de acabaria, al que se le conoce como Kana®. Con la
creacion de este sistema nacié su primer Silabario*, nombrado Mafkyogana (/32 {5#) junto con su acompafiante
Hentaigana (&4i#), que es la version cursiva del Man-ydgana. Pero Yebido a su complejidad a la hora de escriirse
estos terminaron siendo obsoletos con el paso del tiempo x

Fue entonces cuando del derivado, del Man-ydgana nacio el Hiragana (V-4i%), €l cual es la escritura cursiva modemna.
Y a causa de la necesidad de escribir mas rapido se creo al slabario Katakana ()5 {R#,), considerado como la es¢ritura
angular moderna. Estos silabarios representan sonidos puros del Japones llamados Seion (). Siento como que faita
complementar aqui mas. Hoy en dia la escritura Japonés-moderna, conserva un parte de los Sinogramas a los que
llama Kanjl (7%°7) mas los silabarios T4&%, y 1y %

Sistema Fonético

Representa el sonido ‘5&

de la lengua con una
grafia’ Y una
sucesion de estas,
forman una palabra.

Si bien los Japoneses a partir del siglo VIl se
basaron en los Sinogramas? para crear su
sistema de escritura. Tuvieron la necesidad de
acoplar este a la fonética Japonesa para terminar
de acabarla, al que se le conoce como Kana®. Con
la creacion de este sistema nacié su primer
Silabario®, nombrado Man-yogana (5 E & &)
junto con su acompafante Hentaigana (ZE{&{R %),
que es la version cursiva del Man-y6gana. Pero
debido a su complejidad a la hora de escribirse,
estos terminaron siendo obsoletos con el paso
del tiempo.

Fue entonces cuando del derivado, del Man-
yogana nacié el Hiragana (£ {& %), el cuél es la
escritura cursiva moderna. Y a causa de la
necesidad de escribir mas rapido se creé al
silabario Katakana (7 {R %), considerado como la
escritura angular moderna. Estos silabarios
representan sonidos puros del Japones llamados
Seion ( # ¥ ). Siento como que falta
complementar aquf

Figura 39. Disefio con informacion de Leccidn 1, parte 2 (version web y celular)

Contar con una seccion de comentarios es de vital importancia al momento
de mostrar contenido al publico, pues genera retroalimentacion por parte de los

usuarios (ver Figura 40). Y esto a la larga es beneficioso pues nos permite saber la
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calidad de nuestra informacion ofrecida, como se puede mejorar y en que partes

esta bien.

Por esta razon, se opté por tener en todas las lecciones una seccion de

comentarios.

Glosario

'Se refiere a la manera de representar graficamente los sonidos.

“Sistema de escritura basado en caracteres Chinos.

3Término que describe a los silabarios japoneses,

“Conjunto de caracteres o simbolos escritos que representan silabas lo cuales forman palabras.

"

Mena
s
Leccién 2
-

Glosario

'Se refiere a la manera de representar
gréficamente los sonidos.

*Sistema de escritura basado en caracteres
Chinos

*Término que describe a los silabarios japoneses,
“Conjunto de caracteres o simbolos escritos que
representan sflabas lo cuales forman palabras.

Figura 40. Disefio con informacion de Leccion 1, parte 3 (version web y celular)

Contar con un direccionamiento de contenido dentro de las lecciones ayuda

a desplazarse de manera mas eficiente (ver Figura 42), pues permite al usuario
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dirigirse mas rapido hacia el contenido que busca. Por este motivo, cada leccion

cuenta con un indice interno el cual, cumple esta funcién (ver Figura 41).

X

INTRODUCCION

GLOSARIO

Inicio JLPT Lecciones Inicio JLPT Lecciones
NTRODUCCION

GLOSARIO

Figura 41. Disefio con informacion de Leccidn 1, parte 4 (version web y celular)

1
i
.button:before{

1
J

.button:after{

Figura 42. Cadigo de indice dentro de la leccién (CSS).
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4.2.5 Ejercicios de retroalimentacion en las lecciones

Bien se sabe que la retroalimentacion es un elemento fundamental en la
ensefianza, ya que se trata de reforzar la informacion que se obtuvo previamente.

