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RESUMEN

En los ultimos afios el avance de la tecnologia informatica se ha incrementado en gran
porcentaje, de la misma manera el uso de los dispositivos moviles y las aplicaciones,
razén por la cual el proyecto desarrollado se enfocd en una aplicacion movil que sirve
como herramienta de apoyo para los docentes en la Unidad Educativa Victoria Vasconez
Cuvi — Elvira Ortega — Simon Bolivar. La aplicacion es de tipo videojuego con contenido
pictografico de los personajes de la Fiesta latacunguefia de la Mama Negra, para su
desarrollo se utilizo investigacion de tipo bibliogréafica, de campo y descriptiva; también
se utilizaron técnicas e instrumentos de investigacion como la encuesta y lista de cotejo
que sirvieron para la recoleccion y analisis de datos; ademas, para la comprobacion de la
hipétesis se aplico el coeficiente Alfa de Cronbach a través del software estadistico
(SPSS). El modelo de desarrollo es el Iterativo — Incremental, el mismo que permitié
dividir el proyecto en cuatro iteraciones completamente funcionales y entregables, para

cada una de las cuales se ejecutaron las fases de analisis, disefio, codificacion y pruebas.

Como resultados de la app se evidenci6 que los nifios se entretienen y a la vez aprenden
a través de la lectura pictogréafica sobre la comparsa de la Mama Negra, ademas logran
resolver un test de reconocimiento de las caracteristicas de los personajes de la fiesta de
la “Mama Negra” mediante el modulo de evaluacion incluido en la App. Estos resultados
permiten concluir que los objetivos determinados para este trabajo se han cumplido en su
totalidad.

Palabras clave: Aplicacion movil, Lectura Pictografica, Ensefianza - Aprendizaje,
Iterativo - Incremental.
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ABSTRACT

Mobile application of video game type as support tool for Victoria Vasconez Cuvi
Educational Unit teachers - Simén Bolivar - Elvira Ortega of Latacunga city with
pictographic content of the characters Mama Negra parade which is a festivity from
Latacunga, for its development there were used bibliographic, field and descriptive
research techniques and instruments such as survey and checklist used for data collection
and analysis; In addition Cronbach alpha coefficient was applied to verify the hypothesis
through statistical software (SPSS). The development model is the Iterative - Incremental
that allowed to divide the project into four fully functional and deliverable iterations, for

each analysis were designing, coding and testing phases were executed.

As App results it was shown that children entertain themselves and at the same time learn
through pictographic reading about the parade, they also manage to solve a test of
recognition of “Mama Negra” characters celebration through the Evaluation module
included at the App. These results allow to conclude that the determined objectives for

this work have been fully met.

Keywords: Mobile application, Pictographic Reading, Teaching - Learning, Iterative -

Incremental.
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1.9.1 Sub Lineas de investigacion
Ciencias informéticas para la modelacion de sistemas de informacion a través de

desarrollo de software.

1.10 Tipo de propuesta tecnologica

La presente propuesta tecnoldgica tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacion
mavil, mediante la cual se pretende promover el desarrollo de la lectura, a la vez transmitir
la cultura latacunguefia (Mama Negra) en los nifios y nifias de educacion bésica, dicha
aplicacion constara de contenido pictografico animado de los personajes de la Mama

Negra para que le resulte interesante y facil de entender al usuario.

2 DISENO INVESTIGATIVO DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA

2.1 TITULO DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA
Aplicacion Mavil para la lectura pictografica en el proceso de ensefianza aprendizaje en
los nifios y nifias del primer afio de educacion bésica en la Unidad Educativa Victoria

Véasconez Cuvi — Simon Bolivar -Elvira Ortega de la ciudad de Latacunga.

2.2 TIPO DE ALCANCE

Desarrollo. — La propuesta a desarrollar es de Tipo Aplicacion Mdvil, orientado a los
nifios del primer afio de educacién basica, facil de usar y entender por el usuario, apto
como medio de ensefianza y aprendizaje a la vez mediante este aplicativo promover el

aprendizaje de la cultura de Latacunga.

2.3 AREA DEL CONOCIMIENTO

Area: Informacion y Comunicacion (TIC)
Sub-Area: Informacion y Comunicacion (TIC)
Sub-Area Especifica: Software y desarrollo y analisis Aplicativos

2.4 SINOPSIS DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA
La presente propuesta tecnoldgica esta orientado al desarrollo de una aplicacién mavil

para la lectura pictografica en el proceso de ensefianza aprendizaje en los nifios y nifias
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del primer afio de educacion basica en la Unidad Educativa Victoria Vasconez Cuvi —
Simon Bolivar -Elvira Ortega de la ciudad de Latacunga, mediante la cual se incentiva el

aprendizaje de la cultura de Latacunga (Mama-Negra).

Para lo cual la aplicacion movil posee contenido pictografico de los personajes méas
importantes de la Mama-Negra, el aplicativo mévil es un prototipo de videojuego el cual
consta de un mend de Cuentos, Retos y Mini Juegos cada opcidn contiene varias
actividades a cumplir por ejemplo en la opcion Cuentos se visualiza los siguientes
personajes; Mama Negra, Angel de la estrella, Rey Moro, Capitan, Embajador,
Abanderado, Camisona, Huaco, Curiquingue, cada uno tiene su relato y ademés una
actividad, por lo cual el usuario interacttia con cada uno de los personajes, ademas de ello
al final del cuento el usuario completa un test de esta manera se les aplica una breve
evaluacion de su aprendizaje, ademas de las dos opciones antes mencionadas dispone de

una serie de mini-juegos los cuales estan disefiados para el entretenimiento de los infantes.

2.5 OBJETO DE ESTUDIO Y CAMPO DE ACCION
2.5.1 Objeto de Estudio

Proceso de Ensefianza Aprendizaje en los nifios y nifias del primer afio de educacion

basica.

2.5.2 Campo de Accion

Aplicacion Mavil para la lectura pictografica

2.6 SITUACION PROBLEMATICA

[1] Menciona que “En América Latina y el Caribe, la tasa total de nifios y adolescentes
que no leen competentemente es 36%. La situacion es mas extrema para los adolescentes,
con mas de la mitad (53% o 19 millones), que no estan en la capacidad de alcanzar niveles
minimos de competencia, para cuando debieran estar completando la escuela secundaria
baja. Este es el caso para 26% de los nifios en edad de cursar la primaria”.

De acuerdo a [2] “El aprendizaje de la lecto-escritura es un proceso de caracter complejo
ya gque su dominio no se agota en la tarea mecanica de codificacion y decodificacion, tal
como ya se ha sefialado”.

Segin [3] a nivel de Ecuador “Existen dificultades en la comunicacion, sobre todo por
medio de la expresion oral, como consecuencia, se visualizan deficiencias en los niveles
de comprension lectora. De un 63.2% aproximadamente de la poblacion alfabetizada del

pais, el uso de metodos expositivos y verbalistas en la actualidad se encuentra en deterioro



de la practica permanente del habla, la lectura y la escritura; el desconocimiento de los
métodos y técnicas béasicos del trabajo intelectual; la falta de motivacién, estimulos e
incentivos, en los diferentes niveles y modalidades del sistema educativo nacional; la
insuficiente préactica, cultivo y cuidado en el uso correcto de la lengua como principal
instrumento de comunicacion; y el entorno sociocultural del Ecuador”.

Segln [4] “A nivel provincial no presenta mayores avances en el tema, el 72% de los
docentes se dedican a terminar los contenidos propuestos en el curriculo de educacion
inicial y se limita el tratamiento de la practica del lenguaje verbal correcto y demas
destrezas necesarias dentro del desarrollo normal en los estudiantes” para ello [5]
manifiesta que “Existe falta de estimulacion por parte de 1as autoridades provinciales
responsables de la educacion de los estudiantes, dejando de lado actividades que podrian
desarrollar la correcta forma de expresion, por cuanto esto contribuye a que existan
problemas de bajo rendimiento entre el que citar los problemas fonéticos discriminacion
de sonidos y muchos maés, todos ellos al no ser tratados con las técnicas correspondientes

perjudican en el desarrollo del lenguaje del nifio(a) en los afios posteriores”.

2.7 HIPOTESIS

La aplicacion movil permitird apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje de lectura
pictografica, en los nifios y nifias del primer afio de educacién basica en la Unidad
Educativa Victoria Vasconez Cuvi — Simon Bolivar -Elvira Ortega de la ciudad de

Latacunga.

2.8 OBJETIVOS
2.8.1 Objetivo general
e Desarrollar una aplicacion movil utilizando un motor de videojuegos
multiplataforma para apoyar el proceso de ensefianza pictografica en nifios y

ninas de educacién bésica.

2.8.2 Objetivos Especificos
e Investigar en fuentes bibliograficas el contenido y la teoria necesaria
referentes al proyecto a desarrollar, la misma que servird como base y

fundamento en la elaboracion del documento.



Recolectar informacion utilizando métodos de recopilacion de datos como
encuestas y lista de cotejo para la identificaciobn de necesidades y
requerimientos de la aplicacion a desarrollar.

Aplicar el modelo iterativo incremental para el anélisis, disefio, codificacion
y pruebas de la app mavil.

Incentivar el aprendizaje de la cultura Latacunguefia (Mama Negra), mediante

el uso de un videojuego en un dispositivo movil.



2.9 DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES Y TAREAS PROPUESTAS CON LOS OBJETIVOS ESTABLECIDOS.

Tabla 1. Actividades de los objetivos planteados.

Investigar en fuentes bibliograficas el contenido y la teoria necesaria
referentes al proyecto a desarrollar, la misma que servirda como base y
fundamento en la elaboracion del documento.

Buscar fuentes de informacién bibliogréafica.
Consultar en libros o PDFs informacion similar al
proyecto que se pretende realizar.

Recopilar informacién en base a la tematica
seleccionada.

Seleccionar la teoria que mas se acople a nuestras
necesidades.

Marco Tedrico

Libros Digitales
Articulos
Tesis

Revistas

Recolectar informacion utilizando métodos de recopilacion de datos
como encuestas y lista de cotejo para la identificacion de necesidades y
requerimientos de la aplicacion a desarrollar.

Realizar una entrevista al docente.

Desarrollar la herramienta para la encuesta y la lista
de cotejo.

Aplicar la encuesta al docente.

Aplicar la lista de cotejo a los nifios y nifias de la
unidad educativa.

Requerimientos de la

aplicacion movil.

Entrevistas
Encuestas

Listas de Cotejo

Aplicar el modelo iterativo incremental para el andlisis, disefio,
codificacion y pruebas de la app movil.

Recolectar y analizar cada uno de los requerimientos
de la app.

Disefiar la aplicacién movil mediante mockups, y
diagramas de actividades.

desarrollar las funcionalidades y requerimientos de
la aplicacion utilizando las herramientas; Unity,
Vuforia, Inkscape y C#.

Probar cada iteracién que se va desarrollando y
reparar sus posibles fallos.

Aplicacion movil.

Requerimientos
funcionales

Mockups
Casos de uso

Diagramas de
actividades.

Casos de prueba

Incentivar el aprendizaje de la cultura Latacunguefia (Mama Negra),

mediante el uso de un videojuego en un dispositivo movil.

Analizar los resultados obtenidos de la lista de
cotejo, aplicando el alfa de Cronbach.

Utilizar el software de andlisis estadistico SPSS para
el analisis de los resultados.

Verificar si los resultados obtenidos con el Alfa de
Cronbach son eficientes.

Anadlisis de aprendizaje

Resultados
Fiabilidad

Eficiencia

Fuente: Elaboracion propia.




3 MARCO TEORICO
3.1 Antecedentes

La Constitucion de la Republica del Ecuador en el articulo 3 literal 1 menciona lo siguiente
“Garantizar sin discriminacion alguna el efectivo goce de los derechos establecidos en la
constitucion y en los instrumentos internacionales, en particular la educacion, la salud, la

alimentacion, la seguridad social y el agua para sus habitantes” [6]

Ademas, en el articulo 26 menciona lo siguiente “la educacion es un derecho de las personas a

lo largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del estado” [6]

En base a los articulos antes mencionados la propuesta tecnolégica se basa en el desarrollo de
una aplicacién movil orientada a la educacion y con el afan de incentivar el aprendizaje y la

lectura a los més pequefios que estan en el proceso de aprendizaje.

Existen varios proyectos desarrollados en diferentes Universidades del Ecuador los mismos que
estdn orientados a la educacion, ensefianza y aprendizaje, entre los cuales se citara los

siguientes;

» En la universidad Central del Ecuador se ha desarrollado el siguiente proyecto
“Programacion del videojuego La Dama” por el autor Luis David Santillan Montalvo, el cual
aplica la metodologia de OOHDM la cual se divide en 4 etapas de desarrollo; Disefio
conceptual, Disefio Navegacional, Disefio de interfaces Abstractas e Implementacion, el
desarrollo de este proyecto fue con el fin de promocionar la cultura nacional y consta de dos
escenarios el primero se basa en el centro historico de Quito y el segundo en un bosque que
proyecta un Quito muy antiguo. El jugador tiene como reto encontrar 5 pistas escondidas
dentro del segundo escenario, para poder llegar al final a enfrentarse con el enemigo. [7]

» En la Universidad Técnica de Ambato fue desarrollado el siguiente proyecto [8] “Disefio de
un juego aplicando tecnologia movil para aprendizaje musical en nifios y adolescentes” por
el siguiente autor Erick Israel Carrera Mantilla el mismo que para el desarrollo de la
aplicacion aplica la metodologia de desarrollo Sum la misma que consta de 5 fases como
son; concepto, planificacion, elaboracion, beta, cierre, este ademas divide las tareas por 4
iteraciones. El autor Llega a la conclusion de que un juego musical mévil es una herramienta
importante en el aprendizaje porque permite el desarrollo cognitivo y posibilita la mejora
auditiva, visual y motriz del usuario.

