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7.1. Metodoloǵıa ágil . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49

7.2. Carta Gantt . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51

8. Experimentación 54
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9.19. Interés de aprender más en estudiantes con simulador. . . . . . . . . . 72

9.20. Interés de aprender más en estudiantes sin simulador. . . . . . . . . . 72

9.21. Interés en la materia de estudiantes con simulador. . . . . . . . . . . 73

9.22. Interés en la materia de estudiantes con simulador. . . . . . . . . . . 73

9.23. Percepción de adaptación de metodoloǵıa online de estudiantes con el
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