Atreves del analisis de ejercicios y preguntas propuestas.

Por eso mismo, se tratd de disefar juegos que intentasen ganar el interés de
los usuarios con la informacion de las lecciones, conduciendo de esto modo hacia
un camino de constante superacion y reflexion en el desempefio que le ofrecen los
resultados que obtienen las personas, al momento que realizar los ejercicios (ver
Figura 43).

Figura 43. Ejercicio de retroalimentacion 1 (Preguntas).

Para el desarrollo de este ejercicio se hicieron uso de herramientas
JavaScript (ver Figura 44, 45 y 46), para posteriormente enlazarla con el documento
en HTML y darle disefio con CSS.

Figura 44. Desarrollo del banco de preguntas, para el ejercicio de retroalimentacion.
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Figura 46. Funcion que mostrara el resultado cuando se finaliza el test.

Algunas lecciones cuentan con juegos, con el fin de hacer el conocimiento
mas digerible al momento de aprenderlo. Esto hizo que se desarrollara un
memorama (ver Figura 47), con el cual, el usuario pudiera memorizar de mejor

forma la escritura del idioma.
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Figura 47. Ejercicio de retroalimentacién 1 (Memorama - version web y celular)

Para su desarrollo se utilizé JavaScript (ver Figura 48) y posteriormente para
el disefio de las cartas fue en CSS (ver Figura 49).
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: imiciar

Figura 49. Disefio del Memorama (CSS)
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4.2.6 Exdmenes

La plataforma cuenta con examenes, los cuales su objetivo es poner a prueba
el conocimiento del usuario a través de preguntas, que puedan ser respondidas con

la informacién obtenida en las lecciones o con conocimiento externo.

Para su desarrollo fue necesario dividirlo en secciones y asi tener un buen
control de las funciones, al momento que se esta ejecutando la prueba, puesto que

en un examen se necesita del mejor funcionamiento posible.

Japan Estudio

Examen de ubica

Iniciar

Japan Estudio

Examen de ubicacion

Hola y bienvenido al examen de ubicacién de
Japones, cuando estes listo preciona inicio y se te|
[daran instrucciones

Iniciar

Figura 50. Disefio inicial de examen
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Para iniciar con la prueba, se disefié una funcién de un boton (ver Figura 51).

De modo que el usuario lo presionara cuando estuviera listo y no sintiera presion al

momento de entrar (ver Figura 50).

Figura 51. Funcion de botdén iniciar prueba (JavaScript)

Una vez presionando el boton de iniciar, se le daran las instrucciones al
usuario de la prueba (ver Figura 52). Esto con el fin de generar un ambiente de

confianza, que pueda hacer, que el usuario sepa cémo actuar cuando inicie.
Japan Estudio

Examen de ubicacion

Hola y bienvenido al examen de ubicacion de Jopones, cuando estes listo preciona inicic
instrucciones

1

Instrucciones

1. Tendras 16 segundos para responder cada pregunta.
2.Una vez que seleccionada tu respuesta, no se puede
deshacer

3. No se puede seleccionar Una respuesta una vez
pasado el tiempo.

4.Una vez iniciado no puedes volver salir de la prueba

ni paus

5. Obtendras puntos sobre las respuestas correctas que

tengas.
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Japan Estudio

Examen de ubicacion

Hola y bienvenido al examen de ubicacién de
Japones, cuando estes listo preciona inicio y se te
daran instrucciones

Instrucciones

1. Tendras 15 segundos para responder cada pregunta.

2. Una vez que seleccionada tu respuesta, no se puede
deshacer.

3. No se puede seleccionar una respuesta una vez
pasado el tiempo.

4. Una vez iniciado no puedes volver salir de la prueba
ni pausarla.

5. Obtendrds puntos sobre las respuestas correctas que

tengas.
Salir Continuar

Figura 52. Instrucciones de prueba (versién web y celular)

Un aspecto importante de la prueba a sefialar es que esta cuenta con
temporizador por pregunta (15 seg.), se disefi6 de esto modo para que el
cuestionario fuera agil respecto al tiempo (ver Figura 53).