» Enla Universidad de las Américas se ha desarrollado el proyecto [9] “Videojuego educativo

infantil para moviles que apoye el proceso de aprendizaje en nifios de temprana edad” por la
7



autora Karina Maribel Quimbiamba Lara, en este proyecto se ha aplicado la metodologia
agil de desarrollo Scrum para el proceso del desarrollo la autora divide las tareas en 4 Sprints
para de esta manera lograr el objetivo, con el desarrollo de este videojuego, pretende proveer
una herramienta tecnoldgica para la ensefianza de nifios en edades de 4 a 6 afos.

» En la Universidad de las Américas la autora Aracely Amanda Enriquez Fuel ha realizado el
siguiente proyecto “Desarrollo de un serious game como herramienta de apoyo a la
ensefanza en niflos con sindrome de Down” [10], para el proceso de desarrollo aplica la
metodologia de desarrollo Extremme Programming (XP) y divide las tareas en 5 iteraciones,
como resultado final del proyecto es una app para Android que permite el aprendizaje
mediante sus dos juegos, el primero referente al lenguaje, el cual consta de observar ejemplos
por cada letra del abecedario y el segundo a la percepcién y memoria, se basa en clasificar

los colores seguin su tonalidad.

3.2 Primer afio de educacion basica
“En el primer afio de educacion bésica es fundamental el desarrollo integral de las funciones

béasicas de los estudiantes en todas las areas que los conforman como personas™. [11]

En esta etapa es donde los nifios van adquiriendo sus primeros conocimientos, por lo cual el
docente tiene que poseer los métodos mas adecuados para instruir y transmitir sus
conocimientos ya que un nifio no capta inmediatamente las ensefianzas, razones por la cual el

docente requiere de mucha paciencia y maneras para la ensefianza.

3.3 Pictografia

Un pictograma es un gréfico o dibujo convencionalizado que representa un objeto de manera
simplificada y permite transmitir de este modo, una informacion también convencionalizada.
Los pictogramas son independientes de cualquier lengua particular porque no representan

palabras sino realidades. [12]

Se puede decir que la pictografia es un método sumamente importante y Gtil para transmitir una
idea, este método comunmente se utiliza para la ensefianza en los centros de educacion inicial
a través de la cual los nifios captan de mejor manera las ensefianzas que sus profesores les estan
transmitiendo, razones por la que el proyecto a desarrollar se baza especificamente en contenido

pictografico e intuitivo.



3.4 Aprendizaje
Es el proceso o conjunto de procesos a traves del cual o de los cuales, se adquieren o se
modifican ideas, habilidades, destrezas, conductas o valores, como resultado o con el concurso

del estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento o la observacion. [13]

Este proceso se lo puede adquirir de varias maneras como menciona el autor, puede ser

empiricamente, cientificamente o por la experiencia que se adquiere en la vida diaria, etc.

3.5 Percepcion

La percepcidn es un proceso activo-constructivo en el que el receptor, antes de procesar la nueva
informacion y con los datos archivados en su conciencia, construye un esquema informativo
anticipario que le permite contrastar el estimulo y aceptarlo o rechazarlo segun se adecue 0 no

a lo propuesto por el esquema. [14]

Mediante este proceso un nifio aprende e interpreta las ideas que se transmiten de diferente
manera, ya sea en la tv, en un computador o un dispositivo movil se presenta caricaturas u otros

contenidos a través de la cual los nifios se van sumergiendo en un mundo de saberes.

3.6 Aprendizaje Movil

El aprendizaje movil, implica el uso de los dispositivos inteligentes (moviles) mediante el cual
se logra apoyar el aprendizaje desde cualquier sitio, las personas pueden acceder a contenidos
educativos al momento que ellos lo requieran, de esta manera convirtiéndose en un método de

aprendizaje sumamente comodo e instantaneo. [15]

El Aprendizaje Mavil es Gnico en su género y ofrece una modalidad flexible en cuanto al acceso

a la informacion, asesoria personalizada, recursos audiovisuales y multimedia. [16]

Este método deberia ser utilizado ampliamente en las unidades educativas, porque ofrece
muchas ventajas como es el caso de poder adquirir la informacién inmediatamente y al
momento que se necesita, el uso de los dispositivos moviles como método de ensefianza
transmite de manera intuitiva el conocimiento a los receptores logrando en los estudiantes un

mayor porcentaje de aprendizaje.

3.7 Me-Learning
En la actualidad el avance de la tecnologia ha permitido desarrollar diferentes tipos de equipos
electronicos entre los cuales se encuentran; los teléfonos inteligentes, tablets, smartwatch, etc.

Los mismos que facilmente permiten conectarse a la red (internet) y a la vez acceder a varios



contenidos entre los cuales a uno de los mas importantes como es el contenido educativo
permitiendo al usuario desarrollar sus conocimientos desde un dispositivo movil, este tipo de

aprendizaje se lo denomina aprendizaje movil o conocida en inglés como M-Learning. [17]

El aprendizaje que se basa en el uso de los dispositivos moviles se les conoce como M-Learning
(Mobile Learning) a través de este método se adquiere contenidos educativos desde cualquier

sitio que se encuentre una persona. [18]

Este término como menciona el autor se basa en el aprendizaje o ensefianza mediante un
dispositivo inteligente y es tan Util que se puede ingresar facilmente a diferentes tipos de

informacidn mediante estas tecnologias actuales.

3.8 Juegos En La Educacion
El desarrollo y el aprendizaje son de naturaleza compleja y holistica; sin embargo, a través del
juego pueden incentivarse todos los ambitos del desarrollo, incluidas las competencias motoras,

cognitivas, sociales y emocionales. [19]

Los juegos que son aplicados como medio de ensefianza motivan a las personas a desarrollar su

destreza y aprendizaje aun mejor si estos juegos son didacticos, intuitivos y educativos. [20]

Los juegos con objetivo de ensefianza son adecuados para los usuarios en especial para los
nifios, ya que mediante estas herramientas se pueden ir incrementando los conocimientos de los
infantes y a la vez ampliando sus destrezas en las diferentes &reas del saber (matemaéticas,
inglés, lenguaje, escritura, etc.)

3.9 ElJuego Y EIl Nifio
El juego es un instrumento de aprendizaje muy importante, que contribuye al desarrollo de las
funciones cognitivas, sociales, emocionales, psicomotores y en el proceso de formacién de la

personalidad. [21]

Los infantes logran entender de mejor manera mediante un juego, a través de un juego los mas
pequefios se entretienen y aprenden porque es un medio intuitivo y entretenido que sirve como
herramienta educativa que no les resulta aburrida a diferencia de los métodos tradicionales de

ensefianza. [22]

Los videojuegos cominmente son vistos como un elemento malo por los padres para sus hijos
ya que segun ellos esto les puede inducir a un vicio sin embargo hoy en dia gracias al avance

tecnoldgico y a los dispositivos maviles dichos juegos se han ido inmiscuyendo mas y mas en
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la sociedad infantil, por lo que es importante el desarrollo de videojuegos que potencien el
aprendizaje de esta manera se estaria ofertando entretenimiento al infante y a la vez impulsando

a que aprenda mediante estas herramientas tecnoldgicas.

3.10 Ventajas De Los Juegos

Los mayores cada vez se cuidan mas y tiene mas calidad de vida, pero el cerebro, al igual que
los musculos, necesita ejercitarse para estar en forma. Los videojuegos que buscan mejorar la
memoria mediante retos son todo un éxito. Investigadores de todo el mundo intentan demostrar
que mientras se realizan estos ejercicios, se estimula las funciones de caracter motor y la

memoria a corto plazo. [23]

Las ventajas de los videojuegos son varias, por ejemplos estos ofrecen entretenimiento, ampliar
destrezas, ademas de jugar y entretenerse la persona se desestresa de una larga jornada de
estudios o trabajo, en si un videojuego es una herramienta bastante util para trasmitir habitos de

ensefianza y aprendizaje.

3.11 Aplicaciones Mdviles
Una aplicacion (también Ilamada app) es simplemente un programa informatico creado para

llevar a cabo o facilitar una tarea en un dispositivo informético. [24]

Es una herramienta disefiada para desarrollar una funcién especifica en una plataforma
concreta: mavil, tablet, tv, pc, entre otros. El término se deriva de la palabra en inglés
application, lo que significa Aplicacion (App), se puede descargar o acceder a las aplicaciones
desde un teléfono o desde algun otro aparato movil como por ejemplo una tablet o un
reproductorMP3. [25]

Hoy en dia se desarrollan un sin nimero de aplicaciones moéviles ya que la demanda de los
mismos es cada vez mas, razones por la cual se deberia desarrollar aplicaciones que contribuyan
a la sociedad por ejemplo el desarrollo de una aplicacion educativa, proporciona un avance en

el proceso de ensefianza en los nifios que van adquiriendo sus conocimientos de poco a poco.

3.12 Dispositivos Moviles
En la actualidad existen una gran cantidad de dispositivos inteligentes como son tablets,
teléfonos inteligentes entre otros, estos dispositivos electronicos ofrecen una gran variedad de
ventajas para el usuario como es la comunicacion y el facil acceso a varios contenidos de la
Red, estos dispositivos por su tamafio permiten el facil uso y trasporté de los mismos a cualquier
sitio. [26]
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Los dispositivos mdviles, como smartphones y tablets, son los principales impulsores del
cambio en la manera de relacionarse entre los seres humanos y las organizaciones en las ultimas
décadas. [27]

En la actualidad se puede constatar que en la mayoria de hogares existe por lo menos un
dispositivo movil, este dispositivo se ha convertido por lo general en una herramienta de
entretenimiento ademas permite al usuario comunicarse y otras actividades mas, valdria la pena
incentivar a los usuarios a que ocupen dichos dispositivos como herramientas de educacion ya

que estos equipos se los puede trasladar ligeramente a cualquier lugar.

3.13 Modelo iterativo incremental
El proceso esta dividido en cuatro fases y en cada una de ellas se pueden dar cuantas iteraciones
se consideren necesarias. De cada iteracion resultara un incremento del sistema que afadira

funcionalidad o mejorara la existente. [28]

Sobre los modelos iterativos se dice que, en una vision genérica, el proceso se divide en 4

partes: Andlisis, Disefio, Codigo y Prueba [29]

El modelo iterativo incremental consta de 4 fases como es: Andlisis, Disefio, Codificacion y

Pruebas las cuales son descritas a continuacion.

3.13.1 Fase de analisis
“Se analizan las necesidades de los usuarios finales del software para determinar qué objetivos
debe cubrir. De esta fase surge una memoria llamada Documento de Especificacion de

Requisitos, que contiene la especificacion completa de lo que debe hacer el sistema”. [30]

3.13.2 Fase de disefio

“Se descompone y organiza el sistema en elementos que puedan elaborarse por separado,
aprovechando las ventajas del desarrollo en equipo. Como resultado surge el SDD (Documento
de Disefio del Software)”. [30]

3.13.3 Fase de codificacion
“Es la fase de programacion propiamente dicha. Aqui se desarrolla el codigo fuente, haciendo

uso de prototipos, asi como pruebas y ensayos para corregir errores”. [30]
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3.13.4 Fase de pruebas
“Los elementos, ya programados, se ensamblan para componer el sistema y se comprueba que
funciona correctamente antes de ser puesto en explotacion. Una vez que se ha generado el

codigo comienza la prueba del programa”. [30]

El modelo iterativo incremental permite el desarrollo de la aplicacion mdvil mediante
iteraciones, para lo cual lo primero que se realizara es el analisis mediante los requerimientos
funcionales del sistema, luego se realiza el disefio del sistema basandose en los casos de uso y
diagramas de actividades, para luego continuar con la codificacion y finalizar con la dltima fase

que es las pruebas de software.

Disciplinas Fases
Inicio Elaboracion  Construccion  Terminacion
Requerimientos ._‘— - :
Andalisis __..-_—___
Disefio ' : '

Implantacién

Prueba

Iter.  Iter.
" #nl #n

Iter. Elter.
#1 #2

Figura 1. Fases del modelo Iterativo Incremental.
Fuente: [31].

¥

{
Programacion

[ ) |
Prngramacién‘ i
)

Progrzm:ciduj l lProgramaci(}nJ

Iteracion

Iteracion

Iteracion

Iteracion

(Continua)

1 ? 2

n

Figura 2. Modelo Incremental.
Fuente: [32].