Figura 53. Funcion de tiempo en la prueba (JavaScript)
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Una vez presionando “Continuar” dadas las instrucciones, se desplegara el
cuestionario (ver Figura 55), donde las preguntas son presentadas una por una (ver
Figura 54).

Japan Estudio

)

“ Examen de ubicacion

Hola y bienvenido al examen de ubicacion de Japones, cuando estes listo preciona inicio y se te daran
instrucciones,

Examen nivel Basico il - |
restante

1. Primer silabario de la escritura
Japonesaq, el cual sirvié de referencia
para crear otro Silabario

FRES (FAESN7)
EHEE (AATZLDL)
FRA (OSH12)

K& (h9n7)

1de 9 Preguntas

Japan Estudio

Examen de ubicacion

Hola y bienvenido al examen de ubicacion de
Japones, cuando estes listo preciona inicio y se te
daran instrucciones

s 5 Tiempo
Examen nivel Basico P m
restante

1. Primer silabario de la escritura
Japonesaq, el cual sirvié de referencia
para crear otro Silabario

BFRER (FA&5H%)
TERR (ANATZWHE)
FirE (05H'%)

AiR®& (haht)

1de 9 Preguntas

Figura 54. Disefio de cuestionario
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Figura 55. Funcion para mostrar cuestionario (JavaScript)

El cuestionario cuenta con banco de preguntas (ver Figura 56), escritas en
un documento aparte. De este modo se simplifica el cédigo y es mas sencillo editar

las preguntas cuando sea necesario.

Figura 56. Banco de preguntas del cuestionario (JavaScript)
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El funcionamiento durante de la prueba se disefi6 para que pudiera ofrecer
un momento de retroalimentacion (ver Figura 59), de modo que, si el usuario
presiona la respuesta correcta, esta se ilumina de color verde (ver Figura 57). En
caso contrario si el usuario selecciono una respuesta incorrecta esta se pondra de

color rojo, pero aun asi, se le marca cual es la respuesta correcta (ver Figura 58).

Japan Estudio

Examen de ubicacion

amen de ublcack

T
Examen nivel Basico Hbiss) o
1. Primer silabario de la escritura

Japonesa, el cual sirvié de referencia
para crear otro Silabario

Japan Estudio

Examen de ubicacion

Hola y bienvenido al examen de ubicacién de
Japones, cuando estes listo preciona inicio y se te
daran instrucciones

- . Tiempo
Examen nivel Basico P n
restante

1. Primer silabario de la escritura
Japonesaq, el cual sirvié de referencia
para crear otro Silabario

FERE (FALS5H%) @)
THRE (NATWA)
TRE (V5H%)

BiRE (hahn+)

1de 9 Preguntas

Figura 57. Respuesta correcta en cuestionario
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Japan Estudio

Examen de ubicacion

Hola y bienvenido al examen de ubicacion de Japones, cuando estes listo preciona inicio y se te daran
instrucciones .

Examen nivel Basico rime tett ([l

3. Escritura nacida a causa de la
necesidad de escribir mas rapido,
considerada como la escritura
angular moderna.

BRES (ALS3)
LR (AATELIE)
VA (O5112)

3 de 9 Preguntos

Japan Estudio

Examen de ubicacion

Hola y bienvenido al examen de ubicacion de
Japones, cuando estes listo preciona inicio y se te
daran instrucciones

Examen nivel Basico Time Left n

3. Escritura nacida a causa de la
necesidad de escribir mas rapido,
considerada como la escritura
angular moderna.

FERE (FALSHA)
THhIRE (AAT WD) ®
FiRE (05H%)

KR (4 ht) @)

3 de 9 Preguntas

Figura 58. Respuesta incorrecta en cuestionario
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Figura 59. Funcion de respuestas en el cuestionario (JavaScript)

Al finalizar la prueba, el usuario puede recibir dos tipos de mensaje, esto
dependiendo su desempefio dentro de ella. Cabe aclarar que ambas son
sugerencias, puesto que, ningin método es 100% fiable para medir cuanto
conocimiento tienes respecto a un tema. Por eso se hace “Enfasis” en el uso de la

palabra (Sugerencia) al momento de mostrarlo en el mensaje (ver Figura 60y 61).