3.14 Técnicas de estimacion de software

3.14.1 Anadlisis de Puntos de funcion
Analisis de Puntos de Funcion (APF), como se ve en el escenario anterior, puede ser

considerado como algo mas que una técnica de medicion cuando se usa con otras herramientas.
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Mediante los puntos de funcion se puede estimar los costos y el tiempo de duracién del
desarrollo de un software y de esta manera atribuir directamente (costo) e indirectamente (valor

de negocio) su valor econémico. [33]

3.15 Requerimientos

3.15.1 Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales expresan la funcionalidad de un sistema o una aplicacion,
mediante dichos requerimientos se puede entender el objetivo de un software ya que cada uno
de ellos tiene una funcion especifica para el cumplimiento de ciertas tareas determinadas del

sistema. [34]

3.15.2 Requerimientos no funcionales
Para [34] los requerimientos no funcionales son requisitos que un determinado equipo necesita

para que el sistema desarrollado funcione, como por ejemplo;
Rendimiento del sistema: Fiabilidad, tiempo de respuesta, disponibilidad.
Interfaces: Dispositivos de E/S, usabilidad, interoperabilidad.

Proceso de desarrollo: Estandares, herramientas, plazo de entrega.

3.16 UML

Segun [35] se define al UML como un lenguaje que permite construir, graficar, documentar y
visualizar la funcionalidad de un sistema a través de los diagramas de actividades, secuencia,
clases, casos de prueba , entre otros. Dichos diagramas sirven como planos para la construccion

de un software.

De acuerdo a [36] El “Lenguaje Unificado de Modelado” o UML no es una metodologia, un
método, tampoco un ciclo de vida, simplemente es un lenguaje que sirve para graficar,
interpretar, representar el comportamiento o las funciones de un sistema mediante conceptos,

diagramas o figuras.

3.16.1 Diagramas de actividad
Segun [37] Los diagramas de actividades sirven para representar el comportamiento dinamico
de un sistema haciendo hincapié en la secuencia de actividades que se llevan a cabo y las

condiciones que guardan o disparan esas actividades.
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3.16.2 Diagramas de secuencia
De acuerdo a [38] los diagramas de secuencia permiten modelar instancias de interaccion entre
actores u objetos de clase a través de mensajes para conocer lo que ocurre internamente entre

actores e instancias que participan en un diagrama de estado de un sistema de software.

3.16.3 Diagrama de casos de uso

Segun [39] un caso de uso es un conjunto de acciones predefinidas del sistema que a la final
dan un resultado de acuerdo al comportamiento de un usuario, esto se lo puede realizar en base
a uno o mas actores, puede surtir variaciones de comportamiento entre ellas incluyendo el

manejo de errores y excepciones.

3.17 Pruebas de software

3.17.1 Casos de prueba
Segun [40] los casos de prueba es una actividad realizada para evaluar la calidad del producto

y mejorarla, identificando defectos y problemas.

De acuerdo a [41] Para llevar a cabo las pruebas se debe verificar el comportamiento del
programa sobre un conjunto de casos de prueba, dichos casos de prueba se generan mediante
técnicas y estrategias especificas de pruebas que ayudaran a conseguir la busqueda de los

errores de un programa.

Mediante los casos de prueba se logra determinar si la aplicacion desarrollada, cumple con
todas las funcionalidades especificadas en base a los requerimientos funcionales, en el caso de
que el sistema o la aplicacion se ejecuten correctamente se considerara que la prueba fue

satisfactoria caso contrario se debera corregir los errores que se observen en dicha prueba.

3.18 Instrumentos para recoleccion y analisis de datos

3.18.1 Encuesta

[42] menciona lo siguiente, La encuesta es una de las técnicas de investigacion social de més
extendido uso en el campo de la Sociologia que ha trascendido el &mbito estricto de la
investigacion cientifica, para convertirse en una actividad cotidiana de la que todos
participamos tarde o temprano. Se ha creado el estereotipo de que la encuesta es lo que hacen

los socidlogos y que éstos son especialistas en todo.
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3.18.2 Entrevista
Para [43] La entrevista es una de las herramientas para la recoleccion de datos mas utilizadas
en la investigacion cualitativa, permite la obtencidn de datos o informacidon del sujeto de estudio

mediante la interaccion oral con el investigador

3.18.3 Lista de cotejo

De acuerdo a [44] Es un instrumento estructurado que registra la ausencia o presencia de un
determinado rasgo, conducta o secuencia de acciones. La lista de cotejo se caracteriza por ser
dicotomica, es decir, que acepta solo dos alternativas: si, no; lo logra, o no lo logra, presente o

ausente; entre otros.

3.18.4 Alfa de Cronbach

Segun [45] manifiesta lo siguiente, El coeficiente alfa fue descrito en 1951 por Lee J. Cronbach.
Es una herramienta mediante la cual se logra medir la confiabilidad de los datos obtenidos con
un instrumento de investigacion, ademas permite evaluar la magnitud de los items que se
utilizaron dentro de dicho instrumento. En otras palabras el Alfa de Cronbach es el promedio

de las correlaciones entre los items.

Cronbach, se refiere a un indice para medir la consistencia interna de una escala que sirve para

evaluar la extension en que los items de un instrumento son correlacionados. [46]

3.18.4.1 Férmula

o= Nxr
1+(N=1)xr

Figura 3. Formula Alfa — Cronbach.
Fuente: [47].

3.18.4.2 Coeficiente de Fiabilidad

De acuerdo a [47] existen valores estimados para la evaluacion del coeficiente de Alfa de
Cronbach, estos valores permiten analizar y determinar si los items de un instrumento son
confiables, a continuacidn se presenta los valores predeterminados para el andlisis de fiabilidad

del coeficiente:

- Coeficiente alfa >.9 a .95 es excelente
- Coeficiente alfa >.8 es bueno

- Coeficiente alfa >.7 es aceptable

- Coeficiente alfa >.6 es cuestionable

- Coeficiente alfa >.5 es pobre
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- Coeficiente alfa <.5 es inaceptable

3.18.5 Spss

Segun [48] EI SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) es un conjunto de programas
orientados a la realizacion de andlisis estadisticos aplicados a las ciencias sociales. Con mas de
30 afios de existencia es, en la actualidad, el paquete estadistico con mas difusion a nivel

mundial.

3.19 Herramientas de desarrollo de software

3.19.1 Entorno De Desarrollo

Es un entorno de trabajo que puede ser un software el que contiene un conjunto de herramientas
para facilitar el trabajo del programador, en dichos entornos se puede desarrollar otros
programas, sistemas o aplicaciones de forma intuitiva y de esta manera proporcionar

componentes necesarios para el desarrollo de interfaces de usuarios. [49]

El entorno de desarrollo o también conocido como Entorno de Trabajo es una herramienta que
permite el desarrollo de proyectos de software propuestos, existen varios entornos de desarrollo

como son libres y pagados de acuerdo a la necesidad de los desarrolladores.

3.19.2 Unity

Es un motor de videojuegos multiplataforma desarrollado por Unity Technologies. Esta
programado, Esta programado en C, C++y C Sharp y es compatible en sistemas tanto Microsoft
Windows, Mac OS X como Linux. [50]

De acuerdo a [51] en la actualidad Unit es una de las herramientas que mas se estan utilizando
para el desarrollo de videojuegos ya que es una herramienta optima y robusta ademas permite

desarrollar aplicaciones para varais plataformas como son:

- PC: Microsoft Windows, OS Xy Linux.

- Mo0viles: Windows Phone, iOS y Android.
- Consolas: Xbox, Playstation y Nintendo.

- Televisiones.

- Realidad virtual.

- Web: WebGL.

Esta herramienta permite desarrollar aplicaciones para los dispositivos moviles, pero mas se

orienta al desarrollo de videojuegos, ofreciendo una gran variedad de herramientas dentro del
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software, como es el caso de la animacion 3D y acoplandose facilmente a la realidad aumentada

que es muy comun hoy en dia.

3.19.3 Vuforia
Ofrece una plataforma comercial para desarrollo de aplicaciones de realidad aumentada,
proporcionando un SDK para dispositivos iOS y Android, con capacidades para reconocimiento

de objetos 3D, texto, imagenes y marcadores.[52]

Vuforia es una plataforma de software para Android y iOS que permite a su aplicacion ver
imagenes desde una base de datos de objetivos Vuforia en el dispositivo o en la nube. Cuando

se reconoce un objetivo, su aplicacion genera experiencias de AR.[53]

Segun su propia descripcion, una aplicacion basada en el SDK de Vuforia utiliza la pantalla del
dispositivo madvil con la intencidn de proyectar las imagenes. La aplicacion renderiza la imagen

previsualizada en la camara y superponen objetos virtuales 3D.

3.19.4 Lenguaje de programacion C#

C# es un lenguaje de programacion disefiado por la empresa Microsoft para su plataforma .NET.
A diferencia de los demas lenguajes, C# es sencillo e intuitivo a la hora de trabajar con la misma,
también se le considera como un lenguaje nativo porque la sintaxis y la estructura de dicho
lenguaje es similar a C++, C# permite migrar facilmente los codigos escritos y ademas facilita
el aprendizaje a aquellos programadores que trabajan en este lenguaje, su sencillez y

productividad son parecidos a Visual Basic. [54]

C# en definitiva es un Lenguaje de Programacion para crear aplicaciones de escritorio robustas

y para integrarlo con otras tecnologias, entornos de desarrollo y lenguajes de programacion.

3.19.5 Inskcape
Inkscape es un programa orientado especialmente para que lo utilicen disefiadores graficos, se
pueden crear tarjetas, almanaques, catalogos, afiches, banners para la web, logotipos, entre

otros. También se pueden crear ilustraciones y dibujos, vectorizar fotografias. [55]

Es un programa de creacion y manipulacion vectorial de cddigo abierto. Es posible utilizarlo
desde la linea de comandos, los formatos nativos de inskcape para abrir o importar archivos son
SVG, SVGZ(gzipped SVG) con la ayuda de extensiones (plug in), Inkscape puede abrir

numeros mas grandes de formatos [56]
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El objetivo principal de Inkscape es ser una herramienta de dibujo potente y comoda, totalmente
compatible con los estandares XML, SVG y CSS. También mantener una préspera comunidad
de usuarios y desarrolladores siendo un sistema de desarrollo abierto y orientado a las
comunidades, Inkscape busca ser facil de aprender, de usar y de mejorar para usuarios

principiantes.

3.19.6 Realidad Aumentada

De acuerdo a [57] la realidad aumentada se la puede apreciar facilmente con el uso de la camara
de un dispositivo movil captada mediante un software preinstalado en los dispositivos, la
informacion que se logra identificar con la realidad aumentada se la puede traducir en siferentes

formatos, puede ser una imagen, video, archivo, audio o un enlace.

Entre los elementos que se requieren para el uso de dicha tecnologia (realidad aumentada) se

encuentran las siguientes:

- Dispositivo con camara:
- PC con webcam
- Ordenador portatil con webcam
- Tablet o Smartphone
- Wearable con camara (relojes, gafas, etc.)
- Software que se encargue de realizar las trasformaciones de la informacién adicional.
- Disparador (trigger) o activador de la informacion:
- Imagen
- Entorno fisico (paisaje, espacio urbano, medio observado)
- Marcador
- Objeto 0 Cddigo QR

Segun [58] la Realidad Aumentada es la vision del entorno fisico y el entorno virtual, mostrado
a través de un dispositivo inteligente, creando de esta manera una realidad mixta en el tiempo

real.

Se puede definir la realidad aumentada como el entorno real mezclado con lo virtual, la realidad
aumentada puede ser usada en varios dispositivos desde computadores hasta dispositivos

moviles, Android e IPhone los dispositivos que ya estan implementando esta tecnologia.

Animacion 2D
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[59] menciona lo siguiente, Se podria decir que el 2D es una técnica o herramienta bastante
antigua mediante la cual han dado inicio al cine y la animacién, para el efecto de la misma se
utilizaban iméagenes, fotos, videos, etc. Convirtiéndose hoy en dia en unos de los

entretenimientos muy importantes.

Seguln [60] Sin embargo, la animacion va mas alla, si se profundiza la palabra “animar” tiene
su origen en el latin: “anima” que vendria a significar “Alma” de esta manera podriamos decir

que animar seria darle alma a los dibujos animados u objetos los cuales no la tienen.

Se le llama asi a la técnica de animacion tradicional en la cual se produce el efecto de
movimiento a traves de una sucesion de imagenes cuadro por cuadro, normalmente mediante

dibujos, aungue también se pueden utilizar otros medios como fotografias.

3.20 Glosario de términos

» APP: Es un software o cominmente conocido como aplicacion especificamente

desarrollados para los dispositivos moviles.

> ITERACION: es un proceso repetitivo que se usa con el fin de lograr un objetivo o

resultado propuesto.

» UML.: Es conocido generalmente como Lenguaje Unificado de Modelamiento el cual

permite representar, graficar, construir un software.

» IDE: Es un Entrono de Desarrollo Integrado, mediante el cual se puede desarrollar

software.

» IFPUG: Significa Grupo Internacional de Usuarios de Puntos de Funcién, la cual se la
puede considerar como un método o una herramienta que permite realizar la valoracion
de un proyecto de software.

El: Entradas Externas

EO: Salidas Externas

EQ: Consultas Externas

ILF: Archivos Ldgicos Internos

EIF: Archivo de Interfaz Externo
PFSA: Puntos de Funcion sin Ajustar
PFA: Punto de Funcion Ajustado
HH: Horas Hombre

vV V V V V V V VYV V

XML.: siglas en inglés traducido como "Lenguaje de Marcado Extensible™ o "Lenguaje
de Marcas Extensible”
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> SVG: Gréficos vectoriales escalables, o Graficos vectoriales redimensionables
» RF: Requerimientos o Requisitos Funcionales

4 METODOLOGIA

4.1 Tipos de investigacion

4.1.1 Investigacion cientifica (bibliografica)

Para la aplicacidn de este tipo de investigacion se recopilard y analizara la informacion de varias
fuentes como; libros, articulos, revistas, informes, etc. Con el fin de encontrar documentos que

sean similares y sirvan como guia y apoyo para el proyecto.

4.1.2 Investigacion de campo

Este tipo de investigacion se utilizara para compartir un momento con el nifio y verificar como
se siente al momento de ensefiarle mediante los métodos tradicionales de ensefianza a diferencia
de ensefiarle mediante una herramienta tecnoldgica, para lo cual se movilizara a la Unidad
Educativa “Victoria Vasconez Cuvi — Simdn bolivar - Elvira Ortega”, para aplicar dicha
metodologia.

4.1.3 Investigacion descriptiva

Este tipo de investigacion serd aplicado con el fin de recolectar datos los cuales servirdn como
requerimientos funcionales para la App a desarrollar, para lo cual se realizara una entrevista a
la Estudiante de la Maestria en Educacion Inicial, Lic. Tania Borja, la cual nos brindara
informacién en base al proyecto que esta desarrollando y a la vez describira cuales son las

funcionalidades que necesita en la App.

Ademas, se utilizara las técnicas de observacion y lista de cotejo, herramientas que serviran
para comprender y tomar nota de la reaccién y la perspectiva de los nifios de la Unidad
Educativa “Victoria Vasconez Cuvi — Simon bolivar - Elvira Ortega” al promover la ensefianza

a través de un dispositivo movil.

4.2 Técnicas e instrumentos de la investigacion.

4.2.1 Encuesta

Esta técnica estara conformada de 10 preguntas en base a la app a desarrollar para lo cual
participaran los profesores del primer afio de educacion basica de la Unidad Educativa “Victoria
Véasconez Cuvi — Simon Bolivar - Elvira Ortega”, 10os mismos que daran sus opiniones y
necesidades que tienen como profesores al momento de instruir a los nifios, permitiendo de esta

manera recolectar informacidn que sera analizada y utilizada al momento de desarrollar la App.
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4.2.2 Lista de cotejo

La lista de cotejo es una herramienta que estara conformada de 10 preguntas y reactivos
(Siempre, A Veces, Nunca), la misma que sera aplicada a los nifios del primer afio de educacion
béasica de la Unidad Educativa “Victoria Vasconez Cuvi — Simon Bolivar - Elvira Ortega”, para
aplicar dicha herramienta se trasladara a la institucion antes mencionada y mediante la
observacion se procedera a recolectar los datos y en base a ello se llevara acabo el desarrollo
de la App.

4.3 Criterio de expertos

Para ejecutar esta técnica, se ha considerado la ayuda de la Ing. Mg. Veronica Tapia, quien
cuenta con amplios conocimientos sobre el desarrollo de software y metodologias, quien guiara
al equipo de investigacion a seleccionar las herramientas Optimas y los métodos para la

implementacidon de la aplicacion.

4.4 Modelo iterativo incremental
Para el desarrollo de la aplicacion movil se aplicara este tipo de modelo mediante el cual se
propone desarrollar el software por iteraciones, es decir la division del problema en

subproblemas y la solucion de cada uno de ellos, hasta llegar a resolver el problema completo.

4.5 Estimacion de costo del software

Para realizar el célculo del costo total del sistema se lo llevara a cabo mediante los Puntos de
Funcidn, para lo cual se tomara en cuenta los valores estandar del (IFPUG), se analizara cuales
son las Entradas Externas (EIl), Salidas Externas (EO), Consultas Externas (EQ), Archivos
Logicos Internos (ILF), Archivo de Interfaz Externo (EIF) de la App a desarrollar, luego se
calculara y se obtendra los puntos de Funcién Sin Ajustar (PFSA) consiguiente a ello se
calculara con el Factor de Ajuste (FA) y se obtendra el Punto de Funcién Ajustado (PFA) una
vez finalizado el proceso anterior se realizara la Estimacion del Esfuerzo mediante la cual se
obtendra las Horas Hombre (HH) y en base a ello se calculara con los otros gastos adicionales

y se obtendra el costo total de la App.

4.6 Poblacion y muestra

4.6.1 Poblacion

En la siguiente tabla se presenta las personas inmersas en el proyecto, se ha considerado a los
docentes y nifios del primer afio de educacion basica de la Unidad Educativa “Victoria

Véasconez Cuvi — Simon Bolivar -Elvira Ortega”
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Tabla 2. Poblacion.

1 Profesor/a 1 3%
2 Estudiantes 33 97%
Total: 34 100%

4.6.2

Fuente: Elaboracion propia.

Muestra

En este caso, para la poblacién existente no hay la necesidad del calculo de la muestra, por lo

cual se trabajara con toda la poblacion.

5 ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a la profesora de los nifios

del primer afio de educacion bésica de la Unidad Educativa “Victoria Vasconez Cuvi — Simén

Bolivar - Elvira Ortega”

5.1 Andlisis de la encuesta aplicada a la profesora

1)

2)

3)

4)

5)

¢ Los nifios se concentran al momento de relatarles una historia?

Por un lapso de tiempo de 20 minutos si se concentran, pero luego se aburren y se cansan
facilmente.

¢ Utiliza usted tecnologia para transmitir sus conocimientos?

Hasta el momento no se ha usado ningun tipo de tecnologia, simplemente se utiliza los
métodos tradicionales como son, libros, textos, carteles etc.

¢Considera que el nifio a esta edad lograria usar un dispositivo movil para
desarrollar sus conocimientos?

Los nifios son muy inteligentes que si estan en la capacidad de manipular un dispositivo
ya que hoy en dia en la mayoria de hogares disponen de un teléfono y asimilan
facilmente el uso de un teléfono.

¢ Considera que un nifio esta en capacidad de manipular una aplicacion moévil de
ensefianza?

Los nifios si estan en la capacidad de manipular una aplicacién mévil porque en sus
hogares al disponer de la tecnologia movil facilmente van aprendiendo a interactuar con
dichas aplicaciones.

¢ Cree usted que al nifio le interese mas una historia representada en un dispositivo

mavil que en un libro?
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6)

7)

8)

9)

Como se ha mencionado anteriormente, los nifios facilmente se aburren y se cansan con
los métodos tradicionales de ensefianza sin embargo al presentarles un nuevo método
de ensefianza y mas intuitivo les resultaria mas interesante la forma de aprender para los
nifos.

¢Considera usted que el nifio puede entender un cuento en base a los pictogramas
presentados mediante una aplicacion moévil?

Para el nifio le resultaria sumamente facil entender un cuento o un relato utilizando
pictografia y a un mejor si este esta en un dispositivo movil ya que a ellos les llama
mucho la atencion un dibujo o un grafico representado digitalmente.

¢ Cree usted que el nifio puede describir una imagen presentada en una aplicacion
movil?

Los nifios si lograrian describir el contenido grafico que se presentaria en una aplicativo
porque ellos tienen la percepcidn de reconocer objetos con simplemente mirarlos.
¢Considera que un nifio utilizaria un dispositivo movil para su proceso de
aprendizaje?

A los nifios de hoy en dia les encanta muchisimo utilizar un dispositivo ademas si esta
aplicacion es similar a un videojuego e intuitiva, a la misma vez que se entretienen irian
aprendiendo la cultura de nuestra tierra.

¢La pictografia en un movil despertaria el interés de aprender de un nifio?

A los nifios la tecnologia les llama muchisima la atencion ya que las aplicaciones son
muy intuitivas e interesantes, por lo que ellos facilmente irian aprendiendo con el uso

de esta tecnologia.

10) ¢ Cree usted que a través de una aplicacion que contenga pictografia se puede

potencializar el aprendizaje de la cultura de la Mama Negra?

El aprendizaje de la cultura es muy importante porque es lo que nos representa a los
ciudadanos latacunguefios y seria tragico el que se vaya olvidando estas costumbres,
seria de gran importancia el potencializar el aprendizaje mediante un dispositivo movil
ya que en la actualidad es muy comun el uso de un dispositivo tecnolégico en los
hogares y como no aprovecharlo y utilizarlo para transmitir el conocimiento a las nuevas

generaciones.
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5.2 Andlisis de la lista de cotejo aplicada a los nifios y nifias
A continuacion, se presentan los resultados obtenidos de la lista de cotejo aplicada a los nifios del primer

afio de educacion basica de la Unidad Educativa “Victoria Vasconez Cuvi — Simon Bolivar - Elvira

Ortega”
Tabla 3. Tabulacién de la encuesta, pregunta N° 1.
Siempre  Aveces Nunca
¢ Tiene interés en usar un dispositivo movil? 33 0 0

Fuente: Elaboracion propia.

éTiene interés en usar un
dispositivo movil?

M Siempre
M A veces

Nunca

Gréfico 1. Tabulacion pregunta 1.

Fuente: Elaboracion propia.

Basandonos en los resultados obtenidos de esta tabla se puede manifestar que el 100% de la
poblacion tienen el interés de utilizar una aplicacion moévil como medio de ensefianza para su

aprendizaje.

Tabla 4. Tabulacién de la encuesta, pregunta N° 2.

Siempre A veces Nunca

¢ Es habil utilizando un teléfono? 17 16 0

Fuente: Elaboracion propia.
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¢Es habil utilizando un
teléfono?

B Siempre
M A veces

= Nunca

Grafico 2. Tabulacion pregunta 2.

Fuente: Elaboracion propia.

Mediante el reactivo y los resultados obtenidos se pudo evidenciar que un 52% de la poblacién
utilizan eficientemente un teléfono inteligente, también el 48% no se queda atras ya que ellos

también si se desenvuelven con el uso de dicho dispositivo.

Tabla 5. Tabulacién de la encuesta, pregunta N° 3.

Siempre A veces Nunca

¢ldentifica facilmente la 7 26 0
aplicacion instalada en el
teléfono?

Fuente: Elaboracion propia.

éldentifica facilmente la
aplicacion instalada en el
teléfono?

m Siempre
m A veces

= Nunca

Gréfico 3. Tabulacion pregunta 3.

Fuente: Elaboracion propia.
Con los resultados obtenidos en la tabla se puede verificar que un 21% de los usuarios logran
identificar facilmente la aplicacion que ha sido instalada en el teléfono mientras que el 79% no

logran identificar con tanta facilidad la app antes mencionada.
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Tabla 6. Tabulacién de la encuesta, pregunta N° 4.

Siempre A veces Nunca

¢Le resulta facil seleccionar las 18 15 0
opciones que presenta la
aplicacion?

Fuente: Elaboracidn propia.

éLe resulta facil seleccionar las
opciones que presenta la
aplicacion?

W Siempre
m A veces

W Nunca

Gréfico 4. Tabulacién pregunta 4.

Fuente: Elaboracion propia.

El 55% de los usuarios ha logrado seleccionar sin ningin problema las opciones que dispone la
aplicacion movil, mientras que el 45% tienen leves inconvenientes por lo cual seria necesario

que la aplicacion sea mas intuitiva.

Tabla 7. Tabulacion de la encuesta, pregunta N° 5.

Siempre A veces Nunca

¢Interactta con la aplicacion? 21 12 0

Fuente: Elaboracion propia.

éInteractua con la aplicacion?

m Siempre
m A veces

® Nunca

Gréfico 5. Tabulacion pregunta 5.
Fuente: Elaboracion propia.
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La aplicacion es intuitiva por lo cual el 64% de los usuarios interactian facilmente con la
aplicacion, mientras tanto el 36 % tienen leves inconvenientes al usar la app tal vez por lo que
no estén muy acostumbrados al uso de la tecnologia y las aplicaciones.

Tabla 8. Tabulacién de la encuesta, pregunta N° 6.
Siempre A veces Nunca

¢Logra cumplir con las metas de 12 21 0
los juegos?

Fuente: Elaboracidn propia.

éLogra cumplir con las metas de los
juegos?

m Siempre
= Aveces

= Nunca

Gréfico 6. Tabulacién pregunta 6.

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo a los resultados obtenidos, se puede decir que el 36% de los usuarios no tuvo
ninguna complicacion al momento de utilizar la opcién de los juegos de esta manera lograron
cumplir con las metas establecidas, mientras que el 64% también si logran alcanzar el objetivo

a diferencia que ellos no lo logran frecuentemente.

Tabla 9. Tabulacioén de la encuesta, pregunta N° 7.
Siempre A veces Nunca
¢No se complica con los 0 21 12
obstaculos que contienen los
juegos?

Fuente: Elaboracion propia.
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éNo se complica con los obstaculos
que contienen los juegos?

m Siempre
m A veces

m Nunca

Grafico 7. Tabulacion pregunta 7.
Fuente: Elaboracion propia.

Mediante los resultados se puede decir que el 36% de los usuarios que han participado en esta
practica, no tuvieron ningun inconveniente con los obstaculos que estan incluidos en los juegos,
al parecer ellos estan muy familiarizados con el uso de estas tecnologias, mientras que al 64%
a veces les resultaba complicado cruzar dichos obstaculos, dando a entender que hay que

modificar o cambiar ciertas cosas en los juegos.

Tabla 10. Tabulacion de la encuesta, pregunta N° 8.
Siempre A veces Nunca
¢Describe oralmente los 24 9 0
pictogramas que observa en la
aplicacién?

Fuente: Elaboracion propia.

éDescribe oralmente los pictogramas
que observa en la aplicacié?