Japan Estudio

Examen de ubicacion
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Japan Estudio

Examen de ubicacion

Hola y bienvenido al examen de ubicacion de
Japones, cuando estes listo preciona inicio y se te
daran instrucciones

Haz completado el test

Obtuviste 6 de 9 Te sugerimos tomar el
curso del examen.

Rehacer test IVamos;j

Figura 60. Mensaje de sugerencia 1

- Japan Estudio

Examen de ubicacion

Hola y bienvenido 6l examen de ubicacién de Japones, cuando estes listo preciona inicio y se'te daran

instrucciones

Haz completado el test

Obtuviste 8 de 9 Puedes tomar el otro
examen.
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Japan Estudio

Examen de ubicacion

Hola y bienvenido al examen de ubicacién de
Japones, cuando estes listo preciona inicio y se te
daran instrucciones

Haz completado el test

Obtuviste 8 de 9 Puedes tomar el otro
examen.

Rehacer test IVamosi

Figura 61. Mensaje de sugerencia 2

Figura 62. Funcion de mensaje final en la prueba (JavaScript)
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4.3 Post-Juego.

En el post juego, se llevaron a cabo algunas pruebas una vez que la pagina
fue dada de alta en “000Webhost”, esto hizo que los comentarios ofrecidos por parte
de la comunidad fueran escuchados para tener una mejor experiencia dentro de la

pagina, con el paso del tiempo.

Uno de los primeros comentarios recibidos, fue por medio del chat global, en
el cual un usuario mencionaba; que seria agradable un mensaje de bienvenida

cuando uno se conectada para hablar (ver Figura 63).

Chatea con la comunidad

car Ame
Buen dla aqui testeando

Mario: Hola Oscar

¢ Amaro: Hola profesor

Marlo: Ademds de probar el chat, 4tus amigos
probaron todo el sitio?

Juan Perez: Hola, me pareceria buena idea que
estuviera un mensaje de blenvenida en el chat

Figura 63. Sugerencia N°1

En consecuencia, a esto se agreg6 un pequefio mensaje posteriormente. El
cual parece un tanto insignificante, pero que genera una agradable sensacién

cuando uno ve una bienvenida (ver Figura 64).

HIiEZA D. CAICSEN

Oscar Amaro: Hola
Buen dia aqui testeando

Mario: Hola Oscar

Oscar Amaro: Hola profesor

Mario: Ademas de probar el chat, ;tus amigos probaron 02-10-2022 20:15
todo el sitio?

Juan Perez: Hola, me pareceria buena idea que
estuviera un mensaje de bienvenida en el chat

Haga clic para participar de la conversacion
Figura 64. Respuesta N°1
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La siguiente sugerencia, fue respecto a la caja de comentarios ubicada en
las lecciones. En la cual se pedia, que esta, fuera colocada en una mejor parte
puesto que no se lograba apreciar bien, dentro del contenedor de informacion (ver
Figura 65).

Comienza la discusion

Figura 65. Sugerencia N°2

2 Comentarios JapanStudy @ Politica de Privacidad de Disqus @ Iniciar sesion -

Favorite ordenar por el mejor ~

Unete a la discusion

INICIAR SESION CON OR 2)
4.4

* hace un mes
La parte de comentarios ubicala en la parte superior, por favor

|

';:.‘ Moders) * hace un me

'A" Esta interesante la leccion 1

| v - Re

Figura 66. Respuesta N°2

Posteriormente, un usuario se percaté que la informacién mostrada cuando se
desplazaba hacia abajo era demasiado rapida (ver Figura 67), esto hacia que no se

tuviera una sensacion agradable al momento de mostrarla (ver Figura 68).