M Siempre
m Aveces

W Nunca

Gréfico 8. Tabulacion pregunta 8.

Fuente: Elaboracion propia.
Se pudo observar que el 73% de los usuarios captaron y describieron facilmente los pictogramas
en base a los personajes de la mama negra que se encuentran en la app; sin embargo, un pequefio
porcentaje el 27% tuvieron un poco de conflictos al momento de observar y describir los

personajes.
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Tabla 11. Tabulacién de la encuesta, pregunta N° 9.

Siempre A veces Nunca

¢Le parecio interesante la 33 0 0

aplicacion, al nifio?

Fuente: Elaboracidn propia.

éLe parecio interesante la aplicacion,
al nifio?

m Siempre
m A veces

m Nunca

Gréfico 9. Tabulacién pregunta 9.

Fuente: Elaboracion propia.
Con los resultados que se obtuvo se pudo evidenciar que el 100% de los usuarios quedaron
completamente fascinados con la aplicacion, ademés deseosos de utilizar y aprender con esta

herramienta tecnoldgica.

Tabla 12. Tabulacion de la encuesta, pregunta N° 10.

Siempre A veces Nunca

¢Es entendible y usable la 30 3
aplicacién?

Fuente: Elaboracion propia.
¢éEs entendible y usable la aplicacion?
M Siempre

A veces

= Nunca

Gréfico 10. Tabulacién pregunta 10.

Fuente: Elaboracion propia.
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Para el gran porcentaje 91% de los usuarios, la aplicacion fue usable y entendible, solo un
pequefio porcentaje del 9%, tuvieron conflictos al momento de utilizar esta app.

5.3 Analisis mediante Alfa de Cronbach

A continuacion, se presenta el analisis de fiabilidad de los resultados obtenidos de la lista de
cotejo, mediante el Alfa de Cronbach para la cual se ha utilizado el software estadistico (SPSS),
para este andlisis se ha tomado en cuenta los 10 items de la lista de cotejo antes mencionada,
de las cuales como variable dependiente se ha considerado el item 8, dicho item permite
corroborar la hipdtesis anteriormente planteada, en las tablas que se presentan se evidencia que
los resultados arrojados son considerados eficientes porque su valor es .880, este resultado es

considerado bueno en base a los valores predeterminados por [47].

Tabla 13. Procesamiento de Casos.

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Vélido 33 100,0
Excluido® 0 0
Total 33 100,0

a. La eliminacidn por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Fuente: IBM SPSS Statistics 25.

Tabla 14. Estadisticas de Fiabilidad.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach

Alfa de basada en elementos N de
Cronbach estandarizados elementos
,880 ,880 10

Fuente: IBM SPSS Statistics 25.
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Tabla 15. Estadisticas Total de Elemento.

Estadisticas de total de elemento
Media de escala si el =~ Varianza de escala si el Correlacion Alfa de Cronbach si el
elemento se ha elemento se ha Correlacion total de multiple al elemento se ha
suprimido suprimido elementos corregida cuadrado suprimido

P1 4,70 17,093 ,830 . 877
P2 4,91 17,585 ,799 . ,881
P3 4,70 17,093 ,830 . 877
P4 4,85 17,195 ,883 . ,878
P5 4,70 17,093 ,830 . 877
P7 4,70 17,093 ,830 . 877
P6 4,82 17,091 ,807 . 877
P8 4,79 17,047 ,819 . 877
P9 4,88 17,360 ,847 . ,879
P10 4,70 17,093 ,830 . 877

Fuente: IBM SPSS Statistics 25.

En base al analisis de los resultados mediante el coeficiente de fiabilidad de Alfa de Cronbach
se constata que los nifios del primer afio de educacion basica de la Unidad Educativa “Victoria
Vascones Cuvi — Elvira Ortega — Simén Bolivar” han utilizado y aprendido acerca de la Cultura
de Latacunga (Mama Negra,) junto a esta herramienta tecnoldgica que ha sido desarrollada para

el apoyo de su aprendizaje.

5.4 Resultados de la metodologia para la gestion de proyectos de software

5.4.1 Alcance

La presente propuesta tecnoldgica tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacion movil
para la lectura pictogréafica, mediante la cual se pretende apoyar el desarrollo del aprendizaje
de los nifios del primer afio de educacion basica del paralelo “A” de la Unidad Educativa
“Victoria Vasconez Cuvi — Simon Bolivar — Elvira Ortega”, dicha aplicacion sera desarrollada
para los dispositivos moviles que contengan el sistema operativo Android desde la version 4.2

en adelante.

Este proyecto estd vinculado con el proyecto de investigacion “La Lectura pictogréafica en el
proceso de Ensefianza Aprendizaje en los nifios y nifias del primer afio de Educacion Basica
(Preparatoria) en la Unidad Educativa Victoria Vasconez Cuvi — Simdn Bolivar -Elvira Ortega”
de la autora, Lic. Tania Borja, estudiante de la Maestria en Educacion Inicial de la Universidad

Técnica de Cotopaxi.
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5.4.2 Perfil de usuario
En el perfil de usuario se detalla cuales son las personas que participan y usan la App.

543

Tabla 16. Perfil de usuario.
Nifio/a
Profesora | USUARIOS

Padres

Fuente: Elaboracion propia.

El nifio/a es el principal usuario de la App ya que va orientado a ellos el desarrollo de
este aplicativo pictografico.

La profesora es un usuario secundario que utiliza esta herramienta en el aula como
material de apoyo para transmitir la ensefianza y el aprendizaje de la cultura de
Latacunga.

Los padres también son usuarios secundarios que utilizan la App para interactuar y

ensefiar a sus hijos desde sus hogares.

Objetivos del Usuario en la App

Realizar actividades en base a los personajes

Responder pruebas de evaluacion de tareas y visualizar los resultados
Cumplir retos de reconocimiento de personajes

Jugar los diferentes mini-juegos referentes a los personajes

Recoger recompensas

app Mama-Negra

% cumplir retos

Usuario

jugar minijuegos

{0

Figura 4. Diagrama de Caso de Uso General.
Fuente: elaboracidn propia.



5.4.4 Requisitos Funcionales

En la siguiente tabla se establece todos los requerimientos funcionales que fueron desarrollados
en la aplicacion.

Tabla 17. Requerimientos Funcinales.
N° RF DESCRIPCION

RFO1: | La App debe permitir al usuario escuchar y leer el cuento de los siguientes
personajes; Mama Negra, Angel de la estrella y del Rey Moro.

RF02: | La App debe permitir al usuario realizar el test de los siguientes personajes; Mama
Negra, Angel de la estrella y del Rey Moro.

RFO03: | La App debe permitir al usuario cumplir los retos de los siguientes personajes;
Mama Negra, Angel de la estrella y del Rey Moro.

RFO04: | La App debe permitir al usuario jugar los minijuegos del grupo “A”.

RFO5: | La App debe permitir al usuario leer y escuchar el cuento de los siguientes
personajes; Capitan, Abanderado.

RF06: | La App debe permitir al usuario realizar el test de los siguientes personajes;
Capitan, Abanderado.

RFO7: | La App debe permitir al usuario cumplir los retos de los siguientes personajes;
Capitéan, Abanderado.

RFO08: | La App debe permitir al usuario jugar los minijuegos del grupo “B”.

RF09: | La App debe permitir al usuario leer y escuchar el cuento de los siguientes
personajes; Embajador, Camisona.

RFO010: | La App debe permitir al usuario realizar el test de los siguientes personajes;
Embajador, Camisona.

RFO011: | La App debe permitir al usuario cumplir los retos de los siguientes personajes;
Embajador, Camisona.

RFO012: | La App debe permitir al usuario jugar los mini-juegos del grupo “C”.

RFO013: | La App debe permitir al usuario escuchar y leer el cuento de los siguientes
personajes; Huaco, Curiquingue.

RFO014: | La App debe permitir al usuario realizar el test de los siguientes personajes; Huaco,
Curiquingue.

RFO015: | La App debe permitir al usuario cumplir los retos de los siguientes personajes;
Huaco, Curiquingue.

RF016: | La App debe permitir al usuario jugar los mini-juegos del Grupo “D”.
Fuente: Elaboracion propia.

5.4.5 Requisitos no Funcionales

La App se ejecutara desde las versiones de Android de 4.2 en adelante.
La App debe ser intuitiva y usable por el usuario.

La App debe poseer instrucciones de uso.
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La App debe contener un manual técnico.

La app necesita permisos para acceder a la camara.

La app necesita una imagen de la UTC para que funcione la realidad aumentada.
Giroscopio (sensor de movimiento) que indica la rotacion en los ejes X, y, z

5.4.6 Fundamentacion

Mediante el modelo iterativo incremental se logré desarrollar el proyecto mediante cuatro
iteraciones, en la primera iteracion fueron desarrolladas las funcionalidades de los siguientes
personajes; la Mama Negra, El Angel de la Estrella y el Rey Moro, en la segunda iteracion
fueron desarrolladas las funcionalidades de los siguientes personajes; el Capitan y el
Abanderado, en la tercera iteracion fueron desarrolladas las funcionalidades de los siguientes
personajes; Embajador, Camisona y en la cuarta y ultima iteracion fueron desarrolladas las
funcionalidades de los siguientes personajes; Huaco y Curiquingue ademas en cada una de las
iteraciones fueron aplicadas las 4 fases del modelo iterativo incremental como son; el analisis,

disefio, codificacion y pruebas de la app desarrollada

5.4.7 Estimacion de tiempo y costo

Para la estimacion del tiempo y el costo del software desarrollado, se realiz6 la estimacion
mediante puntos de funcion en base a los valores estandar del IFPUG, mediante dichos valores
se ha logrado obtener los Puntos de Funcion Ajustados a través de la cual se realizara la

Estimacion del Esfuerzo en base a las Horas Hombre. Ver Anexo 3

5.4.8 Plan de iteraciones

En la siguiente tabla se demuestra como esta conformado el proceso de desarrollo de la App
aplicando el modelo iterativo incremental, para lo cual se ha dividido el desarrollo del proyecto
en cuatro iteraciones, en cada iteracion se desarroll6 las actividades como son; Cuentos, Retos
y Juegos de los tres primeros personajes y asi sucesivamente se continué desarrollando de todos

los demas.
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Tabla 18. Iteraciones.

Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3 Iteracion 4

Cuentos Cuentos Cuentos Cuentos

- Angel de la estrella - Capitan - Embajador - Camisona

- Rey Moro - Abanderado - Huaco - Curiquingue

- Mama negra

Retos Retos Retos Retos

- Reconocimiento de - Reconocimiento de - Reconocimiento de - Reconocimiento de
personajes y sus personajes y sus personajes y sus personajes y sus
caracteristicas caracteristicas caracteristicas caracteristicas

Juegos Juegos Juegos Juegos

- Atrapa a Maria - Destruye los - Destruye las pelotas | - Limpia la calle junto
Mercedes balonesl junto al junto al embajador. a la Camisona.

- Esquiva los obstaculos

con el Angel de la
estrella

- Arma el rompecabezas

del Rey Moro

capitan.
- Colorea la bandera
del abanderado.

- Pinta la cara del
huaco.

Fuente: Elaboracion propia.

5.5 Desarrollo de la Iteracién 1

- Vuela y esquiva los
obstéculos con el
curiquingue.

A continuacion, se detalla todo el proceso de desarrollo en base a la primera iteracion, para lo

cual se iniciaré con el analisis y luego con el disefio, la codificacion y finalmente con las pruebas

de la app.

5.5.1 Andlisis

En la siguiente tabla se presentan los requisitos funcionales de la iteracion 1.

Tabla 19. Requerimientos de la Iteracién 1.

RFO01: | La App debe permitir al usuario leer y escuchar el cuento de los siguientes
personajes; Mama Negra, Angel de la estrella y del Rey Moro.

RFO02: | La App debe permitir al usuario realizar el test de los siguientes personajes; Mama
Negra, Angel de la estrella y del Rey Moro.

RFO03: | Laapp debe permitir al usuario cumplir los retos de los siguientes personajes; Mama
Negra, Angel de la estrella y del Rey Moro.

RFO04: | La app debe permitir al usuario jugar los minijuegos del nivel 1.

Fuente: Elaboracion propia.

Diagrama de caso de uso

En los diagramas de caso de uso que se presentan a continuacion se visualiza los requerimientos

funcionales establecidos en la iteracion 1.
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Usuario

App Mama Negra(Cuentos)

Figura 5. Diagrama de Caso de Uso RFO01.

Fuente: Elaboracion propia.

Usuario

App Mama Negra{Retos)

B

Visualizar Aciertos y
Errores

Figura 6. Diagrama de Caso de Uso RFO03.

Fuente: Elaboracion propia.

Usuario

App Mama Negra(Juegos)

B>

Recoger Recompensa

Figura 7. Diagrama de Caso de Uso RF04.

Fuente: Elaboracion propia.
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Caso de uso a detalle
Para entender de mejor manera como se realiza el proceso de acuerdo a las actividades de la
Iteracion 1 se presentan los casos de uso a detalle, en donde se describe el flujo normal de las

funcionalidades de acuerdo a los requerimientos establecidos.

Tabla 20. Caso de Uso A Detalle: CUO1.
CASO DE USO A DETALLE

NUmero: Ccuo1

R.F: RFO1:

Nombre: Cuentos

Autor: Franklin Tandalla

Descripcion: En esta opcion cuentos, el usuario puede seleccionar un personaje

(Mama Negra, Angel de la estrella, Rey Moro) luego visualizar el
texto y escuchar un cuento de dicho personaje ademas visualizar el
personaje en 3D para luego completar un test.

Actores: Nifio/a

Precondiciones: - Laaplicacion debe estar ejecutada
- El usuario debe enfocar la cdmara del dispositivo frente al
sello de la universidad técnica de Cotopaxi

Flujo normal:

1.- El usuario selecciona la opcidn cuentos.

2.- La app presenta los personajes; Mama Negra, Angel de la estrella, Rey Moro.
3.- El usuario selecciona un personaje.

4.- La app presenta el texto del cuento y el audio.

5.- La app presenta la imagen del personaje en 3D.

Flujo Alternativo:
Mensaje enfoca el celular frente al sello de la UTC

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 21. Caso de Uso A Detalle: CU02.

CASO DE USO A DETALLE

Numero: CuU02

R.F: RF02:

Nombre: Test

Autor: Franklin Tandalla

Descripcion: En esta opcidn test, el usuario una vez finalizado de leer o escuchar
el cuento tendrd que completar un breve test del personaje
seleccionado (Mama Negra, Angel de la estrella, Rey Moro), de
esta manera se le estaria aplicando una evaluacion de lo
anteriormente aprendido.

Actores: Nifio/a

Precondiciones: - El usuario debe culminar de leer o escuchar el cuento

Flujo normal:

1.- Se presenta la opcion de iniciar test.
2.- El usuario inicia el test

3.- El usuario completa el test.

4.- La app presenta aciertos y errores.

Flujo Alternativo:

Mensaje escoge una opcién

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 22. Caso de Uso A Detalle: CUO3.

CASO DE USO A DETALLE

NUmero: Cu03

R.F: RF03:

Nombre: Retos

Autor: Mayk Landeta

Descripcion: En esta opcidn retos, el usuario puede seleccionar un personaje
(Mamé Negra, Angel de la estrella, Rey Moro) del cual va a
cumplir el reto y una vez que finaliza obtendra sus resultados.

Actores: Nifio/a

Precondiciones: - Laaplicacion debe estar ejecutada

Flujo normal:

1.- El nifio/a selecciona la opcion retos

2.- La app presenta los personajes; Mama Negra, Angel de la estrella, Rey Moro.
3.- El nifio/a selecciona un personaje para cumplir el reto.

4.- La app presenta una serie de interrogantes.

5.- El usuario selecciona la opcion que considera correcta.

6.- El usuario completa el reto.

6.- La app presenta aciertos y errores.

Flujo Alternativo:

Mensaje escoge una opcion

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 23. Caso de Uso A Detalle: CU04.
CASO DE USO A DETALLE

NUmero: Cu04

H.U.: RF04:

Nombre: Juegos

Autor: Mayk Landeta

Descripcion: - En esta opcion juegos, el usuario selecciona la letra A y podra

jugar los siguientes minijuegos; Atrapa a Maria Mercedes,
Esquiva los obstaculos con el Angel de la estrella, Arma el
rompecabezas del Rey moro, una vez culminado el juego el
usuario podra recolectar sus premios y ademas se habilitara el
siguiente grupo.

Actores: Nifo/a
Precondiciones: La aplicacion debe estar ejecutada
Flujo normal:

1.- El usuario ingresa a la opcidn juegos

2.- La App visualiza el mapay los niveles de juego.

3.- El usuario selecciona el grupo A.

4.- La App presenta el juego atrapa a Maria Mercedes

5.- El usuario culmina el juego.

6.- La App presenta el siguiente juego Esquiva los obstaculos con el Angel de la
estrella.

7.- El usuario culmina el juego.

8.- La App presenta el siguiente juego Arma el rompecabezas del Rey moro.
9.- El usuario culmina el juego.

10.- La App muestra las estrellas obtenidas.

11.- La App habilita el siguiente grupo B.

Flujo Alternativo:
Se visualiza vidas perdidas y disponibles

Fuente: Elaboracion propia.
Prototipo

A continuacion, se presentan los prototipos de la opcidn cuento de los personajes de la Mama
Negra en base a la iteracion 1.

é )
x
m Juegos .
ﬁ Cuentos
Retos
o
. y

Figura 8. Prototipo Mend.
Fuente: Elaboracion Propia.
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Lo %

° o @

Figura 9. Prototipo Interfaz de Inicio Cuentos.
Fuente: Elaboracion Propia.

Mama negra Angél de la estrella Rey Moro

. J
Figura 10. Prototipo Interfaz Personajes; Mama negra, Angel de la estrella, Rey Moro.
Fuente: Elaboracion Propia.

4 )

<€)

[~ representa al arcangel Gabriel, es siempre una nifia............

Figura 11. Prototipo Interfaz Cuentos.
Fuente: Elaboracion Propia.

5.5.2 Disefo

En la fase de disefio se ha realizado el modelado de los diagramas de actividades y secuencia
de acuerdo a UML, cada diagrama referente a los requerimientos funcionales de la iteracion 1,
de esta manera se describe las actividades que debe realizar el Usuario y la App para lograr el

objetivo.
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Diagramas de actividades

Con respecto a los diagramas de actividades se realizé uno por cada requerimiento funcional en

base a la iteracion 1.

usuario interfaz app

resenta los personajes,
Mama Negra,
Angel de la estrella,
Pal Rey Moro.

Selecciona opcion
cuentos

selecciona un personaje ’

S envia peticion = \‘ procesa peticion

Presenta texto, audio, ademas imagen\/
en 3D referente al personaje )\

Figura 12. Diagrama de Actividad Cuentos.
Fuente: Elaboracion Propia.
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usuario

interfaz

app

Selecciona iniciar

presenta test

prueba

T

selecciona una opcion [~

>

> e ia informacion

presenta un visto

de correcto ) *

presenta una
x de incorrecto ]

 presenta demas |

completa todoel

continua test

\ interogantes 1>

test

N

\ ‘. .t
—> envia informacion

P

verifica todas
\ las respuestas

Grm nta aciertos y erroms\/
AS

Figura 13. Diagrama de Actividad Test.

Fuente: Elaboracion Propia.
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usuario

interfaz

app

presenta retos de los
N personajes;

selecciona retos

Mama Negra,
Angel de la estrella,
Rey Moro

selecciona el reto
de un personaje

]

> envia peticion

selecciona

)i

\ . e
—>{procesa peticion '

presenta test

una opcion

il

envia

verifica respuesta

N
~|

informacion

Ol

presenta un visto de
corecto

presenta una X de
incorrecto

QL

AP

| continua test

l completa tistj\i’

4 ;
presenta demas intemrogantes
\ I

envia informacion

1

presenta medallas

verifica respuestas
T —

obtenidas

Figura 14. Diagrama de Actividad Reto.

Fuente: Elaboracion Propia.
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Usuario Interfaz App
selecciona juegos \’I presenta grupos '

selecciona grupo

Wik

presenta juego

"Atrapa a Mana

juega primer
intento

Mercedes”

juega segundo

\',| envia accion }

{ presenta 1 \,

intento } =

procesa accion

\ vida perdida I B
S| envia accién |

juega tercer

{ presenta2 \_

y ultimo intento I

\ vidas perdidas ) oo
S{ envia accién |

Y

presenta 3 vidas

perdidas

presenta mensaje

"Intenta nuevamente”

presenta

siguiente juego

Figura 15. Diagrama de Actividad Juego "Atrapa a Maria Mercedes".

Fuente: Elaboracion Propia.
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Usuario Interfaz App

Presenta juego
"Esquiva los
obstaculos con el

juega primer

intento ) N

—> envia accion

procesa accion

juega segundo ( presenta 1 ]
intento > \vida perdida

]

—>| envia accion

procesa accion

i

juega tercer presenta 2
y ultimo intento > vidas perdidas

envia accion

procesa accion

>

presenta 3 vidas
perdidas

presenta mensaje
“Intenta nuevamente”

presenta siguiente
juego

Figura 16. Diagrama de Actividad Juego "Esquiva los obstaculos con el Angel de la estrella".
Fuente: Elaboracion Propia.

46




Usuario

Interfaz

juega primer

Presenta juego "Arma
el rompecabezas del
Rey moro®

intento ) )

juega segundo

/l‘ envia accion =

intento g

( presenta 1 ]
\ vida perdida

procesa accion

perdio gand

' envia accion ]
( presenta2 1\ _

juega tercer
y ultimo intento =

procesa accion

\ vidas perdidas g

| envia accion =

presenta 3 vidas

procesa accion

perdidas

presenta mensaje
“Intenta nuevamente”

presenta mensaje

"Buen Trabajo” y
estrellas obtenidas

habilita grupo

B

presenta grupo B l
habilitado

=S

Figura 17. Diagrama de Actividad Juego "Arma el rompecabezas del Rey Moro".

Fuente: Elaboracion Propia.
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Diagramas de secuencia

Con respecto a los diagramas de secuencia se realizd uno por cada requerimiento funcional en

base a la iteracion 1.

usuario interfaz app

1: selecciona opcion cuentos

1.1: presenta los personajes;
Mama Negma,
Angel de la estrella,
Rey Moro

-——1

2: selecciona un personaje

g

2.1: envia peticion

3: procesa peticion

4: devuelve peticion

4.1: presenta texto, audio, <
ademas imagen en 3D
referente al personaje

L
| |

Figura 18. Diagrama de Secuencia Cuento.
Fuente: Elaboracion Propia.

g
L |

usuario interfaz app

I
|
; . |
1: selecciona iniciar prueba |

>

1.1: presenta test

2: selecciona una opcion

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
o

2.1: envia informacion

>
‘_I 3: verifica respuesta

. 4: respuesta correcta
4.1: presenta un visto de correcto .L‘

5: respuesta incomrecta

5.1: presenta una x de emor

6: presenta las demas interrogantes

6.1: completa el test

—————A

e ] e

6.1.1: envia informacion

> 7: verifica todas
las respuestas

8: devuelve resultados

8.1: presenta aciertos y emores

Figura 19. Diagrama de Secuencia Test.
Fuente: Elaboracion Propia.

T T g
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interfaz

1: selecciona opcion retos

1.1: presenta retos de los personajes
Mama negra, Angel de la estrella,
Rey moro

-——-

4

.1.1: selecciona el reto de un personaje

app

1.2: envia peticion

Fr - ———————

3.1: presenta test

———
A

a

4: selecciona opcion

6.1: presenta un visto de correcto

A

3: devuelve peticion

4.1: envia informacion

7.1: presenta una X de incomrecto

A

7.2: presenta las demas interrogantes

7.2.1. completa el test

7.2.1.1.2.1: presenta medallas obtenidag

6. respuesta correcta |

7. respuesta incomecta

7.2.1.1: envia informacion

.f

7.2.1.1.2: devuelve resultados

o

Figura 20. Diagrama de Secuencia Reto.

Fuente: Elaboracion Propia.
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Usuario

1. selecciona juegos

1.1: presenta grupos

2: selecciona grupo A

2.1: presenta juego
“Atrapa a Maria Mercedes”

3: juega primer intento

T SRSt

5.1: presenta 1 vida perdida

-— 1

6. juega segundo intento

8.1: presenta2 vidas perdidas

9: juega tercer y ultimo intento

11.1: Presenta mensaje
"intenta nuevamente™

12.1: presenta siguiente juego

Interfaz App
| |
| |
: :
P |
|
|
|
|
i |
L am |
|
|
|
|
|
T |
| |
B y . |
3.1: envia accion L
g I 4: procesa accion
5: perdio
<
6.1: envia accion
g I 7: procesa accion
24 8: perdio
9.1: envia accion
> I 10: procesa accion
:‘ 11: perdio
12: gand
<

I U S

L

L

Figura 21. Diagrama de Secuencia Juego "Atrapa a Maria Mercedes".

Fuente: Elaboracion Propia.
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Usuario

1. presenta juego "Esquiva
los obstaculos con el
Angel de la estrelia”

<

Interfaz

1.1: juega primer intento

4: presenta 1 vida perdida

1.1.1: envia accion

App

3: perdio

| 2. procesa accion

5: juega segundo intento

7.1: presenta 2 vidas perdidas

5.1: envia accion

7: perdio

P | 6. procesa accion

8: juega tercer y ultimo intento

10.1: presenta mensaje
"intenta nuevamente”®

8.1: envia accion

10: perdio

P ‘J 9: procesa accion

¢

5.1: presenta siguiente juego

11: gano

S G W e e v

U‘

Figura 22. Diagrama de Secuencia Juego "Esquiva los obstaculos con el Angel de la estrella”.

Fuente: Elaboracion Propia.
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Usuario Interfaz App

}—

| |
| |
: 1: presenta juego "Arma el :
| rompecabezas del Rey Moro® |
| |
_‘ '
|
|
1.1: juega primer intento | |
3 ’ |
1.1.1: envia accion |
2: procesa accion
T 3: perdio <J
4: presenta 1 vida perdida [;]‘
<
T 5: juega segundo intento 5 5
| 5.1: envia accion
» I 6. procesa accion
7: perdio

7.1: presenta 2 vidas perdidas

8: juega tercer y ultimo intento : =
8.1: envia accion

I 9: procesa accion

10.1: presenta mensaje 10: perdio

1
*intenta nuevamente” I—ﬂ

q-:'-—q—ﬂ
A 4

|
' .
11.1: presenta mensaje "Buen Trabajo” }_1 11: gand

y estrellas obtenidas

12: habilita grupo B

12.1: presenta grupo B habilitado

. T o

T
| T
! !