1 Comentario JapanStudy @ Politica de Privacidad de Disqus @ Iniciar sesion -

Favorite ordenar por el mejor -

Unete a la discusion

A\ g a S
ﬂ Me gusté la leccién, aunque la velocidad con la que aparece la informacién es muy rapida. Sugiero que le bajen la velocidad y de ese modo se
veria mejor.
Exelente pagina :D

Figura 67. Sugerencia N°3
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.animado{

Figura 68. Disminucion en duracion de aparicion

Por dltimo, un usuario comento sobre el contenido ofrecido dentro de la
plataforma (ver Figura 69), en la cual hacia referencia a las imagenes y el como su
fondo contrastaba con el disefio de la pagina (ver Figura 70).

1 Comentario JapanStudy @ Politica de Privacidad de Disqus @ Iniciar sesion -

Favorite ordenar por el mejor

. Unete a la discusion
L Con o ARSE CON DI S

ace Z utos
- Me parece que la leccion esta muy completa, sin embargo considero que debe ser un poco mas dinamica para facilitar el estudio.

Figura 69. Sugerencia N°4

2. On-yomi (#5A&34 [E i)

La lectura On-Yomi (#5A,d: 3% (E#is]) se basa en 18 pronunciacion version Japones que se decia en China de un Kanji
(AL [@F]) al momento en que se Introdujo al idioma, esta pronunciacion generalmente se usa con palabras
conformadas por mas de 2 0 mas Kanjis.

[EZD ( [arD  ( ®3)
Musica Acuario Mejor

[t&)) [kegED  ( Be&)

Energia Miércoles Profesor / Maestro

[tth T %D ( [EE] (52 #0)

Subterraneo Constelacion Tokio

Excepciones a la regla

.
Al aprender un Idioma, slempre buscamos una regla a seguir para estar un tanto seguros al momento de hablarlo, pues
sequimos “Esa regla”, Pero conforme avanzas en el aprendizaje te daras cuenta de que, como tal, no siempre se sigue
esa regia lo cual llega a desconcertar a las persohas.

El idloma Japonés no es la excepcion.

Figura 70. Evidencia de imagenes
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Por consiguiente, se opt6 por cambiar el formato de las imagenes y asi estas

pudieran apreciarse de un mejor modo (ver Figura 71).

2. Onyomi (BAds [WEH)

Excepciones a la regla

A amos un tanto seguros al momento do
s cuenta de quo, como tal, no siem

Figura 71. Formato de imagenes cambiadas
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5. Conclusiones y Trabajo Futuro

En este trabajo de tesis se desarroll6 la plataforma “Japan Study”, que se
centra en la ensefianza exclusivamente del idioma japonés de principio a fin, siendo
una plataforma de libre acceso; en la cual cualquier usuario que cuente con acceso

a internet y navegador pueda obtener estas lecciones.

El enfoque constructivista se ha soportado proporcionando canales de
comunicacién entre la comunidad por medio de chat y caja de comentarios entre
lecciones, agilizando de esta forma la retroalimentacién. Mientras utilizar SCRUM
simplifico el desarrollo, seguimiento y control de cada fase de la plataforma, asi
como proporcionar un entorno sencillo, usable, robusto, seguro, responsivo;
permitiendo actualizaciones constantes. De esta forma, se puede adaptar el
proyecto a multiples lenguajes dependiendo de las necesidades de cada persona o
institucion educativa. Esto es un paso importante, ya que el aprendizaje de nuevos
idiomas abre muchas puertas a las personas, tanto en el &mbito laboral como en el

social.

Cabe destacar que, a partir de este trabajo de tesis se esta redactando un
capitulo de libro, que se piensa publicar en una editorial, por lo menos, de gran

prestigio nacional.

Finalmente, el trabajo futuro consistird en agregar mas juegos y/o personajes
gue puedan guiar en el aprendizaje, haciendo el proceso mas ameno o motivado

para aprender japonés.
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