Figura 23. Diagrama de Secuencia Juego "Arma el rompecabezas del Rey Moro".
Fuente: Elaboracion Propia.

5.5.3 Codificacion

En la fase de la codificacién lo que se llevd a cabo es la programacion de los requerimientos
funcionales que fueron establecidos para la iteracion 1, para lo cual el lenguaje de programacién
que se utilizd es C# y para escribir las lineas de codigo se trabajo en el entorno de desarrollo
Visual Studio 2017 en su version comunity; ademas se ha utilizado Unity como gestor de
videojuegos, Vuforia para la realidad aumentada e Inkscape para la edicién de los graficos, a

continuacion, se presenta pequefios fragmentos de codigo y los resultados de la codificacién.
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2] Dots_Demo - Mictosoft Visual Studio Y & | Inicio rapido (Ctrl+Q) P - B x
Archivo  Editar  Ver Proyecto  Compilar  Depurar  Equipo  Herramientas  Prueba  Analizar  Ventana  Ayuda Esma\ata'E
0-0|B- @]9 - | by < b

Solucion.cs & X [E R ey ScriptManager.cs SwipeMenu.cs

~ AnyCPU

- P Inicir - |

Detectl ocationRetol.cs Resultados.cs Indestructible.cs

controladorMain.cs PuntosFrutas.cs

[ Archivos varios | #3 Solucion ~|@ barprogress -
1 Flusing System.Collections; =
a using System.Collections.Generic; o
g using UnityEngine; T
)
B Elpublic class Solucion : MonoBehaviour
{
public GameObject barprogress;
public GameObject corazones;
10 public GameObject flama;
1 public GameObject explosion;
12
13 1/luegos
14 public GameObject juegol;
15 public GameObject juego?;
16
17
18
19 public GameObject piedras;
20 public GameObject bienhechs;
21 public GameObject malhecho;
22
23 public float tiempol;
24 public float tiempo2;
25
2% public static bool corazonMenas;
public static bool estrellas;

Salida

IntelliSense

Mostrar salida d

# Agregar al control de codigo fuente ~

Figura 24. Cadigo Fuente del Cuento.
Fuente: Elaboracion Propia.

4

Figura 25. Interfaz del Mend.
Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 26. Interfaz de los Personajes.
Fuente: Elaboracion Propia.

La Mama Negra siempre serd un hombre disfrazado de mujer
Utiliza una careta negra que muestra una gran sonrisa y una dentadura blanquisima
En la mano derecha lleva una mufieca negra (su hija menor Mercedes).

Figura 27. Personaje en 3D y Realidad Aumentada.
Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 28. Interfaz del Test.
Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 29. Interfaz de los resultados del Test.
Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 30. Interfaz de los Retos.
Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 31. Interfaz del mapa de Juegos.
Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 32. Juego, Esquiva los obstaculos con el Angel de la estrella.
Fuente: Elaboracion Propia.

5.5.4 Pruebas
Para verificar que las funcionalidades de la iteracion 1 estén funcionando adecuadamente, se
realiz6 una serie de pruebas a través de los siguientes casos de prueba:

Caso de prueba

Tabla 24. Caso de prueba CP01.

CPO1 Cuentos

RF: 01

Fecha: 13/01/2020

Responsable Franklin Tandalla

Descripcion Permite al usuario ingresar a la aplicacion y

visualizar los personajes; Mama Negra,
Angel de la estrella, Rey Moro.

Precondiciones: La aplicacién presentard el menu cuentos.

Resultado Esperado 1: El usuario visualiza los personajes; Mama
Negra, Angel de la estrella, Rey Moro.

Resultado Esperado 2: La app presenta el mensaje “Escoge una
opcion”

Evaluacion de la prueba Prueba superada satisfactoriamente

Fuente: Elaboracion Propia.
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Tabla 25. Caso de prueba CPO2.

CP02 Test

RF: 02

Fecha: 13/01/2020

Responsable Franklin Tandalla

Descripcion Permite al usuario completar un test una vez

finalizada la actividad del cuento.

Precondiciones:

La aplicacion visualiza un breve test.

Resultado Esperado 1:

El usuario seleccione las opciones para
completar el test.

Resultado Esperado 2:

El usuario visualice un visto de correcto y
una x de incorrecto.

Resultado Esperado 3:

El usuario visualice los aciertos y errores.

Evaluacion de la prueba

Prueba superada satisfactoriamente

Fuente: Elaboracion Propia.

Tabla 26. Caso de prueba CP03.

CPO3 Retos

RF: 03

Fecha: 13/01/2020

Responsable Mayk Landeta

Descripcion Permite al usuario seleccionar un personaje

(Mama Negra, Angel de la estrella, Rey
Moro) del cual va a cumplir un reto.

Precondiciones:

La aplicacion visualiza los personajes, Mama
Negra, Angel de la estrella, Rey Moro.

Resultado Esperado 1:

El  usuario visualice un test de
reconocimiento.

Resultado Esperado 2:

El usuario seleccione una de las opciones

Resultado Esperado 3:

El usuario visualice un visto de correcto o
una X de incorrecto.

Resultado Esperado 4:

El usuario visualice aciertos y errores.

Evaluacion de la prueba

Prueba superada satisfactoriamente

Fuente: Elaboracion Propia.
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Tabla 27. Caso de prueba CP04.

CP0O4 Juegos Grupo A

RF: 04

Fecha: 13/01/2020

Responsable Mayk Landeta

Descripcion Permite al usuario jugar mini-juegos de los

personajes; Mama Negra, Angel de la
estrella, Rey Moro para luego acceder al
siguiente nivel.

Precondiciones:

La aplicacion visualiza el mapa de los niveles
de juego.

Resultado Esperado 1:

El usuario visualice el juego “atrapa a Maria
Mercedes”.

Resultado Esperado 2:

El usuario visualice el juego “Esquiva los
obstaculos con el Angel de la estrella”.

Resultado Esperado 3:

El usuario visualice el juego “Arma el
rompecabezas del Rey moro”.

Resultado Esperado 4:

El usuario visualice estrellas obtenidas.

Resultado Esperado 5:

El usuario visualice el siguiente nivel de
juego habilitado.

Evaluacion de la prueba

Prueba superada satisfactoriamente
Fuente: Elaboracion Propia.

6 PRESUPUESTO Y ANALISIS DE IMPACTO

6.1 Presupuesto

6.1.1 Gastos directos

En la siguiente tabla se presenta todos los gastos directos que se utilizaron para el desarrollo

del proyecto de forma detallada, calculando la cantidad por el valor mensual y también por el

valor anual.

Tabla 28. Gastos Directos.

Recurso Cantidad | Valor por Mes | Valor Anual

Software

Cuentade Google Play Store | 1 | - | 25,00

Otros

Material de Oficina - 5,00 60,00

Papel de Impresién 2 6,00 72,00

Tinta de Impresora 1 4,00 48,00

Anillado - 1,50 18,00

Copias - 1,00 12,00
Total 235,00

Fuente: Elaboracion Propia.
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6.1.2 Gastos indirectos
En la presente tabla se detalla los gastos indirectos que fueron utilizados dentro del desarrollo
del proyecto, en la cual se calcula una cantidad estimada por el valor mensual y también por el

valor anual.

Tabla 29. Gastos Indirectos.

Recurso Cantidad | Valor Mes | Valor Anual
Servicio (Internet) | 1 12,00 144,00
Servicio (Luz) 1 10,00 120,00
Transporte - 6,60 79,20
Almuerzo - 16,00 192,00

Total 535,20

Fuente: Elaboracion Propia.

Tabla 30. Total.

Directos 235,00
Indirectos 535,20
Total 770,20
Gastos Imprevistos | 92,40

Total 862,60

Fuente: Elaboracion Propia.

6.2 Analisis de impacto
Con el desarrollo de la aplicacion movil para la lectura pictografica en el proceso de ensefianza

y aprendizaje, se obtiene los siguientes impactos que seran descritos a continuacion.

6.2.1 Impacto practico

La aplicacion mavil desarrollada esta orientado a la ensefianza y aprendizaje de la cultura de
Latacunga cominmente conocida por los latacunguefios como “La Mama Negra”, para el
desarrollo de esta App se ha recolectado informacién mediante los instrumentos anteriormente
establecidos los cuales han sido de gran ayuda al momento del desarrollo, mediante esta App

se pretende incentivar que el nifio aprenda de una manera entretenida y divertida.

6.2.2 Impacto tecnologico

Para el desarrollo de la aplicacién mdvil se ha utilizado el Modelo Iterativo Incremental un
modelo que permite trabajar por iteraciones para el desarrollo de software, ademas de ello se
ha utilizado lenguajes y entornos de desarrollo que son muy eficientes como son; C#, Unity,
Vuforia, de esta manera se ha obtenido resultados e incrementos funcionales para la App.
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6.2.3 Impacto ambiental

Al disponer de una herramienta tecnoldgica se reduce el uso de cuentos realizados en papel ya
que la App es un medio informatico desarrollado especificamente para la ensefianza y
aprendizaje en los dispositivos méviles que hoy en dia es comun su uso, de esta manera se desea
contribuir con el cuidado del medio ambiente evitando que se gasten mas hojas de papel en la

realizacion de dichos cuentos.

6.2.4 Impacto social

La aplicacion movil al ser una herramienta tecnoldgica que se lo puede hallar facilmente se
convierte en una herramienta 6ptima de aprendizaje, esta aplicacion ha sido desarrollada para
que el usuario lo descargue y utilice de la manera mas sencilla e intuitiva y a la vez aprenda la

cultura de Latacunga.

7 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

7.1 Conclusiones
El material bibliografico consultado permitid llevar a cabo el desarrollo de esta aplicacion movil
y articular el marco tedrico del documento de la investigacion, ademas oriento la seleccion de

las herramientas y metodologias adecuadas para la implementacion.

A través de los métodos y técnicas de recoleccion de datos utilizados en este proyecto, se logrd
recoger toda la informacién de campo necesaria no solo para el desarrollo de las funcionalidades

de la app sino para medir los resultados de la interaccion de la misma con el usuario.

El modelo iterativo incremental ha permitido ir desarrollando todo el proyecto mediante las
iteraciones, facilitando de esta manera el desarrollo de las funcionalidades de cada uno de los
personajes de la fiesta de la Mama Negra y cumpliendo adecuadamente con las cuatro fases del

modelo antes mencionado.

Mediante el uso del videojuego se ha logrado incentivar que los nifios aprendan sobre la cultura
latacunguefia (Mama Negra) para ratificar esto se ha basado en el analisis de los resultados

obtenidos mediante la lista de cotejo, aplicando el coeficiente de fiabilidad de Alfa de Cronbach.
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7.2 Recomendaciones
Proponemaos que se pueda continuar con el desarrollo de esta aplicacion, ya que por el momento
solo esta disefiada para dispositivos con tecnologia Android, que se logre desarrollar para otro

tipo de sistemas operativos como 10s y Windows Phone.

También es importante mencionar que se vaya actualizando y ampliando la app con los
personajes secundarios de la Mama Negra ya que por el momento la app simplemente posee

los personajes principales.

Ademas, se sugiere que se use estos entornos de desarrollo como son; Unity, Vuforia, C#, estas
herramientas son muy eficientes y robustas al momento de desarrollar videojuegos ademas

permiten trabajar facilmente con realidad aumentada.

Mencionamos que es muy importante utilizar herramientas y métodos de analisis de resultados

para asi verificar si el proyecto desarrollado brinda resultados esperados, confiables y eficientes.
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ANEXOS



Anexo 1

Formato de las preguntas de la encuesta, aplicada a los profesores de la Institucion.

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

FACULTAD EN CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS
INGENIERIA EN INFORMATICA Y SISTEMAS COMPUTACIONALES

Objetivo. - Constatar la aceptacion y necesidad del uso de una aplicacion movil por parte de
los docentes del primer afio de educacion bésica para la ensefianza y aprendizaje en los nifios y
nifias de la Unidad Educativa “Victoria Vascones Cuvi — Simén Bolivar — Elvira Ortega” de la

ciudad de Latacunga.

1.- | ¢Los nifios se concentran al momento de relatarles una historia?

2.- | ¢Utiliza usted tecnologia para transmitir sus conocimientos?

3.- | ¢Considera que el nifio a esta edad, lograria usar un dispositivo mavil
para desarrollar sus conocimientos?

4.- | ;Considera que un nifio estd en capacidad de manipular una
aplicacion mavil de ensefianza?

5.- | ¢Cree usted que al nifio le interese mas, una historia representada en
un dispositivo moévil que en un libro?

6.- | ¢Considera usted que el nifio puede entender un cuento en base a los
pictogramas presentados mediante una aplicacion movil?

7.- | ¢Cree usted que el nifio puede describir una imagen presentada en una
aplicacion movil?

8.- | ¢(Considera que un nifio utilizaria un dispositivo movil para su
proceso de aprendizaje?

9.- | ¢La Pictografia en un movil despertaria interés de aprender de un
nifio?

10.- | ¢Cree usted que a traves de una aplicacion que contenga pictografica
se puede potencializar el aprendizaje de la cultura de la Mama Negra?

iGracias por su colaboracion!



Anexo 2

Formato de las preguntas de la lista de cotejo, aplicada a los nifios de la Institucion.

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

FACULTAD EN CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS
INGENIERIA EN INFORMATICA Y SISTEMAS COMPUTACIONALES

Objetivo. Analizar el nivel de destreza y aprendizaje al utilizar una aplicacion mévil en los nifios y nifias
del primer afio de educacion bésica de la Unidad Educativa “Victoria Vasconez Cuvi - Simén Bolivar —
Elvira Ortega” de la ciudad Latacunga.

Lista de Cotejo para observar el desarrollo de aprendizaje utilizando la aplicacién mavil.

N° PREGUNTAS Siempre A Nunca
Veces
1.- | ¢Tiene interés en usar un dispositivo movil?
2.- | ¢Es habil utilizando un teléfono?
3.- | ¢ldentifica facilmente la aplicacion instalada en el
telefono?
4.- | ¢Le resulta facil seleccionar las opciones que presenta
la aplicacion?
5.- | ¢Interactta con la aplicacion?
6.- | ¢Logra cumplir con las metas de los juegos?
7.- | ¢No se complica con los obstaculos que contienen los
juegos?
8.- | ¢Describe los pictogramas que observa en la aplicacion?
9.- | ¢Le parecié interesante la aplicacion, al nifio?
10.- | ¢Es entendible y usable la aplicacién?

iGRACIAS POR SU COLABORACION!



Anexo 3
Estimacion de Tiempo y Costo del Software mediante Puntos de Funcion.

Puntos de funcion
Como puntos de funcion se ha considerado las funcionalidades que posee la App.
Métricas de estimacion

Las métricas de estimacion se presentan en la siguiente tabla, estos valores son a nivel estandar
de la IFPUG

Valores estandar (IFPUG)

TIPO DE COMPONENTE BAJO MEDIO ALTO
ENTRADA EXTERNA (El) 3 4 6
SALIDA EXTERNA (EO) 4 5 7
CONSULTA EXTERNA (EQ) 3 4 6
7
5

ARCHIVO LOGICO INTERNO (ILF) 10 15
ARCHIVO DE INTERFAZ EXTERNO (EIF) 7 10

En la siguiente tabla se describira los componentes de la App, la cual consta en su totalidad de
salidas externas porque el software a desarrollar es de tipo videojuego.

Componentes de la App -

9 cuentos EO
9 retos EO
9 juegos EO

Tipo de componente | Baja | medio | alto | total

Salida externa EO 27x5 135
PFSA | 135
Factor de ajuste puntaje
Comunicacioén de datos 0

Procesamiento distribuido
Objetivos de rendimiento
Configuracion del equipamiento
Tasa de transacciones

Entrada de datos en lineas
Interface con el usuario
Actualizaciones en linea
Procesamiento complejo
Reusabilidad de cddigo

Wbk~ OoO01lO OO0l O



Facilidad de implementacion 5
Facilidad de operacién 4
Instalaciones multiples 5
Facilidad de cambios 4
Factor de ajuste 35

(FORMULA) PFA= PFSA*[0.65+(0.01*FACTOR DE AJUSTE)]
PFA = 135 * [0.65+(0.01*35)]

PFA = 135 * [0.65+0.35]

PFA=135*1

PFA =135

ESTIMACION DE ESFUERZO

Lenguaje Horas PF promedio | Lineas de codigo por PF
Ensamblador 25 300
Cobol 15 100
Lenguaje 4ta Generacion 8 20

H/H = PFA * Horas PF promedio
H/H=135*8
H/H = 1080 horas hombre

Para el desarrollo de la aplicacion se ha planificado de la siguiente manera; Trabajar entre 2
personas, 5 horas por los 5 dias de la semana lo cual daria 20 dias por cada mes en la
codificacion de la app por el lapso de 5 meses.

2*5=10
10* 20= 200
200 * 5.4= 1080

Personas | Horas | Total
2 5 10

Horas | Dias | total
10 20 200

Horas mensuales | Mese2 | Total
200 54 1080

Sueldo * desarrolladores



Sueldo desarrollador | Desarrolladores | Total
$ 400 2 $ 800

Sueldos 2 desarrolladores * meses

Sueldo 2 desarrolladores | Meses | Total
$ 800 5.4 4,320

Otros gastos

Gastos directos

Recurso Cantidad | Valor por Mes | Valor Anual

Software

Cuentade Google Play Store | 1 | - | 25,00

Otros

Material de Oficina - 5,00 60,00

Papel de Impresién 2 6,00 72,00

Tinta de Impresora 1 4,00 48,00

Anillado - 1,50 18,00

Copias - 1,00 12,00
Total 235,00

Gastos indirectos

Recurso Cantidad | Valor Mes | Valor Anual
Servicio (Internet) | 1 12,00 144,00
Servicio (Luz) 1 10,00 120,00
Transporte - 6,60 79,20
Almuerzo - 16,00 192,00

Total 535,20

Directos 235,00
Indirectos 535,20
Total 770,20
Gastos Imprevistos | 92,40

Total 862,60

Costo proyecto

Total, desarrolladores + otros gastos

Total, desarrolladores | Otros gastos | total
$ 4,320 $ 862,60 $5.182,60




Anexo 4

Figuras de los personajes de la Mama Negra







Anexo 5
Manual de Usuario “App Mama Negra”
1.- Menu Principal
El Menu Principal Consta de tres opciones las cuales son: Cuentos, Juegos, Retos.

Al seleccionar cualquier opcion de las presentadas procedera dirigirse al siguiente menu de
acuerdo a su seleccion.

En este caso seleccionaremos la opcion Juegos que nos enviara al Menu Juegos.

N

X JUEGOS

RETOS

Nota

Luego de este menu nos redirecciona al menu de interaccion con el usuario, deslizar el dedo a
la izquierda o a la derecha en este nuevo menu para mas opciones.

iMas+!




2.- Menu Juegos

El Menu Juegos contiene 4 opciones de niveles que redirigiran a los minijuegos de los
personajes.

Al escoger una opcidn nos mostraré otra interfaz gréafica donde comenzaré los tres minijuegos
de la opcidn escogida.

Seleccionamos el Nivel A que nos envia a Juegos A.

2.1.- Juegos “A”, (Mama Negra, Angel de la Estrella, Rey Moro)
2.1.1.- Juego Mama Negra

Inclinar el dispositivo de un lado a otro con la finalidad de mover al personaje Mama Negra y
evitar que Baltasar toque el suelo, al completar satisfactoriamente el minijuego pasara al
siguiente mini juego correspondiente automaticamente, caso contrario si no se cumplio se
repetird el minijuego.




2.1.2.-Juego Angel de la Estrella

Tocar la pantalla varias ocasiones para que nuestro personaje vuele y evite obstaculos, al
completar satisfactoriamente el minijuego pasara al siguiente mini juego correspondiente
automaticamente, caso contrario si no se cumplio se repetird el minijuego.

2.1.3.-Juego Rey Moro

Arrastrar las piezas del lado izquierdo al lado derecho segun correspondan con la finalidad de
resolver el puzle propuesto antes que se cumpla el tiempo, al completar satisfactoriamente el
minijuego pasara al siguiente mini juego correspondiente, caso contrario si no se cumplio se
repetird el minijuego.

2.2.- Escena Corazones
2.2.1- No restar Corazones

Luego de cada minijuego realizado exitosamente mostrara la interfaz no restar corazones,
donde no se restan corazones al usuario.




2.2.1- Restar Corazones

Luego de cada minijuego que no se haya realizado exitosamente mostrara la interfaz restar
corazones, se restara un corazon hasta completar los tres corazones perdidos.

2.3.- Escena Juego Terminado

Al completar los tres corazones perdidos o haber realizado exitosamente el ultimo minijuego
de cada nivel, aparecera la escena de juego terminado mostrando todas las estrellas que se
consiguieron, luego automaticamente nos reenvia nuevamente al menu Juegos para otra
seleccion.

Buen Trabajo!

) 1o ¢

3.- Menu Cuentos

Al seleccionar la opcion Cuentos nos enviara a la interfaz donde se encuentran todos los
cuentos de los personajes.

Y

&

CUENTOS




3.1.- Menu Seleccionar un cuento.

En este mend seleccionaremos una opcion y de acuerdo a la opcion seleccionada seremos
enviados a los relatos del personaje, en este caso el angel de la Estrella.

3.1.1.- Cuento Angel de la Estrella

En esta pantalla podremos visualizar y escuchar varios datos acerca de este personaje, son tres
pantallas por las cuales podemos ir navegando, al terminar las tres pantallas seremos envidos
a la pantalla para aceptar realizar el Test.

Regresar al Salir de la
Mena APP
Seleccionar
Cuento

Tocar,
Tocar, Navegacion
Neive_gacién ) siguiente
pama”a Representa al Arcéngel Gabriel, es siempre una nifia que P

viste de blanco y va montada en un caballo blanco.

Nota: Enfocar el logo de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

3.1.2.- Aceptar Test

Luego de navegar por las tres pantallas del cuento del personaje y pasar a la cuarta aparecera la
interfaz para aceptar realizar el test, al tocar en el boton Iniciar comenzaremos el test.



Iniciar Prueba

3.2.- Iniciar Test Angel de la Estrella
3.2.1.- Pregunta 1

Acrrastrar la respuesta correcta al cajon de la parte de abajo, y presionar el boton confirmar,
para dirigirse a la siguiente pregunta.

¢Cual es el Angel de la Estrella? %

Nota

En caso de la respuesta correcta aparece la siguiente imagen sobrepuesta.

En caso de la respuesta Incorrecta aparece la siguiente imagen sobrepuesta.



3.2.2.- Interfaz prueba terminada

Luego de resolver las 4 preguntas ya sea correctamente o incorrectamente, se procede a mostrar
esta interfaz, donde se visualiza todos los aciertos y errores que tuvimos en las preguntas, se
procede a tocar en el botdn listo para ser redirigido al mend cuentos.

4.- Menus de Interaccién

Al tocar en el boton Play nos redireccionaremos al Menu Seleccionar un cuento.

INENRARN]
MESENEN

Al tocar en cualquier personaje nos redireccionaremos nos redireccionaremos al Test del
personaje escogido.



iMas+!

5.- Precaucion

Se muestra una precaucion para los usuarios con intencion de evitar lesiones en los nifios.

Precacuciéon

El uso recomendado de usar un dispositivo mévil
para niihos es de una hora.

6.- Advertencia

El tiempo que pasamos frente a las pantallas de las computadoras y los moéviles ponen en riesgo

nuestra salud visual.

Es comun que mirar constantemente una pantalla, tanto de un dispositivo moévil como de una
computadora, forme parte de las actividades que realizamos con mayor frecuencia; pero, ¢te
has puesto a pensar en las consecuencias fisicas que puede ocasionar estar tanto tiempo frente

un monitor o pantalla?

Uno de los principales problemas que se derivan de pasar tanto tiempo frente a tu celular,
tableta, laptop o televisor, estd relacionado con tu vista. Factores como la luz que estos
dispositivos emiten, asi como el esfuerzo de tus ojos para enfocar los objetos que
constantemente estas visualizando (segln investigaciones, pasamos aproximadamente 400
minutos al dia frente a una pantalla), dafian progresivamente tus ojos, en especifico tu retina,
misma que se encarga de recibir las iméagenes y enviarlas a tu cerebro a través de los nervios

opticos.

Las consecuencias se pueden presentar en casos como:



- Vision borrosa o doble

- Ojos secos e irritados

- Sensibilidad hacia la luz
- Fatigas visuales

- Dolor de cabeza

- Irritabilidad de la vision

7.- Recomendaciones

Por esta razdn, se recomienda tomar medidas que ayuden a disminuir los riesgos. Es importante

que los tomes en cuenta si no quieres dafiar tu vista de forma permanente; algunas de ellas son:

- Disminuye el tiempo que pasas ante una pantalla.

- Evita utilizar celulares, tabletas o computadoras en lugares oscuros, ya que, si lo haces,
esfuerzas mas tu vista para enfocar las imagenes.

- Parpadea periédicamente para humectar tus ojos, ya que, al estar frente a una pantalla,
parpadeas menos y esto irrita tus ojos.

- Coloca tu monitor o pantalla en forma perpendicular a las ventanas.

- La vista esta disefiada para observar objetos lejanos, por lo que al enfocar imagenes
cercanas la estamos forzando. Es recomendable que cada 30 minutos apartes tu vista de
las pantallas para fijar objetos distantes, de esta forma ejercitaras tus 0jos y mejoraras
tu enfoque.

- Ladistancia entre la pantalla y tus ojos debe superar los 40 centimetros y ser inferior a
los 70 centimetros. Verifica que tu pantalla esté a una distancia adecuada.

- Si te es posible, utiliza filtros antirreflejantes y disminuye la intensidad de la luz de la
pantalla.

- Toma en cuenta estos consejos que te permitiran cuidar de tu salud visual y te brindaran
condiciones adecuadas para seguir aprendiendo mediante el uso de dispositivos méviles

y equipos de computo.

FUENTE:

Fundacién Carlos Slim, A.C., con domicilio en Paseo de las Palmas No. 781, Piso 3, Colonia
Lomas de Chapultepec Tercera Seccion, Delegacion Miguel Hidalgo, C.P. 11000, en la Ciudad
de México.

Link Sitio web: https://pruebat.org/Inicio/ConSesion/Breves/verBreve/611-gue-les-pasa-a-tus-
0jos-cuando-usas-mucho-tiempo-el-movil
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